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RESUMEN

El proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica se ha convertido en una
problemética, debido a la ausencia de innovacién que radica principalmente en
aplicaciones estratégicas para el desarrollo de esta materia. Por ello, el objetivo de
investigacion fue disefar juegos didacticos mediante la utilizacién de herramientas
tecnologicas que permitan el desarrollo del pensamiento computacional y el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de educacion basica
media de la Unidad Educativa Suizo. Se utilizé una metodologia mixta la cual es
cualitativa de investigacion accion porque se observa, piensa y actla
implementando mejoras en el aprendizaje de las matematicas y cuantitativa porque
se interpret0 la teoria y conceptos del aprendizaje de las matematicas y cuantitativa
porque se aplicO técnicas estadisticas con el propdsito de llegar a una sintesis
acerca del aprendizaje segun el alcance descriptivo — explicativo. Los resultados
expresaron que los estudiantes no logran identificar los datos de los problemas
planteados, esto determind que es importante desarrollar habilidades matematicas,
para fomentar el pensamiento critico y resolucién de problemas, que seran usadas
en la vida cotidiana y en correlacién con todas las materias del curriculo. Finalmente
se concluyo que, la aplicacion de una propuesta para el desarrollo de habilidades
de pensamiento computacional en los estudiantes ha generado un impacto
significativo, ya que, luego de llevarlos a cabo y aplicar un post test se vio reflejado

el incremento de calificaciones en los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo.

Palabras clave: Pensamiento computacional, aprendizaje significativo, evaluacion

sumativa, ensefianza, estratégica.
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ABSTRACT

The teaching and learning process of mathematics has become a problem, due to
the lack of innovation that lies mainly in strategic applications for the development
of this subject. Therefore, the research objective was to design didactic games
through the use of technological tools that allow the development of computational
thinking and the meaningful learning of mathematics in students of basic secondary
education of the Swiss Educational Unit. A mixed methodology was applied, which
is of qualitative action research because it observes, thinks and acts implementing
improvements in the learning of mathematics and quantitative because the theory
and concepts of learning mathematics were interpreted and quantitative because
techniques with statistics were applied with the purpose of reaching a synthesis
about learning according to the descriptive -explanatory scope. The results express
that the students could not identify the data of the problems posed, this limits the
importance of developing mathematical skills, to encourage critical thinking and
problem solving, which they will use in daily life and in confirmation with all the
subjects of the curriculum. Finally, it was concluded that the application of a proposal
for the development of computational thinking skills in students has generated a
significant impact, since, after carrying out and applying a post-test, an increase in

grades by students at the Swiss Educational Unit was evidenced.

Keywords: Computational thinking, meaningful learning, summative assessment,

teaching, strategic
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INTRODUCCION

El proceso de ensefianza y aprendizaje de la mateméatica se ha convertido en una
problemética, debido a la falta de innovacién que radica principalmente en
aplicaciones estratégicas para el desarrollo de esta materia, dado que, queda
reducido la mera aplicacion de formulas sin sentido a los estudiantes (Sosa, 2021).
A su vez, la falta de motivacion por el estudiante, habilidades, interaccion con el
docente y desarrollo en esta disciplina, son obstaculos para el cumplimiento de
metas u objetivos dentro del aprendizaje significativo en las instituciones educativas
(Sarmiento et al., 2021).

El pensamiento computacional en las edades escolares se aproxima a la resolucion
de problemas. Es por ello por lo que, se ha visto la necesidad de usar estrategias
de descomposicion para la aplicacion de disefios de abstraccion y algoritmicos con
razonamiento l6gico, que permitira al estudiante integrar las tecnologias digitales
en la frotacion de problemas matematicos. De esta forma, las estrategias
computacionales fomentan la comunicacion en el entorno tecnolégico y la toma de

decisiones (Vélez & Arteaga, 2022).

En la actualidad, el pensamiento computacional ha ganado terreno dentro de los
meétodos de ensefianza — aprendizaje, ya que las instituciones educativas requieren
de docentes diestros en el manejo de las nuevas tecnologias (Acha et al., 2021).
Cabe recalcar que las nuevas generaciones poseen una destreza natural para el
uso de la tecnologia, llegando a dominar dispositivos electronicos y aplicaciones

digitales desde edades cada vez mas tempranas (Calpa et al., 2020).

En los ultimos afios, el pensamiento computacional ha irrumpido con fuerza en el
debate sobre el curriculo de la educacién obligatoria de numerosos paises de
Latinoamérica. En el informe del Joint Research Center de la Unidn Europea (2021)
se ha analizado dichas politicas en la Unién Europea y otros paises se afirma que
dos grandes tendencias emergen como justificacion de la necesidad de su
integracion para fortalecer el aprendizaje educacional (Quintero et al., 2022). A su

vez demostraron que, en el afio 2020, el Centro de Investigacion Avanzada y



Programas de Investigacion proporciona contribuciones cientificas innovadoras en
nuevas areas teméticas en la interfaz ciencia-politica con una duracion prevista de

3 a5 afnos.

Los avances tecnolégicos han aumentado exponencialmente la necesidad de
habilidades y capacidades digitales en todos los niveles de la economia y la
sociedad. Sin embargo, el nivel de competencias digitales sigue siendo insuficiente.
En este punto, el Plan de Accién de Educacion Digital de la Comision Europea
2021-2027 tiene como objetivo en promover la educacion informatica de alta calidad
como un componente clave en el desarrollo de las habilidades y competencias
digitales necesarias para la transformacion digital. Esta iniciativa enfatiza la
importancia de la tecnologia y su impacto en la sociedad actual, resultando en la
necesidad de educar a los jovenes en habilidades informaticas de alta calidad para

asegurar su éxito futuro (Hooshyar et al., 2021).

Por una parte, el desarrollo de habilidades de utilizacion de software en linea, en
ninos y jovenes debe facilitar la capacidad de pensar diferente, expresarse
utilizando diferentes medios, resolver problemas reales y ver los problemas
cotidianos desde una perspectiva personal. De diferente modo, su integracion es
necesaria para promover el crecimiento econémico, cubrir los puestos de trabajo
de las TIC y preparar los puestos de trabajo del futuro. Es evidente que representan
no solo visiones diversas, sino dos maneras completamente diferentes de concebir

los fines y el sentido de la educacion obligatoria (Tang et al., 2020).

La incorporacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) a los
procesos de aprendizaje, crea la oportunidad de contribuir y proporcionar una
educacion mas igualitaria y de mayor calidad para todos. Dado que, las TIC
contribuyen al desarrollo de nuevas practicas educativas mas pertinentes y
eficaces. Esto genera alternativas innovadoras para monitorear el aprendizaje y
desempefio de estudiantes, docentes, escuelas y sistemas educativos (Rodriguez
et al., 2020).



Diversos estudios en el &mbito internacional muestran la importancia del tema, la
comunidad de programadores que utilizan herramientas Scratch se enfoca en
algunas herramientas digitales que ayudan a los docentes a programar actividades
de evaluacion de proyectos, como aplicacion web para ayudar a profesores y
alumnos de educacién primaria, secundaria y superior a comprobar que se ha

logrado una correcta programacién (Sun et al., 2021).

El objetivo principal del nuevo plan de estudios de ciencias de la computacion en la
educacion primaria en el Reino Unido es permitir que los estudiantes comprendan
y apliquen los fundamentos de las ciencias de la computacién, incluyendo
abstraccion, légica, algoritmos e informacion hablada, descifrando el pensamiento
computacional (PC), para lo cual se realizaron talleres en 8 escuelas, donde los
estudiantes pudieron analizar sus proyectos y realizar mejoras en base a las
sugerencias del docente. Al usar la herramienta, se obtuvo una buena puntuacion
en las habilidades de las personas del uso de las TICs (Karaahmetoglu & Korkmaz,
2019).

Las provincias con mas instituciones educativas en el Ecuador son Guayas, Manabi
y Pichincha. En este caso, Manabi tiene 1.288 instituciones mas que Pichincha, a
pesar de que cuenta con el 16,4% de la poblacion en edad escolar. El analfabetismo
digital es del 9,1% en Manabi y del 3,8% en Pichincha. El aumento en la
participacion de los estudiantes es evidente en todo el sistema educativo, el 74%
correspondieron a estudiantes de educacion escolar general con apoyo econémico.
La distribucion de estudiantes por tipos de financiamiento, las instituciones publicas
concentraron el 74% de los estudiantes, seguidas de las instituciones privadas con
el 20%, las instituciones fiscomisionales con el 5% vy las instituciones municipales

con solo el 1% (Ministerio de Eduacion, 2023).

