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RESUMEN

El presente trabajo investigativo se basa en un reajuste de la planificacién didactica para la
ensefianza de las Ciencias de la Computacion, esto bajo la metodologia activa del Aprendizaje
Basado en Proyectos, buscando fortalecer en los estudiantes habilidades cognitivas, sociales y
digitales que contribuyan a la resolucion de problemas cotidianos. Tal propésito genera la siguiente
pregunta de investigacion: ;Como estaria disefiada una propuesta pedagdgica para la asignatura de
computacion, basada en el enfoque de Aprendizaje en Proyectos, dirigida a los estudiantes de
Séptimo Afio de Basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019 — 20207
El objetivo general es generar una guia de planificacion didactica para la asignatura de
computacion, basada en el enfoque de aprendizaje en proyectos, dirigida a los estudiantes de
Séptimo Afio de Bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019 — 2020.

La metodologia aplicada en esta investigacion es de tipo proyectiva, con un enfoque mixto y de
disefio no experimental. Para la recoleccion de datos se aplica la técnica de encuesta con el
cuestionario como instrumento. La poblacién estudiada fue de 16 estudiantes y 5 docentes. Para la
organizacion y el resumen de datos obtenidos se emplea la estadistica descriptiva. Las conclusiones
del trabajo investigativo hacen referencia al anélisis e interpretacion de resultados.

Se concluyo este trabajo con el diagnostico de necesidades que manifiestan los estudiantes por
nuevas formas de aprender las Ciencias de la Computacion. Para cubrir este problema, se elabora
una guia de planificacion didactica para la ensefianza de estas ciencias, en la que se incluyen
nuevos objetivos, contenidos, estrategias de aprendizaje que involucran la formulacién de
algoritmos y la programacion, actividades que favorecen al desarrollo del pensamiento
computacional, y otras modalidades de evaluacién que se desprenden de la metodologia del
Aprendizaje Basado en Proyectos.

Palabras Claves: Aprendizaje Basado en Proyectos, Ciencias de la Computacion, Metodologia
Activa, Pensamiento Computacional, Programacion.
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ABSTRACT

The present research project bases on a readjustment of the didactic planning for teaching
Computer Science. All this under the Active Learning methodology in Project-Based Learning and
seeking to strengthen students” cognitive, social, and digital skills that will contribute to the
resolution of everyday problems. This purpose arises the following research question: How would
be a pedagogical proposal for the Computer Science subject designed with the Project Learning
approach and aimed at students of the seventh year of General Basic Education of Maurice Ravel
School in the 2019 — 2020 school year?

The main objective is to design a didactic planning guide for the Computer Science subject, which
is based on the Project-Based Learning approach and targeted to students of the seventh year of
General Basic Education of Maurice Ravel School in the 2019 — 2020 school year.

The methodology applied is projective, with a mixed approach and non-experimental design. For
data collection, it was used the survey technique with the questionnaire as its corresponding
instrument. The population involved in the present study consisted of 16 students and 5 teachers.
Descriptive statistics are used for the organization and summary of the data obtained. The
conclusions of the research work correspond to the analysis and interpretation of results.

This work concluded with the diagnosis of needs expressed by students for new ways of learning
Computer Science. To cover this problem, a didactic planning guide for this subject was
developed. This guide includes new objectives, contents, learning strategies (involving the
formulation of algorithms and programming), activities that develop computational thinking, and
other evaluation modalities that emerge from the Project-Based Learning methodology.

KEY WORDS: Active Learning Methodology, Computer Science, Programming, Project-Based
Learning, Computational Thinking.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion, “Ensefianza En La Asignatura De Computacion: Una
Propuesta Didactica Desde El Enfoque De Aprendizaje Basado En Proyectos”, esta dirigido a los

estudiantes de Séptimo Afio de Basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel.

El tema investigado versa sobre una reestructuracion en el plan de trabajo de la asignatura
de Computacion, con la integracion de nuevos objetivos de aprendizaje, contenidos relacionados
con la algoritmizacién y la programacion, estrategias didacticas innovadoras, recursos
tecnoldgicos acordes a la nueva era digital, actividades bajo la metodologia del Aprendizaje
Basado en Proyectos y la aplicacion de varias modalidades de evaluacion; para renovar la
ensefianza de las Ciencias de la Computacion, motivar al estudiante en la adquisicion de nuevos
conocimientos y fortalecer sus habilidades cognitivas, habilidades sociales y habilidades digitales,

indispensables para el siglo XXI.

El documento se compone de seis capitulos, distribuidos de la siguiente manera:

Capitulo I: denominado EL PROBLEMA, que contiene, el planteamiento del problema, anélisis,

preguntas de investigacion, objetivo general, objetivos especificos y justificacion.

Capitulo I1: se desarrollael MARCO TEORICO, con los antecedentes de la investigacion, bases
tedricas y legales, fundamentadas en articulos, repositorios, libros, estatutos y otros medios

documentales.

Capitulo I1l: MARCO METODOLOGICO, donde se describe el enfoque, método, disefio y tipo
de investigacion, la poblacion y muestra de estudio, operacionalizacion de variables, técnicas e

instrumentos para la recoleccion, analisis e interpretacion de datos.

Capitulo 1V: corresponde al ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS, con
tablas que recogen las variables consultadas con sus indicadores (opciones de respuesta), los
resultados (frecuencias) y porcentaje, asi también la representacion grafica que resume las cifras
obtenidas; acompafiados por un analisis e interpretacion de resultados en los que se explica

textualmente las cifras y porcentajes de las variables.



Capitulo V: estan las CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES de la investigacion.

Capitulo VI: se presenta LA PROPUESTA como un aporte a esta investigacion; contiene el tema,

justificacion, destinatarios, objetivos y la propuesta de solucion al problema.

Finalmente consta la bibliografia y los anexos utilizados en el trabajo de investigacion.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Las instituciones educativas a nivel nacional buscan introducir nuevos modelos
pedagogicos que mejoren la calidad del proceso ensefianza — aprendizaje. En algunos casos la
innovacion educativa va de la mano con el uso y manejo de las nuevas tecnologias, dejando de
lado al modelo pedagdgico tradicional en el que los alumnos deben ser receptores pasivos de la
informacion. Por otra parte, los centros de formacion para cambiar las practicas educativas

vigentes deben transformar el entorno escolar.

El problema de estudio se encuentra localizado en la Unidad Educativa Maurice Ravel de
la ciudad de Quito, situado en las calles Cacha y Cantabria esquina de la Parroquia de Calderon,
es un centro educativo de educacion regular y sostenimiento particular con 14 afios de trayectoria
institucional. Su estructura organizacional esta conformada por 72 profesionales, entre ellos
personal administrativo, docente y personal de servicio, cuenta con 522 alumnos distribuidos en

las secciones de Prebasica, Preparatoria, Educacion General Basica y Bachillerato.

Uno de los inconvenientes que presenta la asignatura de Computacion es su exclusion del
curriculo educativo como disciplina obligatoria en todos los niveles de Educacion General Bésica,
sin embargo, la flexibilidad de este instrumento, permite a los establecimientos publicos, privados,
municipales y fiscomisionales, adaptar a la propuesta del Ministerio de Educacion las Ciencias de
la Computacion de acuerdo a sus necesidades. Tal es el caso de la Unidad Educativa Maurice
Ravel, quienes de manera efectiva agregaron a la asignatura en su Proyecto Educativo

Institucional.

Por lo manifestado, ante la ausencia de contenidos oficiales, por afios se han venido
impartiendo conocimientos transitorios acerca de La Computadora, Hardware, Software,
Aplicaciones Ofimaticas, Internet y Paginas Web (alfabetizacion digital) con actividades que

refuerzan destrezas basicas, sin tomar en cuenta los tipos y estilos de aprendizaje de los alumnos.



Estas practicas han afectado el compromiso y el interés del estudiante hacia las Ciencias de la
Computacion con un desempefio no acorde a la nueva era digital. Era en la que el manejo de las
computadoras en el proceso de ensefianza - aprendizaje deberia despertar la curiosidad y la
creatividad de los educandos. Por este motivo el estudiante manifiesta la necesidad de nuevas
formas de aprender, que le permitan resolver problemas dentro y fuera de la institucion educativa

tanto de manera socio-afectiva como en su desarrollo cognitivo.

Considerando la constante evolucion de la tecnologia, el problema radica en la
reestructuracion del plan de trabajo de la asignatura de Computacion, el cual requiere un ajuste en
sus objetivos, conjuntamente con las estrategias para el aprendizaje, contenidos, actividades, y
evaluacion de las mismas. De esta manera se pretende que los estudiantes por medio de proyectos
interdisciplinarios desarrollen habilidades, valores y actitudes; cuidando la transversalidad que

solicita el curriculo nacional.

1.2 Preguntas de Investigacion

¢COomo estaria disefiada una propuesta pedagogica para la asignatura de computacion, basada en
el enfoque de Aprendizaje en Proyectos, dirigida a los estudiantes de Séptimo Afio de Bésica de
la Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019 — 2020?

¢Cual es la situacion actual referida al aprendizaje sobre computacion que evidencian los
estudiantes de Educacion Media, en la Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019
— 20207

¢Cuales son las caracteristicas de la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos para la
asignatura de computacion, en los estudiantes de Séptimo Afio de Bésica de la Unidad Educativa

Maurice Ravel para el afio lectivo 2019 — 2020?



1.3 Objetivos de Investigacion

1.3.1. Objetivo general

Generar una guia de planificacion didactica para la asignatura de computacion, basada en
el enfoque de aprendizaje en proyectos, dirigida a los estudiantes de Séptimo Afio de Basica de la

Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019 — 2020.

1.3.2. Objetivos especificos

> Examinar la situacion actual sobre el aprendizaje de la asignatura de computacion que
evidencian los estudiantes de Séptimo Afio de Basica, en la Unidad Educativa Maurice

Ravel, para el afio lectivo 2019 — 2020.

> Caracterizar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos para la asignatura de
Computacioén, en los estudiantes de Séptimo Afio de Basica de la Unidad Educativa

Maurice Ravel para el afio lectivo 2019 — 2020.

> Configurar una guia de planificacion didactica para la asignatura de computacion, basada
en el enfoque de aprendizaje en proyectos, dirigida a los estudiantes de Educacion Media

de la Unidad Educativa Maurice Ravel, para el afio lectivo 2019 — 2020.

1.4 Justificacion de la investigacion

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura,
UNESCO, en su interés por disminuir la brecha digital entre los paises promueve que “la
integracion de las TIC en los sistemas educativos en América Latina y el Caribe se han de
profundizar en los proximos afos y han de hacerlo en un contexto de amplia discusion sobre coémo
preparar a los estudiantes para el desarrollo y adquisicion de nuevas habilidades cognitivas y
saberes conceptuales, asi como para su inclusién y desempefio en un mundo regido por nuevas

formas de produccion y socializacion del conocimiento”. (Borchardt & Roggi, 2017, p. 11)



De acuerdo con lo presentado por el Sistema De Informacion De Tendencias Educativas
En América Latina, cada pais es el encargado de generar politicas publicas para la integracion de
TIC en Educacion. El Ministerio de Educacion del Ecuador desde el curriculo educativo busca
implementar en el proceso de ensefianza-aprendizaje a las TIC como eje transversal en los niveles
de Educacion General Basica y a las Ciencias de la Computacion como materia dentro del
Bachillerato Técnico. Esto se debe a que un curriculo sobrecargado de objetivos y de contenidos
de aprendizaje en la educacidn escolar provoca sentimientos de fracaso en el alumnado y
frustracion en el profesorado, al no cumplir con lo establecido en el curriculo. Es asi que el eje
transversal se incorpora a todas las materias para desarrollar nuevas destrezas a lo largo de la

educacion basica (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016, 23-24).

En cuanto al contenido impartido en la asignatura de Computacion, la agenda educativa
digital expone que el curriculo “no crea los contenidos concretos de aprendizaje ni desarrolla los
temas. Esta tarea ha estado a cargo del docente y principalmente de las empresas editoriales, que
por lo general manejan diversos enfoques. Se plantea realizar convenios de cooperacion con
instituciones de educacién superior, para que sean las encargadas de crear los contenidos para los
disefios microcurriculares establecidos por el Ministerio de Educacion del Ecuador” (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2017, p. 28). Actualmente el curriculo nacional establece en el
Bachillerato Técnico en Informatica materias destinadas al aprendizaje de Ciencias de la
Computacion tales como Aplicaciones Ofimaticas Locales y en Linea, Sistemas Operativos y
Redes, Programacion y Base de Datos, Soporte Técnico, Disefio y Desarrollo Web, mientras que
en los niveles inferiores de preparatoria y basica general no existe una asignatura exclusiva para el
aprendizaje de computacion, sin embargo las TIC estan presentes en la ensefianza como medios

didacticos y recursos educativos.

Ciertas instituciones educativas privadas, como es el caso de la Unidad Educativa Maurice
Ravel, con el fin de garantizar una educacion integral, innovadora y de calidad, incluyen dentro de
su oferta educativa a la asignatura de computacion en los afios de educacion general basica, disefian
su material de trabajo con contenido que complemente la ensefianza de aplicaciones de oficina,
software educativo e Internet con actividades que fomentan el aprendizaje activo en la busqueda y

manejo de informacion en la web, resolucion de problemas matematicos, creacion de



presentaciones y contenido multimedia. La importancia de este estudio se fundamenta en el
desarrollo de un plan de trabajo con nuevos objetivos, contenidos, recursos, estrategias didacticas,
actividades y criterios de evaluacion, basados en nuevos modelos educativos para transformar la
ensefianza de la asignatura de Computacién. Los estudiantes de educacion media de la U.E.M.R.
seran los destinatarios directos de los cambios que se experimenten dentro de la asignatura, quienes
bajo la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos fortaleceran sus habilidades cognitivas,
sociales y digitales, convirtiéndolos en agentes creativos del mundo digital con perseverancia ante
tareas dificiles. Esta investigacion tendrd un alto impacto en la comunidad educativa al permitir
que el estudiante participe de forma activa en la construccion del aprendizaje significativo. Es asi
que, las actividades y proyectos interdisciplinarios que se planteen, involucraran la algoritmia 'y la
programacion, para potencializar el pensamiento computacional, el razonamiento critico y l6gico,
la resolucion de problemas, promover la comunicacion efectiva y motivar el trabajo colaborativo

aplicando habilidades y conocimientos adquiridos desde etapas educativas tempranas.

Desde el enfoque del aprendizaje basado en proyectos, se pretende que al finalizar esta
investigacion se adopte un nuevo plan de trabajo basado en el pensamiento computacional y
nuevos recursos tecnologicos, que al familiarizarlos con la programacion en el lenguaje basico
Scratch, proporcionen a nuestros beneficiarios autonomia en la seleccién y uso adecuado de las
herramientas destinadas a sus creaciones innovadoras, demostrando con resultados o productos la
efectividad del proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura de computacién en un entorno

escolar apropiado.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

El Aprendizaje Basado en Proyectos con el uso de Tic se ha convertido durante la ultima
década en una de las tendencias educativas por ser una metodologia activa, centrada en el
aprendizaje del estudiante, el desarrollo de competencias y habilidades que pueden ser aplicadas

en la resolucién de problemas cotidianos dentro y fuera del aula.

El estudio realizado por Alegria (2015) con su tema "Uso De Las Tic Como Estrategias
Que Facilitan A Los Estudiantes La Construccién De Aprendizajes Significativos™, por medio de
su objetivo general propone establecer en qué forma los estudiantes del nivel basico del Colegio
Capouilliez utilizan las TIC como estrategias de aprendizaje. Se hace énfasis en identificar las TIC
que se utilizan para presentar informacion, para gestionar la informacion en la red, para compartir
informacidn y para crear disefios. Esta investigacion tiene enfoque cuantitativo, no experimental y
de disefio transversal descriptivo. El instrumento utilizado en la investigacion consta de un
cuestionario con escala de valoracién elaborado por el investigador. Cuenta con una muestra de
225 estudiantes, 109 hombres y 116 mujeres con un nivel de confianza de un 95% y con la
probabilidad de error de 5%. Todos los nifios tienen una edad aproximada entre 13 y 16 afios de
edad. Las conclusiones de esta investigacion manifiestan la importancia que tiene la
implementacién de las TIC en todo proceso de aprendizaje, a todo nivel educativo, ya que son
apoyo en la formacion integral de los estudiantes, por lo que deben ser involucradas en el diario
quehacer de las instituciones educativas y sobre todo se debe formar a los profesores en la
adquisicion de habilidades digitales que permitan modelar a los estudiantes el uso constante de las
TIC como estrategias de aprendizaje. Este trabajo aporta informacion fehaciente sobre el manejo
de herramientas tecnologicas como estrategia metodologica para potencializar la ensefianza de
computacion, lo que permitirad a los estudiantes de la Unidad Educativa Maurice Ravel plasmar

sus ideas y crear disefios digitales de manera creativa en dicha asignatura.



Segun Lucero (2016) en la investigacion bajo el titulo “Aprendizaje basado en proyectos
y el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa”, el objetivo de este
estudio es determinar como el Aprendizaje Basado en Proyectos influye en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa. La metodologia empleada en esta
investigacion es de tipo de campo, su fundamentacion teorica se basa en recopilacion bibliogréfica
de libros, tesis proyectos, folletos y articulos de internet. Por medio del tipo de investigacion
exploratoria descriptiva correlacional se realiza la recopilacion de informacion para el diagnostico
del problema y la relacion de la variable Aprendizaje Basado en Proyectos con la variable de
mejoramiento académico. La muestra utilizada corresponde a 113 estudiantes y 10 docentes, con
una encuesta como técnica y con un cuestionario estructurado como instrumento de estudio. El
articulo demuestra que al aplicar el ABPRO como una estrategia metodoldgica en la Institucion
Educativa presenta mejora en el rendimiento académico de los estudiantes e interrelaciona
asignaturas para un mejor aprendizaje. Ademas, el aprendizaje basado en proyectos permite hacer
del estudio un disfrute bajo la direccion del maestro quien encamina en este proceso de ABPRO.
Tanto docentes como estudiantes coinciden en la necesidad de fomentar el trabajo colaborativo en
el salon de clases para mejorar el rendimiento, establecer el razonamiento y sustentacion cientifica
de los fenémenos con la adquisicion de aprendizajes para la vida. La importancia de esta
investigacion radica en la contribucién de datos relevantes en la implementacion de proyectos
interdisciplinarios que motiven la reflexion, deseos de superacion y autoestima del estudiante al
sentirse parte de un grupo en el cual aportan opiniones y dinamismos con lo que logran llegar a un

fin determinado, durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

En lo expuesto por Benavides & Panesso (2017) en su trabajo denominado “Aprendizaje
Basado En Proyectos Mediado Por Tic En La Promocion Del Aprendizaje De Operaciones
Combinadas”, plantea como objetivo general describir como el aprendizaje basado en proyectos
mediados por TIC, mejora el aprendizaje en el orden del pensamiento numeérico y el proceso de
resolucion de problemas en estudiantes de grado tercero en la Institucion Educativa Tecnica Simon
Rodriguez. La metodologia bajo la que se desarrolla esta propuesta investigativa esta basada en un
tipo de investigacion descriptiva y de enfoque cualitativo. EI método es la observacion directa, el
disefio es descriptivo no experimental ya que nos brinda la posibilidad de observar las situaciones

sin manipular las variables, con el fin de realizar un analisis objetivo en donde prime la naturalidad



del suceso que se esta presentando y no se influya sobre las variables a estudiar. Los participantes
en este estudio fueron 8 alumnos, 4 estudiantes con calificaciones en un nivel minimo y los 4
restantes con las calificaciones mas altas. La técnica de recoleccion de informacion se efectia a
través de la rejilla de observacion “ICOT”. La investigacion concluye en que el aprendizaje basado
en proyectos propuesto por David Moursund, orienta a que el docente comprenda que el estudiante
es el artifice de la construccion de su propio saber encontrando estrategias para la solucion de
problemas que luego podra aplicar también a su cotidianidad. Se implementd un proyecto de clase
basado en el ABP mediado por TIC, el cual promovio aprendizajes e impulso saberes en el orden
del pensamiento numérico y el proceso de resolucién de problemas. Es fundamental destacar que
el ABP mediado por TIC, generé una mejora en el orden del pensamiento numérico y el proceso
de resolucion de problemas (Operaciones combinadas) en los estudiantes de tercer grado, validado
a partir del aumento significativo en el desempefio superior de los estudiantes obtenidos con
posterioridad a la aplicacion del proyecto ABP, el cual fue observable al contrastar los resultados
cuantitativos y cualitativos del presente trabajo de investigacion. El aporte de esta investigacion
cobra un gran valor en cuanto al promover el trabajo colaborativo en el estudiante por medio del
proceso de resolucion de problemas, siendo este fundamental en la formacién del individuo, y vital

en el momento de resolver situaciones que se presentan en la vida cotidiana.

El trabajo de Gomez (2018) lleva por titulo “El valor del aprendizaje basado en proyectos
con tecnologias: andlisis de prdcticas de referencia”, con el prop6sito de conocer el impacto que
tiene el aprendizaje basado en proyectos con Tic en la educacidén tuvo como objetivo central
conocer la opinién global del profesorado que participa en proyectos de aprendizaje colaborativo
con TIC a través de un instrumento de medida valido y fiable. El estudio se contextualiza a través
de una metodologia de tipo no experimental, siguiendo un méetodo descriptivo, a través de estudios
de encuesta por medio del instrumento cuestionario de preguntas. Emplea un muestreo de tipo no
probabilistico, concretamente el muestreo por cuotas ya que no se puede disponer de una muestra
escogida al azar, pero aun asi se quiere una muestra representativa de la poblacion y se fijan unas
“cuotas” consistentes en un numero de individuos que retnen unas determinadas condiciones o
variables demograficas en la poblacién. Los colaboradores son profesores que participan en
proyectos de aprendizaje colaborativo con TIC en su centro. Para ello se realiza una basqueda en

Twitter con los hashtags #ABP, #proyectocolaborativo y #pcolaborativo. De este modo, se localiza
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un documento de Google drive iniciado por el profesor Gregorio Toribio y elaborado, de forma
conjunta, por diferentes profesores, titulado Propuestas de Proyectos Colaborativos. A modo de
conclusiones se demostrd que los docentes perciben que el ABP promueve una escuela mas
atractiva 'y amena, en la que los estudiantes son agentes activos, y que proporciona un aprendizaje
ligado al mundo real. A su vez, opinan que el ABP desarrolla diversas destrezas y habilidades, en
un proyecto, los estudiantes aprenden a tener iniciativa, tomar decisiones, asumir
responsabilidades, desarrollar su confianza, resolver problemas, trabajar en equipo, comunicar
ideas y administrar el tiempo de manera méas efectiva. Los estudiantes estdn familiarizados y
disfrutan utilizando una variedad de herramientas tecnoldgicas que encajan perfectamente en el
ABP. La trascendencia de este trabajo se da entorno al desarrollo de proyectos mediados por TIC,
para lograr habilidades y actitudes, que permitan al estudiante ser el protagonista de su

aprendizaje.

Nevarez (2016) presenta en su investigacion “La Robdtica Educativa Como Herramienta
De Aprendizaje Colaborativo En Estudiantes De Educacion General Bdsica Superior”, la
fundamentacion tedrica para su objetivo de estudio, analizar el aprendizaje colaborativo utilizando
como herramienta la robotica educativa en estudiantes de educacion basica superior a través de
actividades y experimentos que estimulan la mente para que fortalezcan la transferencia de
conocimiento. Esta investigacion se enmarca metodoldgicamente en un disefio de campo, y segin
el nivel de profundidad se aplico la investigacién descriptiva corte cualitativo, con enfoque
descriptivo basado en un método hermenéutico — historico, puesto que partiendo de la revision
documental se generaron los andlisis de las variables en estudio, entre ellas: temporalizacion,
comunicacion, responsabilidad y aporte de ideas. Durante tres meses consecutivos, se realizé un
estudio del comportamiento de un grupo de 57 estudiantes por medio de la técnica de encuestas y
como instrumento el cuestionario, obteniendo como conclusiones de su trabajo que el estudio y
evaluacion del aprendizaje continuo y las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, permitieron
al docente ampliar su campo de accion en la generacion eficiente del conocimiento en el aula. El
uso de la Robotica Educativa como una técnica didactica permitio alcanzar resultados de ese
aprendizaje acorde con la realidad actual, puesto que la tecnologia forma parte de las actividades
cotidianas. En esta investigacion se demostro que es posible combinar el uso de herramientas de

hardware y software para mejorar la interaccion de los estudiantes en el aula de clases, paso del
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CONSTRUCTIVISMO (el conocimiento es un proceso de interaccion del individuo con la
sociedad) al CONSTRUCCIONISMO basado en la transmision de conocimiento cuando el
estudiante experimentd una interaccion dindmica con el mundo fisico a través de la RE. Los
fundamentos del Constructivismo y del Aprendizaje Colaborativo contribuyen a este estudio en la

produccidn de estrategias docentes para un aprendizaje significativo.