Actualmente, el 69% de los docentes han recibido formacién en el campo de la
pedagogia, mientras que el Ministerio de Educacion implementa el programa
"Quiero ser docente" para encontrar a los mejores especialistas para cubrir las
vacantes docentes con Magisterio Nacional. El programa consta de dos etapas; el

proceso de obtencién de titulos calificados y el concurso de méritos y oposicion



para la cobertura de las vacantes docentes de la Curia Nacional. Conforme a los
datos obtenidos por Mineduc revelo la tasa bruta de matriculacion en el periodo de
2022-2023 una tasa porcentual del 85,21% en comparacién al periodo anterior
escolar 2021-2022 que fue del 84,97% (Ministerio de Eduacion, 2023).

En el Ecuador se han realizado proyectos de investigacion, para facilitar el trabajo
metodoldgico en la resolucién de problemas y dejar atras el aprendizaje tradicional.
Los docentes de la Universidad Central del Ecuador utilizaron el lenguaje por
bloques Scratch como recurso para la formacién inicial de los estudiantes de
Informética de la Carrera de Ciencias de la Educacion, con lo cual se promovié el
desarrollo de un pensamiento computacional, necesario para una alfabetizacion
digital a todos los docentes para que apliquen esta estrategia metodoldgica en
cualquier asignatura con el contenido de acuerdo a la malla curricular vigente
(Carmona & Cardona, 2019)

El curriculo priorizado ecuatoriano propone satisfacer las necesidades de la
realidad educativa actual donde es fundamental priorizar aquellas destrezas que
permiten el desarrollo de competencias claves para la vida, por lo tanto, se impulsa
a las competencias digitales que permiten el impulso del pensamiento
computacional y el uso responsable de la tecnologia, ademas de competencias
matematicas que promueven el pensamiento Iégico racional y esencial en la toma
de decisiones (Nadire & Yadav, 2020). Esto permitira el desarrollo integral de los
estudiantes y mejoraria sus capacidades para resolver diversas situaciones
cotidianas, al fortalecer y afianzar la continuidad de los aprendizajes y la calidad
educativa del pais. Dentro del contexto ecuatoriano en general, el area de la
matematica es la que mas complicaciones genera dentro del proceso ensefianza-

aprendizaje en los diferentes niveles de educacion béasica (Lee et al., 2020).

Partiendo de esta realidad, las instituciones educativas ven la necesidad de
aprovechar estas destrezas para conjugarla con la construccién de aprendizajes
significativos en diferentes areas del conocimiento. De esta manera, hacer del

aprendizaje, un proceso diferente, agradable y divertido, que permita mantener una



zona de desarrollo proximo que fortalezca la adquisicion de nuevos conocimientos
(Pérez et al., 2019).

Con respecto al aprendizaje significativo de la matematica, en el contexto
latinoamericano la educacion de esta area del conocimiento presenta una gran
dificultad es su aprendizaje en el nivel de la basica tanto elemental, media y
superior, indicando algunos autores e investigadores que la principal causa de esto
es la ausencia de estrategias que valoren la construcciéon del aprendizaje
matematico de una forma constructiva y significativa para el estudiante. Sugiere
Hutchins et al., (2020) que este tipo de aprendizaje es el proceso de asociar nueva
informacién con algun aspecto existente de la estructura cognitiva del individuo que

es relevante para el material que se esta aprendiendo.

Los estudiantes que han reportado bajo rendimiento de acuerdo con la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) por qué se
estan quedando atras son los paises de Columbia que obtuvo un 51,4 % en lectura
y un 56,2 % en ciencias. En matematicas, el 73,8% de los estudiantes obtuvo
calificaciones por debajo del promedio. Mientras tanto, el 50,8% de los estudiantes
en Redding, Brasil, no estaban por encima del promedio; 55,2% en ciencias y
68,3% en matematicas. En Argentina, la lectura no alcanzo6 el minimo requerido de
53,6%; Ciencias 50,9% y Matematicas 66,5% (OCDE, 2023).

En Ecuador, las escuelas se encuentran afectadas en el rendimiento académico
cognitivo de los estudiantes del 18% al 14%, con un efecto mayor en matematicas
gue en lenguaje. En ambos casos, se acerca al 10%. En un afio de educacion
basica los estudiantes tuvieron un impacto del 22% en el rendimiento en
matematicas y un impacto del 11% en el rendimiento en lenguaje. El pais varia en
el rendimiento cognitivo, al menos en matematicas, con un 15% de la variacion en
el rendimiento. Segun los datos publicados por INEVAL, el 25,3% de los estudiantes
de cuarto afio de la EGB no lleg6 a la primaria en matematicas, mientras que el
34% de los estudiantes utilizd correctamente el punto y coma en el texto y el 48%
de los estudiantes reconocio los derechos humanos basicos (Instituto Nacional de

Evaluacion Educativa, 2023).



A su vez, en el séptimo afio de Educacion general basica (EGB), el 30% de los
estudiantes reprobo, el 54,5% alcanzoé el nivel basico de matematicas, el 13,3% se
mostrd satisfecho con sus calificaciones y solo el 2,2% de los estudiantes fue
excelente. Mientras tanto, el 61 por ciento identific6 derechos y responsabilidades
relacionadas con la seguridad y el cuidado de las personas. En lenguas y literatura,
el 74,1% de los estudiantes alcanzé el ultimo nivel medio (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa, 2023).

Asimismo, los niveles de rendimiento de 10mo grado de la EGB mostraron que el
42,8% de los estudiantes reprobd matematicas y el 45,9% alcanzé el nivel basico
de matematicas. El 2,4% de los alumnos obtuvo resultados medios excelentes en
esta asignatura. En lengua vy literatura, al 26,6% de la poblacién le fue mal. En
contraste, el 56 por ciento vinculdé la dinamica territorial a las caracteristicas
demograficas. En el tercer afio de la escuela secundaria, el 31 % de los estudiantes
seguia siendo inadecuado en matematicas, pero mas del 90 % de los estudiantes
estaban por encima del nivel de la escuela primaria en lenguaje, y el 51 % de los
estudiantes entendia el flujo de materia o energia en un ecosistema (Instituto

Nacional de Evaluacion Educativa, 2023).

Mediante la realizacion de aprendizajes significativos el alumno construye
significados que enriquecen su conocimiento del mundo fisico y social, potenciando
asi su crecimiento personal. Se desprende entonces que existe una disociacion
entre la teoria y la practica educativa por parte de los docentes, indica esto, que
evidentemente en el engranaje educativo de la ensefianza matematica existen
factores que truncan el desarrollo de las buenas practicas educativas, esta situacion
se hace cada dia mas evidente ampliando la brecha de desigualdad, inequidad y la
segregacion de las escuelas ecuatorianas con respectos a la de otros paises

(Arastoopour et al., 2020).

Existen tesis de implementacion del PC en el aula en el &rea de matematicas y
lenguaje, la comparacion entre un grupo experimental y del grupo de control,
investigaciones de tipo biblioFigura, existen pocos articulos cientificos relacionados

al PC en la educacién, a nivel Institucional se necesita trabajar con innovaciones



estratégicas para desarrollar el PC y aprendizaje significativo de la matematica en
los alumnos, por consiguiente en la propuesta de investigacion se desarrolla juegos
didacticos utilizando la herramienta Scratch para fomentar el aprendizaje

significativo de las matematicas en los estudiantes.

La Unidad Educativa Suizo es una institucién de régimen privado que busca la
manera de mantenerse actualizada en la vanguardia de la educacion con
tecnologia de punta y capacitacion constante de su personal docente en nuevas

estrategias de ensefianza.

La problematica de este estudio se ha detectado mediante la observacion donde
los estudiantes presentan dificultades en asignaturas de razonamiento logico-
matematico, siendo mecéanicos a la hora de resolver problemas y al no disponer en
la hora de clases de herramientas digitales que le permita crear juegos didacticos
mediante el uso del Pensamiento computacional generando en ellos la autonomia
de su aprendizaje. De esta manera el problema detectado, se ha planteado de la
siguiente manera: ¢Como desarrollar el pensamiento computacional y el

aprendizaje significativo de la matematica?

La hipdtesis de investigacion pretende comprobar si se aplica el pensamiento
computacional en la asignatura de matematica se podra desarrollar un aprendizaje
significativo en los estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa

Suizo.

El objetivo general de la investigacion es disefiar juegos didacticos mediante la
utilizacién de herramientas tecnoldgicas que permitan el desarrollo del pensamiento
computacional y el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes

de educacién basica media de la Unidad Educativa Suizo.