2.2. Bases tedricas

2.2.1 Constructivismo

Las Teorias del Aprendizaje tienen como referentes principales a Piaget, Vygostky y
Auzubel (Tabla 1), quienes basan su investigacion en el aprendizaje en edades tempranas, para
explicar como se produce el conocimiento y como aprenden los humanos. Gracias a los aportes de
estos exponentes, en la actualidad existen teorias del constructivismo en el campo socioldgico,

terapéutico, artistico, pedagdgico, computacional entre otros.

Teorias Del Aprendizaje

Autor Teoria Aprendizaje Rol del Docente
Jean Piaget Psicologia  Del Desarrollo El sujeto, desde su nacimiento, tiene Facilitador y
(1896-1980) Cognitivo conocimientos previos (estructuras cognitivas — orientador del

La asimilacion y la acomodacion basicas) que se modifican en funcion de las proceso de

Lev Vygotsky
(1896-1934)

Davis Ausubel
(1918-2008)

de estructuras mentales; son
procesos simultaneos, se utilizan
durante toda la vida y son
imprescindibles para la adaptacion
al medio ambiente.

Desarrollo Social

La interaccion social juega un
papel fundamental en el desarrollo
cognitivo, al cual define como un
proceso activo por parte del
estudiante quien debe construir su
propio conocimiento a partir de
sus experiencias y la interaccion
con otros.

Aprendizaje Significativo
Considera el aprendizaje como un
proceso activo, que no sélo
implica pensamiento, sino también
afectividad (motivacion);
Unicamente cuando ambos
factores se presentan de modo
simultaneo, el aprendizaje resulta
significativo en cualquier campo
de conocimiento.

experiencias a las que estd

(interaccion con el medio).

expuesto

Se diferencian las zonas de desarrollo:
Préximo.- El alumno es capaz de aprender y
hacer por si solo.

Potencial.- Lo que es capaz de aprender con la
ayuda de otras personas.

Real.- El docente interviene en aquellas
actividades que un alumno adn no es capaz de
realizar por si mismo, pero puede llegar a
solucionar con la ayuda pedagdgica suficiente.
El aprendizaje significativo ocurre cuando la
nueva informacion “se conecta” con un
concepto relevante, preexistente en la
estructura cognitiva, lo cual implica que las
nuevas ideas, conceptos Yy proposiciones
puedan ser aprendidos en la medida en que
otras ideas, conceptos 0 proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y
disponibles en la estructura cognitiva del
individuo y que funcionen como punto de
“anclaje” a las primeras.

construccion del
aprendizaje.

Mediador, guia la
construccion del
aprendizaje,
soluciona conflictos
entre el estudiante y
el conocimiento.

Guia, estimula y
acepta la iniciativa
de los estudiantes
para establecer
conexiones  entre
ideas y conceptos
que le permiten
plantearse

problemas y buscar
soluciones.
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Margaret Cognitivo Computacional Los psicélogos cognitivos piensan acercade la  Innovador, crea un
Boden Adopta una aproximacion  Neurociencia de un modo ampliamente aprendizaje
1994 funcionalista a la mente, los computacional, donde el procesamiento de la interactivo con
estados mentales se definen de informacién se basa en la analogia entre la recursos
modo abstracto (nuevas ideas) en mente y el computador. Los sujetos humanos tecnol6gicos.
relacion con otros estados construyen, organizan, interpretan Yy
mentales y conducta observable. transforman informacion (Martinez, 2007).

Tabla 1. Teorias del Constructivismo

Fuente: (Coloma & Tafur, 1999)
Realizado por: Mayra Villacrés

Por su parte Dominguez (1993, p. 25) caracteriza al constructivismo como el conocimiento
que no es copia de la realidad, sino una construccién del ser humano, apoyado en sus esquemas
propios, es decir, con lo construido en su relacién con el medio que lo rodea. Complementando
este punto de vista, Bengoechea (2006, p. 149) manifiesta que en el proceso de construccion de
significados “es el profesor quien organiza la actividad en el aula a fin de aproximar al alumno a
los significados que quiere transmitir, siendo ello lo que constituye el proceso de interaccion e
interactividad entre profesor y alumno, y entre los alumnos entre si”. En la préctica, el
constructivismo es el principio para la construccion activa de significados, en el cual el docente
cumple el rol de facilitador y participante, de esta manera estudiantes y docentes aprenden juntos.
A partir de este modelo pedagdgico pueden crearse espacios favorables para el aprendizaje, tal es
el caso del Aprendizaje Basado En Proyectos, cuyo entorno estimula el saber (parte conceptual),
el saber hacer (parte procedimental) y el saber ser (parte actitudinal), habilidades que pueden ser

aplicadas a situaciones nuevas (Delors, 1994).

2.2.2 Metodologias activas

Las metodologias activas estdn encaminadas hacia la construccion de aprendizajes
significativos, asi lo manifiesta Ferriere (1926, p. 23) quien buscaba transformar la sociedad a
partir de reformas en la educacion para instruir individuos espontaneos, empaticos y con

autonomia. En su inconformidad con el sistema tradicional, manifiesta que:

“En todos los paises de Europa la escuela se ha esforzado en formar al nifio para la
obediencia pasiva, y no ha hecho nada, sin embargo, para desenvolver su espiritu critico, ni ha
tratado nunca de favorecer la ayuda mutua. Facil es ver a dénde hubo de conducir a los pueblos

ese adiestramiento paciente y continuo”.
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Desde otra perspectiva, Sdez (2011, p. 8) menciona que las metodologias activas tienen por
objetivo la interaccidn del estudiante con su entorno, el mismo que debe estimular su aprendizaje
y prepararlo para afrontar problemas cotidianos en su vida personal y profesional. Entre las
metodologias que promueven el trabajo colaborativo encontramos el estudio de casos, el
aprendizaje basado en problemas, en retos o proyectos que motivan la interaccion docente-

estudiante, estudiante-docente y estudiante-estudiante.

Baro (2011) determina que, en nuestro rol como docentes, el proceso de ensefianza —
aprendizaje se lo lleva a cabo por medio de la intervencidn de los actores descritos en la llustracion
1.

Estilo de ensefianza - aprendizaje.
Forma de presentar el conocimiento.
Forma en la que se evalla el conocimiento adquirido.

Estilo de aprendizaje.

llustracion 1. Actores en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Fuente: (Baro, 2011)
Realizado por: Mayra Villacrés

El docente, es el facilitador del nuevo conocimiento, su estilo se enfoca en el modo de llevar su
clase y motivar a sus estudiantes.

La Metodologia, es la forma de presentar e impartir el contenido a los estudiantes, este varia segun
el nivel escolar en la creacion de ambientes, recursos y material didactico.

Evaluacion, su intencionalidad es ayudar al docente a conocer y reforzar el alcance de
conocimientos de sus estudiantes.

Estudiante, es el actor principal en la construccién del aprendizaje, su estilo se manifiesta en la

manera individual en la que aprende. (p. 8)

En otro apartado se menciona a las metodologias activas como un proceso en el que “el
alumno debe ser el protagonista de su propio aprendizaje, mientras el docente asume el rol de
facilitador de este proceso. Para atenuar el desarrollo de sus destrezas, el docente propone a sus
alumnos actividades de clases, tareas personales o grupales, que desarrollen una reflexién critica,

un pensamiento creativo, y una comunicacion efectiva en el proceso de aprendizaje; y para lograr
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esto, se anima a la experimentacion” (Serna & Diaz, 2013, p. 22). En cuanto a las caracteristicas
que debe presentar una metodologia de ensefianza activa, se presentan 5 elementos esenciales en

el proceso:

e El escenario: establece el contexto para el problema, caso o proyecto. Para lo cual el
docente debe realizar una breve presentacion del o los problemas al grupo.

e Trabajoenequipo: los estudiantes trabajan en grupos pequefios, que se pueden conformar
voluntariamente o por asignacién del docente. Cada grupo buscard el consenso para
alcanzar la meta que es solucionar el problema.

e Solucién de problemas: los problemas planteados requieren de un enfoque aplicado a la
realidad en el cual se aplique el razonamiento, indagacion y las posibles estrategias de
accion.

e Descubrimiento de nuevos conocimientos: ademas del andlisis del problema y de
identificar las acciones que debe tomar cada grupo para hallar una solucién, los estudiantes
tendran que recurrir a la investigacion para aportar nuevo conocimiento al proyecto.

e Basado en el mundo real: los estudiantes deben afrontar situaciones con liderazgo como
lo harian fuera de la institucion, discutir el progreso, las lecciones aprendidas y los

resultados documentados del proceso.

Para concluir, las metodologias activas estan enfocadas en el desarrollo interactivo del
estudiante con su entorno fisico y social, considerando que el conocimiento debe estar a la par con
la evolucion del tiempo en el que se encuentra. El docente como facilitador del proceso formativo
debe motivar al estudiante con actividades innovadoras que fomenten su participacion durante el
aprendizaje, el desarrollo de habilidades en la resolucién de problemas, fortalecimiento de su

pensamiento critico, su comunicacion y creatividad.

2.2.2.1 Aprendizaje activo

Serna & Diaz (2013) citan al profesor Reg Revans quien fue el primero en introducir el
término Aprendizaje Activo en los afios 40. En la interpretacion de Revans, el propdsito del
Aprendizaje Activo era producir un cambio en la experiencia educativa (rechaza el aprendizaje
pasivo), para lo que describi6 al Aprendizaje Activo con la formula, L=P+Q, donde: L: es el

aprendizaje, P: es un conocimiento programado, y Q: es la pregunta profunda que hace que se
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requiera el conocimiento. Para complementar este enunciado, se logra una participacion intensa y
activa en el aprendizaje, cuando el estudiante desarrolla sus habilidades e interviene en la
construccion de su conocimiento. Esto, a través de actividades investigativas, situaciones
hipotéticas, reflexiones sobre lo aprendido y su interaccion con el medio (discusiones en grupo,
manipulacion de materiales, contacto con el entorno). Adicionalmente, sugiere en su trabajo, que

para realizar un aprendizaje activo se deben considerar los siguientes aspectos:

1. El aprender es experimental (aprender haciendo).

2. Laresolucién de problemas es compleja (requiere de préctica para dominar las adversidades que
se presenten en el proceso).

3. El adquirir conocimiento es relevante (la informacion nueva se relaciona con el conocimiento
previo, creando un nuevo conocimiento que enriquece las habilidades y destrezas del estudiante).
4. Coaprender es el soporte del grupo (el grupo es un espacio abierto para la participacion activa

de los integrantes de manera colaborativa e introspectiva). (p.21)

2.2.2.2 Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una metodologia activa con un enfoque constructivista para
la adquisicion de nuevos conocimientos. Como sefialan Iborra & Izquierdo (2010, p. 223), en el
aprendizaje colaborativo cada alumno construye su propio conocimiento y elabora sus contenidos
desde la interaccion que se produce en el aula. En un grupo colaborativo existe corresponsabilidad
por parte de sus miembros tanto en las acciones desempefiadas como en las decisiones que se
tomen para el cumplimiento de la actividad. Cada integrante del equipo es responsable de su

aprendizaje y del aprendizaje de sus compafieros de grupo.

Desde la perspectiva de Wilson (1992, p. 27) el aprendizaje colaborativo “es otro de los
postulados constructivistas que parte de concebir a la educacion como proceso de
socioconstruccion que permite conocer las diferentes perspectivas para abordar un determinado
problema, desarrollar tolerancia en torno a la diversidad y pericia para reelaborar una alternativa
conjunta. Los entornos de aprendizaje constructivista se definen como un lugar donde los alumnos
deben trabajar juntos, ayudandose unos a otros, usando una variedad de instrumentos y recursos

informativos que permitan la bdsqueda de los objetivos de aprendizaje y actividades para la
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solucion de problemas”. Por lo antes expuesto el aprendizaje colaborativo tiene por protagonista
al estudiante, quien construye su conocimiento de manera conjunta al trabajar en equipos. Todos
los miembros del grupo aprenden a través de su interaccion en un entorno de respeto, en el que se
valoren las ideas y propuestas de solucion, se comparta el liderazgo y se apoyen mutuamente para

alcanzar la meta con éxito.

Segun Marti et al. (2010), los elementos que estructuran los proyectos colaborativos son:

a) Un tema relacionado con la realidad.

b) Objetivos y actividades a realizar claros, posibles de cumplir y que motiven
adecuadamente.

c) Etapas de desarrollo del proyecto. En general se consideran tres: etapa de inicio, etapa
de desarrollo y etapa de culminacion.

d) Cronograma con el fin de establecer el tiempo para su realizacion.

e) Pautas 0 normas de accidn, sugerencias, etc. que guian el trabajo de los estudiantes.

f) Ayuda a través de medios para facilitar la obtencion de mejores resultados

g) Recursos humanos, técnicos, financieros y didacticos. (p. 16)

2.2.2.3 Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos surge a partir de los trabajos de los psicélogos y
educadores Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey. Pues como es sabido “el
constructivismo es el resultado de construcciones mentales donde el estudiante aprende
construyendo nuevas ideas 0 conceptos, basdndose en sus conocimientos actuales y previos”
(Karlin & Vianni, 2001). Dicho esto, el Aprendizaje Basado en Proyectos tiene su origen en la
Teoria Constructivista al establecer como principio fundamental el protagonismo del estudiante en

la construccion de su nuevo conocimiento (aprender haciendo).
Marti et al. (2010, p. 13) citan en su investigacion a Blank (1997), Harwell (1997) y Marti
(2010) describiendo al ABP como “un modelo de aprendizaje con el cual los estudiantes trabajan

de manera activa, planean, implementan y evaltian proyectos que tienen aplicacion en el mundo
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real mas alla del aula de clase”. Para que el Aprendizaje Basado en Proyectos se lleve a cabo de
manera efectiva, el docente debe cumplir un rol de facilitador y el estudiante un rol activo, donde
a través del pensamiento critico integre nuevos conocimientos y habilidades a sus conocimientos
previos. Los proyectos estan enfocados en un conjunto de tareas que surgen de situaciones reales.
Al mismo tiempo, los estudiantes por medio de equipos de trabajo llevan a cabo un proceso de
investigacion para dar solucion a los problemas presentados, obteniendo como resultado productos

0 creaciones Unicas que reflejen su conocimiento.

Entre los beneficios del Aprendizaje Basado en Proyectos, Galeana de la O (2006, p. 3), recoge

aportes valiosos de los siguientes exponentes:

e Los alumnos desarrollan habilidades y competencias tales como colaboracion, planeacién
de proyectos, comunicacion, toma de decisiones y manejo del tiempo (Blank, 1997;
Dickinsion et al., 1998).

e Aumentan la motivacion. Se registra un aumento en la asistencia a la escuela, mayor
participacion en clase y mejor disposicion para realizar las tareas (Bottoms & Webb, 1998;
Moursund, Bielefeldt, & Underwood, 1997).

e Mediante proyectos estimulantes, los estudiantes hacen uso de habilidades mentales de
orden superior en lugar de memorizar datos en contextos aislados, sin conexién. Se hace
énfasis en cuando y donde se pueden utilizar en el mundo real (Blank, 1997; Bottoms &
Webb, 1998; Reyes, 1998).

e Desarrollo de habilidades de colaboracion para construir conocimiento. El aprendizaje
colaborativo permite a los estudiantes compartir ideas entre ellos, expresar sus propias
opiniones y negociar soluciones, habilidades todas, necesarias en los futuros puestos de
trabajo (Bryson, 1994; Reyes, 1998).

e Acrecentar las habilidades para la solucion de problemas (Moursund, Bielefeld, &
Underwood, 1997).

e Establecer relaciones de integracion entre diferentes disciplinas.

e Aumentar la autoestima. Los estudiantes se enorgullecen de lograr algo que tenga valor
fuera del aula de clase y de realizar contribuciones a la escuela o la comunidad (Jobs for
the future, n.d.).
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e Acrecentar las fortalezas individuales de aprendizaje y de sus diferentes enfoques y estilos

hacia este (Thomas, 1998).

e Aprender de manera practica a usar la tecnologia (Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, &

Underwood, 1997).

22231 ABPylasTIC

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion desempefian un

papel importante en todos los ambitos de nuestra sociedad. La integracion de las TIC en el campo

educativo busca transformar la ensefianza y mejorar el aprendizaje (Valencia et al., 2016, p. 8). Su

contribucion como recurso pedagdgico en el proceso de ensefianza — aprendizaje es de gran

impacto por el nuevo vinculo que se establece entre el estudiante, el docente y la tecnologia. La

Metodologia De Aprendizaje Basado en Proyectos mediante el uso de las TIC no es algo reciente,

en la Tabla 2. se exponen algunos trabajos colaborativos de esta indole.

ACTOR

EVOLUCION DE PROYECTOS COLABORATIVOS CON TIC

TIPO DE
PROYECTO

Tom Truscotty  Newsgroups

Jim Ellis
1979

Harris
1995a-d, 1998

Rheingold
2000

Badia & Garcia (2006, p. 4) en la llustracion 2. representan de manera grafica la

Universidad de
Duke

Proyectos con el
uso de Internet

Comunidades
virtuales

APORTE

Red de usuarios dentro del campus universitario, consistente en un sistema
global de discusion en Internet), donde los usuarios leen y envian mensajes
textuales a distintos tablones distribuidos entre servidores con la posibilidad
de enviar y contestar a los mensajes.
Comunicacion virtual entre individuos dentro y fuera de la institucién por
correo electrdnico, chat, videoconferencia. Estos intercambios podian ser
entre individuo-individuo, individuo-grupo y grupo-grupo. Solucién
colaborativa de problemas, en estos proyectos los alumnos tenian que buscar
y organizar informacidn disponible en internet.
Agregaciones sociales que emergen de la red, para formar redes de relaciones
personales en el ciberespacio. Las discusiones intercambian ideas,
informacidn, palabras, sentimientos, conceptos entorno a un tema. Se afiade
que la emocionalidad esta, también, muy presente. Se crean sentimientos de
responsabilidad, cuidado de los otros, reciprocidad, reconocimiento,
fraternidad, amistad, amor y también odio. El &mbito fisico es un lugar virtual.
Tabla 2. Proyectos colaborativos con TIC

Fuente: (Lami, Rodriguez, & Pérez, 2016)
Realizado por: Mayra Villacrés

interrelacién entre los componentes del proceso de Aprendizaje Basado en Proyectos mediado por

TIC.
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=

lustracion 2. Interrelacion entre los principales componentes del ABP mediante las TIC.

Fuente: (Badia & Garcia, 2006)

Para comprender esta ilustracion, se describe en la Tabla 3. la estrecha relacion que existe entre el
estudiante, el docente, las TIC y el contenido.

RELACION
Las TICy el docente

Las TIC y la
interaccion
educativa docente-

estudiantes

Las TIC, el trabajo
individual del
estudiante 'y la
interaccion
educativa entre los
estudiantes

Las TIC y la relacion
entre el estudiante y
el contenido

Las TIC y el
contenido

Las TIC y la relacion
entre el docente y el
contenido

DESCRIPCION
La tecnologia ayuda al docente en la busqueda y manejo de informacion que aporte experiencias de
otros docentes para el disefio, implementacion y seguimiento del aprendizaje basado en proyectos.

En el disefio y desarrollo del aprendizaje basado en proyectos el docente puede necesitar diversas
herramientas tecnoldgicas, la eleccion de estas herramientas deben ser entorno a las caracteristicas
del proyecto. Ademas, deben posibilitar la comunicacion entre el docente y cada grupo de trabajo;
el docente y el estudiante de manera individual. A su vez, debe facilitar el seguimiento del producto
del proyecto, de manera que el docente pueda analizarlo, valorarlo y ofrecer una retroalimentacion
a los estudiantes en cualquier momento del proceso.

Las TIC, el trabajo individual del estudiante y la interaccion educativa entre los estudiantes. En el
contexto de esta metodologia, las TIC pueden facilitar el trabajo individual del estudiante a través
de la busqueda, organizacion, analisis, representacion, elaboracién y comunicacion de informacion
relevante para su proyecto, asimismo por medio de las TIC se puede motivar la interaccion educativa
con sus compafieros de grupo de trabajo, favoreciendo la discusion, el debate y el consenso en
relacion con el proceso de elaboracién del proyecto.

Las TIC pueden ayudar de manera privilegiada al poner en relacion al estudiante con el contenido.
El estudiante podra necesitar diversas herramientas tecnoldgicas para aplicar las estrategias de
aprendizaje que se acoplen a los requerimientos del proyecto.

Las tecnologias facilitan el acceso a contenidos e informacion relevante relacionada con los temas
del proyecto. En este punto influye Internet puede ser una fuente valiosisima si se saben aplicar
buenos criterios de blsqueda y se elige adecuadamente la informacion.

El docente puede facilitar directamente la informacion necesaria a los alumnos (o ayudarlos a
buscarla) o poner a disposicion de éstos diferentes recursos de la web, que les pueden servir como
fuentes informacion.

Tabla 3. Interrelacién entre los principales componentes del ABP mediante las TIC.

Fuente: (Badia & Garcia, 2006)
Realizado por: Mayra Villacrés

La relacion del docente, el estudiante, el contenido y el uso de TIC, facilita la
implementacién de estrategias en el proceso de ensefianza - aprendizaje, una de estas puede ser
involucrar varias disciplinas del saber (interdisciplinariedad) en una actividad. Entre las

principales herramientas TIC utilizadas como recursos pedagdgicos, tenemos: el computador,
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hardware y software destinado a la edicion de textos, presentaciones digitales y multimedia, bases
de datos, enciclopedias digitales, internet, navegadores y comunidades virtuales. Tanto el docente

como el estudiante pueden utilizar estas herramientas para desarrollar un proyecto.

Para Marti et al. (2010) los objetivos que se pretenden alcanzar con el ABP mediado por TIC son

los siguientes:

1. Mejorar la habilidad para resolver problemas y desarrollar tareas complejas

2. Mejorar la capacidad de trabajar en equipo

3. Desarrollar las capacidades mentales de orden superior

4. Aumentar el conocimiento y habilidad en el uso de las TIC en un ambiente de proyectos

5. Promover una mayor responsabilidad por el aprendizaje propio. (p. 5)

La metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos apoyada por el uso de herramientas
tecnoldgicas, permite al estudiante potenciar habilidades necesarias en la resolucién de problemas
cotidianos, ademas de ofrecer un contexto real en el que se apliquen las TIC para realizar tareas

que demuestren su dominio.

2.2.2.3.2 Proceso del aprendizaje basado en proyectos integrando a las C.C.

El docente puede adaptar diversas estrategias en cuanto a la implementacion de proyectos,
tomando en cuenta el nivel educativo o area de estudios, los objetivos y destrezas a desarrollar en

la asignatura. El proceso de aprendizaje consiste en transitar por las siguientes fases:

Fase de planificacion de un proyecto (interviene el docente de la asignatura con docentes de

otras areas)

e Definir el tema asociado al proyecto y pregunta problema.

e Plantear contenidos, objetivos, destrezas y producto a lograr.

e Definir el cronograma de actividades y fechas de entrega de resultados, esto para garantizar
el cumplimiento de metas en el proyecto.

e Organizar grupos de trabajo y roles que desempefiaran los estudiantes.

e Elaborar rabricas de evaluacion para evaluar el proceso y resultados del proyecto.
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Fase de desarrollo del proyecto (intervienen docente y estudiantes)

El docente debe explicar a los estudiantes las etapas del proceso investigativo para la

elaboracion de un proyecto.

1) Entender el proyecto: el docente presenta el proyecto, el problema a resolver,
retroalimenta sus conocimientos, organiza los grupos de trabajo, aporta con informacion y
orienta sus ideas para ampliar su aprendizaje con la busqueda de nueva informacion.

2) Planificacion del proyecto: los estudiantes asignan roles dentro del grupo, se establecen
los objetivos del grupo, el producto a crear y se plantean las actividades dentro del proyecto
siguiendo el cronograma establecido.

3) Elaboracién del proyecto: en esta etapa se ejecutan las actividades planificadas por el
grupo, se recopila informacion, se analiza lo investigado y se crean estrategias para realizar
el producto, se disefia un algoritmo de funcionamiento del programa, se ejecutan las
estrategias planificadas, se depura el programa, se resuelve el problema planteado, se
elabora y se presenta el producto final (se da seguimiento a las actividades con el fin de
asegurar el cumplimiento de metas y corregir errores).

4) Evaluacion: se evalta el proceso y el producto final. Se puede realizar una autoevaluacion
del estudiante — coevaluacion por los miembros del grupo de trabajo - heteroevaluacion de

docente a estudiante y viceversa. (Campusano, 2017)

Ejecucion de las estrategias

planificadas Depuracién del programa

Disefio de un algoritmo de Exposicion del trabajo
funcionamiento del programa realizado por el equipo
Sintesis y analisis de informacion Conclusiones
Presentaciéon del proyecto (estrategias para realizar el (respuestaa la
(aclaracion de términos) producto) pregunta inicial)

Organizacién de Busqueda de informacién * Evalualcién_ )
grupos de trabajo (diversas fuentes) A= LIzl (o,
Co-evaluaciony
Hetero-evaluacion).
Asignacion de roles en el grupo Gestién del cronograma

(organizacion de actividades y
L recursos siguiendo el
Definicion del cronograma establecido por el
Producto a crear docente)

Retroalimentacion
(por equipos y sobre el
proyecto en general)

lustracion 3. Proceso del Aprendizaje Basado en Proyectos Para la Ensefianza de las C.C.

Realizado por: Mayra Villacrés

22



Fase de evaluacion de un proyecto (intervienen docente y estudiantes)

El ABP facilita una evaluacion completa, real e integral del alumno. El tipo de evaluacion
aplicada se denomina "valoracién del desempefio”, y puede incluir la evaluacion del portafolio del
estudiante. En dicha evaluacion, se espera que los estudiantes resuelvan problemas y tareas
complejas. El énfasis se hace sobre las habilidades de pensamiento de orden superior, su
desempefio y el conocimiento que tiene el alumno al realizar sus actividades (Marti et al., 2010,
pp. 15-17). Para evaluar un proyecto, debe atenderse dos aspectos durante esta experiencia: el
proceso Y el producto. Barron & Darling (2008), proponen varios tipos de evaluacion (llustracion
4) para el aprendizaje cooperativo y basado en la investigacion, los mismos que deben sustentar
los parametros a monitorear, y justificar de forma clara el mérito alcanzado por los estudiantes en

la ejecucion del proyecto.

Esta debe ser socializada por el docente antes de realizar la tarea, describiendo las actividades con su
respectivo puntaje para el cumplimiento de resultados, las misma que deben ser revisadas durante el proceso.

Una oportunidad para los estudiantes de mostrar publicamente el progreso del trabajo y obtener
retroalimentacion de los comparieros. brofesores. u otros miembros de la comunidad.

Discusiones en grupo estructuradas que generan un entorno para la participacién, exposicion de ideas y
explicaciones, ademas que elimina confusiones que pueden presentarse en el proceso.

Los docentes evaluan las habilidades adquiridas por los estudiantes durante la elaboracion de proyectos
individuales o grupales a corto plazo.

Los estudiantes mantienen un registro de las experiencias, reflexiones y las resoluciones a los problemas
enfrentados durante el proyecto.

Los estudiantes compilan las actividades realizadas durante la realizacidn de su proyecto de inicio a fin.

Los estudiantes crean semanalmente informes respondiendo preguntas simples a lo largo de la duracion del
proyecto.

Los estudiantes evallan su propio trabajo de acuerdo con criterios descritos por el docente, como
herramienta pueden utilizar rubricas de evaluacion o Escala descriptiva - numérica.

llustracion 4. Tipos de evaluacion y Forma de retroalimentacion

Fuente: (Barron & Darling, 2008)
Realizado por: Mayra Villacrés
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Al culminar la evaluacion se puede incluir la entrega de informes finales, que incorporen
las conclusiones y retroalimentacion obtenida por los estudiantes en la etapa de presentaciones, en
el que se analiza el desarrollo de habilidades investigativas, desempefio individual y los aportes
del trabajo colaborativo en el logro de objetivos de la asignatura (Campusano, 2017, pp. 29-30).

2.2.3 Ciencias de la computacion

Jara & Hepp (2016) en su publicacion para Microsoft “Enseriar Ciencias de la
Computacion”, define a las Ciencia de la Computacion como “una disciplina académica que
estudia lo que puede ser realizado por un computador y cémo realizarlo (Wing, 2006); estudia los
computadores y sus algoritmos, incluyendo sus principios, el disefio del hardware y software, sus
aplicaciones préacticas y su impacto en la sociedad (CSTA, 2010)”. Mientras que, Bonello &
Czemerinski (2015) definen a las Ciencias de la Computacion como “serie de saberes vinculados
a la algoritmia, la arquitectura de computadoras, las redes, el manejo de bases de datos y de grandes
volimenes de informacion, en donde la programacion es un conocimiento troncal pero de ninguna

manera agota el campo disciplinar”.

Partiendo de la percepcion anterior, las Ciencias de la Computacion estudian el contexto
relacionado con las computadoras, desde su historia, componentes, redes, bases de datos,
algoritmos, programacion en diversos lenguajes, hasta la aplicacion de herramientas practicas para
la ejecucion de tareas y resolucién de problemas habituales vinculados con su uso. EI manejo de
las computadoras en el proceso de ensefianza - aprendizaje despierta la curiosidad y la creatividad
del estudiante, asimismo facilita el desarrollo del pensamiento computacional en el que interviene

el razonamiento critico y logico.

2.2.3.1 Taxonomia de Bloom para la era digital

La Taxonomia de Bloom es uno de los documentos altamente utilizado por los docentes en
el proceso de aprendizaje, debido a la intencionalidad que presentan sus objetivos en cuanto a
logros de nuevas habilidades y conocimientos en los dominios cognitivo (procesar informacion,
conocimiento y habilidades mentales), afectivo (actitudes y sentimientos)

y psicomotor (habilidades manipulativas, manuales o fisicas). (Ver llustracion 5)
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A partir de la Taxonomia de Bloom original se han realizado varias actualizaciones como
se muestra en la Tabla 4. estas revisiones y nuevos aportes pretenden que el estudiante alcance

aprendizajes acordes a época en la que se desarrolla (Churches, 2009).

Taxonomia de Bloom Taxonomia de Bloom
Original 1956 Revisada 2001
Habilidades de Pensamiento Habilidades de Pensamiento
de Order Superior (HOTS) de Order Superior (HOTS)

Criar A

Evaluar

Andlizar

Aplicacién Aplicar

Comprension Comprander

Conocimbanto

Habilidades de Pensamiento de = Habilidades de Pensamiento de
Orden Inferior (LOTS) Orden Inferior (LOTS)

llustracion 5. Taxonomia de Bloom 1956 y Taxonomia de Bloom Revisada 2001

Fuente: (Churches, 2009)
Realizado por: Mayra Villacrés

Taxonomia de Bloom y sus Actualizaciones

Actores Afio Taxonomia Aportes
Benjamin 1956 Taxonomia De Bloom e Formulacion jerarquica de objetivos del proceso de
Bloom aprendizaje.

e Dominios de actividades educativas (cognitivo,
afectivo y psicomotor).
Lorin Anderson 2001 Taxonomia Revisada Cambiar los sustantivos por verbos.
Y David R. De Bloom e Recordar sustituye a conocimiento o conocer en el
Krathwohl primer nivel.
e Ampliar el nivel de sintesis relacionandolo con la
creacion como un concepto mas amplio.
e  Crear alcanza el pensamiento de mayor orden debido
al cambio de orden en los dos ultimos niveles.
Andrew 2008 Taxonomia De Bloom > Enriquece la actualizacion del 2001 con palabras
Churches Para La Era Digital claves, acciones y resultados acordes al aprendizaje
para la era digital.
Tabla 4. Taxonomia de Bloom y sus Actualizaciones

Fuente: (Churches, 2009)
Realizado por: Mayra Villacrés

Andrew Churches actualiz6 la Taxonomia de Bloom Revisada del afio 2001 (Anderson &
Krathwohl) y la adaptoé a la era digital. En ella, afiadio a cada categoria habilidades y actividades
del mundo digital que posibilitan el desarrollo de habilidades del pensamiento tales como:

Recordar, Comprender, Aplicar, Analizar, Evaluar y Crear, como se muestra en la llustracion 6.
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https://globaldigitalcitizen.org/andrew-churches-3
http://www.eduteka.org/ListaVerbos.php
http://www.eduteka.org/ListaVerbos.php
https://edorigami.edublogs.org/blooms-digital-taxonomy/
https://edorigami.edublogs.org/blooms-digital-taxonomy/

: Habilidades de Pensamiento | [ esrecTropELA | ¥
MAPA DE LA TAXONOMIA . COMUNICACION =
DIGITAL DE BLOOM | de Orden Superior =
| Colaborar %
Términas clave Elsuﬁar. construir, planear, producir, idear, Modsrar 'g
trazar, elaboarar, programar, lilmar, anirmar s
thrs —3e] Dlogear, video blogear (video blogging), n
Crear Ve mazclar, remerclar, pariciper en un wikl Negacir :
[wiki-ing ), publicar, "videocasting”,
“podcasting”, dingir, iransmitir Dabalir

(e o>
Chvatzar ) v

(Compronder }— e
— Recordar — arbos

Ll

-

Revisar, formular hipofesis, criticar, Cormentar
experimentar, juzgar, probar, deteclar,
manilorsar, comentar en un blog, revisar
publicar, madarar, colaborar, participar en
H_':"'E'S- (natworking), reslsborar, probar

Rewnrse an la rad

Realzar
wvideoconfaren
cigs por Skyps

Cormparar, organizar, deconsiruir, A

alriagin, delinear, engonlrar, egtrgciurar,
Integ rar, recombinar, enlazar, validar, hacer
ingenieria inversa (revarse anginsering)),
“oracking”, recopilar informacion de medios.
{madia clipping | r.
Implementar, desampenar, usar, ajecutar,
Crrer, CArgar, LIgar, cparar, “hackear
{hacking), sub chivgs @ un servidar
Interpretar, resumir, inferir, parafmsear,
clasificar, comparar, explicar, ejemplificar,
hacer bis ricadas, hacer

cimpsrlic, esdkar,
i, P pericdisrmo en

Revisar

Presgpurtan Oueslionar

Contasiar

F

Publicar v Blagear

Participar en redes

ol

blsquedas E onitri bl
forrmalo de bog (bog jurnalism), “Twitlerng” L =
[usar Twitter), cateqonzar, elgueatar,

C 1180 anotar, suscrilkie Chebziar

Reconocer, listar, deseribir, identificar, ™

recuperar, denominar, bocalizar, encontrar,
utilizar vifetas (bulet pointing), ressltar, manca
[bookmarking), participar an 13 red social
|social bookmarking), marcar sitios favoritos
[favounfinglocal bookmarking), buscar, hacer
bimguedas &n Google (googhing )

Cormuricarse por
coresn abecirdnicn

Comunicanse por
TwitlerMicroblogs

Mensajeria
inatantanaa

r

Habilidades de Pensamiento
de Nivel Inferior

Escrbir iexios

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.

Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos

!

llustracion 6

. Taxonomia de Bloom Para La Era Digital

Fuente: (Churches, 2009)

La Tabla 5. presenta habilidades del pensamiento digital con actividades que pueden ser

utilizadas en el proceso de ensefianza

realidad institucional y las necesidad

- aprendizaje. Los recursos son flexibles de acuerdo a la

es que presente el estudiante. Cabe mencionar que la

construcciéon del conocimiento parte de las estrategias didacticas que el docente emplee para

favorecer la participacion activa en el aula.

OBJETIVOS Y HABILIDADES REQUERIDAS POR ESTUDIANTES
TAXONOMIA DE BLOOM DIGITAL

Obijetivo Habilidad de Habilidad de Actividades en la era digital
Pedagogico pensamiento pensamiento digital (los recursos son flexibles y modificables)
Crear Disefiar, Programar, filmar, Producir Peliculas
construir, animar, blogear, video Pinnacle Studio, Premier de Adobe, Animoto, Herramientas en
planear, blogear (video linea
producir, blogging), mezclar, Presentar
idear, trazar, remezclar, participar en Herramientas de presentacion
elaborar, un wiki  (wiki-ing), Herramientas para crear tiras comicas

publicar “videocasting”,

Narrar historias
Procesador de Texto o publicar en la Web
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Evaluar

Analizar

Aplicar

Comprender

Recordar

Revisar,
formular
hipétesis,
criticar,
experimentar,
juzgar, probar,
detectar,
monitorear,

Comparar,
organizar,
deconstruir,
atribuir,
delinear,
encontrar,
estructurar,
integrar

Implementar,
desempeiar,
usar, ejecutar

Interpretar,
resumir,
inferir,
parafrasear,
clasificar,
comparar,
explicar,
ejemplificar

Reconocer,
listar,
describir,

“podcasting”,
transmitir.

dirigir,

comentar en un blog,

revisar, publicar,
moderar, colaborar,
participar en  redes
(networking),
reelaborar, probar.
recombinar, enlazar,
validar, hacer ingenieria
inversa (reverse
engineering),
“cracking”,  recopilar
informacion de medios
(media  clipping) vy
mapas mentales.

correr, cargar, jugar,
operar, “hackear”
(hacking), subir

archivos a un servidor,
compartir, editar.

hacer busquedas
avanzadas, hacer
busquedas  Booleanas,
hacer periodismo en

formato de blog (blog
jurnalism), “Twittering”
(usar
http://twitter.com/edute
ka Twitter), categorizar,
etiquetar, comentar,
anotar, suscribir.

utilizar vifietas (bullet
pointing), resaltar,
marcar (bookmarking),

Autopublicaciones simples (podcasting, photostory, voicethread),
Herramientas para crear comics

Programar

Diversos Lenguajes de Programacion (visual studio, scratch, alice,
game maker)

Participar en paneles, debatir, comentar, moderar, revisar,
publicar, colaborar

Podcasting, Salas de conversacion, Paneles de discusion, Twitter
Informar

Publicar en una pagina Web, Blogs, Wikis

Investigar

Internet, Google Earth, Herramientas en linea

Trabajar en redes

Video conferencias, Discusiones en cadena, Telecomunicaciones,
Clases virtuales

Encuestar

Redes sociales, hojas de célculos, Correo electrénico

Foros de discusion

Usar Bases de Datos,

Microsoft Access, MySQL, Mapas de relaciones

Relacionar

Mapas mentales, Diagramas de causa efecto, Implicaciones PMI,
Diagramas de Venn, Inspiration, Freemind

Informar, usar hojas de célculo, hacer listas de verificacion,
graficar, resumir

Autopublicaciones simples, procesadores de textos, hojas de
céalculo

Hacer listas de verificacion

Herramientas para encuesta

lHustrar

Corel, Inskscape, Paint, Dibujos animados, narraciones digitales
Simular

Herramientas gréficas, herramientas de experimentos de cientas
Crocodile

Esculpir, ejecutar, editar

Captura de pantalla, conferencias usando audio y video,
herramientas para presentacion multimedia, herramientas para
editar audio y video, autopublicaciones simples

Entrevistar

Mapas mentales, odcast, Audacity, Skype

Jugar

Videojuegos, Simuladores

Resumir, listar, etiquetar, bosquejaear

Procesador de texto, Mapas conceptuales

Diarios en Blogs, Documentos Wiki

Recolectar, explicar, hacer busquedas avanzadas en y
booleanas

Construccion de paginas sencillas, publicaciones en la web
Mostrar y contar
Procesadores de texto,
herramientas podcasting
Alimentar un diario en blog, suscribir

Bloglines, Blogger, WordPress,

Publicar a diaro

Redes sociales

Etiquetar, registrar comentarios

Noticeboards, Foros de discusion, Discusiones en cadena, Lectores
de archivos PDF, Blogs, Firefox, Zotero

Categorizar

Recitar/Narrar/Relatar

Procesador de Texto, Mapa mental, Herramientas de presentacion,
Herramientas en linea

herramientas de audio y video,
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identificar, participar en la red Examen/Prueba

recuperar, social (social  Google Documents

denominar, bookmarking), marcar Flashcards

localizar, sitios favoritos  Definicion

encontrar (favouriting/local Hecho/Dato, etiquetar, listar, usar hoja de Trabajo/libro,

bookmarking), buscar, Mapas mentales, Publicacion en la Web

hacer busquedas en Reproducir

Google (googling). Diario en blog, publicar en la web, sala de conversaciones, correo
electronico, herramientas gréaficas
Marcar, hacer bisquedas
Navegadores y favoritos
Participar en redes sociales

Tabla 5. Taxonomia de Bloom Para La Era Digital

Fuente: (Churches, 2009)
Realizado por: Mayra Villacrés

2.2.3.2 Pensamiento computacional

Wing (2006) define al pensamiento computacional como una habilidad fundamental para
todos, ya que incluye una variedad de herramientas mentales que reflejan la amplitud del campo
de la informética. El pensamiento computacional implica resolver problemas de indole cotidiana,
profesional o cientifica, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano recurriendo a
los conceptos fundamentales de la informatica (pp. 33-35). Otra definicion plantea que “la esencia
del pensamiento computacional es pensar en datos e ideas, y combinar estos recursos para resolver
problemas. Los maestros pueden alentar a los estudiantes, para "pensar computacionalmente”
moviendo proyectos de tecnologia méas alla de "usar" herramientas e informacién, para "crear"

herramientas e informacion”. (Phillips, 2009, p. 2)

Pérez & Roig (2015) formulan que el pensamiento computacional esté relacionado con el
pensamiento matematico, el légico y el critico, con los que comparte habilidades cognitivas
comunes como el reconocimiento de patrones, abstraccion, planificacion, entre otras, que ayudan
a identificar problemas habituales, profesionales o los relacionados con el conocimiento, para
proponer soluciones mediante herramientas informaticas. Para complementar esta descripcion
Balladares, Avilés, & Pérez (2016) indican que el pensamiento computacional “amplia nuestras
facultades a niveles insospechados con la ayuda de las herramientas informéaticas donde la

imaginacion y la creatividad encuentran el terreno fértil para las ideas en mundos virtuales”.

Bajo estas conceptualizaciones, el pensamiento computacional puede definirse como una

habilidad compuesta por habilidades del pensamiento matematico, 16gico y critico que permiten
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identificar, comprender y resolver problemas mediante el manejo de herramientas informaticas.
Para lo cual el docente, sin importar el area de aprendizaje, debe impulsar en el estudiante el uso
critico de la tecnologia en la construccion del conocimiento (Tabla 6), ya que la interaccion
docente-TIC—contenido-estudiante despierta su interés por aprender, motiva su creatividad en la
produccién de artefactos computacionales, expande sus habilidades de abstraccion,
descomposicion y modelacion, ayuda en la busqueda de estrategias para la toma de decisiones y

solucién de problemas reales.

PILARES DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

IMPORTANCIA
AEE R el s s Uso de herramientas informaticas para la solucion de un problema.
de la computacién
Fgolilely izl Pasar de consumidores a productores de sus propias tecnologias.
computacionales
Okl e Elakee 04| Solucion a problemas reales a partir del estudio de modelos existentes para modificarlos
modelos de acuerdo a las necesidades.

El analisis y la descomposicién de los problemas es un método de solucién que ha
artefactos permitido elaborar sistemas informaticos complejos que permiten resolver problemas.
Reconocimiento Procesos repetitivos que a partir de su deteccion y determinacion de las caracteristicas
generalizacion de pueden ser clasificados.
patrones
Algoritmizacién Habilidad de organizar procesos secuenciales y logicos de forma que resuelvan

problemas. En el caso del pensamiento computacional corresponde a un paso previo a la
utilizacién de las herramientas informéticas y los lenguajes de programacién.

Compartir informacion al servicio de la sociedad para la creacion de nuevos
resultados conocimientos.

La construccién de conocimientos y la resolucién de problemas pueden alcanzar mejores
equipo rendimientos cuando existen grupos de personas compartiendo sus experiencias e ideas.

Tabla 6. Pilares del Pensamiento Computacional

Fuente: (Chun & Piotrowski, 2012)
Realizado por: Mayra Villacrés

2.2.3.2.1 Algoritmos

Lopez (2009, p. 21) menciona que un algoritmo es una secuencia ordenada de
instrucciones, pasos o procesos que llevan a la solucion de un determinado problema. Los hay tan
sencillos y cotidianos hasta los que conducen a la solucion de problemas muy complejos. Mientras
que Futschek (2006, p. 2) se refiere a un algoritmo como un “método para resolver un problema
que consiste en instrucciones exactamente definidas". En términos generales, un algoritmo se
define como un grupo de pasos con una secuencia ldgica, el mismo que tiene un inicio y un fin,
que parte del reconocimiento del problema y culmina en una accion, la toma de decisiones o

determinar su solucién.
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2.2.3.2.1.1 Pensamiento algoritmico

Futschek (2006, p. 2) se refiere al pensamiento algoritmico como “un conjunto de
habilidades que estan conectadas a la construccion y comprension de algoritmos: la capacidad de
analizar problemas dados, la capacidad de especificar un problema con precision, la capacidad de
encontrar las acciones bésicas que son adecuadas para el problema dado, la capacidad para
construir un algoritmo correcto para un problema dado usando las acciones bésicas, la capacidad
de pensar sobre todos los casos especiales y normales posibles de un problema, la capacidad de
mejorar la eficiencia de un algoritmo. Para mi, el pensamiento algoritmico tiene un fuerte aspecto
creativo: construccion de nuevos algoritmos que resuelven problemas dados. Si alguien quiere

hacer esto, necesita la capacidad de pensamiento algoritmico”.

De igual modo, para Lopez (2009, p. 21) el pensamiento algoritmico “esta fuertemente
ligado al pensamiento procedimental requerido en la programacion de computadores; sin embargo,
su desarrollo puede conducir a los estudiantes a aproximarse guiada y disciplinadamente a los
problemas de forma que este pueda transferirse a otros ambientes diferentes a los de la
programacion. En pocas palabras, la programacion de computadores aporta al &mbito escolar un
laboratorio para desarrollar habilidades indispensables en la vida real del Siglo XXI”. Ampliando
estas definiciones se puede describir al pensamiento algoritmico como la capacidad que tienen las
personas para generar ideas que le permitan entender, analizar, relacionar, dar y elegir soluciones

para resolver problemas mediante el uso de algoritmos (serie de pasos ordenados).

Este pensamiento impulsa el desarrollo de habilidades comunicativas para la lectura de
problemas y disefio de expresiones, habilidades cognitivas en la blasqueda y organizacion de la
informacidn, habilidades de reconocimiento al clasificar informacion, habilidades de planificacion
al desarrollar estrategias de abordaje y tomar decisiones para resolver problemas, habilidades
digitales por el uso de la tecnologia, entre otras.

2.2.3.2.2 Programacion

La programacion es una “actividad muy compleja que suscita interés desde lo
psicopedagdgico debido a sus efectos sobre las capacidades cognitivas. Esta vinculada al analisis

de los problemas o situaciones, a la planificacion de acciones, a la reflexion previa al resolver y al
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actuar, y al aprendizaje de la ldgica aplicada a circunstancias familiares y cercanas” (Sefias, 2002,
p. 234). Segun Lopez (2013), “cl objetivo de aprender a programar no es en si mismo escribir
cddigos, sino desarrollar el pensamiento creativo, el pensamiento I6gico, la motivacion, la claridad
en la comunicacion, el andlisis sistemético, la colaboracion efectiva, el disefio de modelos y el

aprendizaje continuo”.