Los objetivos especificos trazados que permiten cumplir la meta propuesta son:

1. Fundamentar tedricamente el pensamiento computacional y el aprendizaje

significativo de la matemética



2. Diagnosticar el nivel del pensamiento computacional de los estudiantes de
educacion béasica media de la Unidad Educativa Suizo

3. Proponer juegos didacticos utilizando la herramienta Scratch para fomentar
el aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes de
educacion béasica media de la Unidad Educativa Suizo

4. Aplicar los juegos didacticos propuestos con los estudiantes de educacion
general basica media promoviendo el desarrollo del pensamiento
computacional y el aprendizaje significativo de las mateméticas.

La justificacion del trabajo de investigacibn a desarrollar obedece a la
responsabilidad de disefiar juegos didacticos utilizando herramientas tecnolégicas
gue permitan el desarrollo del pensamiento computacional y el aprendizaje
significativo de la mateméatica. Los beneficiarios de esta investigacion son los
nifios/as quienes podran desarrollar sus destrezas y habilidades computacionales
fomentando la participacion activa dentro del aula ,mejorando la comunicacion y el
aprendizaje significativo, siendo los docentes de computacion y matematicas
responsables junto con sus estudiantes en disefar juegos didacticos mediante la
programacion por bloques utilizando herramientas digitales como Scratch, las que

permitiran desarrollar en los estudiantes el pensamiento computacional.

El impacto que tendréa esta investigacion dentro del campo educativo se enfatizé en
potencializar la l6gica, el razonamiento y la resolucion de problemas, que
beneficiaran al proceso de ensefianza-aprendizaje. Es viable ya que se cuenta con
el total apoyo de las autoridades de la instituciéon para el pleno desarrollo de la
investigacion y los rubros econdmicos seran solventados por el investigador del

presente trabajo.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1 Antecedentes investigativos

El pensamiento computacional y las habilidades relacionadas son de interés
educativo y profesional, ya que la capacidad de resolver problemas con el apoyo
de la computacién se esta convirtiendo en un elemento esencial en los estudiantes.
Por tal motivo Rich et al. (2019) realizaron el estudio con el objetivo de diagnosticar
el nivel de desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes del Politécnico
Superior "Sucre" y establecer relaciones existentes entre habilidades
seleccionadas como orientacion espacial, toma de decisiones, uso de bucles y

desarrollo de funciones o subrutinas para resolver dudas.

Mediante la utilizacion de una herramienta validada, compuesta por 32 problemas
para ser resueltos en ambiente Figura, distribuidos de la siguiente manera: 4
problemas de orientacion, 8 problemas de definicion y bucles infinitos, 12
problemas de preguntas de toma de decisiones, 8 preguntas de funciones y
subrutinas en las edades de 12 a 15 afios. Los principales hallazgos identificaron
las fortalezas de los estudiantes en el uso de algoritmos de control y el uso de
bucles para resolver problemas algoritmicos y las dificultades que encontraron en
la toma de decisiones y el uso de subrutinas. Ademas, identificaron la relacion entre
el desarrollo de habilidades para la toma de decisiones y otras habilidades, como
el uso de bucles repetitivos o el desarrollo de subrutinas, que se manifiestan como
dificultades de los estudiantes para tomar decisiones racionales y légicas al

momento de resolver problemas (Rich et al., 2019).

El programa de investigacion realizado por Cabra & Ramirez (2021) present6 el
fortalecimiento de las habilidades matematicas y el desarrollo del pensamiento
computacional mediante el andlisis y resolucion de problemas cotidianos que
involucran las cuatro operaciones basicas, aplicaAndolas a la vida cotidiana, en el
contexto de los 20 estudiantes de la institucion en Santa Maria, en las edades de 7
y 10 afos, de acuerdo al pensamiento computacional y resolucion de problemas

matematicos usando Scratch en la plataforma Moodle de una manera clara,
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eficiente y sencilla. Se desarrollaron instrumentos de recoleccion de informacion

como una encuesta sobre caracteristicas sociotécnicas y pruebas de diagnéstico.

Se consideré un enfoque de métodos mixtos con un disefio de investigacion
secuencial, recolectando, analizando y vinculando datos cualitativos y cuantitativos
segun el modelo STEAM. Se realizO un analisis comparativo de pruebas
diagnosticas y una prueba final, donde se identificaron las dificultades de los
estudiantes para resolver problemas operativos basicos; el progreso y la mejora se
reflejaron luego en calificaciones significativas y promedios con mejoras
significativas, principalmente en la calificacion final, ya que se presenta un conjunto
de actividades donde se desarrollan ejercicios de algoritmos y programas con
Scratch. Los resultados mostraron que la aplicacion de la estrategia de aprendizaje
Scratch en la plataforma Moodle mejor6 significativamente el desarrollo de
habilidades matematicas y pensamiento computacional en estudiantes de tercer

grado de primaria (Cabra & Ramirez, 2021).

El vinculo entre la educacion matematica y el pensamiento computacional ha
crecido en los ultimos afos porque las dos areas requieren diferentes habilidades
para resolver problemas, pero los futuros maestros en las aulas de matematicas
reciben poca capacitacion en actividades que promuevan este tipo de pensamiento.
En este sentido, Caballero et al.( 2019) realiz6 un estudio con el objetivo de
explorar los vinculos existentes entre la educacion mateméatica de la primera
infancia y el pensamiento computacional, de modo que los docentes de la primera
infancia puedan disefiar e implementar actividades que desarrollen ambas
habilidades. Para ello, se describe y analiza la experiencia de aprendizaje de

patrones repetidos utilizando un robot educativo programable.

La actividad se administrd a 24 nifios de 5 afios de una escuela publica en Girona,
Espafia, y los resultados mostraron que una alta proporcion de estudiantes en este
grupo de edad representd correctamente patrones (62,5%). Se concluy6 que en el
contexto actual es necesario continuar creando actividades que promuevan el

desarrollo del conocimiento matematico de manera ludica, a la vez que se
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desarrollan las habilidades numéricas, asi como la légica y el pensamiento

computacional (Caballero et al., 2019).

Un estudio realizado por Martinez etal. (2020) tuvo como objetivo evaluar la
relacién entre el pensamiento légico, el pensamiento divergente y las habilidades
espaciales con TIC’s. Se evalud la prueba de Elithorn, matrices progresivas de
Raven, Prueba de Pensamiento Creativo en estudiantes de 3° a 5° grado, una
muestra de 51 alumnos para la primera capacitacion y una muestra de 43 para la
segunda. Las pruebas se administraron antes y después de las actividades de
codificacion. Docentes e investigadores colaboraron en la planificacion e
implementacion de la capacitacion. Las actividades consistieron en ocho talleres,
basados en varios procesos relacionados con planificacion, tareas de resolucion de
problemas con ladrillos de construccion, guiones Figuras, codificacion con
LegoWeDo. Los resultados mostraron una correlacion significativa entre las
actividades de codificacion y las habilidades visoespaciales; una correlacion
moderada con el pensamiento l6gico; mientras que ningun impacto se debi6 al
pensamiento creativo. Estos resultados aclaran ain mas el marco tedrico reciente

de PC, en el que las habilidades espaciales juegan un papel importante.

En este estudio realizado por examiné el efecto de la educacion algoritmica en las
habilidades de pensamiento computacional y las percepciones de autoeficacia en
programacion de computadoras de los maestros en formacién. En el estudio, se
empled un disefio experimental pretest y postest de un grupo. Los participantes
consistieron en 24 (14 hombres y 10 mujeres) profesores en formacién, con
especializacion en Educacién Informatica y Tecnologia Instruccional (CEIT). Para
determinar las percepciones de autoeficacia en programacion informatica de los
futuros profesores, se utilizo la Escala de autoeficacia en programacion informética,
mientras que la Escala de habilidades de pensamiento computacional se utilizd
para determinar sus habilidades de pensamiento computacional. Se utiliz6 la
prueba de rangos con signos de Wilcoxon para analizar las diferencias entre las
puntuaciones previas y posteriores a la prueba de las percepciones de autoeficacia
en programacion informatica y las habilidades de pensamiento computacional de

los estudiantes. A lo largo de las préacticas, cada semana se presentaron a los
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alumnos 10 problemas algoritmicos diferentes, y se les pidi6 que los resolvieran
mediante diagramas de flujo. Durante 13 semanas, se resolvieron 130 problemas
algoritmicos diferentes. Como resultado se evidencié que la educacién algoritmica
aumento positiva y significativamente las tareas de programacion simple, las tareas
de programacion compleja y las percepciones de autoeficacia de programacion de
los estudiantes. Por otro lado, la educacion algoritmica tuvo un efecto positivo y
significativo solo en el subdimension de pensamiento algoritmico de los
estudiantes, pero no tuvo ningun efecto en otras subdimensiones y habilidades de

pensamiento computacional en general.

El trabajo de Robertson (2020) describe un estudio cuasi-experimental que tiene
como objetivo investigar la relacion entre la construccion del Pensamiento
Computacional y el desarrollo del razonamiento de estudiantes de los ultimos afios
de la Ensefianza Fundamental. La investigacion se llevé a cabo utilizando un curso
de 10 horas en Desarrollo de Juegos, ofrecido en dos escuelas privadas con 50
estudiantes participantes, en dos afios consecutivos, con cuatro clases diferentes.
La practica de ensefianza-aprendizaje propuesta se construy® sobre supuestos
tedricos de aprendizaje significativo y aprendizaje experiencial. EI Pensamiento
Computacional y el razonamiento de los estudiantes fueron evaluados antes y
después del curso, utilizando el Test de Pensamiento Computacional y las pruebas
gue componen la Bateria de Pruebas BPR-5. El analisis estadistico de los datos
mostré un aumento en el Pensamiento Computacional, asi como en el
Razonamiento Verbal, el Razonamiento Abstracto y el Razonamiento Mecanico de

los estudiantes que participaron en el experimento.

El autor Bukley (2012) menciona que el pensamiento computacional es un nuevo
meétodo de resolucion de problemas llamado asi por su amplio uso de técnicas
informaticas. Sintetiza el pensamiento critico y el conocimiento existente y los aplica
para resolver problemas tecnolégicos complejos. Por ello, su investigacion
pretende arrojar algo de luz sobre esta relacion. También presentamos dos
experimentos en el aula realizados recientemente en el Instituto de Educacion
Tecnoldgica para Graduados (TEl) de Patras, Grecia. El resultado de estos

experimentos da una fuerte indicacion de que el uso de computadoras como
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herramienta para resolver problemas mejora las habilidades de los estudiantes para
resolver problemas del mundo real que involucran modelos matematicos. Esto se
cruza con hallazgos anteriores de otros investigadores para el proceso de
resolucion de problemas en general (no solo para problemas matematicos)

Erazo (2015) en su estudio tenia la intencion explicita de aumentar la capacidad de
pensamiento computacional matematico de los estudiantes. La realidad aumentada
es el uso de objetos virtuales tridimensionales que se muestran en tiempo real en
un entorno real. La competencia matematica inicial de los estudiantes, donde cada
estudiante tiene un estilo de aprendizaje distinto, es una de las variables que
definen el éxito del aprendizaje de las matematicas. En este caso, la habilidad
matematica inicial de los estudiantes es la habilidad que los estudiantes poseen
antes de participar en el aprendizaje que se les proporcionara. Este estudio se
enfoca en evaluar el nivel fundamental de habilidades matematicas que determinan
la preparacion de un estudiante para aprender bajo la guia de un maestro. Los
resultados indicaron que el uso de medios de realidad aumentada con Unity 3D
para mejorar la capacidad de pensamiento computacional matematico de los
estudiantes arroj06 mejores resultados en comparacion con los métodos de
aprendizaje tradicionales, en particular para los estudiantes con niveles iniciales

mas bajos de capacidad matematica.

1.2. Desarrollo conceptual

El pensamiento computacional

El pensamiento computacional consiste en la resolucion de problemas, el disefio
de los sistemas, y la comprension de la conducta humana haciendo uso de los
conceptos fundamentales de la informética; implica resolver problemas, disefiar
sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos
fundamentales de la ciencia de la computacion. El pensamiento computacional
incluye una amplia variedad de herramientas mentales que reflejan la amplitud del

campo de la computacion, ademas, representa una actitud y unas habilidades
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universales que todos los individuos, no solo los cientificos computacionales,

deberian aprender y usar (Adell et al., 2019).

Es una realidad que, actualmente, el pensamiento computacional esta adquiriendo
cada vez mas relevancia por el rapido desarrollo de las nuevas tecnologias. Esto
esta dando lugar a la creacion de una tendencia global que empieza a considerar
la ensefianza de la programacion en el aula como una actividad fundamental de
cara al futuro. Se trata de poder desarrollar las competencias fundamentales
vinculadas a la realidad del mundo laboral y personal al que se enfrenta el
alumnado. Ello ha provocado que muchos expertos coincidan en un hecho: la
sociedad, los sistemas de produccién, de servicios y de consumo demandan
profesionales mas cualificados y cualificadas en las industrias de la informacion
(Lyon & Magana, 2020a)

Ante ello Lyon & Magana (2020b), manifiesta que es necesario una reforma
profunda de los actuales sistemas educativos. Se continta privilegiando la
ensefanza del contenido sobre el desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas
lo que no permite la mejora de los estudiantes, y ello debe cambiarse. Las
soluciones podrian pasar por la incorporacion de nuevas metodologias en el
proceso de enseflanza aprendizaje y modificar sustancialmente el modelo

organizativo de las instituciones educativas.

De acuerdo con Kallia et al. (2021), las tres dimensiones del pensamiento
computacional son los siguientes:

e Conceptos computacionales: utilizados por programadores para la
elaboraciéon de programas aplicables en cualquier ambito (secuencias,
ciclos, paralelismos, eventos, condicionales, operadores y datos).

e Practicas computacionales: las que se utilizan cuando se programan y se
centran en el cdmo se esta aprendiendo y no en el qué (iteracion, ensayo y
depuracion, abstraccion y modularidad).

e Perspectivas computacionales: refiriéndose a las que los usuarios y usuarias
construyen sobre si mismos y su entorno gracias a la programacion

(preguntar, conectar, expresar).
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La CSTA (Computer Science Teachers Association), en agosto de 2016, publico
una serie de Estandares de Ciencias de la Computacién orientadas a Educacion
Primaria y Secundaria, como una actualizacién de los estandares como la K-12, EL
DigCompEdu e Informatics for All, los que se hacen referencia a las definiciones
propuestas por (Charoula & Giannakos, 2020). Los cuales enfatiza en patrones
como: la resolucion de problemas, abstraccion, automatizacion y analisis como
elementos representativos del pensamiento computacional:

Creemos que el Pensamiento Computacional es una metodologia de
resolucién de problemas que amplia el campo de la computacion a todas las
disciplinas, proporcionando un medio distinto de analizar y desarrollar
soluciones a problemas que pueden ser resueltos computacionalmente.
Centrado en la abstraccion, la automatizacion y el analisis, el Pensamiento

Computacional es un elemento esencial de la disciplina de la computacion
(p-6).

Elementos del pensamiento computacional

Logica

El razonamiento logico ayuda a explicar por qué sucede algo. Si configuramos dos
ordenadores de la misma forma, dandoles las mismas instrucciones (el programa)
y la misma entrada, se puede garantizar practicamente la misma salida. Esto es
debido a que los ordenadores no inventan las cosas a medida que avanzan ni
funcionan de manera diferente segun como se sientan. Son predecibles. Se puede
usar el razonamiento l6gico para averiguar exactamente qué hara un programa o

sistema informatico (Coronel & Lima, 2020).

Algoritmos

Un algoritmo es una secuencia de instrucciones o un conjunto de reglas para hacer
algo. Un algoritmo puede ser la ruta para desplazarse de un sitio a otro. Incluso
existen algoritmos que analizan las rutas posibles y deciden cuél es la mas corta o

mas rapida siendo la base de los sistemas de navegacion por satélite. Los
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algoritmos estan escritos para que sean comprendidos por un humano mientras
gue los programas se disefian para que los comprenda un ordenador (Samri et al.,
2020).

Descomposicién

Es el proceso de dividir una tarea en partes mas pequefias y manejables. Esto
ayuda a gestionar grandes proyectos y hace que el proceso de resolucién de un
problema complejo sea menos abrumador y mucho mas facil de abordar. Con la
descomposicion, una tarea puede ser abordada por varias personas trabajando
juntas en equipo. Cada miembro contribuye con sus propios conocimientos y
habilidades a aspectos particulares del proyecto (Brating & Kilhamn, 2021) .

Patrones

Los patrones estan en todas partes. Al identificar patrones, se pueden reglas y
resolver problemas mas generales de una forma mas rapida y precisa. Por ejemplo,
en matematicas se puede calcular el area de distintos rectangulos contando el
numero de cuadriculas interiores de cada figura. Pero si se identifica el patron de
calcular el area multiplicando la longitud en cuadriculas de la base por la longitud
de la altura, entonces se consigue averiguar el area mucho mas rapido. Se llama
generalizacion al método de buscar un enfoque general para resolver una clase de

problemas (Guggemos, 2021).