Schapachnik (2016), se refiere a la ensefianza de programacion en el aula “como un
gjercitar ciertas habilidades que podriamos llamar “ladrillos de la cognicion”, en el sentido de que
luego sirven para los mas variados 6rdenes de la vida. Entre ellos podemos mencionar la capacidad
de abstraccion o de generacion de modelos mentales (cuando leo un programa me tengo que
imaginar qué va a pasar cuando la computadora lo ejecute), de reflexion sobre el propio trabajo
(cuando mi programa no funciona tengo que revisarlo para detectar y corregir el error), o de trabajo
colaborativo, haciendo que cada estudiante corrija, complete o modifique el programa de otro”.
Para ampliar estos principios, la programacion es una serie de instrucciones finitas que tienen como
objetivo resolver un problema. Ademas, al trabajar con algoritmos se potencializa el dominio de
lenguajes de programacion, logrando de esta manera que estudiantes de cualquier edad creen sus
propios programas, por ejemplo: videojuegos, sistemas de seguridad, aplicaciones, entre otros.

Los conceptos de ciencias de la computacion, pensamiento computacional y programacion
pese al no ser exactamente lo mismo (llustracién 7), los tres dotan al estudiante de una
comprension profunda de los fundamentos del mundo digital y de proporcionarle herramientas
para ser agentes creativos del mismo y no sélo usuarios y consumidores de tecnologia, como se

promueve actualmente en la educacion (Jara & Hepp, 2016).

Ciencias de
la Computacién

Principios, disefo, aplicaciones e impacto de computacion

ansamie.nto Resolucién de problemas de manera que puede
Computacional ser implementado con computador

Programacion

» Escribir cddigo en lenguaje computador para ejecutar tarea
Computacional

llustracion 7. Relacién entre conceptos principales de la computacién

Fuente: (Jara & Hepp, Microsoft, 2016)
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2.2.3.2.2.1 Meétodo de Polya para resolver problemas de programacion

Segln Polya (1957), cuando se resuelven problemas matematicos, intervienen cuatro

operaciones mentales:

1. Entender el problema
2. Trazar un plan. Formular una estrategia general (proceso inductivo).
3. Ejecutar el plan (resolver). Probar la estrategia general (razonamiento deductivo).

4. Revisar. Verificar los resultados.

En el marco del Modelo de Polya, Lopez (2009, p.11) cita a varios autores (Clements &
Meredith, 1992; Diaz, 1993; Melo, 2001; NAP, 2004) para describir las cuatro fases para la
resolucion de problemas mediante la programacion de computadores (Ver llustracion 8).

Entender el
problema

Trazar un plan

Ejecutar el plan

Revisar

llustracion 8. Modelo Polya en la Programacion de Computadoras

Fuente: (Lopez, 2009)
Realizado por: Mayra Villacrés

La propuesta del ciclo de programacion describe la secuencia de pasos a realizar por el

estudiante para la construccién de un programa, estos pasos son:

1. Analizar el problema: El estudiante debe ser capaz de interpretar el enunciado del problema a
resolver con la computadora.
2. Disefiar un algoritmo: EIl estudiante debe idear un plan para construir el programa

identificando los recursos y procedimientos necesarios.
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3. Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion: El estudiante debe implementar el
plan para construir el programa, representando los recursos y el procedimiento necesarios en un
lenguaje de programacion para que la computadora pueda resolver el problema.

4. Depurar el programa: El estudiante debe eliminar y depurar errores comprobando que el

programa disefiado resuelva correctamente el problema especificado en el enunciado.

2.2.3.2.2.2 Lenguaje de programacion grafico Scratch

Pefiaherrera (2012, p. 7), se refiere al programa Scratch como “un lenguaje de
programacion multimedia que permite crear animaciones interactivas, cuentos, juegos, y compartir
sus creaciones en la pagina web. Es un entorno donde los nifios y jovenes pueden expresar sus
ideas, mediante actividades creativas y ludicas. Ademas, inicia a los nifios en una Idgica de un
lenguaje de programaciéon basico, desarrollando su creatividad, capacidad de analisis,
interpretacion, sintesis y argumentacion, con lo que se estimula y pone en marcha un pensamiento
logico y estructurado”. “Los estudiantes programan sus creaciones encajando bloques graficos,
carentes de los obstaculos de sintaxis y puntuacién de los lenguajes de programacion tradicionales.
De esta manera, Scratch hace que la programacién sea accesible a una poblacion mucho mas

amplia y a una edad mas temprana, cosa nunca antes imaginada”. (Resnick, 2008, p. 4)

En cuanto a los entornos de programacion, Pérez & Roig (2015, p. 7) propone el término
“entornos de programacion mediados simbolicamente”, a aquellos entornos de programacion
donde existe una interface conceptual entre el lenguaje de programacién propiamente dicho y el
programador. Son las érdenes, la sintaxis, los comandos, los procedimientos, las variables, entre
otros, los que se muestran graficamente, liberando, asi, al usuario del problema de usar una sintaxis
rigurosa y a veces complicada, y centrando su potencial en la resolucion de un problema de forma
algoritmica. Por lo tanto, a Scratch se lo puede caracterizar como un lenguaje de programacion
gréfico, con una interfaz amigable, que facilita el aprendizaje de programacion en cualquier nivel
de escolaridad, su manejo consiste en arrastrar y soltar bloques en lugar de escribir el codigo. Este
tipo de lenguajes de programacién favorecen a la resolucion de problemas de forma creativa.
Asimismo, Scrath puede ser vinculado con tarjetas programables como Makey Makey (basada en
Arduino) para construir aparatos o robots.
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2.2.3.2.2.2.1 Pensamiento creativo

Mitchel Resnick, creador de Crickets y Scratch, revela que “estos lenguajes de
programacion estan disefiados para promover el “espiral del pensamiento creativo”. En este
proceso, la gente imagina lo que quiere hacer; crea un proyecto basado en sus ideas; juega con sus
ideas y creaciones; comparte sus ideas y creaciones con otros y reflexiona sobre sus experiencias;
todo lo cual le lleva a imaginar nuevas ideas y nuevos proyectos. A medida que los aprendices
transitan por este proceso una y otra vez, aprenden a desarrollar sus propias ideas, las ponen a
prueba, desafian los limites y fronteras, experimentan con alternativas, reciben retroalimentacion

de otros y generan nuevas ideas con base en sus experiencias”. (Resnick, 2008, pp. 1-2)

llustracion 9. Espiral del Pensamiento Creativo disefiada por el Dr. Mitchel Resnick

Fuente: (Resnick, 2008)
Realizado por: Mayra Villacrés

Para que la Espiral del Pensamiento Creativo funcione, Lépez (2009, p. 19) propone que
“los docentes deben promover un ambiente en el que se permita imaginar, transformar, idealizar,
desestructurar y reestructurar. Un ambiente donde se pueda comunicar, donde haya tolerancia para
las reacciones espontaneas. Los docentes deben propiciar un ambiente de confianza, en el que sea
mas importante la cantidad de alternativas de solucion que generen los estudiantes a un problema
planteado, que las respuestas correctas. Por tanto, debe evitarse a toda costa, la emision de juicios

de valor negativos ante cualquier alternativa, por ildgica que parezca”.

Para enriquecer estas concepciones, Scratch es uno de los lenguajes de programacion que

por la sencillez de su entorno despierta el interés y motiva el aprendizaje de los estudiantes. El
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docente con su rol de facilitador en la construccion del conocimiento, debe relacionar al estudiante
con el escenario del problema, permitirle experimentar y desarrollar su imaginaciéon para la
solucién del mismo. El proceso de la espiral del pensamiento creativo parte por imaginar lo que se
quiere hacer, seguido por plasmar sus ideas en la construccion de la solucion. Tras ello se divierten
con sus creaciones mediante el juego, comparten sus creaciones entre compafieros, lo que les
faculta para el andlisis y reflexion de los resultados, el proceso se repite cuando el estudiante vuelve
a imaginar, crear, jugar, compartir y reflexionar con nuevos proyectos en los que se aplican los
nuevos conocimientos adquiridos, es asi que la repeticion de la espiral de pensamiento creativo es

incesante.

2.3. Bases legales

2.3.1 Aportes de Organismos Internacionales

Unesco

En el 2008, la UNESCO propone “Competencias y estandares TIC desde la dimension
pedagdgica: una perspectiva desde los niveles de apropiacion de las TIC en la practica educativa
docente”, este documento es un referente mundial para la implementacion de TIC en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, en cualquier nivel de escolaridad y en centros de formacion
profesional, haciendo énfasis en el conocimiento, habilidades y destrezas que debe poseer el

docente en el dominio de las TIC para la incorporacion de las mismas dentro y fuera de las aulas.

Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible — Naciones Unidas / CEPAL

La Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) es el organismo
encargado de apoyar en el cumplimiento de la Agenda para el Desarrollo Sostenible en Ameérica
Latina y el Caribe hasta el afio 2030, misma que cuenta con 17 objetivos enfocados en la
erradicacion de la pobreza y la reduccion de desigualdades, uno de estos objetivos esta centrado

en el entorno educativo.
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Objetivo 4. Educacion de Calidad: El objetivo de este ambito busca garantizar una educacion
inclusiva y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos.
Ademas, para la consecucion de objetivos propone la meta 4.7, garantizar que todos los alumnos
adquieran los conocimientos tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo
sostenible, entre otras cosas mediante la educacidn para el desarrollo sostenible y la adopcion de
estilos de vida sostenibles, los derechos humanos, la igualdad entre los géneros, la promocion de
una cultura de paz y no violencia, la ciudadania mundial y la valoracion de la diversidad cultural
y de la contribucion de la cultura al desarrollo sostenible, entre otros medios. Los 17 objetivos de
la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, junto con los articulos de la Constitucion

Ecuatoriana son la base para el Plan Nacional de Desarrollo 2017 — 2021, Toda una Vida.

Agenda Digital Para América Latina Y EIl Caribe (eLAC2020)

La Agenda Digital ante la expansion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién, reconoce la importancia de su aprendizaje e incorporacion en el ambito educativo
frente a las oportunidades de desarrollo personal y profesional que estas prometen.

5. Cultura, inclusion y habilidades digitales: El Objetivo 15 de este ambito: busca “Impulsar el
desarrollo y la incorporacion de habilidades digitales y de pensamiento computacional en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, mediante la actualizacién de los contenidos curriculares,

acorde a las capacidades que demandaran las actividades del futuro”.

2.3.2 Aportes de Organismos Nacionales

Desde la Legislacion Ecuatoriana se han establecido estatutos y acuerdos que garanticen la

formacion integral de los estudiantes en un entorno educativo con acceso universal a las TIC.

Agenda Educativa Digital 2017/2021 - Ministerio De Educacion Del Ecuador

La Agenda Educativa Digital en busqueda del cambio y mejora de las practicas educativas,

plantea lineamientos para la introduccién de las TIC en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
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Eje de aprendizaje digital: Para acceder a la sociedad del conocimiento empleando las tecnologias
de la informacion y comunicacion, es necesario impulsar précticas pedagdgicas con enfoque digital
que renueven las practicas de ensefianza y procesos de aprendizaje, para fortalecer el desarrollo y
potenciar habilidades de los estudiantes y docentes. Surge la necesidad de que los docentes cuenten
con un sistema permanentemente actualizado que les permita administrar el curriculo con
vinculacion a modulos de planificacion microcurricular y recursos digitales educativos. El eje de
ensefianza digital esta formado por 4 componentes, en cada uno de los cuales se integran proyectos

propios que permiten el desarrollo del mismo.

Constitucion de la Republica de Ecuador (2008)

La Constitucion de la Republica de Ecuador (2008), en el Titulo 1l — Derechos del Buen
Vivir publica los derechos fundamentales de las personas, amparados en las metas propuestas por
los organismos internacionales, en el Titulo VII — Régimen Del Buen Vivir establece principios
de justicia y equidad que el Estado regula para su cumplimiento en los ambitos de la educacion,
comunicacion e informacién, ciencia y tecnologia. Expresando asi en el Art. 387 que; sera
responsabilidad del Estado promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la

realizacion del buen vivir, al sumak kawsay.

Ley Organica de Educacion Intercultural (2011)

La Ley Organica de Educacion Intercultural aprobada en 2011, a través de sus postulados
garantiza el derecho a la educacién en el marco del Buen Vivir, la interculturalidad y la
plurinacionalidad; asi como las relaciones entre sus actores. De esta se extraen articulos que

aportan informacion relevante al presente estudio.

Art. 6.- Obligaciones.- El Estado tiene las siguientes obligaciones adicionales:
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j) Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion
en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o

sociales.

Art. 22.- Competencias de la Autoridad Educativa Nacional.-
f) Desarrollar y estimular la investigacion cientifica, pedagogica, tecnoldgica y de conocimientos
ancestrales, en coordinacion con otros organismos del Estado;
i) Requerir los recursos necesarios para garantizar la provision del talento humano, recursos

materiales, financieros y tecnoldgicos necesarios para implementar los planes educativos.

Las politicas publicas entorno a la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién en los procesos de ensefianza — aprendizaje, reconocen la importancia de su
incorporacion a través de practicas pedagogicas que favorezcan al desarrollo de habilidades
digitales y del pensamiento computacional de los estudiantes, para esto el docente debe referir
competencias TIC, fundamentales para vivir en el siglo XXI, y necesarias para la transformacion
de la educacion, con un curriculo enfocado en metodologias activas y constructivistas que

involucren herramientas tecnoldgicas.
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CAPITULO IlI
MARCO METODOLOGICO

3.1 Enfoque

Investigacion Mixta

Debido a las caracteristicas del tema de estudio, el enfoque metodoldgico de la presente
investigacion es de tipo mixto. Pues como lo exponen Hernandez & Mendoza (2008), el enfoque
mixto representa un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccion y el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion
y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacion recabada
(metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fenémeno bajo estudio. Dicho esto, se
puede concluir en que el enfoque mixto resulta de la combinacién de métodos, técnicas e

instrumentos de los enfoques cuantitativo y cualitativo.

La investigacion empleara el cuestionario para reunir datos de docentes y estudiantes
acerca del proceso de ensefianza actual de la asignatura de computacién en el séptimo afio de basica
de la Unidad Educativa Maurice Ravel. Respondiendo al enfoque cuantitativo, los datos
mencionados serdn codificados de manera numérica, obteniendo resultados estadisticos que
permitan establecer con certeza patrones que reflejen el uso que el grupo de estudio da a las
herramientas tecnoldgicas dentro y fuera del saldn de clase. Asi mismo, se incorpora el enfoque
cualitativo al procesar datos de tipo narrativo (criterios, percepciones) de docentes y estudiantes
del séptimo afio de bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel para interpretar y describir

tendencias de opiniones o0 pensamientos sobre el tema de estudio.

Guelmes & Nieto (2015) citan a Sanchez, (2013), quién plantea que el proceso de métodos

de investigacion mixta consta de ocho pasos:
1. Determinar la pregunta de investigacion.

2. Determinar el disefio mixto que es apropiado.
3. Seleccionar el método mixto o modelo mixto de disefio de la investigacion.
4. Recoger la informacion o datos de entrada.
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5. Analizar los datos.
6. Interpretar los datos.
7. Legitimar los datos o informacion de entrada.

8. Sacar conclusiones (si se justifica) y la redaccion del informe final.

Estas implicaciones se pueden sintetizar en el papel del investigador para informar con
objetividad, claridad y precision las caracteristicas del fendémeno de estudio. También, se debe
enfatizar que la proximidad de los investigadores con el sujeto, objetos y el resto de involucrados
dentro de la investigacion, facilitan informacién primordial, sobre sus propias experiencias,

opiniones, valores y entorno.

3.2 Meétodo

El método considerado para el presente trabajo es el sintético analitico. El analisis maneja
juicios, mientras la sintesis considera los objetos como un todo. Este método emplea el analisis y
la sintesis para descomponer el objeto de estudio en dos partes y, una vez comprendida su esencia,
construir un todo (Behar, 2008, p. 46). En referencia a lo descrito, para la construccion del marco
tedrico de este trabajo, fue necesaria la revision y el analisis individual de terminologias, conceptos
y leyes obtenidas de articulos, repositorios, libros, estatutos y otros medios documentales, los
mismos que permiten reflexionar al investigador y a través de la sintesis establecer relaciones entre
los componentes de este estudio para concluir en un nuevo conocimiento que no estaba en los

conceptos anteriores.

3.3 Disefio
Investigacion No Experimental

Antes de analizar la investigacidén no experimental, es importante precisar que el disefio de
la investigacion permite formular una estrategia como plan de accion para lograr los objetivos
investigativos. Para Bunge (1996), el disefio de investigacion se define como “un conjunto de

reglas mediante las cuales obtendremos observaciones del fendmeno que constituyen el objeto de
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nuestro estudio o como el patron o guia de toda investigacion cientifica”, aplicable tanto en las

investigaciones experimentales como a aquellas no experimentales.

Acerca de la investigacion no experimental, Cortés & Iglesias (2004, p. 28) indican que
esta investigacion no manipula deliberadamente las variables a estudiar. Lo que posibilita observar
fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para analizarlos posteriormente. En relacion
a lo descrito, el disefio de esta investigacion es de tipo no experimental debido a que el estudio
pretende conocer la situacién actual (no se crean situaciones) de la Unidad Educativa Maurice
Ravel respecto a la ensefianza de la asignatura de Computacién. El séptimo afio de bésica es el
grupo de estudio seleccionado pues cumple con ciertos criterios como son los conocimientos de
alfabetizacion digital. Para la recoleccion de informacion el grupo de estudiantes y docentes de
séptimo afio de basica no recibira induccion previa, por lo tanto, las variables no seran manipuladas
dentro del estudio. A causa de que el estudio esta dirigido a un grupo y situacion determinada de
la institucién educativa, su posibilidad de réplica en otras instituciones no es realizable. Es
importante resaltar que este tipo de investigacion es apropiada realizarla cuando por razones

econdmicas, éticas o practicas imposibilitan realizar un experimento.

Criterios para determinar el disefio de investigacion

La investigacion se desarrolla de acuerdo a las fuentes de informacién, temporalidad
(perspectiva temporal) y amplitud del estudio (evento), las caracteristicas de la investigacion son

de tipo:

Fuente: Disefio de fuente mixta. Las fuentes de informacién son vivas en su contexto natural

(sujetos) y documentales (recursos).

Temporalidad: Disefio contemporaneo transeccional. El investigador obtiene informacién de un

evento actual en un solo momento del tiempo.

Amplitud de Foco: Disefio multivariable o multiieventual. La informacion a recopilar puede estar
orientado al estudio de varios eventos dentro de un evento determinado (Hurtado, 2012, pp. 151-
152).
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3.4 Nively Tipo

El nivel de la presente investigacion es descriptivo, ya que demanda la interpretacion de
informacion en base al objeto de estudio. A través de la indagacion bibliogréfica y el cuestionario
establecido para la investigacion se recopilard informacion crucial y detallada que facilitara el
analisis de las variables, su interrelacion y caracterizacion para identificar el proceso de ensefianza

actual de la asignatura de computacion en la Unidad Educativa Maurice Ravel (Torres, 2006).

Investigacion Proyectiva

Dentro de una perspectiva transformadora, la investigacion proyectiva tiene como
caracteristica principal, la elaboracion de una propuesta como solucién a un problema de tipo
practico. Por su vinculacion con diferentes areas del conocimiento, existe variedad de proyectos
que se pueden estructurar, entre los cuales se pueden mencionar: artisticos, econémicos,

tecnoldgicos, educativos, organizacionales, de accion social, entre otros.

Barrera (2005) sefiala que:

“El término "proyectivo" esté referido a proyecto en cuanto propuesta. Sin embargo, a esta
propuesta el investigador puede llegar mediante vias diferentes que involucran procesos, enfoques,
métodos y técnicas propias: la perspectiva, la prospectiva y la planificacion holistica entre otras”.
En la fase perspectiva se puede fundamentar la propuesta desde el presente hacia el futuro
(conocimientos de hoy), la fase prospectiva involucra ubicarse en el futuro, permitiendo desde el
presente plantear estrategias para lograr lo propuesto (problema a resolver). La planificacion
holistica por su parte abarca el analisis del pasado (teorias), la comprension del presente y el disefio

del futuro (visién).

Entretanto, para Hurtado (2010, p. 558) la investigacion “se llama proyectiva porque se
ocupa de la generacidn de propuestas de diversa indole. El término proyecto viene del latin pro,
que significa delante, antes de, y acere, que quiere decir arrojar, lanzar. En consecuencia, un
proyecto es un planteamiento organizado que permite trazar o dirigir hacia adelante (anticipar), los

pasos, las etapas, los requerimientos y el producto final de una obra que se desea ejecutar”. “La
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investigacion proyectiva no implica la ejecucién de la propuesta por parte del investigador, pues

en ese caso pasaria a ser investigacion interactiva”. (p. 570)

La propuesta que resulta de la investigacion proyectiva, basa su proceso metodico en etapas
que abordan la exploracion, la descripcion, el analisis, la comparacion, la explicacion de
informacion y la prediccion de posibilidades que facilitaran la creacion de la misma (Hurtado,
2012, pp. 129-131). (Ver llustracion 10)

llustracién 10. Investigacién proyectiva. Estadios en el proceso de creacion de la propuesta

Fuente: (Hurtado, 2012)
Elaborado por: Mayra Villacrés
Por lo antes manifestado, esta investigacion es de tipo proyectiva debido a que el objetivo
de la misma es generar una propuesta que impulse una nueva vision sobre la ensefianza de Ciencias
de la Computacion, adecuada al contexto de la Unidad Educativa Maurice Ravel y a las
necesidades de los estudiantes del séptimo afio de basica de la institucion, su estructura contara
con una explicacion del proceso de su construccion, la descripcion de sus fases, etapas, y planes

de trabajo.

3.5 Unidad de estudio: Poblacién y muestra

Bajo las definiciones recogidas en la Tabla 7, la poblacion de este estudio la conforman

estudiantes y personal docente del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel.

Poblacion Muestra Muestreo
Conjunto de todos los casos que = A la muestra se la puntualiza Actividad para la seleccion de la
concuerdan con una serie de como el desagregado de la = muestra. Calculo de la muestra.
especificaciones. poblacion.
(Ver Tabla 8)
Tabla 7. Poblacion y muestra

Fuente: (Villalba, 2003)
Elaborado por: Mayra Villacrés

43



La poblacion del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel esta

formada por 16 estudiantes y 5 docentes.

Poblacion Frecuencia
Séptimo de bésica 16
Docentes Basica Media 5
Total 21

Tabla 8. Poblacion
Fuente: Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
Debido a que la poblacién no sobrepasa el nimero de 100 personas se trabajarad con el

100% de la poblacion es decir las 21 personas.

3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En cuanto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, son los procedimientos y
medios utilizados para recopilar la informacién. La Tabla 9 describe la técnica e instrumento a

emplear en nuestra investigacion.

Técnica Instrumento
Encuesta Cuestionario
La encuesta como técnica posibilita el descubrimiento de = Este recolecta datos por medio del
componentes de los mundos de sus participantes y los = abordaje de cuestiones o preguntas.
conocimientos obtenidos de estos.

Tabla 9. Técnicas e instrumentos del enfoque cualitativo
Fuente: (Monje, 2011)
Elaborado por: Mayra Villacrés
Por lo mencionado anteriormente, en esta investigacion se aplicara una encuesta dirigida a
estudiantes y otra dirigida al personal docente de séptimo afio de basica de la Unidad Educativa
Maurice Ravel, mismas que consisten en un cuestionario de preguntas sobre el proceso de
ensefianza actual de la asignatura de computacion, y el uso que docentes y estudiantes dan a las

herramientas tecnoldgicas dentro y fuera del salon de clase. (Ver anexos 1y 2)
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

OBJETIVOS 2

ESPECIEICOS VARIABLE DEFINICION NOMINAL DIMENSIONES INDICADORES
Examinar la  situacién | Situacion Las Ciencias de la Computacion estudian el contexto relacionado con las | Dimension Factual (terminologia).
actual sobre el aprendizaje | actual computadoras. Debido a la ausencia de contenidos oficiales dentro del | cognitiva. Conceptual (conceptos).
de la asignatura de | respecto  al | curriculo nacional, por afios se han venido impartiendo conocimientos Procedimental (algoritmos).
computacion que | aprendizaje transitorios acerca de La Computadora, Hardware, Software, Aplicaciones Metacognitivo (autoconocimiento).
evidencian los estudiantes | de Ofimaéticas, Internet y Paginas Web con actividades que refuerzan | Dimension Autoestima académica.
de Séptimo Afio de Bésica, | computacion | destrezas basicas, sin tomar en cuenta los tipos y estilos de aprendizaje de | personal. Motivacidn escolar.

en la Unidad Educativa
Maurice Ravel, para el afio
lectivo 2019 — 2020.

los alumnos. Estas practicas han afectado el interés del estudiante por las
Ciencias de la Computacion con un desempefio no acorde a la nueva era
digital. Era en la que el manejo de las computadoras estimula la curiosidad
del estudiante y favorece al desarrollo del pensamiento computacional en
el gue interviene el razonamiento critico y légico.

Dimensién social.

Convivencia escolar.
Participacion.
Valores y principios.

Caracterizar la metodologia | Metodologia | EI Aprendizaje Basado en Proyectos tiene su origen en la Teoria | Entender el | Presentacion del proyecto.
de Aprendizaje Basado en | basada en | Constructivista, en la que el rol del docente es la de facilitador vy, el | proyecto Organizacion de grupos de trabajo.
Proyectos para la asignatura | proyectos estudiante adquiere nuevos conocimientos y habilidades a partir de | Planificacion Definicion del producto a crear.
de Computacién, en los | para el | conocimientos previos. Los proyectos estdn enfocados a situaciones Gestion del cronograma.
estudiantes de Séptimo Afio | aprendizaje reales, mismos que se resolveran por medio del trabajo colaborativo | Elaboracion  del | Blsqueda de informacion.
de Bésica de la Unidad | de obteniendo como resultado creaciones originales. proyecto Sintesis y analisis de informacion.
Educativa Maurice Ravel | computacion. Exposicion del trabajo en equipo.
para el afio lectivo 2019 — Conclusiones.
2020. Evaluacion del | Evaluacion.
proyecto Retroalimentacidn.

Configurar una guia de | Planificacién | La planificacion didactica es un plan de accién que orienta la propuesta | Planificacion Justificacion, Objetivos,
planificacion didactica para | didactica para | docente, promueve el desarrollo de destrezas y ciertos conocimientos, Contenidos, Estrategias de
la asignatura de | la asignatura | actividades y evaluacion a través de diversas técnicas e instrumentos. aprendizaje, Recursos pedagdgicos.
computacion, basada en el | de El aprendizaje por proyectos supone que los alumnos deben resolver Técnicas e instrumentos de
enfoque de aprendizaje en | computacion, | situaciones, retos o responder a preguntas, a través de sus conocimientos, evaluacion.
proyectos, dirigida a los | basada en el | recursos, investigacion, reflexion y colaboracién activa. Actividades de | Actividades de exploracién al tema.
estudiantes de Educacion | enfoque  de inicio Evaluacion.
Media de la Unidad | aprendizaje Actividades de | Actividades practicas guiadas.
Educativa Maurice Ravel, | en proyectos. desarrollo Evaluacion.
para el afio lectivo 2019 — Actividades  de | Actividades practicas
2020. cierre experimentales.

Evaluacion.

Retroalimentacién.

Tabla 10. Matriz de Operacionalizacién de Variables

Fuente: Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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3.7 Andlisis e interpretacion de datos

La técnica que permitird analizar y describir los resultados de esta investigacion sera la
estadistica descriptiva. Monje (2011) define a la estadistica descriptiva como un “método para
organizar y resumir datos, que son ordenados, indicAndose el nimero de veces que se repite cada
valor”. (p. 174)

Los datos recolectados en esta investigacion recogen creencias, conductas, opiniones Yy
experiencias de nuestros encuestados, al tabular cada interrogante se la representara de manera
literal, en cuadros o tablas y por medio de graficos. Los cuadros o tablas recogen las variables
consultadas con sus indicadores (opciones de respuesta), los resultados (frecuencias) y porcentaje,
asi también la representacion gréfica se lo puede realizar por medio de barras u otro esquema que
resuma las cifras obtenidas. La parte textual hace referencia al analisis e interpretacion de

resultados en la que se explican las cifras y porcentajes de las variables.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de los cuestionarios aplicados a los
docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Maurice Ravel, en Quito la Gltima semana del mes de
junio de 2020. Para la recopilacién de informacidn se parte por el disefio de las encuestas relacionadas
con el proceso de ensefianza-aprendizaje de herramientas tecnoldgicas desde la asignatura de
computacion, posteriormente se definio la poblacion y muestra para la aplicacion del instrumento,
seguido de la recoleccion de informacion a través de las encuestas aplicadas a 5 docentes y 16
estudiantes del séptimo afio de bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, ubicada en la parroquia

de Calderdn.

Las encuestas se desarrollaron en el aula de séptimo afio de basica a 16 estudiantes, 8 nifios y
8 nifias, y 5 docentes, 2 de ellos hombres y 3 mujeres, el registro de sus experiencias seran un aporte
significativo en la planificacion de nuevas estrategias y actividades pedagdgicas en la asignatura de
computacion, con el fin de potencializar las habilidades sociales y digitales de los estudiantes,
aprovechando la infraestructura y recursos tecnoldgicos con los que cuenta la institucion educativa.
Para identificar los resultados se realiz6 el procesamiento de datos, iniciando por la validacion y
edicion de datos que implica filtrar la informacion obtenida en las encuestas, ademas de la codificacion
de la informacion al momento de agrupar los datos en diversas familias o categorias. Para la
introduccion de datos, tabulacién y analisis estadistico se ingresa la informacion en un archivo en
Microsoft Office Excel, en donde se realiza el vaciado de datos con las apreciaciones de estudiantes y
docentes para analizarlos por medio de tablas y gréaficos que faciliten la interpretacion de los resultados

obtenidos y la elaboracion de las conclusiones de la investigacion.

4.1. Presentacion de resultados de las encuestas

4.1.1 Encuestas dirigidas a los docentes de Séptimo Afio de Basica.

1. ¢Con qué frecuencia utiliza medios tecnoldgicos para impartir sus clases?
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OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Casi siempre 3 60%
Algunas Veces 1 20%
Rara Vez 1 20%
Nunca 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 11. Frecuencia de uso de medios tecnoldgicos en el salén de clase

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

¢Con qué frecuencia utiliza medios tecnoldgicos para
impartir sus clases?

Rara Vez
Algunas Veces

3, 60% 1,20% Casi Siempre

Siempre

0, 0%*’ 20% B Nunca

lustracion 11. Frecuencia de uso de medios tecnolégicos en el salon de clase

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Del total de encuestados, el 60% manifiesta que casi siempre utiliza medios
tecnoldgicos para impartir sus clases, mientras que un 20% responde que las emplea algunas veces

y un 20% los utiliza rara vez.

Interpretacion.- De los docentes encuestados ninguno ha indicado que no emplee medios
tecnoldgicos para impartir sus clases. Lo que quiere decir que, cada vez son mas los maestros que
buscan relacionar al estudiante con el contenido de la clase y las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, por otra parte, incorporar en la practica docente estrategias didacticas que son

del interés del estudiante facilita el aprendizaje de los mismos.
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2. ¢Con qué frecuencia sus estudiantes utilizan medios tecnologicos para la realizacion de

tareas?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE

Siempre 0 0%

Casi siempre 1 20%

Algunas Veces 1 20%

Rara Vez 3 60%

Nunca 0 0%

TOTAL 5 100%

Tabla 12. Frecuencia de uso de medios tecnoldgicos para la realizacion de tareas

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éCon qué frecuencia sugiere a sus estudiantes utilizar
medios tecnoldgicos para la realizacion de tareas?

B Nunca

M Rara Vez

1 Algunas Veces
Casi Siempre

B Siempre

lustracion 12. Frecuencia de uso de medios tecnoldgicos para la realizacion de tareas

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Anélisis.- En cuanto a la frecuencia con la que los estudiantes utilizan medios tecnoldgicos
para la realizacion de tareas, el 20% de docentes responde que usa este recurso casi siempre, otro

20% afirma que lo hace algunas veces y un 60% aporta que los utiliza rara vez.

Interpretacion.- Con relacion a la pregunta, el porcentaje mas alto corresponde a docentes
que rara vez motiva a sus estudiantes utilizar medios tecnoldgicos en la realizacion de sus tareas,

lo que quiere decir que, no se esta potencializando el uso de las tecnologias de la informacién y
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la comunicacion como eje transversal del curriculo ecuatoriano, por lo cual, surge la necesidad de
incluir dentro de la planificacion aulica actividades escolares para casa que involucren el uso de

las TIC para producir, organizar, difundir y construir mejores aprendizajes.

3. ¢Su conocimiento sobre la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza —aprendizaje,

le permite desarrollar habilidades digitales en sus estudiantes?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Algunas Veces 2 40%
Rara Vez 3 60%
Nunca 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 13. Conocimiento sobre TIC y desarrollo de habilidades digitales

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éSu conocimiento sobre la integracion de las TIC en el
proceso de ensefanza — aprendizaje, le permite
desarrollar habilidades digitales en sus estudiantes?

M Nunca

M Rara Vez
Algunas Veces
Casi Siempre

B Siempre

llustracion 13. Conocimiento sobre TIC y desarrollo de habilidades digitales

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Por el nivel de conocimientos del docente respecto a las TIC, un 40% de la
muestra expresa que algunas veces fortalece las habilidades digitales de sus estudiantes y un 60%
responde que su aporte en el desarrollo de estas habilidades es rara vez.
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Interpretacion.- EI mayor porcentaje de docentes del séptimo afio de bésica indican que
su conocimiento sobre la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje rara vez
les permite desarrollar habilidades digitales en sus estudiantes. Por ello, surge la necesidad de
impulsar el desarrollo de estas habilidades desde la asignatura de computacion, ya que el docente
de esta materia debe profundizar el conocimiento sobre herramientas tecnologicas y actividades
innovadoras que permitan al estudiante reforzar sus habilidades digitales de orden inferior
permitiéndole de esta manera escalar a las habilidades digitales de orden superior.

4. ¢Considera que las TIC son un recurso didactico que despierta el interés de los estudiantes
por el contenido de la clase?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 2 40%
Casi siempre 3 60%
Algunas Veces 0 0%
Rara Vez 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 14. Las TIC como recurso didactico que despierta el interés de los estudiantes

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éConsidera que las TIC son un recurso didactico que
despierta el interés de los estudiantes por el contenido
de la clase?

M Nunca

M Rara Vez
Algunas Veces
Casi Siempre

B Siempre

llustracion 14. Las TIC como recurso didactico que despierta el interés de los estudiantes

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

51



Analisis.- Respecto a si las TIC son un recurso didactico que despierta el interés de los

estudiantes durante clase, el 40% de docentes manifiesta que siempre lo hace y un 60% que casi

siempre lo hace.

Interpretacion.- Se puede determinar que el porcentaje mas alto representa a los docentes

que manifiestan que, el uso de las TIC como recurso didactico casi siempre despierta el interés de

los estudiantes, esto se debe a que, al utilizar recursos tecnolégicos la informacion resulta mas

atractiva para el estudiante, despierta su curiosidad, su creatividad y lo motiva a participar en clase.

En base a esto, surge la necesidad de implementar estrategias didacticas que involucren a las TIC

con el fin de motivar y despertar el interés de los estudiantes por aprender.

5. ¢ Considera importante la actualizacion docente en estrategias didacticas que involucren a

las TIC?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 100%
De acuerdo 0 0%
Me es indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 15. Importancia de la actualizacién docente en estrategias didacticas que involucren a las TIC

éConsidera importante la actualizacion docente en estrategias
didacticas que involucren a las TIC?

5, 100%

B Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo
B Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracion 15. Importancia de la actualizacion docente en estrategias didacticas que involucren alas TIC

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés
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Analisis.- De nuestros encuestados, el 100% esta totalmente de acuerdo en la importancia

de la actualizacion docente en estrategias didacticas que involucren a las TIC.

Interpretacion.- Los docentes de séptimo afio estan totalmente de acuerdo con la

importancia de la actualizacion docente en estrategias didacticas que involucren a las TIC, esto se

debe a que en la actualidad los docentes requieren conocimiento que les permita aprovechar la

nueva tecnologia con el fin de promover en sus estudiantes el uso de las TIC y generar un

aprendizaje significativo en los mismos. Para cubrir esta necesidad, se busca implementar una guia

de planificacién didactica para la ensefianza de las Ciencias de la Computacion que pueda orientar

a todos los docentes interesados en trabajar con las TIC.

6. ¢(Cree que, desde la asignatura de computacion, el estudiante puede desarrollar sus

habilidades sociales y promover la comunicacion efectiva al realizar trabajos colaborativos?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 100%
De acuerdo 0 0%
Me es indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 16. Desarrollo de habilidades sociales por medio de trabajos colaborativos

éCree que, desde la asignatura de computacion, el
estudiante puede desarrollar sus habilidades sociales y
promover la comunicacion efectiva al realizar trabajos

colaborativos?

B Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

lustracion 16. Desarrollo de habilidades sociales por medio de trabajos colaborativos

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés
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Analisis.- EI 100% de encuestados esta totalmente de acuerdo con que el desarrollo de

habilidades sociales y la comunicacion efectiva se promueven al realizar trabajos colaborativos.

Interpretacion.- Los docentes de séptimo afio manifiestan estar totalmente de acuerdo con
que desde la asignatura de computacion el estudiante puede desarrollar habilidades sociales y
promover la comunicacion efectiva al realizar trabajos colaborativos. Ante esto se puede decir que,
los trabajos colaborativos son estrategias didacticas que promueven la relacion interpersonal entre
los estudiantes, quienes construyen su conocimiento de manera conjunta al trabajar en equipos. Al
implementar trabajos colaborativos con TIC tales como los proyectos de aula, el estudiante puede
fortalecer espacios de discusion, crear redes de aprendizaje e involucrarse de forma activa en

aprendizaje de las Ciencias de la Computacion.

7. ¢Considera que la incorporacién de proyectos interdisciplinarios en la asignatura de

computacion, fortalecera en el estudiante el aprendizaje activo y la resolucién de problemas?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 2 40%
De acuerdo 2 40%
Me es indiferente 1 20%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 17. Proyectos interdisciplinarios y su aporte en el aprendizaje activo

éConsidera que la incorporacion de proyectos
interdisciplinarios en la asignatura de computacion
fortalecera en el estudiante el aprendizaje activo y la
resolucién de problemas?

B Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Me es indiferente
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracion 17. Proyectos interdisciplinarios y su aporte en el aprendizaje activo

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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Analisis.- EI 40% de docentes esta totalmente de acuerdo con que la incorporacion de
proyectos interdisciplinarios fortalecera en el estudiante el aprendizaje activo y la resolucion de

problemas, mientras que otro 40% esta de acuerdo y un 20% responde que le es indiferente.

Interpretacion.- Se puede deducir que, en igual medida los docentes concuerdan en que
la incorporacion de proyectos interdisciplinarios en la asignatura de computacion fortalecera en el
estudiante el aprendizaje activo y la resolucién de problemas, lo que quiere decir que, la mayoria
de docentes conoce sobre los beneficios de los proyectos interdisciplinarios tales como el rol activo
del estudiante y el desarrollo de habilidades de orden superior (disefiar, planear, programar,
colaborar en la red) para la resolucion de problemas. Dicho esto, es necesario incluir en la
planificacion de la asignatura de computacion un espacio destinado a proyectos interdisciplinarios.

8. ¢Cree que la programacién de juegos puede desarrollar en el estudiante su pensamiento

critico, l6gico y matematico?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 2 40%
De acuerdo 2 40%
Me es indiferente 0 0%
En desacuerdo 1 20%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 5 100%

Tabla 18. La programacidn de juegos en el desarrollo del pensamiento critico, 16gico y matemético

éCree que la programacion de juegos puede desarrollar
en el estudiante su pensamiento critico, l6gico y
matematico?

B Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracion 18. La programaciéon de juegos en el desarrollo del pensamiento critico, légico y matemaético

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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Analisis.- Respecto a si la programacion de juegos desarrolla en el estudiante su
pensamiento critico, l6gico y matematico, el 40% de nuestros encuestados esta totalmente de

acuerdo, otro 40% est& de acuerdo con esto y el 20% esta en desacuerdo.

Interpretacion.- EI mayor porcentaje de docentes esta de acuerdo y totalmente de acuerdo
en que la programacion de juegos puede desarrollar en el estudiante su pensamiento critico, 16gico
y matematico, lo que quiere decir que los docentes asocian a la programacion con procesos
mentales que requieren de la abstraccion, la memoria y el razonamiento. Esto se debe a que, la
programacion mejora en el estudiante su capacidad de analisis, concentracion y asociacion de
elementos, por lo que es oportuno introducir la programacion dentro de la planificacion didactica
con actividades que resulten atractivas para el estudiante como es el caso de los videojuegos.

9. De las siguientes actividades, ¢cudl considera que beneficiara a los estudiantes en el

aprendizaje significativo de la asignatura de computacién?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Manejo de Herramientas Tecnoldgicas 1 20%
Produccion de Material Multimedia 1 20%
Trabajar en Web colaborativas 0 0%
Crear videojuegos educativos 3 60%
TOTAL 5 100%

Tabla 19. Actividades que contribuyen al aprendizaje significativo en la asignatura de computacion

De las siguientes actividades, é cudl considera que beneficiara
a los estudiantes en el aprendizaje significativo de la
asignatura de computacion?

B Manejo de Herramientas
Tecnoldgicas

Produccién de Material
Multimedia

Trabajar en Web
colaborativas

3, 60%

Crear videojuegos
educativos

lustracion 19. Actividades que contribuyen al aprendizaje significativo en la asignatura de computacion

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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Analisis.- Del 100% de docentes encuestados, el 20% manifiesta que el manejo de
herramientas tecnoldgicas contribuyen con el aprendizaje significativo de la asignatura de
computacion, mientras que otro 20% manifiesta que la produccion de material multimedia
aportaria a este aprendizaje y un 60% responde que la creacion de videojuegos educativos

beneficiaria mas al estudiante.

Interpretacion.- El porcentaje mas alto representa a los docentes que consideran que la
creacion de videojuegos educativos beneficiara a los estudiantes en el aprendizaje significativo de
la asignatura de computacién. Se puede interpretar que, para los docentes la tecnologia y el juego,
al ser actividades inherentes en los nifios y nifias de la era actual, permiten al estudiante desarrollar
su creatividad, experimentar al crear el videojuego y fortalecer su conocimiento al repetir el juego
hasta ganarlo. Cuando el estudiante construye su propio conocimiento, es constante en sus
actividades, investiga para adquirir un conocimiento mas amplio y supera el conflicto que se le
presente el aprendizaje se vuelve significativo. Por ello, surge la necesidad de incluir en la
planificacién didactica actividades que generen el gusto por aprender las Ciencias de la

Computacién y que contribuyan con el aprendizaje significativo de la asignatura.

10. Cuando realiza proyectos en el salon de clase, ¢en qué proceso incluye a las TIC?

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Inicio - Expllcamo_n del proyecto a sus 80%
estudiantes 4
Ejecucion - Elaboracion del proyecto 0 0%
Seguimiento - Informes grupales 0 0%
Cierre - Evaluacién 1 20%
TOTAL 5 100%

Tabla 20. Inclusion de las TIC en Proyectos realizados en el salon de clase

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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Cuando realiza proyectos en el salon de clase, éen qué
proceso incluye a las TIC?

lustracion 20. Inclusion de las TIC en Proyectos realizados en el salon de clase

Fuente: Encuesta a docentes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

B Inicio - Explicacion del

proyecto a sus estudiantes

B Ejecucion - Elaboracion del

proyecto

Seguimiento - Informes
grupales

Cierre - Evaluacion

Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Del 100% de docentes encuestados, el 20% incluye a las Tic en la fase de

evaluacion de los proyectos y un 80% de la muestra manifiesta que al realizar proyectos en el salon

de clase incluye a las Tic en el proceso inicial.

Interpretacion.- La mayoria de docentes manifiesta que incluye a las TIC en la

socializacion del proyecto. Lo que quiere decir que, el docente impulsa la interaccion del estudiante

con las TIC, sin embargo, en la generacion de un producto no se integra este recurso. Por lo que,

surge la necesidad de implementar practicas innovadoras que contribuyan al aprendizaje activo

con recursos tecnoldgicos, espacios de discusion y actividades que desarrollen el pensamiento

computacional, critico y creativo del estudiante para lograr un aprendizaje significativo.

4.1.2 Encuestas dirigidas a los estudiantes de Séptimo Afio de Basica.

1. ¢ Te gusta la tecnologia y la computacion?

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 12 75%
Casi siempre 2 13%
Algunas Veces 1 6%
Rara Vez 1 6%
Nunca 0 0%
TOTAL 16 100%

Tabla 21. ; Te gusta la tecnologia o la computaciéon?

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés
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éTe gusta la tecnologia o la computacion?

B Nunca

M Rara Vez

m Algunas Veces
Casi Siempre

M Siempre

lHustracién 21. ; Te gusta la tecnologia o la computacién?

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Respecto a si le gusta la tecnologia o computacion, el 75% de estudiantes

manifiesta que siempre le gusta, un 13% responde que casi siempre le gusta, un 6% responde que

le gusta algunas veces y el 6% expresa que le gusta rara vez.

Interpretacion.- De acuerdo a la pregunta planteada, se puede notar que el porcentaje mas

alto corresponde a los estudiantes que sin excepciones les gusta la tecnologia o la computacion.

Por ello, surge la necesidad de innovacion docente para motivar el interés por adquirir nuevos

conocimientos en la asignatura de computacion, la participacion activa e inclusiva durante sus

horas de clase.

2. ¢Haces tareas utilizando la computadora y el internet?

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 3 19%
Casi siempre 9 56%
Algunas Veces 2 13%
Rara Vez 1 6%
Nunca 1 6%
TOTAL 16 100%

Tabla 22. Uso de la computadora y el internet

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés
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é¢Haces tareas utilizando la computadora y el internet?

2 R 3

3,19% V€1 6%

B Nunca

M Rara Vez
Algunas Veces

Casi Siempre

B Siempre

lustracion 22. Uso de la computadora y el internet

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Anélisis.- En cuanto a la frecuencia con la que los estudiantes hacen sus tareas utilizando
medios tecnoldgicos, el 19% de estudiantes responde que siempre lo hace, otro 56% afirma que
casi siempre lo hace, un 13% aporta que algunas veces lo hace, mientras que un 6% dice que rara

vez lo hace y otro 6% que nunca hacen sus deberes usando la computadora e internet.

Interpretacion.- Con relacién a la pregunta, el porcentaje mas alto corresponde a los
estudiantes que casi siempre realizan sus tareas utilizando la computadora e internet. Lo que quiere
decir que, no existe por parte de los docentes un requerimiento obligatorio del uso de las TIC para
realizar estas actividades. Ante esto, surge la necesidad de familiarizar al estudiante con

actividades que fortalezcan en casa habilidades digitales (programar, comentar, publicar, etc).

3. ¢Realizas trabajos grupales en el laboratorio de computacion?

OPCIONES | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 0 0%
Casi siempre 0 0%
Algunas Veces 10 63%
Rara Vez 6 37%
Nunca 0 0%
TOTAL 16 100%

Tabla 23. Trabajos grupales en el laboratorio de computacion

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés
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éRealizas trabajos grupales en el laboratorio de
computacion?

6,37%

10, 63%

® Nunca
Rara Vez
Algunas Veces
Casi Siempre

Siempre

llustracion 23. Trabajos grupales en el laboratorio de computacién

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Anélisis.- Por la frecuencia con la que realizan trabajos grupales en el laboratorio de

computacion, un 63% de los estudiantes expresa que los realiza algunas veces y un 37% responde

que los realiza rara vez.

Interpretacion.- Se puede analizar que en esta pregunta los estudiantes comparten una

apreciacion sobre la constancia con la que realizan trabajos grupales en el laboratorio de

computacion. Por lo que, se concluye en la necesidad de incluir dentro del plan de clase de la

asignatura de computacion actividades que involucren el trabajo en equipo, la corresponsabilidad

en la ejecucion de tareas y el apoyo para alcanzar una meta conjunta.