Abstraccion

La abstraccion trata de simplificar las cosas identificando lo que es importante y
obviando los detalles que no son importantes. Por ejemplo, una tabla con el horario
de clase es una abstraccion de lo que sucede en clase durante una semana lectiva.
Muestra informacion clave sobre las areas, profesorado, aulas y horarios. Sin
embargo, ignora mas detalles como las tareas o los objetivos de aprendizaje (Tosto,
2019).

Evaluacion
La evaluacion consiste en emitir juicios, siempre que sea posible, de forma objetiva

y sistematica. Todos los dias, emitimos juicios sobre qué hacer y qué pensamos,
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en funcién de una variedad de factores. Por ejemplo, al comprar una Tablet para el
aula tenemos en cuenta una serie de criterios: sistema operativo, portabilidad,
tamafio de memoria, dimensiones de la pantalla, facilidad de uso, peso y garantia
(Lei et al., 2020)

Conductas observables del PC en el aula

Pensamiento abstracto

El pensamiento abstracto es fundamental en la informatica y la tecnologia para
comprender el cuerpo principal del problema de los computadores. Pensar en
abstracto es una interesante heuristica de propdsito muy general que puede ayudar
a enfrentar la solucion de un problema. Informalmente, el pensamiento abstracto se
puede considerar como el mapeo de unarepresentacion base para una nueva, pero
mas simple. La representacion abstracta es mas sencilla porque el mapeo por lo
general ofrece detalles, pero conserva ciertas propiedades deseables, y traduce el
problema viejo en un problema nuevo que puede resolverse en base al

conocimiento (Tissenbaum & Sheldon, 2019).

Pensamiento logico

El pensamiento logico es el proceso en el que se utiliza la consistencia de
razonamiento para llegar a una conclusion. Algunos problemas o estados de
computador —situaciones— que involucran al pensamiento Iégico siempre invocan
la estructura matematica, para las relaciones entre algunas hipotesis y las
declaraciones dadas, y para la secuencia de razonamiento que hace alguna
conclusién mas razonable. El nucleo y la base de todo pensamiento logico es el
pensamiento secuencial que organiza una serie de declaraciones en una cadena,
en la que el primer elemento representa la conclusion anterior; el proceso de
pensamiento secuencial consiste en tomar algunas declaraciones en una
progresion como una cadena que adquiere un significado de la misma. Pensar
I6gicamente es construir paso a paso algunos enfoques (Parsazadeh et al., 2020).
Se ha demostrado que la formacion logica de la matematica discreta puede hacer
mas inteligentes y meticulosos a los estudiantes de computacion. Un estudiante

gue tiene la capacidad de pensar l6gicamente no concibe las respuestas rapidas
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para algunos problemas computacionales, tal como "es demasiado dificil", o "no
sé". Por el contrario, aplica el pensamiento l6gico para profundizar en el problema
propuesto y comprender mejor el método y llegar a una solucién. El pensamiento
I6gico no es un proceso magico o una cuestion de herencia genética, sino un sabio
proceso mental que se imparte en el proceso formativo en matematicas discretas
(Lodi & Martini, 2021).

Pensamiento modelado

Este pensamiento, en el uso técnico del término, se refiere a la traduccion de
objetos o fendbmenos del mundo real en ecuaciones matematicas, y/o relaciones
computacionales. Consiste en seleccionar una representaciéon apropiada o modelar
los aspectos relevantes de un problema para hacerlo manejable. El pensamiento
computacional es la representacion de objetos reales en un computador. Un
problema que sera resuelto utilizando el computador debe ser modelado mediante

un modelo de software correspondiente (Lodi & Martini, 2021).

El modelado computacional es un método matematico y computacional para
resolver problemas del mundo real. En virtud del pensamiento modelado, los
estudiantes pueden experimentar procesos de resolucion de problemas. Ademas,
pueden aprender cémo identificar un problema, construir o seleccionar modelos
apropiados, averiguar qué datos deben recopilar, probar la validez de un modelo,
calcular soluciones e implementar el modelo. Con el fin de promover la creatividad
de los estudiantes y demostrar el vinculo entre la informatica teorica y las
aplicaciones del mundo real, es necesario enfatizar en la construccion de modelos.
Los modelos computacionales pueden proporcionar explicaciones que soporten
multiples perspectivas, que van desde el nivel conceptual, al nivel légico y
finalmente a nivel fisico; todos estos niveles pueden saciar la sed de cualquiera por

conocimiento (Morris & Liu, 2020)

Pensamiento constructivo
La meta de la teoria es lograr la practica en la realidad. Asi que resolver algunos
problemas como la realizacion aritmética, la organizacion de datos, la

representacion grafica de la informacion, jugar ajedrez con otra persona es una
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habilidad importante. El pensamiento constructivo puede ayudar a resolver estos
problemas mediante algoritmos y programas; muchos programas interesantes y
Gtiles requieren un mayor esfuerzo, y desarrollar algunos ejercicios algoritmicos en

matematicas discretas (Li et al., 2020).

Los computadores trabajan con algoritmos. Un algoritmo es un proceso mecanico
paso a paso sin ambigiedades que no requiere de agudeza o ingenio para llevarlo
a cabo. Tal es el caso de alguien a quien le gustan las recetas culinarias, la
elaboracion de una buena receta puede ser una tarea dificil y creativa, pero si sigue
los pasos de que describe la receta se convertira en una tarea sencilla y rutinaria.
Realizar estas operaciones requiere de un pensamiento innovador (Li et al., 2020).
Para Adell Segura et al. (2019) cada uno tiene su propia forma de pensar para
interpretar el mundo que le rodea y tratar de gestionarlo de la mejor manera posible.
En general, todos se esfuerzan por sentirse bien consigo mismos y con los demas
y por lograr las metas en la vida. Para ello se utilizan dos sistemas de pensamiento:

el racional y el empirico (Psycharis & Kotzampasaki, 2019).

El sistema racional segun Acha et al. (2021) funciona por ciertas reglas, es lento,
deliberado, analitico, légico. Por ejemplo, se lo utiliza para realizar calculos
matematicos. Las pruebas de inteligencia tradicionales aquellas que miden el
coeficiente intelectual. El sistema experiencial se basa en la experiencia vivida, es
automatico, consciente, rapido, simple y relacionado con las emociones y la
personalidad. La inteligencia empirica se basa en los pensamientos que ingresan
automéaticamente a nuestra mente ante cualquier evento en la vida del ser humano
y, de manera mas general, la forma en que se ve el mundo en la infancia y a lo

largo de la vida.

El pensamiento constructivo es una teoria que se centra en como las personas
construyen pensamientos y experimentan el mundo. Segun esta teoria, las
personas no solo absorben informacion del entorno, sino que también construyen
activamente esa informacién a través de sus propias experiencias y pensamientos.
El pensamiento constructivo sostiene que el aprendizaje es un proceso activo que

continta a lo largo de la vida (Coronel & Lima, 2020).
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El pensamiento constructivo también se basa en la idea de que el pensamiento
humano es Unico y se basa en la experiencia personal. Esto significa que cada
persona construye su propio pensamiento y comprension del mundo a través de
sus experiencias Unicas y como las interpreta. Las personas no solo absorben
informacién de su entorno, sino que la procesan y construyen activamente sus
propias interpretaciones y comprensiones de esta informacion (Adell Segura et al.,
2019).

Finalmente, el pensamiento constructivo también se refiere a la idea de que el
aprendizaje y el desarrollo humano son procesos activos y continuos a lo largo de
la vida. Esto significa que las personas pueden aprender y desarrollarse a lo largo
de sus vidas si estan dispuestas a participar activamente en el proceso de
aprendizaje y recopilacion de conocimientos (Valle & Palacios, 2020). El
pensamiento constructivo enfatiza la importancia de la reflexion, la autoevaluacion

y la retroalimentacion para un mayor aprendizaje y crecimiento.

El aprendizaje significativo

Para Tissenbaum & Sheldon (2019) mencionaron que el aprendizaje significativo
es “el que puede relacionar los conocimientos nuevos con los conocimientos
previos del estudiante y esto le permite asignar significado a lo aprendido y poderlo

utilizar en otras situaciones de la vida”.