4. ¢ Crees que se puede aprender a través de videojuegos?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 10 63%
De acuerdo 2 12%
Me es indiferente 1 6%
En desacuerdo 3 19%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 16 100%

Tabla 24. Aprendizaje a través de videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
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éCrees que se puede aprender a través de videojuegos?

® Nunca

M Rara Vez
Algunas Veces

10, 63% Casi Siempre

B Siempre

llustracion 24. Aprendizaje a través de videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Respecto a si se puede aprender a través de videojuegos, el 63% de estudiantes
esta totalmente de acuerdo con esto, un 12% esta de acuerdo con el enunciado, al 6% le es

indiferente, mientras que un 19% de estudiantes esta en desacuerdo.

Interpretacion.- Ante las diversas respuestas se puede determinar que, los estudiantes
desconocen el potencial que tienen los videojuegos en su aprendizaje. La transformacion de la
educacion en el siglo XXI se centra en el aprendizaje del estudiante, por lo que, es necesario
innovar en cuanto a metodologias de aprendizaje y actividades que motiven en el estudiante sus
deseos por aprender y por cumplir con sus tareas. Por lo expresado, surge la necesidad de introducir
en la planificacion didactica de la asignatura de computacion metodologias activas y actividades
ludicas que le permitan al estudiante crear, jugar, compartir y reflexionar sobre lo aprendido,

desarrollar su pensamiento computacional y sus habilidades para la resolucién de problemas.

5. ¢ Te gustaria aprender a programar juegos en la asignatura de computacién?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 14 88%
De acuerdo 1 6%
Me es indiferente 1 6%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 16 100%

Tabla 25. Aprender a programar juegos

62



¢éTe gustaria aprender a programar juegos en la asignatura de
computacion?

y

14, 88%

B Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo
® Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

lustracion 25. Aprender a programar juegos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- De nuestros encuestados, el 88% estd totalmente de acuerdo en aprender a

programar juegos en la asignatura de computacion, el 6% estd de acuerdo y otro 6% manifiesta

que le es indiferente.

Interpretacion.- De acuerdo a las respuestas obtenidas, se puede aseverar que a los

estudiantes les gustaria aprender a programar juegos en la asignatura de computacion. Lo que

quiere decir que, existe la necesidad de introducir nuevo contenido curricular que genere mas

interés por la asignatura, en donde consten actividades con diferentes estrategias que motiven su

aprendizaje y mantenga su gusto por aprender.

6. ¢ Te gustaria trabajar en grupos para programar videojuegos o robots?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 31%
De acuerdo 3 19%
Me es indiferente 2 13%
En desacuerdo 6 37%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 16 100%

Tabla 26. Trabajo en grupos para programar videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel

Elaborado por: Mayra Villacrés

63



¢éTe gustaria trabajar en grupos para programar videojuegos o
robots?

M Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo
B Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracién 26. Trabajo en grupos para programas videojuegos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Andlisis.- Del 100% de la muestra, el 31% de estudiantes esta totalmente de acuerdo en
trabajar en grupos para programar videojuegos o robots, un 19% esta de acuerdo, el 13% se muestra

indiferente a esto y el 37% esta en desacuerdo para trabajar en grupos estas actividades.

Interpretacion.- En relacion a esta pregunta, existe un porcentaje alto de estudiantes a
quienes les gustaria trabajar en grupos la programacion de videojuegos o robots, sin embargo existe
un grupo representativo de estudiantes que esta en desacuerdo. Por lo cual, es necesario fortalecer
el trabajo colaborativo, crear espacios académicos con aprendizaje interactivo tales como los
proyectos de aula, en donde los estudiantes se ayuden mutuamente, desarrollen tolerancia hacia su
entorno, intercambien ideas entre pares, mejoren sus habilidades sociales, practiquen la
comunicacion efectiva y se empoderen de su aprendizaje llevando a cabo las actividades que

organicen.

7. ¢Crearias juegos sobre temas aprendidos en clase de matematica, lengua y literatura,

musica, educacion fisica, ciencias naturales o estudios sociales?
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OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 3 19%
De acuerdo 4 25%
Me es indiferente 1 6%
En desacuerdo 5 31%
Totalmente en desacuerdo 3 19%
TOTAL 16 100%

Tabla 27. Creacién de juegos con temas aprendidos en clase

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éCrearias juegos sobre temas aprendidos en clase de matematica,
lengua y literatura, musica, educacion fisica, ciencias naturales o
estudios sociales?

B Totalmente en desacuerdo

3,19% 3,19%

M En desacuerdo
Me es indiferente
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracién 27. Creacion de juegos con temas aprendidos en clase

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de bésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Anélisis.- Respecto a crear juegos sobre temas aprendidos en las diferentes clases, el 19%
de nuestros encuestados esté totalmente de acuerdo, otro 25% esta de acuerdo con esto, a un 6%
le es indiferente hacerlo, un 31% esta en desacuerdo y un 19% manifiesta estar totalmente en

desacuerdo con esto.

Interpretacion.- De las respuestas diversas de los estudiantes de septimo afio de basica se
puede manifestar que, los estudiantes desconocen que las aplicaciones de celular y los videojuegos
pueden ser divertidos y a su vez educativos. Ante esto es importante destacar que, el interés innato
que tienen los nifios por el juego junto con su curiosidad por el uso de las TIC, son factores que se
deben considerar para generar en la asignatura de computacion actividades interdisciplinarias que

propicien el entendimiento y la interiorizacidn del conocimiento (aprendizaje significativo).
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8. ¢Crees que programar videojuegos mejorara tu rendimiento académico en todas las

asignaturas?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 31%
De acuerdo 2 13%
Me es indiferente 1 6%
En desacuerdo 5 31%
Totalmente en desacuerdo 3 19%
TOTAL 16 100%

Tabla 28. Programar videojuegos y la mejora de rendimiento académico

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éCrees que programar videojuegos mejorara tu rendimiento
académico en todas las asignaturas?

M Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

llustracion 28. Programar videojuegos y la mejora de rendimiento académico
Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés
Analisis.- El 31% de estudiante esta totalmente de acuerdo con que programar videojuegos
mejorara su rendimiento académico en las diferentes asignaturas, el 13% indica que esta de
acuerdo con lo expuesto, al 6% de estudiantes le es indiferente esta actividad, otro 31% expresa
que esta en desacuerdo con esto y el 19% restante expresa estar totalmente en desacuerdo con el

enunciado.

Interpretacion.- Por los datos expuestos se puede considerar que, existen porcentajes muy
semejantes entre los estudiantes que estan de acuerdo y en desacuerdo con que programar

videojuegos mejorara su rendimiento académico en todas las asignaturas. Se puede decir que, los
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estudiantes desconocen que la programacion de videojuegos involucra la experimentacion o el
aprender haciendo, lo que fortalece sus habilidades cognitivas, necesarias para la vida y su
desarrollo profesional. Ante esta deduccion, la asignatura de computacion debe implementar
dentro de su planificacion didactica contenido y actividades que desarrollen el pensamiento
computacional (algoritmia y programacion) para potencializar en el estudiante sus habilidades

cognitivas (analisis, inferencia, interpretacion, comparacion, evaluacion, entre otras).

9. ¢ Como se evaltian tus conocimientos en la asignatura de computacion?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Pruebas escritas 0 0%
Pruebas préacticas 12 75%
Trabajos grupales 0 0%
Exposiciones 0 0%
Otros 4 25%
TOTAL 16 100%

Tabla 29. Evaluacion de conocimientos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

éComo se evaldan tus conocimientos en la asignatura de
computacion?

B Pruebas escritas

M Pruebas précticas
Trabajos grupales
Exposiciones

M Otros

llustracion 29. Evaluacion de conocimientos

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Anélisis.- Del 100% de estudiantes encuestados, el 75% responde que en la asignatura de
computacion son evaluados por medio de pruebas practicas y un 25% de la muestra manifiesta que

son evaluados de otras maneras.
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Interpretacion.- Con relaciéon a la pregunta, el porcentaje mas alto corresponde a los
estudiantes que afirman que generalmente sus conocimientos son evaluados en la asignatura de
computacion por medio de pruebas practicas, mientras que los estudiantes que optaron por la
opcion otros manifiesta que también se los evallUa a través de actividades o ejercicios practicos
frente al computador, por este motivo surge la necesidad de implementar a la planificacion aulica
actividades individuales, grupales y proyectos con un método de evaluacidn especifico que permita

verificar los objetivos alcanzados.

10. ¢Cual es el uso que frecuentemente le das al internet?

OPCIONES FRECUENCIA | PORCENTAJE
Entretenimiento 9 56%
Educacion 2 37%
Comunicacion 4 25%
Busqueda de informacién 1 6%
TOTAL 16 100%

Tabla 30. Uso de internet

éCual es el uso que frecuentemente le das al internet?

M Entretenimiento
M Educacién
Comunicacién

Busqueda de informacion

llustracion 30. Uso de internet

Fuente: Encuesta a estudiantes del séptimo afio de béasica de la Unidad Educativa Maurice Ravel
Elaborado por: Mayra Villacrés

Analisis.- Del 100% de estudiantes encuestados, el 56% manifiesta que el uso que le da a
internet es para entretenimiento, un 6% responde que lo usa para la basqueda de informacion, un
25% aporta que algunas veces lo utiliza para comunicarse, mientras que otro 13% expresa que rara

vez utiliza internet para su educacion.
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Interpretacion.- Respecto a la pregunta planteada, el porcentaje mas alto representa a los
estudiantes que frecuentemente utilizan el internet para entretenimiento. Ante esto surge la
necesidad de fomentar en los estudiantes el buen uso de internet, el manejo adecuado de los
recursos existentes en internet y promover la sana interacciéon dentro comunidades en linea, ya que
el estudiante puede aprender y consolidar sus destrezas al compartir e intercambiar sus creaciones

con otros miembros en la web.

Conclusiones generales

La encuesta realizada a los docentes de séptimo afio ha permitido conocer la aplicacion que
dan a las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de la necesidad de la actualizacion
constante respecto a las TIC para un mejor aprovechamiento de las herramientas tecnoldgicas
dentro del saldn de clase, otro punto importante es reconocer el apoyo que la tecnologia brinda al
estudiante en la adquisicion de nuevos conocimientos y para culminar, se destaca la predisposicion
del personal docente para asumir retos e implementar en sus procesos de ensefianza nuevas

estrategias que motiven el trabajo colaborativo y despierten la creatividad de los nifios y nifias.

Por otro lado, se evidencia que los estudiantes muestran gran interés por la tecnologia y la
asignatura de computacion, su actitud es positiva ante nuevas actividades al momento de aprender,
asi también expresan su necesidad de ser evaluados en otras modalidades, manifiestan su
entusiasmo por aplicar sus conocimientos para crear sus propios videojuegos, para el docente de
la asignatura de computacion su tarea primordial es cultivar la curiosidad por integrar diversas
areas del saber en el aprendizaje de la computacion, otro requerimiento se ve plasmado en el
fortalecimiento de habilidades cognitivas y sociales para que puedan comunicarse de manera
efectiva cuando trabajen en equipos; finalizando esta interpretacion, la aplicacion de
conocimientos sobre programacion estard destinada a creaciones innovadoras que les permita

resolver problemas y ser competitivos académicamente.

Por lo antes expuesto, la investigacion realizada despliega resultados que tienen relacion
con la problemética planteada en cuanto a la reestructuracién del plan de trabajo de la asignatura

de computacion, considerando la constante evolucion de la tecnologia.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El anlisis de los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los docentes de Basica
Media de la Unidad Educativa Maurice Ravel, permite destacar que el docente de aula impulsa la
interaccion docente — contenido - TIC — estudiante. Sin embargo, no existe el aprendizaje activo
que involucre recursos tecnoldgicos en la construccion del conocimiento, dejando de lado la
transversalidad que brindan las TIC al poder adaptarlas en cualquier actividad pedagogica. Asi,
también, se pudo constatar que los docentes respaldan la intervencién metodoldgica de proyectos
interdisciplinarios desde la asignatura de computacion, ya que se fortalecera el aprendizaje activo
de los estudiantes al aplicar sus conocimientos y la tecnoldgicas en la creacion de videojuegos

educativos y artefactos computacionales.

El analisis de los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes del Séptimo
Afio de Baésica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, permitié conocer su necesidad por nuevas
formas de aprender, durante las horas de clase de la asignatura de computacién; un aprendizaje
activo, divertido, que integre otras areas del saber; un espacio en el que se motive la interaccion
entre compafieros, en el que se puedan crear videojuegos o robots; incluir una evaluacién que
valore sus conocimientos, habilidades y también su desempefio al inicio, durante y al finalizar un
proyecto; una integracion de la alfabetizacion digital con la programacion, para favorecer la
resolucion de problemas con ayuda de herramientas informéticas que expanden sus habilidades de

abstraccion y motiven su creatividad.

A lo largo de la investigacidn se han descrito varias caracteristicas del Aprendizaje Basado
en Proyectos desprendidas de las diferentes fuentes bibliograficas consultadas. Por lo que se
concluye que, esta metodologia representa una nueva forma de aprendizaje en la que el estudiante
construye su conocimiento a través de la experimentacion y la reflexion con el fin de resolver un
problema. Asi también, el trabajo interdisciplinario que propone esta metodologia le permite al
estudiante relacionar varias areas del aprendizaje al mismo tiempo, reforzando y consolidando su

conocimiento. A su vez, el trabajo en equipo fortalece en el estudiante sus habilidades para
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socializar en un ambiente de compafierismo, tolerancia y colaboracion. Por otra parte, el proceso
de evaluacion le permite al alumno reflexionar y autoevaluarse sobre su desempefio en la
construccion del conocimiento. En virtud de lo expuesto, el Aprendizaje Basado en Proyectos
reline varios criterios alineados a la ensefianza de las Ciencias de la Computacion tales como la
creatividad y el aprender haciendo, ya que por medio de la practica se interioriza el conocimiento.
Involucrar el Aprendizaje Basado en Proyectos en la ensefianza de la asignatura de computacion
fortalecerd la investigacion en diversas fuentes de informacion, favorecera el planteamiento de
algoritmos para la planificacion de estrategias, posibilitara el elegir entre diversas opciones para
la toma de decisiones y permitira al estudiante realizar pruebas de ensayo - error hasta alcanzar la

meta propuesta en un producto final creativo.

El estudio desarrollado revela que, al no existir un curriculo oficial de la asignatura de
computacion para los afios de Educacion General Basica, cada institucion que incluya en su oferta
educativa a las Ciencias de la Computacion puede desarrollar de manera autbnoma su curriculo.
Para innovar la ensefianza de esta asignatura se requiere una reforma pertinente en cuanto a
objetivos, contenidos relacionados con la algoritmizacion y programacion, estrategias para el
aprendizaje, recursos, actividades e instrumentos de evaluacion que favorezcan al desarrollo del
pensamiento computacional, algoritmico y creativo. De igual manera, la aplicacion de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, ligado al entorno ludico de un lenguaje de
programacion como Scratch, fortalecera habilidades sociales y facilitara al estudiante la creacion
de videojuegos al trabajar en equipo; ademas, potencializara sus habilidades cognitivas y digitales

para un desenvolvimiento acorde a los retos de la era digital en un mundo globalizado.

5.2. Recomendaciones

Es importante socializar los resultados obtenidos en esta investigacion con los directivos y
docentes de la institucidn, esto con la finalidad de concientizar al personal sobre la necesidad de
actualizar su conocimiento sobre las ventajas de implementar las TIC en el proceso de ensefianza
y aprendizaje para la produccion de recursos digitales, inclusion de las TIC en la elaboracion de
proyectos, uso de aplicaciones interactivas y manejo de paginas web que motiven el interes de los

estudiantes por investigar y adquirir nuevos conocimientos.
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La guia de planificacion didactica para la ensefianza de las Ciencias de la computacion se
fundamenta en el Aprendizaje Basado en Proyectos, cuyo impacto se centra en el desarrollo de la
autonomia del estudiante, su autocritica, refuerzo de sus habilidades sociales, ademéas de promover
la creatividad en sus actividades. Esta metodologia en combinacion con la elaboracion de
Proyectos en el Lenguaje de Programacion Scratch, lograran un cambio significativo en el proceso
de ensefianza — aprendizaje de las Ciencias de la Computacién, ya que los algoritmos y la
programacion impulsan el pensamiento computacional, desarrollando habilidades comunicativas
para la lectura de problemas y disefio de expresiones, habilidades de planificacion al desarrollar
estrategias de abordaje y la toma de decisiones para resolver problemas. Por lo cual se sugiere que
esta propuesta sea considerada por sus directivos para ser implementada en la Unidad Educativa

Maurice Ravel.

A su vez, el Lenguaje de Programacion Scratch promueve el espiral del pensamiento
creativo en el que el estudiante imagina, crea, juega, comparte, reflexiona, y repite este proceso
para crear nuevos conocimientos en cada proyecto. Por lo que, seria de gran aporte introducir desde
los primeros afios de escolaridad, la algoritmia y la programacion en Scratch, por medio de
actividades pedagodgicas que presenten diferentes niveles de dificultad, enfocadas en el
Aprendizaje Basado en Proyectos, para aprender desde edades tempranas a identificar problemas

y como resolverlos.

Es crucial conocer los factores que motivan en el estudiante el aprendizaje de nuevos
conocimientos para mantenerlo de esta manera alentado por su crecimiento académico y personal.
Es asi que, se recomienda fomentar la creacidn de proyectos interdisciplinarios en el Lenguaje de
Programacion Scratch, para que el estudiante construya su aprendizaje integrando a las TIC,
participe en el aprendizaje colaborativo, mejore su desenvolvimiento social y potencialice su

creatividad.
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CAPITULO VI
PRESENTACION DE LA PROPUESTA

a) Denominacién y definicién de la propuesta

Guia de planificacion didactica para la ensefianza de Ciencias de la Computacion

mediante el Aprendizaje Basado en Proyectos.

b) Justificacion de la propuesta

La presente propuesta tiene como finalidad implementar una guia de planificacion
didactica con actividades que optimicen el proceso de ensefianza - aprendizaje de las Ciencias de
la Computacion. Esto se debe a que los contenidos de la asignatura, asi como sus actividades se
han tornado repetitivas, monotonas y desactualizadas, generando que los estudiantes de Séptimo
Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, muestren mucho interés por la

tecnologia, pero no el mismo interés por la asignatura.

Esta guia busca incorporar nuevos contenidos tedricos, actividades con herramientas
novedosas y una metodologia activa, que permita al estudiante desarrollar su pensamiento
computacional, a través de proyectos tecnoldgicos que mejoraran su capacidad en la toma de
decisiones y resolucion de problemas. La transversalidad de las Ciencias de la Computacion
permite su interaccion con cualquier area del conocimiento para fortalecer habilidades cognitivas.
Por tal razdn, esta guia por medio del Aprendizaje Basado en Proyectos, pretende fomentar
espacios adecuados para que el estudiante construya su aprendizaje autdbnomo, participe en el
aprendizaje colaborativo, mejore su desenvolvimiento social y potencialice su creatividad

mediante la elaboracion de videojuegos.

Vasquez & Ferrer (2015), citan a los autores Nelson, 2009; Smith, 2010; Scaffidi, & Chambers,
2012; quienes coinciden en que, “el uso de videojuegos ofrece experiencias que promueven satisfacciones
intrinsecas y ofrecen oportunidades para el aprendizaje auténtico”. Por lo que el desarrollo del
pensamiento computacional a través de la ensefianza de algoritmos y la programacion, es de gran

relevancia en el fortalecimiento de habilidades comunicativas, cognitivas, de reconocimiento, de
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planificacion y digitales. Esta propuesta sera un apoyo importante en la construccién activa de
conocimientos, permitiendo a los estudiantes aprovechar al maximo los recursos que otorgan las
nuevas tecnologias de la informacion dentro de la asignatura de Computacion. Para alcanzar dichos
objetivos se utilizard el Lenguaje de Programacion Scratch, el cual basa su disefio en tres
principios, hazlo mas manipulable (entorno lidico), mas significativo (aprender haciendo), y
mas social (interaccion). Su interfaz grafico presenta comandos divididos en secciones de diversos
colores, lo que resulta en un entorno amigable para los estudiantes. Este Lenguaje de Programacion
posibilita al usuario crear nuevos proyectos, jugar con sus propias creaciones, compartir sus
videojuegos a traves de la pagina Web scratch.mit.edu, reflexionar sobre sus nuevos conocimientos
y construir aparatos o robots al vincularlo con tarjetas programables como Makey Makey (Resnick
et al., 2009).

Ademas, Scratch es un Lenguaje de Programacion que responde a las necesidades de los
estudiantes con necesidades educativas especiales, esto se debe a que, dentro del proceso didactico,
la programacion presenta fases de ensayo - error, colocando a todos los estudiantes en la misma
situacion “cometer errores y pedir ayuda para corregirlos” sin temor a decir “me equivoqué, ;,como
se arregla esto?”. Con este hecho se logra un cambio de actitud y avance en el progreso de estos
estudiantes, tal como menciona Havlik (2000) en su publicacién “La computadora en la

discapacidad intelectual”. (p. 27)

c) Descripcidn de los destinatarios y responsables

Destinatarios: La propuesta tiene como destinatarios objetivo a los alumnos de séptimo
afio de educacion general basica de la Unidad Educativa Maurice Ravel, correspondiente al Gltimo
nivel de Educacion Media, en quienes se observara el impacto de la propuesta una vez aplicada.
Asi mismo, las estrategias planteadas pueden ser implementadas y adaptadas por todos los
docentes interesados en trabajar proyectos con el Lenguaje de Programacion Scratch.

Responsables: Esta propuesta se construye por el aporte de informacion valiosa de
directivos, personal docente y estudiantes de la Unidad Educativa Maurice Ravel. Fungen como
autora de la propuesta, Mayra Villacrés, maestrante en Innovacién en la Educacion y como docente

tutor, PhD. Jorge Balladares, docente de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador.
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d) Objetivos

General

Diseflar una guia de planificacién didéactica que permita desde la asignatura de

computacion, instruir a los estudiantes de séptimo afio de basica de la Unidad Educativa Maurice

Ravel sobre la programacion en Scratch, para fortalecer sus habilidades cognitivas, sociales y

digitales mediante el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Especificos

Orientar al docente sobre précticas aulicas que involucren actividades basadas en proyectos
con el Lenguaje de Programacion Scratch.

Aprovechar el interés que muestran los estudiantes por la tecnologia para impulsar su

creatividad en la elaboracién de productos originales.

Lograr que los estudiantes aprendan a programar en Scratch para la realizacion de
proyectos interdisciplinarios.

Propiciar ambientes de confianza que permitan a los estudiantes comunicarse con respeto

y tolerancia durante el trabajo colaborativo.

Desarrollar la autonomia de los estudiantes mediante la toma de decisiones y la resolucion

de problemas presentados al realizar sus proyectos.

Dar seguimiento oportuno a las actividades desarrolladas por los estudiantes, para

monitorear el avance, y evaluar objetivamente el proceso y sus resultados.

Funcionamientos

Explicacion del proceso

La aplicacién de la propuesta disefiada se encuentra sustentada en el marco teorico de

referencia, siendo adecuada al contexto y necesidad de los estudiantes de Séptimo Afio de Basica,

para alcanzar un aprendizaje activo y significativo de la asignatura de Computacion. Para lo cual,
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se presentan 7 planificaciones de 40 minutos cada una, las mismas que muestran los objetivos de
la clase, contenido, recursos utilizados y actividades con las estratégicas que el docente debe
generar para el desarrollo del pensamiento computacional: Algoritmos y Programacion de
Videojuegos en Scratch.

Los planes de clase seran ejecutados en el Laboratorio de Computacion de la institucion

educativa y se encuentran distribuidos en tres momentos:

Actividades de inicio: sera el primer acercamiento que los estudiantes tengan con el
contenido. Por lo que el docente debera captar la atencién, despertar la curiosidad y presentar las
estrategias didacticas para el tema a impartir. Entre las estrategias propuestas se encuentran: ronda

de preguntas, dramatizaciones, dibujar en Scratch, insertar graficos, mover objetos, entre otras.

Actividades de desarrollo: con momentos interactivos (Teorico — Practicos), el docente
socializa a través de diversos recursos didacticos las herramientas con las que se realizara el
videojuego, permitiendo que los estudiantes identifiquen las mismas, reflexionen sobre el
contenido y asocien sus experiencias previas con el nuevo contenido por medio de la elaboracion
de procedimientos. Para esto es indispensable motivar el aprendizaje de los estudiantes

considerando sus diversas maneras de aprender.

Actividades finales: en este momento el estudiante tiene un espacio determinado para
explorar el programa por medio de ejercicios y posteriormente ejecutar sus creaciones (aprender

haciendo). Se evidencian los logros del estudiante por medio de evaluaciones formativas.

La evaluacion parcial serd planificada en base a los contenidos tratados en clase, se
evaluard de manera individual al estudiante para conocer la consecucion de objetivos de la

asignatura.

La elaboracion del proyecto interdisciplinario se desarrollard en el Laboratorio de
Computacion de la institucion, la planificacion de este se encuentra distribuida en 3 semanas de
trabajo, durante las cuales, los estudiantes deben ejecutar diversas tareas de manera colaborativa,

en las que aplicaran los conocimientos adquiridos para crear su videojuego.
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Descripcion de fases

La temporalidad de esta propuesta tiene la duracion de 2 unidades didacticas (11 semanas),

repartida de la siguiente manera:

Como se muestra en la Tabla 31, las actividades planificadas se clasifican en 3 fases, la
primera Planes de clase dividida en actividad inicial corresponde a la etapa de introduccién del
tema, la actividad de ejecucion pertenece a las actividades concretas, cuya complejidad se
incrementara de una actividad a otra y por ultimo la actividad de evaluacion en la que se considera
una intervencion continua y formativa. La segunda fase pertenece a la evaluacion parcial, en esta
se pretende evaluar determinados componentes que corresponden a la asignatura y desempefio
individual del estudiante. La tercera etapa se centrara en el proyecto interdisciplinario para la
consolidacion del aprendizaje, el mismo que concluye en un producto final y una serie de
evaluaciones enfocadas en el trabajo colaborativo (contenidos, habilidades y actitudes), la

heteroevaluacion, coevaluacion y la autoevaluacion.

PLANIFICACIONES
SEMANAS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

FASES

PLANES DE CLASE
ACTIVIDAD INICIAL Introduccién al tema
ACTIVIDAD DE | Act. | Act. | Act. | Act. Act. | Act. | Act.
EJECUCION 1 2 3 4 5 6 7
ACTIVIDAD DE Evaluacion Evaluacion
EVALUACION
EVALUACION Parcial 5
PARCIAL
PROYECTO Evaluacion
INTERDISCIPLINARIO

Tabla 31. Cronograma de actividades

Realizado por: Mayra Villacrés

Metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos

Para el cumplimiento de esta propuesta el docente debe asegurarse de que el estudiante
cuente con los recursos necesarios como: hardware, software, materiales de cartuchera, y otro tipo
de materiales que el estudiante decida utilizar para sus clases y la elaboracién de su proyecto. El
principio fundamental del Aprendizaje Basado en Proyectos parte de la teoria constructivista o

aprender experimental (aprender haciendo), siendo el estudiante quien construye nuevas ideas y
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conceptos, basado en conocimientos previos y actuales para afrontar problemas que se puedan

presentar en la vida cotidiana.

Entre las caracteristicas del ABP se encuentran, el aprender de manera practica a usar la

tecnologia (planes de clase) y establecer relaciones de integracion entre diferentes disciplinas, por

lo que se ha planificado como referencia para el docente de Computacién un proyecto

interdisciplinario que le permitira fortalecer destrezas en los estudiantes. Ademas, el Aprendizaje

Basado en Proyectos al concluir en la elaboracion de un producto, este engloba una serie de tareas

en funcion de los objetivos y tiempo establecido. Para el desarrollo satisfactorio del proceso de

ensefianza aprendizaje, el proyecto destina 2 unidades didacticas con las siguientes actividades y

metodologias:

FASES

ACTIVIDADES

METODOLOGIA

RECURSOS

MODALIDAD
DE

EVALUACION

Planes De
Clase

Evaluaciéon
Parcial

Proyecto

Horas de clase para la
introduccién al algoritmo y el
manejo de herramientas del
Lenguaje de Programacién

Scratch (actividades
iniciales).

Aprender a través de
actividades guiadas

(actividades de desarrollo).
Aprender haciendo a través de
las practicas experimentales
(actividades de cierre).

Verificaciéon de aprendizajes
del estudiante de manera
individual.

Verificacion de objetivos
alcanzados en la asignatura de
computacion.

Ejecucion  del  proyecto
interdisciplinario en el que se
relacionan los conocimientos
previos con los nuevos.
Exposicion del producto final
frente a sus comparieros y
docentes expertos.
Evaluacion del
producto final.

proceso y

Expositiva
(introduccion conceptual)

Indagacién guiada

(inclusion de nuevos conceptos
a un ejercicio base)
Aprendizaje  Basado  en
Proyectos

(construir de manera libre y
préctica su propio conocimiento
para la resolucion de problemas)
Instrumentos de evaluacién
(criterios de evaluacion:
conceptual, procedimental o
actitudinal)

Instrumentos de evaluacién
(criterios de evaluacion:

conceptual, procedimental o
actitudinal)
Aprendizaje Basado en
Proyectos

(construir de manera libre y
practica su propio conocimiento
para la resolucién de problemas)

Instrumentos de evaluacién
(criterios de evaluacion:
conceptual, procedimental o
actitudinal)

HUMANOS
Docente.
Estudiantes.

MATERIALES
Laboratorio de
Computacion.
Madulo de trabajo.

Materiales de
escritorio y
cartuchera.

TECNOLOGICOS
Ordenador.
Proyector.

Internet.

Software (Lenguaje
de  Programacion
Scratch)
Placa
Makey.

Makey

Formativa
(aprendizaje del
estudiante)

Parcial (contenidos,
habilidades y
actitudes)

Auto-evaluaciéon
(propio estudiante)
Co-evaluacion
(entre pares)
Hetero-evaluacién
(docente-estudiantes
y viceversa)

Tabla 32. Fases y Metodologia de Aprendizaje de las Ciencias de la Computacion

Realizado por: Mayra Villacrés
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Se debe recalcar que en este modelo de aprendizaje el estudiante mantiene un rol activo

que favorece a su motivacion académica, debido a que es él quien disefia su proyecto, colabora y

se relaciona con sus compafieros intercambiando ideas, busca y analiza informacion para dar

solucion al problema presentado, asi también el docente tiene un rol de facilitador, supervisor o

consejero.

Descripcion de etapas

Para la ejecucion de esta metodologia se dispone el siguiente modelo operativo:

Presentacion del
proyecto

Entender el

proyecto
Organizacién de

tiempo y recursos
Planificacion
del proyecto

Ejecucion de
actividades
Elaboracion
del proyecto
Verificacion de

objetivos alcanzados

Evaluacién

El docente:

Presenta el proyecto y el problema a resolver.
Retroalimenta conocimientos de los estudiantes.
Aporta con informacion y orienta sus ideas para
ampliar su aprendizaje.

Organiza grupos de trabajo.

El estudiante:

Asigna roles dentro del grupo.

Establece los objetivos del equipo.

Define el producto a elaborar.

Organiza actividades y recursos a utilizar siguiendo el
cronograma establecido por el docente.

El estudiante:

Busca informacion en diversas fuentes (investigacion).
Sintetiza y analiza la informacion.

Disefa un algoritmo de funcionamiento del programa.
Ejecuta las estrategias planificadas (docente acomparia
el proceso).

Depura el programa.

Expone su producto final.

Docente y estudiantes:

Elaboran conclusiones sobre el proyecto realizado
dando respuesta al problema planteado.

Aplica diversos instrumentos de evaluacion para
verificar el logro de objetivos y destrezas alcanzados
en el proyecto.

El docente retroalimenta el proceso de ensefianza —
aprendizaje por grupos. Analiza con toda la clase la
ejecucion del proyecto para mejorar el proceso en una
proxima aplicacion.

Tabla 33. Etapas de la Metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos para la Ensefianza de las C.C.

Realizado por: Mayra Villacrés
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Contenidos, planificacion (actividades a realizar, tiempos, lugares, recursos, metodologias).

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 1 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Algoritmos.
OBJETIVO: Introducir la nocion del algoritmo.

CONTENIDO | ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Algoritmos en | INICIO 40 Docente: Técnica:
la vida | El docente da inicio a las actividades solicitando a los estudiantes que | minutos | Libro de | Observacion.
cotidiana. cierren sus 0jos e imaginen las actividades que realizaron antes de trabajo.
Importancia ingresar a la institucion. Ordenador. Instrumento:
del orden | Posteriormente pregunta indistintamente a los estudiantes sus actividades Proyector. Escala descriptiva
I6gico. en la mafiana y las escribe en la pizarra. - numeérica.
DESARROLLO
El docente indica que un algoritmo es una serie de pasos ordenados o Estudiante:
instrucciones que permiten solucionar problemas sencillos o complejos. Modulo  de
Con ayuda de los estudiantes, el docente enumera las actividades escritas trabajo.
en la pizarra en un orden légico (inicio, proceso y fin). Materiales de
CIERRE (producto) cartuchera.
Solicitar a los nifios y nifias que formen 4 grupos de trabajo con 4 Ordenador.
estudiantes para realizar una dramatizacion que describa un algoritmo de
la vida cotidiana.
Grupo 1: Algoritmo para ponerse los zapatos.
Grupo 2: Algoritmo para freir un huevo.
Grupo 3: Algoritmo para lavarse las manos.
Grupo 4: Algoritmo para comprar su colacion en el recreo.
BIBLIOGRAFIA: Lopez, J. (2011). Programacion Con Scratch. Cuaderno De Trabajo Dirigido A Estudiantes De Grados 3° A 6°.

Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe. Cuarta Edicion. Colombia. pp. 12-18.
Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuadernol.pdf
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http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 2 NIVEL : Media ANO DE BASICA: Séptimo
TEMA: Lenguaje de Programacion Scratch.
OBJETIVO: Explorar el entorno de Scratch.
CONTENIDO | ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Entorno de [ INICIO 40 Docente: Técnica:
trabajo de | El docente presenta a los estudiantes el video Lenguaje de Programacion | minutos | Libro de | Observacion.
Scratch. SCRATCH - ¢Qué es Scratch? trabajo.
(https://www.youtube.com/watch?v=rtQincOgnC8), y presenta una serie Ordenador. Instrumento:
de preguntas: ;Qué es Scratch?, ¢El lenguaje de programacion Scratch se Proyector. Escala descriptiva
basa en bloques 0 en cddigos?, ;Qué actividades nos permite realizar - numérica.
Scratch?.
DESARROLLO Estudiante:
Familiarizar a los estudiantes con el entorno de Scratch: Area de Modulo  de
herramientas (bloques), Area de programacion (arrastre de bloques), Area trabajo.
de objetos (vista previa de los objetos empleados), Area de ejecucion Materiales de
(escenario / creaciones cobran vida), Menu (guardar, archivo, editar, cartuchera.
compartir, ayuda), Botones (iniciar programa, detener programa), Ordenador.

Pestafias (cddigo, disfraces y sonidos).

Conjuntamente el docente con los estudiantes realiza los pasos para abrir
un proyecto nuevo y guardar un proyecto desde el mena archivo.
CIERRE (producto)

Solicitar a los nifios y nifias la creacion de su cuenta desde la direccion de
Scratch https://scratch.mit.edu/, abrir un nuevo proyecto desde mend
archivo y guardarlo con su nombre y apellido.

OBSERVACIONES:
Es importante informar a los estudiantes que Scratch puede ser manejado desde la cuenta que crearon o también puede ser descargado desde
https://scratch.mit.edu/download disponible para Windows, Mac OS, Linux y Android.

BIBLIOGRAFIA: Lépez, J. (2011). Programacion Con Scratch. Cuaderno De Trabajo Dirigido A Estudiantes De Grados 3° A 6°.
Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe. Cuarta Edicion. Colombia. p. 19.
Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuadernol.pdf
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https://www.youtube.com/watch?v=rtQinc0qnC8
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”
AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 3 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Proyectos en Scratch.
OBJETIVO: Identificar los elementos de un proyecto de Scratch.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Escenario, INICIO 40 Docente: Técnica:
fondos, objetos | El docente inicia las actividades solicitando a los estudiantes que accedan | minutos | Libro de | Observacion.
y disfraces. a un nuevo proyecto en Scratch desde el mend archivo. trabajo.
Indica de manera breve los elementos a estudiar en esta clase: escenario, Ordenador. Instrumento:
objetos y disfraces. Proyector. Escala descriptiva
El docente muestra a los estudiantes que el escenario y objetos presentan - numérica.
las opciones elige un objeto (para colocar imagenes predeterminadas),
pinta (dibujar una imagen) o subir objeto (subir imagen en formatos jpg, Estudiante:
bmp, png o gif). Modulo  de
DESARROLLO trabajo.
El docente solicita a los estudiantes ubicarse en la pestafia disfraces y Materiales de
replicar lo observado: indica el proceso para colocar un fondo al escenario cartuchera.
y solicita que coloquen el fondo XY-GRID para demostrar sobre el plano Ordenador.

cartesiano las coordenadas de trabajo.

Para agregar objetos solicita insertar un objeto predeterminado, colocar
en los ejes (x:—150; y:24), modificar su tamafio al 50% vy elegir otro
disfraz.

CIERRE (producto)

Los nifios y nifias deben colocar un fondo al escenario, insertar nuevos
personajes, los coloca en varias coordenadas, prueba diversos tamafos y
disfraces.

BIBLIOGRAFIA: MIT Media Lab. (2009). Guia de Referencia Scratch 1.4. Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe. Colombia. pp. 2-5.
Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ScratchGuiaReferencia
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http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ScratchGuiaReferencia

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”
AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 4 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Proyectos en Scratch.

OBJETIVO: Emplear las herramientas pinta y carga sonidos en un proyecto de Scratch.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Dibujos y | INICIO 40 Docente: Técnica:
sonidos. El docente inicia la clase partiendo por recordar lo visto en la clase | minutos | Libro de | Observacion.
anterior. trabajo.
Solicita abrir un nuevo proyecto en Scratch desde el mend archivo. Ordenador. Instrumento:
Indica de manera breve los elementos a estudiar en esta clase: dibujar Proyector. Escala
escenario, dibujar objetos y sonidos. descriptiva -
El docente explica a los estudiantes que la opcion pintar de escenario numérica.
y objetos, permite crear dibujos propios utilizando las herramientas: Estudiante:
seleccionar, volver a la forma, pincel, goma, rellenar, texto, linea, Modulo  de
circulo, rectangulo, colocar borde, agrupar formas, voltear forma, trabajo.
enviar al frente o al fondo, copiar, pegar y eliminar. Materiales de
DESARROLLO cartuchera.
El docente solicita a los estudiantes ubicarse en la pestafia disfraces Ordenador.

y seguir los siguientes pasos para dibujar un elefante con las
herramientas: circulo, rectangulos, rellenar y agrupar. Asi también
muestra el proceso para incluir sonido a estos objetos, indicando las
opciones de la herramienta sonidos: elige un sonido (sonidos
predeterminados), grabar y cargar un sonido (importar audios de tipo
mp3, wav, aif o au).

CIERRE (producto)

Los nifios y nifias deben dibujar un fondo para el escenario, dibujar
un personaje utilizando diversas herramientas e insertar sonido a este
objeto.

BIBLIOGRAFIA: MIT Media Lab. (2009). Guia de Referencia Scratch 1.4. Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe. Colombia. pp. 7,8.
Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ScratchGuiaReferencia
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”
AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 5 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Lenguaje de Programacién Scratch.

OBJETIVO: Conocer las caracteristicas de los diversos blogues de Scratch.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Bloques INICIO 40 minutos | Docente: Técnica:
Movimiento vy | El docente solicita a los estudiantes ingresar a un nuevo proyecto Libro de | Observacion.
Apariencia en Scratch y ubicarse en la pestafia cddigo. Muestra que cada trabajo.

bloque tiene un nombre, un color que lo representa y como se Ordenador. Instrumento:

pueden modificar sus argumentos (valores). Proyector. Escala

DESARROLLO descriptiva -

Conjuntamente con los estudiantes, el docente explica las numérica.

funciones que tienen los diferentes bloques: Estudiante:

Movimiento: por medio de los ejes x-y, sitla a los personajes en Modulo  de

un punto especifico, permitiendo que estos giren, den pasos y se trabajo.

desplacen en un tiempo determinado. Materiales de

Apariencia: este bloque permite a los personajes modificar su cartuchera.

aspecto, hablar o establecer conversaciones por medio de texto, Ordenador.

cambiar un disfraz, fondo, tamafio o color.

CIERRE (producto)

El estudiante debe insertar un personaje con su respectivo
disfraz, al iniciar este muestra un mensaje, se desplaza 30 pasos
con direccion de izquierda a derecha, alterna sus disfraces al
caminar, para lo cual se debe definir la posicion en x, hacer que
el personaje rebote cuando toque el borde y guardar su proyecto.

BIBLIOGRAFIA: MIT Media Lab. (2009). Guia de Referencia Scratch 1.4. Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe. Colombia. pp.

11,12. Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ScratchGuiaReferencia
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”
AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 6 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Lenguaje de Programacién Scratch.

OBJETIVO: Conocer las caracteristicas de los diversos blogues de Scratch.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Bloques INICIO 40 minutos | Docente: Técnica:
Sonido, Eventos | El docente inicia la clase partiendo por recordar lo visto en la Libro de | Observacion.
y Control clase anterior. Muestra los blogues sonido, evento y control y los trabajo.
colores que los representan. Ordenador. Instrumento:
DESARROLLO Proyector. Escala descriptiva
El docente muestra el proceso para abrir un proyecto guardado. - numérica.
Conjuntamente con los estudiantes, el docente explica las
funciones que tienen los bloques: Estudiante:
Sonido: permite la reproduccion de sonidos y detener los Modulo  de
mismos, cambiar el volumen, dar y quitar efectos de sonido. trabajo.
Evento: permite programar teclas, agregar tiempo, programar el Materiales de
inicio y respuesta al ejecutar el programa. cartuchera.
Control: permite programar tiempo, crear clones, repetir y Ordenador.

detener una accion.

CIERRE (producto)

El estudiante debe abrir su proyecto guardado en la clase
anterior, iniciar el programa cuando presione la tecla espacio,
agregar un sonido con efecto al personaje, crear un clon del
personaje, repetir movimientos del personaje por 30 veces y
desaparecer los clones al detener el programa.

BIBLIOGRAFIA: MIT Media Lab. (2009). Guia de Referencia Scratch 1.4. Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe. Colombia. pp. 12-
14. Obtenido de http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/ScratchGuiaReferencia
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”
AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PLANIFICACION No. 7 NIVEL: Media

ANO DE BASICA: Séptimo

TEMA: Lenguaje de Programacién Scratch.

OBJETIVO: Conocer el funcionamiento de la placa Makey Makey.

CONTENIDO ACTIVIDADES TIEMPO | RECURSOS | EVALUACION
Makey Makey | INICIO 40 minutos | Docente: Técnica:
partes y | El docente presenta a los estudiantes el video Descripcién de la Libro de | Observacion.
funcionamiento. | Placa Makey Makey trabajo.
https://www.youtube.com/watch?v=619TFjC16zY y Ordenador. Instrumento:
posteriormente indica a los estudiantes los elementos que Proyector. Escala descriptiva
componen Makey Makey: placa Makey Makey, cable usb, cables - numérica.
de pinza cocodrilo y cables de contacto.
DESARROLLO Estudiante:
Los estudiantes abren un nuevo proyecto en Scratch. Modulo  de
El docente solicita a los estudiantes insertar un objeto, programar trabajo.
un movimiento en la direccién que deseen, y asignar una tecla Materiales de
para su movimiento. cartuchera.
Conjuntamente con los estudiantes, el docente crea una palanca Ordenador.

de juegos con plastilina, conecta la placa Makey Makey al
ordenador y explica la asignacién de teclas en la misma.
CIERRE (producto)

Los estudiantes crean un videojuego de carreras bajo las
siguientes instrucciones: trabajo en parejas, insertar un escenario
de carreras, dibujar una linea de llegada, insertar 2 personajes,
programar en ambos personajes los movimientos de izquierda a
derecha hacia la linea de llegada, por medio del bloque sensores
colocar el condicional “si toca la linea de llegada entonces el
personaje dird una frase”, los estudiantes compiten utilizando su
palanca de juegos.

WEBGRAFIA: Copyright Makey Makey LLC. (2012—-2019). Makey Makey. Estados Unidos. https:/makeymakey.com/pages/how-

to
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f) Factibilidad

El desarrollo de la presente propuesta posee un alto indice de factibilidad. Esto se debe a
que la Unidad Educativa Maurice Ravel cuenta con infraestructura adecuada. El laboratorio
destinado para la ensefianza de la asignatura de Computacion en Bésica Media se encuentra
equipado por 25 computadores, cada uno con acceso a internet y diversos programas para el trabajo

de los estudiantes.

Otro punto a considerar es que el software requerido para la ensefianza de programacion es
el de tipo libre, es decir el Lenguaje de programacién Scratch es un software con difusion gratuita
por lo que su instalacion en los ordenadores de la institucion educativa no requiere de costo alguno.
Por otra parte, para que sea factible esta propuesta se requiere de una inversion asequible de 200
dolares americanos para la adquisicion de 7 placas Makey Makey (precio referido en el mercado
ecuatoriano). Este valor puede disminuir de acuerdo a la autogestién o donaciones que pueda

realizar la comunidad educativa.

Scratch cuenta con una péagina web https://www.scratch.school en la que se encuentra

disponible el software y recursos de apoyo al estudiante como tutoriales, una comunidad de
usuarios, blogs, juegos compartidos por miembros e informacidn relevante sobre este programa.
También existen aplicaciones para celular, por lo que es factible que el estudiante instale este
software en los dispositivos con los que cuente en su hogar y refuerce el conocimiento adquirido
en clase, indague por cuenta propia otras herramientas del programa y de rienda suelta a su

imaginacion con la produccion de nuevos videojuegos.

Respecto a los recursos humanos no se requiere de un rubro adicional para contratacion de
personal que imparta programacion, ya que el docente de Computacion esta en capacidad de
impartir los conocimientos propuestos. Finalmente, el tiempo destinado a la ejecucion de la
propuesta es factible, pues se han considerado los imprevistos que pueden presentarse a lo largo
del periodo lectivo (feriados, juntas de grado, programas institucionales) con el fin de cumplir su

planificacion.
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g) Estructura de evaluacion de la propuesta.

Para dar un seguimiento continuo y verificar los objetivos alcanzados durante todas las
etapas del proceso de ensefianza-aprendizaje, como referencia se han disefiado los siguientes

instrumentos de evaluacion:

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 1 (Escala descriptiva - numérica)
“ALGORITMOS”
ANO LECTIVO 2019-2020

AD EDUCy
ent? vy

SEPTIMO DE BASICA “.....” FECHA: / /20

p VALORACION
CRITERIOS DE EVALUACION EXIBIRIDINC OBSERVACIONES

1. Muestra motivacion para el trabajo.

2. Trabaja de manera colaborativa con sus
compafieros.

3. Expone alternativas de solucién al problema
propuesto.

4. Respeta la opinion de los demas.

5. Escribe las instrucciones o pasos ordenados a usar
en el algoritmo.

6. Tiene buena actitud cuando se le corrige sus
errores.

7. Elimina pasos innecesarios para llevar a cabo el
algoritmo.

8. Identifica la importancia del orden ldgico en
diversas actividades 0 procesos.

9. Participa de manera activa en la dramatizacion.

10. Describe en forma de algoritmo sus actividades

cotidianas.
TOTAL
Niveles de rendimiento:
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION

NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 2 (Escala descriptiva - numérica)
“LENGUAJE DE PROGRAMACION SCRATCH”
ANO LECTIVO 2019-2020

AD EDUCLy
ent? vy

SEPTIMO DE BASICA “.....”

VALORACION

EX  BIRIDINC OBSERVACIONES

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Diferencia los términos algoritmo y lenguaje
de programacion.