El aprendizaje es significativo cuando una nueva informacién adquiere significados
mediante una especie de anclaje en la estructura cognitiva preexistente en el
estudiante, es decir, cuando el nuevo conocimiento se engancha de forma
sustancial, l6gica, coherente y no arbitraria en conceptos y proposiciones ya
existentes en su estructura de conocimientos con claridad, estabilidad y
diferenciacion suficientes, el aprendizaje significativo promueve un conocimiento en
el cual el estudiante parte de la seleccion, recoleccion y el andlisis de la informacién
obtenida mediante el estudio del contenido, relacionando la informacion analizada

con los conocimientos previos y las experiencias vividas.
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De lo expresado por los autores mencionados, se deduce que el aprendizaje es
muy significativo debido a que se establecen estrategias para facilitar procesos de
solucién con sentido, relacionados con el contexto socioeducativo de quien
aprende, de tal modo que se convierten en conocimiento, que puede ser usado en

diferentes situaciones (Morris & Liu, 2020).

Puede considerarse que la ensefianza tiene éxito cuando ocurre un aprendizaje
significativo que logre aportes e impulse las bases que permitirdn seguir
aprendiendo durante toda la vida. El aprendizaje significativo es importante debido
a que los estudiantes adquieren conocimientos mediante la relacién del estudio con
las experiencias y motivaciones vividas diariamente a través del tiempo. Por esta
razon, se puede decir que aquellos conocimientos obtenidos por los estudiantes al

ser significativos duraran para toda la vida (Tang et al., 2020).

El aprendizaje a lo largo de la vida, es una forma global de entender el aprendizaje,
un principio en el que se basa la organizacion de una estructura y unos contenidos
de aprendizaje y supone un proyecto que comprende todas las posibilidades de
formacion sobre cualquier ambito de conocimiento y en cualquier momento de la

vida de una persona (Karaahmetoglu & Korkmaz, 2019).

Analizando lo establecido por el autor, se puede identificar la vinculacion de ambos
conceptos, el aprendizaje significativo y el aprendizaje a lo largo de la vida. En
ambos aspectos, el autor resalta que dichos aprendizajes son el resultado de los
conocimientos adquiridos en cualquier momento de la vida de una persona. Por
tanto, se indica que el aprendizaje significativo no solo es un método de aprendizaje
gue perdura a través del tiempo, sino que, se afianza mediante los conocimientos
y las experiencias previas de los estudiantes, por lo cual influyen los conocimientos
obtenidos hasta el momento en el cual se produce el aprendizaje (Nadire & Yadav,
2020).
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Tipos de aprendizaje significativo

Segun Lyon & Magana (2020) evidenciaron los tipos de aprendizaje significativo

gue se muestra a continuacion:

Aprendizaje representacional: Es el mas basico de los aprendizajes y
consiste en la atribucién de significado a determinados simbolos. Simbolos
arbitrarios significan Gnicamente lo que representan, sin definirse atributos o
regularidades en los mismos. Se da sobre todo en el primer afo de vida.
Aprendizaje de conceptos: los conceptos se definen como “objetos, eventos,
situaciones o propiedades que poseen atributos comunes designados por un
mismo signo o simbolo”. Esto es que regularidades en los objetos o eventos
(atributos, propiedades, caracteristicas) son representados por un simbolo,
normalmente linglistico. Este tipo de aprendizaje puede darse por formacion
de conceptos en los primeros afos de vida o por asimilacion a medida que
la capacidad cognitiva va madurando.

Aprendizaje proposicional: las proposiciones son combinaciones de palabras
en “una oracidn que representan conceptos. La tarea consiste en dar
significado a las ideas expresadas por dichas proposiciones para lo que sera
necesario haber dado significado a los conceptos que se combinan para dar
lugar a dichas proposiciones”. Es decir, para que se dé un aprendizaje
proposicional, han de haberse producido primero un aprendizaje

representacional y conceptual.

Principios del aprendizaje significativo

De acuerdo con Ausubel citado en Rich et al. (2019) manifestaron que los principios

necesarios para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes son los

siguientes:

Tener en cuenta los conocimientos previos.

El aprendizaje significativo es relacional, su profundidad radica en la

conexion entre los nuevos contenidos y lIos conocimientos previos.
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e Proporcionar actividades que logren despertar el interés del alumno. A mayor
interés el estudiante, este estara mas dispuesto a incorporar el nuevo
conocimiento en su marco conceptual.

e Crear un clima arménico donde el alumno sienta confianza hacia el profesor.
Es esencial que el estudiante vea en el profesor una figura de seguridad para
gue no suponga un obstaculo en su aprendizaje.

e Proporcionar actividades que permitan al alumno opinar, intercambiar ideas
y debatir.

e EIl conocimiento ha de ser construido por los propios alumnos, son ellos los
gue a través de su marco conceptual deben interpretar la realidad material.

e Explicar mediante ejemplos. Los ejemplos ayudan a entender la complejidad
de larealidad y a lograr un aprendizaje contextualizado.

e Guiar el proceso cognitivo de aprendizaje. Al ser un proceso donde los
alumnos son libres a la hora de construir el conocimiento pueden cometer
errores. Es funcion del docente supervisar el proceso y actuar de guia
durante el mismo.

e Crear un aprendizaje situado en el ambiente sociocultural. Toda educacion
se da en un contexto social y cultural, es importante que los alumnos
entiendan que el conocimiento es de caracter construido e interpretativo.
Entender por qué de las diferentes interpretaciones que ayudaran a construir

un aprendizaje significativo.

Ventajas del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo tiene la ventaja de que los estudiantes se vuelven muy
participativos debido a que emiten sus propios criterios para formular uno nuevo,
bien puede ser en conjunto con el docente o entre compafieros para seguidamente
ser revisado. Este proceso es interactivo e integrador porque involucra al estudiante

con los diferentes temas desarrollados en las clases (Hutchins et al., 2020).

Ademas, la conceptualizacion de los contenidos de estudio es mas facil debido a

gue los estudiantes deducen de que se trata determinado tema, relacionando estos
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conocimientos con lo que acontece en su vida cotidiana, adquiriendo un aprendizaje

que dificilmente se olvide (Sun et al., 2021).

Fomentar el aprendizaje activo: el aprendizaje significativo ayuda a los estudiantes
a aprender de forma activa y participativa, no solo memorizando informacion. Esto
les permite comprender por qué ciertas ideas o conceptos son importantes,
ayudandoles a retener y aplicar efectivamente esa informacién en el futuro. Esto
fomenta la curiosidad, el pensamiento critico y la exploracion creativa, o que ayuda
a desarrollar habilidades valiosas que se pueden aplicar a muchas areas de la vida,

desde la resolucién de problemas hasta la toma de decisiones.

Conduce a un aprendizaje mas profundo y significativo: el aprendizaje significativo
se centra en comprender conceptos y como se relacionan entre si, no solo en
memorizar informacion. Ayuda a los estudiantes a aprender de manera mas
profunda y significativa al crear conexiones y relaciones entre diferentes temas y
conceptos. Los estudiantes pueden aplicar sus conocimientos a situaciones de la

vida real, lo que les permite ver el valor de lo que han aprendido.

Fomentar la motivaciéon y el logro: el aprendizaje significativo puede ayudar a los
estudiantes a sentirse motivados y comprometidos con el aprendizaje. Una vez que
entienden por qué estan aprendiendo ciertas ideas y habilidades, pueden
establecer metas y trabajar mas duro para alcanzarlas. Esto puede aumentar su
autoestimay confianza porque sienten que tienen mas control sobre su aprendizaje.
En dltima instancia, esto puede conducir a niveles mas altos de rendimiento

académico y personal.

Aprendizaje de la matematica

Las matematicas han sido consideradas vitales para el desarrollo y funcionamiento
de la sociedad, asi como esencial en la formacion integral de las personas,
constituyéndose en elemento presente desde temprana edad (Chilunjika et al.,

2022). Sin embargo, las dificultades en su aprendizaje ademas de generar bajo
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rendimiento académico, son causa de desercion escolar y exclusion social, ya que

contribuye a la expulsion del sistema educativo (Sarmiento et al., 2021).

Son varios los factores que inciden en las dificultades presentes en el aprendizaje
matematico, los cuales tienen que ver con deficiencias en la practica pedagogica o
situaciones didacticas inapropiadas, y con la influencia del dominio afectivo tanto
de docentes como de estudiantes (Valle & Palacios, 2020).

La rapida evolucion digital de las TIC cada vez mas especializadas que ha
transformado el Internet. La relacién de la competencia digital con la ensefianza de
la matematica, ha transformado los procesos de ensefianza de esta importante area
del conocimiento, generando nuevos modelos de producir y compartir conocimiento
e informacion mediante la interaccion en tiempo real entre estudiantes y docentes,

compairieros y consigo mismo a través de la red (Sosa, 2021).