2. Conoce el cbdigo en el que se escribe el
Lenguaje de programacion Scratch.

3. Accede a la pagina oficial de Scratch.

4. Registra su nombre y contrasefa.

5. Ingresa fecha de nacimiento, género y pais.

6. Agrega su correo electrdnico.

7. Inicia sesidn con su usuario.

8. Elige el idioma en el que desea trabajar.

9. Abre un nuevo proyecto desde el mend
archivo.

10. Guarda el proyecto con su nombre y apellido
en el Escrito de Windows.

TOTAL

Niveles de rendimiento:

EXCELENTE

BUENO

REGULAR

DEFICIENTE

NO CUMPLE

1

0.8

0,5

0,2 0

ELABORADO
DOCENTES

REVISADO
COORDINADOR DE AREA

APROBADO

COORDINACION ACADEMICA

VISTO BUENO
SUBDIRECCION

NOMBRE:

NOMBRE:

NOMBRE:

NOMBRE:

Firma:

Firma:

Firma:

Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 3 (Escala descriptiva - numérica)
“ELEMENTOS EN UN PROYECTO SCRATCH”
ANO LECTIVO 2019-2020

PAD EDUCAy
e vy

SEPTIMO DE BASICA “.....” FECHA: / / 20

VALORACION

EX| B |RIDINC OBSERVACIONES

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Abre un nuevo proyecto en Scratch.

2. Explora el entorno de Scratch.

3. ldentifica las pestafias codigo, disfraces y
sonidos.

3. Descarga una imagen de internet y la coloca
como fondo del escenario.

4. Inserta 4 personajes diferentes.

5. Modifica el tamafio de los personajes.

6. Coloca a los personajes en distintas
coordenadas.

7. Edita la apariencia de los personajes desde
opcidn disfraces.

8. Elimina un personaje.

10. Guarda el proyecto en una carpeta con su
nombre y apellido.

TOTAL

Niveles de rendimiento:

EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 4 (Escala descriptiva - numérica)
“DIBUJOS Y SONIDOS EN SCRATCH”
ANO LECTIVO 2019-2020

AD EDUC,y
ent? vy

SEPTIMO DE BASICA «.....” FECHA: / /20

VALORACION

EX Bl R |DINC OBSERVACIONES

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Abre un nuevo proyecto en Scratch.

2. Diferencia las pestafias disfraces y sonido.

3. Selecciona la opcion pinta para dibujar un
escenario 0 personajes.

4. Crea un paisaje utilizando las herramientas
linea, volver a dar forma y rellenar.

5. Dibuja un personaje utilizando las
herramientas circulo, rectangulo y rellenar.

6. Conoce la funcion de la herramienta agrupar.

7. Corrige sus trazos utilizando la herramienta
goma.

8. Descarga un audio de internet.

9. Agrega al personaje el sonido descargado.

10. Guarda el proyecto en la carpeta con su
nombre y apellido.

TOTAL

Niveles de rendimiento:

EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 5 (Escala descriptiva - numérica)
“BLOQUES MOVIMIENTO Y APARIENCIA”
ANO LECTIVO 2019-2020

AD EDUC,y
ent? vy

SEPTIMO DE BASICA “.....” FECHA: / / 20

VALORACION

EX BIRIDINC OBSERVACIONES

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Reconoce las partes principales de Scratch
(rea de ejecucién, area de objetos, area de
blogques y area de programacion)

2. Inserta un personaje u objeto con un disfraz.

3. Programa al personaje para que diga un
mensaje.

4. Mueve al personaje para dar 30 pasos.

5. Desplaza el personaje de izquierda a derecha.

6. Asigna al personaje un desplazamiento en el eje
X

7. Gira el personaje al tocar el borde del area de
ejecucion.

8. Alterna los disfraces del personaje.

9. Revisa y corrige la construccién de su
programa.

10. Guarda el proyecto en una carpeta con su
nombre y apellido.

TOTAL
Niveles de rendimiento:
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION

NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 6 (Escala descriptiva - numérica)
“BLOQUES SONIDO, EVENTOS Y CONTROL”
ANO LECTIVO 2019-2020

pAD EDUC
Nt vy

SEPTIMO DE BASICA «.....” FECHA: / /20

VALORACION

CRITERIOS DE EVALUACION EX[B| R |D]|NC

OBSERVACIONES

1. Abre el proyecto guardado en la clase
anterior.

2. Inicia su programacion al presionar una tecla
designada.WORD

3. Agrega sonido al personaje.

4. Da efecto al sonido del personaje.

5. Crear un clon del personaje.

6. Repite la programacion durante 30 veces.

7. Desaparece los clones al detener el programa.

8. Revisa y reorganiza la construcciéon de su
programa.

9. Ejecuta y detiene su programa.

10. Comprende el funcionamiento de los
bloques y como se relacionan.

TOTAL

Niveles de rendimiento:

EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION ACTIVIDAD 7 (Escala descriptiva - numérica)
“MAKEY MAKEY”
ANO LECTIVO 2019-2020

AD EDUC,y
eni? vy

SEPTIMO DE BASICA «.....” FECHA: / /20

. VALORACION
CRITERIOS DE EVALUACION =T8T R IDINC OBSERVACIONES

1. Trabaja de manera colaborativa con su
compaiiero.

2. Relaciona de manera coherente los bloques
para su ejecucion.

3. Inserta un fondo de carreras.

4. Dibuja un objeto para marcar la linea de
llegada.

5. Programa 2 personajes para moverlos de
izquierda a derecha a la linea de llegada.

6. Mueve a los personajes asignando una tecla
de la palanca de juegos creada.

7. Coloca un mensaje a la llegada del personaje
ganador (utiliza el condicional de bloque
Sensores).

8. Conecta correctamente la placa Makey
Makey al ordenador.

9. Entiende el objetivo del videojuego.

10. Juega con su programa y lo graba.

TOTAL

Niveles de rendimiento:

EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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(WADAD EDUCAT, UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

EVALUACION PARCIAL 5 (escala descriptiva - numérica)
ANO LECTIVO 2019-2020

SEPTIMO DE BASICA “.....” FECHA: / /20
INDICACIONES GENERALES
1. Escucha con atencion las indicaciones de tu maestro.
2. Realiza solo las actividades gue se le solicita.
3. Tienes 40 minutos para resolver toda la prueba.
4. Esta evaluacion estd puntuada sobre 10.
Destrezas con criterios de desempefio:
INF.5.1.1. Adquirir conceptos basicos sobre el algoritmo y el lenguaje de programacién Scratch.
INF.5.1.2. Solucionar problemas utilizando diversos blogues para construir un programa.
CREA EN SCRATCH UN VIDEOJUEGO QUE ANIME TU NOMBRE
Instrucciones: Realizado | No realizado
1p Op
1. Agrega 2 fondos 0 escenarios.
2. Agrega las iniciales de tu nombre desde opcidn objetos.
3. Arrastra blogues hacia el area de programacion.
4. Reproduce las letras al hacer clic en el objeto.
5. Aplica a la primera letra apariencia esconder y mostrar después de
1 segundo.
6. Aplica a la segunda letra cambiar tamafio y sumar al efecto color.
7. Aplica a latercera letra girar a la derecha después de 1 segundo girar
a laizquierda.
8. Aplica a la cuarta letra siguiente fondo.
9. Ejecuta el programa y corrige sus errores.
10. Guarda su proyecto.
TOTAL
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma;
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h) Estructura del proyecto.

“‘nAI) EDI'(Z,‘,»“\
u? y

UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

PROYECTO INTERDISCIPLINARIO
ANO LECTIVO 2019-2020

1. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Asignatura: Computacion.

Interdisciplinariedad: Educacion Artistica

Ciencias Naturales

1.2 Nivel: Séptimo. Paralelo: .....
1.3 Lugar: Laboratorio de Computacion.
1.4 Fecha: Al finalizar el Contenido.
1.5 Duracion: 3 semanas.
1.6 Tiempo: 5 sesiones de 00:40 minutos

1.7 Participantes: Estudiantes y maestros.

2. TITULO DEL PROYECTO: Me divierto con mis instrumentos musicales.

3. EL PROBLEMA: Crear en Scratch un videojuego de instrumentos musicales que pueda ser

manejado con un controlador.

4. INTERROGANTE:

¢Cual es la funcion de los materiales conductores al entrar en contacto con el cuerpo

humano y Makey Makey?
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5. VALORES:
Respeto.
Solidaridad.
Tolerancia.
Empatia.
Responsabilidad.

6. OBJETIVOS CURRICULARES:

O.INF.3.5. Conocer el Lenguaje de Programacion Scratch para desarrollar videojuegos que

apoyen el aprendizaje de diversas asignaturas del curriculo.

O.ECA.3.6. Usar recursos tecnologicos para la busqueda de informacion sobre eventos y
producciones culturales y artisticas, y para la creacion y difusion de productos sonoros, visuales o

audiovisuales.

0O.CN.3.7. Formular preguntas y dar respuestas sobre las propiedades de la materia, la energia y
sus manifestaciones, por medio de la indagacion experimental y valorar su aplicacién en la vida

cotidiana.

7. CONTENIDOS CURRICULARES
Lenguaje de Programacion Scratch.
Lectura Musical y Ejecucion Instrumental.

Materia y Energia.

8. OBJETIVOS DEL PROYECTO

> Reforzar el aprendizaje de la programacion en Scratch al relacionar los conocimientos

adquiridos con otras asignaturas.

> Identificar las caracteristicas y sonidos de los instrumentos musicales de viento, cuerda y

percusion.
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> Investigar ejemplos de materia y energia en la vida cotidiana para construir instrumentos
musicales con estos elementos.

» Comprender una variedad de problemas y solucionarlos de manera creativa.
Desarrollar la autonomia del estudiante por medio de la investigacion y busqueda de
informacion.
Preparar a los estudiantes para un entorno social por medio del trabajo en equipo.

Practicar en el estudiante la autocritica positiva al utilizar la autoevaluacion como un medio

de superacion personal (asumir fallos y proponerte corregirlos).

> Elaborar conclusiones sobre el trabajo realizado.

9. DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DEL AREA
INF.5.1.2. Solucionar problemas utilizando diversos blogues para construir un programa.
INF.6.1.1. Ejecutar y guardar proyectos, organizar bloques y corregir errores.
INF.6.1.2. Crear videojuegos, disfrutar y aprender con sus creaciones.
10. ESTRATEGIAS
Actividades iniciales
10.1 Experiencia previa.
e Animacion.
e Fortalecer el conocimiento de los temas a trabajar (organizadores gréaficos).
e Socializacién del cronogramay tiempos.
Actividades de desarrollo

10.2 Instrucciones.

e Presentacion del proyecto y aclaracion de términos
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e Organizacién de grupos de trabajo (asignacion de roles).

e Definicion del Producto a crear.

e Organizar actividades y recursos dentro del tiempo determinado.

e Busqueda de informacion (diversas fuentes).

e Sintesis y analisis de informacidn (estrategias para realizar el producto).

e Disefio de un algoritmo de funcionamiento del programa.

e Ejecucidn de las estrategias planificadas (docente acomparia el proceso).

e Depuracién del programa.

Actividades de cierre

10.3 Presentacion de productos.

e Exposicion del trabajo realizado por el equipo.

e Conclusiones (respuesta a la pregunta inicial).

e Evaluacion (Auto-evaluacion, Co-evaluacion y Hetero-evaluacion).

e Retroalimentacion.

11. CRONOGRAMA

SEMANA 1
SESION 1
Hora Actividad Recursos Participantes
5 minutos | Bienvenida e indicaciones. Humanos: Docente y
5 minutos | Presentacién del proyecto. Docentes Equipos
5 minutos | Organizacion de grupos. Estudiantes Equipos
Asignacion de roles. Materiales:
5 minutos | Definicion del Producto a crear. Materiales de | Equipos
Opciones (piano, ukelele, flauta, bateria) cartuchera.
5 minutos | Organizacion de actividades y recursos del | Tecnologicos: Docente y
grupo. Computadora Equipos
10 minutos | Bisqueda y sintesis de informacion | Internet Docente y
(investigacion). Makey Makey Equipos
5 minutos | Creacion del algoritmo de funcionamiento Docente y
del programa. Equipos
SESION 2
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Hora Actividad Recursos Participantes

30 minutos | Programacion y construccion de instrumentos | Humanos: Equipos
musicales. Docentes

Estudiantes
Materiales:
Materiales de
10 minutos | Revision y retroalimentacion de proyectos. cartuchera. Docente y
Tecnoldgicos: Equipos
Computadora
Internet
Makey Makey
SEMANA 2
SESION 3
Hora Actividad Recursos Participantes
20 minutos | Probar sus creaciones. Humanos: Docente y
Docentes Equipos
Estudiantes
Materiales:
Materiales de
20 minutos | Verificacion y correccién de errores del | cartuchera. Docente y
programa. Tecnologicos: Equipos
Computadora
Internet
Makey Makey
SEMANA 3
SESION4Y 5

Hora Actividad Recursos Participantes

15 minutos | Exposicién de videojuego. Grupo 1. Equipos
Interaccion entre equipos. Humanos:

5 minutos | Evaluacién de grupo. Docentes Docentes y
Auto-evaluacion. Estudiantes Equipos
Co-evaluacion.

15 minutos | Exposicion de videojuego. Grupo 2. Materiales: Equipos
Interaccion entre equipos. Materiales de

5 minutos | Evaluacion de grupo. cartuchera. Docentes y
Auto-evaluacion. Equipos
Co-evaluacion. Tecnoldgicos:

15 minutos | Exposicion de videojuego. Grupo 3. Computadora Equipos
Interaccion entre equipos. Internet
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5 minutos

Evaluacién de grupo.
Auto-evaluacion.
Co-evaluacion.

Makey Makey

15 minutos

Exposicion de videojuego. Grupo 4.
Interaccion entre equipos.

5 minutos

Evaluacion de grupo.
Auto-evaluacion.
Co-evaluacion.

10 minutos

Conclusiones.
Retroalimentacion.
Evaluacion al docente.

Docentes y
Equipos

Equipos

Docentes y
Equipos

Equipos de
trabajo

12. EVALUACION DEL PROYECTO:

12.1 Auto-evaluacion:

Técnica: Observacion
Instrumento: Escala descriptiva — numérica

Indicadores Participo con | Trabajo de | Muestro Aporto ideas | Comprendo el
entusiasmo manera interés en la | creativas a la | temaexpuestoy
en la | colaborativa. | actividad solucion del | la toma de Total
actividad. realizada. problema. decisiones
Estudiante acertadas.
1p 1p 1p 1p 1p op
AN

12.2 Co-evaluacion entre equipos:

Técnica: Observacion
Instrumento: Escala descriptiva — numérica

Los equipos de numero par 2, 4, evaluaran a los equipos de nimero impar 1, 3, y viceversa.

Indicadores

Estudiantes de
Equipo

Demuestra Utiliza la | Demuestra Desarrolla su | Ejecuta  con
organizacion | herramienta autonomia creatividad, responsabilida
y trabajo | tecnologica en la | originalidad, d y
colaborativo. | solicitada para | recoleccion investigacion y | puntualidad la
desarrollar el | de aporte personal | presentacion. Total
trabajo. informacién. | en la actividad.
1p 1p 1p 1p 1p 5p
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

HETERO - EVALUACION (escala descriptiva - numérica)
EVALUACION DE PROYECTO
ANO LECTIVO 2019-2020

SEPTIMO DE BASICA “.....” FECHA: / /20

Destrezas con criterios de desempeiio:

INF.5.1.2. Solucionar problemas utilizando diversos bloques para construir un programa.
INF.6.1.1. Ejecutar y guardar proyectos, organizar blogues y corregir errores.

INF.6.1.2. Crear videojuegos, disfrutar y aprender con sus creaciones.

ME DIVIERTO CON MIS INSTRUMENTOS MUSICALES.

. VALORACION
CRITERIOS DE EVALUACION EXTB IR D INC OBSERVACIONES

1. Trabaja de manera colaborativa en la
construccion del algoritmo del programa.

2. Crea un instrumento musical con materiales
conductores para el paso de energia.

3. Programa su videojuego con herramientas de
dibujo y bloques.

4. Reconoce los sonidos musicales de los
instrumentos de viento, percusion y cuerda.

5. Asigna notas musicales al instrumento creado.

6. Utiliza correctamente la placa Makey Makey.

7. Prueba el programa y corrige sus errores.

8. Presenta un analisis de la informacion
recolectada para el funcionamiento de su
videojuego.

9. Expone conclusiones y recomendaciones para
la elaboracion de su videojuego (instrumento
musical).

10. Comparte y se divierte con sus comparieros
de aula al usar el videojuego creado.

TOTAL
Niveles de rendimiento:
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE NO CUMPLE
1 0,8 0,5 0,2 0
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION

NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA “MAURICE RAVEL”

AREA DE INFORMATICA
ASIGNATURA DE COMPUTACION

HETERO — EVALUACION (escala descriptiva)
EVALUACION AL DOCENTE
ANO LECTIVO 2019-2020

SEPTIMO DE BASICA «.....” FECHA: / /20

INDICACIONES GENERALES

Aspectos a considerar segun el desempefio del docente durante la ejecucion del proyecto.
Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes parametros:
EX: Excelente.
B: Bueno.
R: Regular.
DM: Debe Mejorar.

, VALORACION
OBSERVACIONES
CRITERIOS DE EVALUACION EX| B | R | DM

1. Muestra actitud positiva en su desempefio
docente.

2. Explica claramente las actividades a realizar.

3. Presenta organizacion durante la ejecucién del
proyecto.

4. Asiste a los estudiantes cuando lo requieren.

5. Realiza preguntas que estimulan tu aprendizaje.

6. Respeta la opinion de los demas.

7. Motiva la busqueda de informacién adicional.

8. Promueve la creatividad individual y del grupo.

9. Evidencia el proceso del trabajo en grupo.

10. Evalda en el tiempo oportuno a los alumnos y

grupos.
TOTAL
ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:

13. Anexos del proyecto.
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14. Bibliografia del proyecto.

ELABORADO REVISADO APROBADO VISTO BUENO
DOCENTES COORDINADOR DE AREA | COORDINACION ACADEMICA SUBDIRECCION
NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE: NOMBRE:
Firma: Firma: Firma: Firma:
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ANEXOS

Anexo 1: Plan de Tesis

Link de acceso: https://drive.google.com/file/d/1st6-wEMFBTd9xbAMKvoDMjV6kG6s0-

PP/view?usp=sharing

Anexo 2: Instrumento de recoleccién de informacién.

(nAD EDUCAy
%

Ty

Unidad Educativa “Maurice Ravel”

Area De Informatica
Asignatura De Computacion

Encuesta a docentes (Ensefianza en la asignatura de computacién: una propuesta didactica desde
el enfoque de aprendizaje basado en proyectos.)

La presente encuesta tiene motivos investigativos por lo cual su contenido sera tratado con total discrecidn
y confidencialidad. De antemano, gracias por su completa honestidad y seriedad al momento de responder.

Objetivo: Conocer la percepcion que tiene el personal docente sobre la asignatura de computacién y el
empleo que dan a las herramientas tecnoldgicas en el salon de clase de séptimo afio de basica de la Unidad
Educativa Maurice Ravel. Esta informaciéon serd considerada para la reestructuracion de objetivos,
contenidos y actividades dentro de la planificacion didactica de la asignatura de computacién, con el fin de

fortalecer los procesos de ensefianza — aprendizaje de la institucion educativa.

INSTRUCCIONES

e |ea detenidamente cada enunciado del cuestionario.

e Cologue una X en la alternativa con la que usted nomina los criterios.

e Enelcuadro 1. La escala de estimacion se definira de la siguiente manera:

1 2 3 4 5
Siempre | Casi Siempre | Algunas Veces | RaraVez Nunca
CUADRO1

COMUNICACION (TIC)

RESPECTO AL USO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA |1

a. ¢ Con qué frecuencia utiliza medios tecnolégicos para impartir sus clases?

realizacion de tareas?

b. ¢ Con qué frecuencia sus estudiantes utilizan medios tecnoldgicos para la

c. ¢ Su conocimiento sobre la integracién de las TIC en el proceso de ensefianza
— aprendizaje, le permite desarrollar habilidades digitales en sus estudiantes?

d. ¢ Considera que las TIC son un recurso didactico que despierta el interés
de los estudiantes por el contenido de la clase?
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e Enelcuadro 2. La escala de estimacion se definira de la siguiente manera:

1 2 3 4 5
Totalmente de De acuerdo Me es indiferente En Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo
CUADRO 2
RESPECTO A SU OPINI()N SOBRE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION | 1| 2| 3| 4| 5
Y LA COMUNICACION (TIC)

e. ¢ Considera importante la actualizacién docente en estrategias didacticas que
involucren a las TIC?

f. ¢Cree que, desde la asignatura de computacidn, el estudiante puede

desarrollar sus habilidades sociales y promover la comunicacién efectiva al

realizar trabajos colaborativos?

g. ¢ Considera que la incorporacion de proyectos interdisciplinarios en la
asignatura de computacion, fortalecera en el estudiante el aprendizaje activo
y la resolucion de problemas?

h. ¢ Cree que la programacion de juegos puede desarrollar en el estudiante su
pensamiento critico, 16gico y matematico?

Marca con una (X) tu respuesta.

i. De las siguientes actividades, ¢cual considera que beneficiara a los estudiantes en el aprendizaje
significativo de la asignatura de computacién?

Manejo de Herramientas Tecnoldgicas ( ) Trabajar en Web colaborativas ()

Produccion de Material Multimedia ( ) Crear videojuegos educativos ()

ECOMO 0 NAMIATY ..

j- Cuando realiza proyectos en el salon de clase, ¢en qué proceso incluye a las TIC?

Inicio - Explicacion del proyecto a sus estudiantes ()

Ejecucion - Elaboraciéon del proyecto ()
Seguimiento - Informes grupales ()
Cierre - Evaluacion ()

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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Anexo 3: Instrumento de recoleccion de informacion.

Unidad Educativa “Maurice Ravel”

Area De Informatica
Asignatura De Computacion

Encuesta a estudiantes (Ensefianza en la asignatura de computacion: una propuesta didactica desde
el enfoque de aprendizaje basado en proyectos.)

La presente encuesta tiene motivos investigativos por lo cual su contenido seré tratado con total discrecion
y confidencialidad. De antemano, gracias por su completa honestidad y seriedad al momento de responder.

Objetivo: Conocer la percepcidén que tienen los estudiantes de séptimo afio de basica de la Unidad
Educativa Maurice Ravel, sobre la asignatura de computacion y el uso que dan a las herramientas
tecnoldgicas dentro y fuera del salon de clase. Esta informacion sera considerada para la reestructuracion
de objetivos, contenidos y actividades dentro de la planificacién didactica de la asignatura de computacion,
con el fin de fortalecer habilidades cognitivas, sociales y digitales de los educandos.

INSTRUCCIONES
o Lea detenidamente cada enunciado del cuestionario.

o Coloque una X en la alternativa con la que usted nomina los criterios.

e Enelcuadro 1. La escala de estimacion se definira de la siguiente manera:
1 2 3 4 5

Siempre | Casi Siempre | Algunas Veces | RaraVez Nunca

CUADRO 1 112|3/4|5
a. ¢ Te gusta la tecnologia y la computacion?

b. ¢ Haces tareas utilizando la computadora y el internet?

c. i Realizas trabajos grupales en el laboratorio de computacion?
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e Enelcuadro 2. La escala de estimacion se definira de la siguiente manera:

1 2 3 4 5
Totalmente de De acuerdo Me es indiferente En Totalmente en
acuerdo desacuerdo desacuerdo
CUADRO 2 11 2

e. ¢ Te gustaria aprender a programar juegos en la asignatura de computacion?

f. ¢ Te gustaria trabajar en grupos para programar videojuegos o robots?

g. ¢ Crearias juegos sobre temas aprendidos en clase de matematica, lengua y
literatura, musica, educacion fisica, ciencias naturales o estudios sociales?

h. ¢ Crees que programar videojuegos mejorara tu rendimiento académico
en todas las asignaturas?
GPOTQUE? ..

Marca con una (X) tu respuesta.
i. ¢Como se evaluan tus conocimientos en la asignatura de computacién?
Pruebas escritas () Exposiciones ()

Pruebas practicas ( )

Trabajos grupales () Otros () Cuales............ccevevenne.

j- ¢Cual es el uso que frecuentemente le das al internet?
Entretenimiento () Comunicacion ()

Educacién () Busqueda de informacion ()

{GRACIAS POR SU COLABORACION!

113