Para poder contribuir al desarrollo de la competencia digital del docente desde el
area de la matematica, es necesario ir mas alla de una simple definicion genérica
de la competencia. Para ello es preciso realizar aportaciones que tengan utilidad
practica que trasciendan a las meras aportaciones tedricas. En este contexto, en el
area de matematicas, son muchos los recursos de las TIC que han sido utilizados
por el docente para insertarlos a mejorar el aprendizaje de la matematica, entre
ellos se describen los blogs, wikis, foros, chats, videos, redes sociales (Lei et al.,
2020).

El dominio de los conceptos mateméaticos es una parte esencial de la formacion
matematica de un estudiante. Tales conceptos, segun Cardona (2019) “los
conceptos matematicos son abstractos, por tanto, solo tienen existencia en la
mente humana; se forman a partir de objetos o grupos de objetos, reales o
pensados, a los cuales se considera desprovistos de contenidos”; son siempre
genéricos porque se refieren a grupos de objetos que tienen caracteristicas
comunes, de ahi que se puede afirmar que los conceptos matematicos estan
estrechamente relacionados con la experiencia y la percepcion de las cosas y a

veces resulta en algunas aparentes contradicciones (Guggemos, 2021).
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Para comprender con claridad como se puede estructurar, desde el punto de vista
didactico, el proceso de formacion de conceptos mateméticos, es necesario tener
en cuenta, tres aspectos esenciales: en primer lugar, las etapas de este proceso y
los niveles que transita la formacién de conceptos en la medida en que se van
descubriendo nuevas instancias de €l en el transcurso de la ensefianza, en
segundo lugar, las vias y los procedimientos que pueden ser utilizados para formar
(construir o elaborar) un nuevo concepto y, en tercer lugar, los principios en los

cuales se sustenta este proceso (Li et al., 2020).

Principios para el aprendizaje de la matemética

Segun Quintero et al. (2022) demostraron los principios para el aprendizaje de la
matematica:

e Principio dindmico: Deben incluirse actividades practicas o mentales que
provean de la necesaria experiencia fundamental.

e Principio de constructividad: Esencialmente implica la induccién desde lo
particular a lo general (en contraste con el analisis que va de lo general a lo
particular).

e Principio de variabilidad matematica. Debe variarse la estructura matematica
a partir de la cual el nuevo concepto o proceso se desarrolla para permitir
gue se distingan claramente todas las caracteristicas matematicas
implicadas.

e Principio de variabilidad perceptiva: Debe variarse suficientemente el marco
de experiencia a partir del cual se desarrollan ideas y procesos al objeto de
prevenir su fijacion en un conjunto o conjuntos particulares de experiencias.

e Ensefiar a comprender: los principios del estudio de las matematicas
sugieren que la ensefianza de las mateméaticas debe estar dirigida a
comprender conceptos, no solo a memorizarlos. Esto significa que los
estudiantes deben aprender a combinar diferentes ideas y conceptos
matematicos. Esto alentara a los estudiantes a pensar de manera critica y
creativa, y los ayudara a aplicar los conceptos matematicos a situaciones de

la vida real.
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e Usa el contexto. Otra regla importante es usar el contexto al ensefiar
matematicas. Esto incluye presentar situaciones y problemas mateméaticos
en un contexto mas amplio y significativo para que los estudiantes
comprendan mejor cdmo las matematicas se relacionan con situaciones de
la vida real. Ademas, al usar el contexto para ensefiar matematicas, les da a
los estudiantes razones para aprender y aplicar conceptos matematicos.

e Usa el contexto. Otra regla importante es usar el contexto al ensefar
matematicas. Esto incluye presentar situaciones y problemas matematicos
en un contexto mas amplio y significativo para que los estudiantes
comprendan mejor cdmo las matematicas se relacionan con situaciones de
la vida real. Ademas, al usar el contexto para ensefiar matematicas, les da a

los estudiantes razones para aprender y aplicar conceptos matematicos.

Aprendizaje sumativo

La funcion de la evaluacion sumativa es determinar en qué medida los estudiantes
han logrado sus objetivos en un area o etapa. Como tal, suele ocurrir al final del
proceso de aprendizaje y esta asociado con las decisiones de promocion,
calificacion y titulacion. Esto estd completamente relacionado con la llamada
revision del desempefio. El concepto de evaluacidén como comunicacion y por tanto
como actividad de aprendizaje con funciones normativas, comunicativas y
formativas es compatible con la evaluacion final, demostrativa, sumativa (Lee et al.,
2020).

Por un lado, la retroalimentacion brindada al estudiante durante el proceso de
aprendizaje promueve mejores resultados al final del curso, por otro lado, la
evaluacion final o sumativa es importante para el estudiante, informandole que esta
listo para comenzar. una nueva etapa o un nuevo curso de educacion. Sin embargo,
es importante mencionar que, las evaluaciones son conjuntos de actividades
dirigidas por profesionales de la educacion para que tanto ellos como los alumnos
puedan obtener e interpretar informacion sobre el aprendizaje para tomar
decisiones que promuevan el progreso del aprendizaje y retroalimenten el proceso

de aprendizaje (Arastoopour et al., 2020).
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Evaluaciones formativas

Segun Pérez et al. (2019) “tendran uso formativo (evaluacién), porque se integra a
la ensefianza para monitorear y acompaifar el aprendizaje de los estudiantes, es
decir, cuando los educadores y estudiantes obtengan, interpreten y utilicen
evidencias de su desempefio para tomar decisiones”, tendra uso formativo

(evaluacion), como el siguiente paso en el proceso de aprendizaje.

Esta evaluacion es la mas cercana al espiritu de esta nueva regulacion, ya que esta
disefiada para acompanar el viaje educativo del estudiante. De acuerdo con los
lineamientos de implementacion de la evaluacion formativa que tiene como objetivo
diagnosticar y monitorear el proceso de aprendizaje de los estudiantes, por lo que

es importante integrarla en el aprendizaje.

La evaluacion del proceso es un proceso continuo de recopilacion de informacion
gue ocurre a lo largo del proceso de aprendizaje para mejorar la ensefianza vy el
aprendizaje. Esta herramienta de evaluacion se centra en el proceso de
aprendizaje, no en el resultado final. EI objetivo es proporcionar retroalimentacion
a los estudiantes y ayudarlos a comprender no solo lo que necesitan aprender, sino

también como pueden mejorar su aprendizaje.

La evaluacion del proceso utiliza una variedad de métodos de recopilacion de datos,
como observaciones en el salon de clases, pruebas de comprension y monitoreo
del desemperio. Esta informacion se utiliza para adaptar los planes de ensefianza
y aprendizaje y para proporcionar comentarios rapidos y especificos a los
estudiantes. La configuracién del grado también puede ayudar a los maestros a
determinar las fortalezas y debilidades de los estudiantes, lo que les permite

desarrollar un aprendizaje mas personalizado (Cardona, 2019).

La evaluacién de procesos no solo es una herramienta clave para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje, sino que también puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades para la vida. A través de la autoevaluacion y la reflexion, los

estudiantes pueden identificar sus fortalezas y debilidades y tomar un mayor control
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de su propio aprendizaje. La evaluacion de procesos también puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades metacognitivas, como planificar y adaptar su

aprendizaje, lo que les permitira aprender de manera mas efectiva a largo plazo.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de Investigacion

Método mixto de investigacion

Se utilizd6 una metodologia mixta la cual es cualitativa de investigacion-accion
porque se observa, piensay actia implementando mejoras en el aprendizaje de las
matematicas y cuantitativa porque se aplica instrumentos de recoleccion de datos
gue posteriormente fueron analizados y procesados estadisticamente, el tipo de
investigacion segun su disefio y alcance fue descriptiva — explicativa el cual es
utilizado para establecer el nivel tedrico con el conocimiento de analisis. Fue
hipotético-deductivo con la técnica de observacion, entrevistas y encuestas que se
aplico a los estudiantes de educacion general basica media de la Unidad Educativa

Suizo.

Enfoque de la investigacion

Para el desarrollo del estudio se utilizd un enfoque cuantitativo, puesto que se aplicé
un cuestionario estructurado a los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo, con
preguntas para identificar los aspectos relevantes de las variables pensamiento
computacional y el aprendizaje significativo, las cuales fueron planteadas para
llevar a cabo la recoleccion de informacion.

Para el procesamiento de datos se utilizo la herramienta estadistica SPSS, la cual
permitid realizar el analisis estadistico de los datos recopilados, asi como la
obtencién de tablas y Figuras estadisticos utilizados para el proceso de

interpretacion de datos.

En esta investigacion de enfoque cuantitativo tiene la diversidad en particularidad
de situaciones posibles del analisis del pensamiento computacional y el aprendizaje
significativo de la matematica como variables de estudio en los estudiantes.
Ademas, en analizar resultados y cuantificar la informacién para la interpretacion
de la misma, obtenida a través de un cuestionario estructurado. Esto permitio la

identificacion de tres categorias principales relacionadas a etapas de pensamiento
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computacional, resolucion de problemas y habilidades computacionales, denotando

que la dificultad més compleja esté relacionado a la resolucion de problemas.

Acorde al nivel la presente investigacion es descriptiva de acuerdo al (Li et al.,
2020b), busca identificar las propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a andlisis. De tal modo,
el modelo de investigacion descriptivo brinda la oportunidad de caracterizar el
comportamiento de los estudiantes en relacion con las dificultades proceso de
aprendizaje en la materia de matematicas. El estudio tuvo un disefio descriptivo, ya
gue describi6 situaciones y eventos con respecto al pensamiento computacional en

los nifios del EGB.

Como parte del alcance de la investigacion, se determiné en qué condiciones los
estudiantes de educacion basica media tienen dificultades para solucionar los
problemas matematicos con las practicas que se realiza en conjunto con el docente,
sin utilizar estrategias adecuadas. Por otra parte, la relacion entre una variable
independiente (pensamiento computacional) y una variable dependiente
(aprendizaje significativo), donde los cambios en la primera afectaran directamente

a la segunda

En cuanto a su finalidad la investigacion fue de tipo exploratorio (Soto et al., 2023),
se observo el fendbmeno de las dificultades del aprendizaje educativo en la Unidad
Educativa Suizo. Para ello se disefid juegos didacticos mediante la utilizacion de
herramientas tecnolégicas que permiten el desarrollo del pensamiento
computacional y el aprendizaje significativo. Posteriormente, con el fin de conocer
los intereses del grupo de estudio, en el proceso de aplicacion de nuevas
estrategias de aprendizaje en los estudiantes a través del pensamiento

computacional.

El cuanto a la modalidad de investigacion fue bibliogréfica, debido a que se utilizé
la recopilacion de informacion en fuentes primarias como libros, articulos de

revistas cientificas, articulos de investigacion para actualizar el conocimiento e
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ilustrar los ultimos métodos y préacticas, asi como también fuentes secundarias tales

como: observacion directa, videos ilustrativos entre otros.

2.2. Poblacién y muestra

La muestra consté de 52 alumnos pertenecientes a 16 estudiantes de 5to afio, 22
estudiantes de 6to afio y 14 estudiantes de 7mo afio de educacién basica. Se
menciona que la poblacion se refiere al universo, conjunto o totalidad de los
elementos sobre los que se investiga o se realizan los estudios. Por otro lado, la
muestra es una parte o subconjunto de elementos que se seleccionan previamente
de una poblacion para la realizacion de una investigacion. De tal modo, la muestra

representa una porcion de la totalidad de un fendmeno (Leonel & Orrala, 2018).
Para elegir la muestra se utilizé el método no probabilistico, ya que corresponde a
un procedimiento de seleccion informal. Este método se utilizo en la investigacion

debido a que el grupo de estudiantes de la Unidad Educativa Suizo es reducido.

Tabla 1. Ficha técnica de la muestra

Parametros Descripcion  Masculino Femenino Edades
S5to EGB 7 9 9-10
Muestra de Estudio 6to EGB 10 12 10-11
7mo EGB 9 5 11-12
Entorno Unjdad .
Educativa Suizo
Método de captacion Encuesta
Muestro probal\tl)(i)h’stico

Cuestionarios
Validados

Fuente: Elaboracion propia.

52
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2.3. Instrumentos y técnicas para la recoleccion de lainformacion

Cuestionario

Se disefio un cuestionario para los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo de
educacion basica media para la recopilacion de datos cuantificables que consiste
en una serie de preguntas que se formulan en un orden especifico. En si, la
encuesta es una técnica que permite identificar los problemas de interpretacién
textual respecto al pensamiento computacional y el aprendizaje significativo, para
determinar la idoneidad, aceptabilidad y eficacia de las estrategias didacticas
utilizadas; para ello se desarrollaron preguntas de opcién mdultiple con el objetivo
de conocer los criterios de los estudiantes y obtener informacién auténtica y
confiable (Ver Anexol).

Encuesta

El desarrollo de la encuesta esta dirigida a los estudiantes de educacion general
basica media de la Unidad Educativa Suizo, tuvo como objetivo conocer el
desarrollo del pensamiento computacional y el aprendizaje significativo de las
matematicas en los estudiantes, para posteriormente pasar al disefio de juegos
didacticos y la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que permitan el desarrollo
tecnoldgico. Cabe recalcar que la encuesta aplicada fue disefiada en base a la
escala de Likert de 5 opciones, en donde 1 significa nunca, 2 raramente, 3

ocasionalmente, 4 frecuentemente y 5 muy frecuente.

El cuestionario cuenta con un total de 10 preguntas, que abarca la variable del
pensamiento computacional que contiene las dimensiones de etapas del
pensamiento computacional con indicadores de identificacion, descomposicion,
disefio de algoritmos e identificaciéon de patrones. Por otro lado, la dimension de
resolucién de problemas el cual el indicador es fue: material didactico y aritmética.
Finalmente, la dimensién de habilidades computacionales con los indicadores de

evaluacion y razonamiento légico.
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Cuadro 1. Constructo del cuestionario pensamiento computacional

Pensamiento
computacional

Etapas del pensamiento L - .
computacional Resolucion de problemas Habilidades computacionales
Identificacion Material didactico Evaluacion

Razonamiento
l6gico

Descomposicion Aritmética

Disefio de
algoritmos

Identificacion de
patrones

Fuente: Elaboracion propia.

Validacion y confiabilidad instrumental

Método de validez por juicio de expertos

Esta técnica tiene la finalidad de obtener la informacién acerca del grado de dominio
gue los evaluadores poseen conforme a los aspectos tedricos y metodoldgicos para
la construccion de los instrumentos de medicion en el campo matematico y el
pensamiento computacional. La matriz de ponderacion cuenta con aspectos de
validacion, donde (D) significa deficiente y consiste menos del 30% de los items no
cumplen con el indicador, (R) significa regular el cual esta entre el 31% y 70% de
los items que cumplen con el indicador, (B) significa buena donde hace referencia

si mas del 70 de los items cumplen con el indicador (Ver Anexo 1).
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Dentro de los aspectos de la validacion del instrumento existen criterios de
pertinencia, coherencia, suficiencia, objetividad, consistencia, organizacion,
claridad, formato estructura. Adicional a observaciones 0 sugerencias qué
serializan dentro del instrumento. Por otra parte, el coeficiente de validez contiene
intervalos de 0,00 a 0,49 donde el resultado consiste en una validez nula, de 0,50
a 0,59 validez muy baja, de 0,60 a 0,69 validez baja, de 0,70 a 0,79 palidez
aceptable, de 0,80 a 0,89 validez buena y 0,99 a 1,00 validez muy buena.

El juicio de expertos consiste en pedir la opinién y evaluacion de un juego en el
area correspondiente sobre la pertinencia, relevancia y adecuacion de lo que quiere
validar. Para el cuestionario planteado se obtuvo una valoracion de juicio de
expertos de 3 profesionales porque es el numero minimo para validar el
cuestionario. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la cantidad exacta
necesario puede depender de factores como la complejidad del instrumento, el
campo de estudio y la disponibilidad de expertos en el area de investigacion
especifica. Estos calificaron el constructo con una calificacion de 0,90 lo que
significa que tiene una validez muy buena y se puede proseguir con la recoleccion

de datos para proceder a procesar la informacion.

Confiabilidad estadistica del instrumento

Para descubrir la confiabilidad se utiliz6 el instrumento de pensamiento
computacional, pues se evaluo la capacidad para resolver problemas y pensar de
manera légica y sistematica, habilidades que son fundamentales en la era digital
actual y que son necesarias en muchos aspectos de la vida. No obstante, le
medicién del pensamiento ayud6 a identificar areas de mejora y a disefiar
estrategias de enseflanza mas efectivas para fomentar el desarrollo de estas

habilidades en los nifios desde temprana edad.

Por otro lado, para el instrumento de evaluacion sumativa fue tomada una prueba
pedagdgica elegida de la malla educativa de los nifios de 5to, 6to y 7mo afio ya
definido. Este cuestionario contuvo preguntas de divisiones, fracciones,

geometrias, entre otros.
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Para realizar el proceso de validacion del cuestionario se utilizé alfa de Cronbach
gue segun Hernandez (2010), “es una medida estadistica la cual se utiliza como
una medida de consistencia interna o confiabilidad de un instrumento psicométrico,
generalmente es utilizada es escalas de Likert. Permite cuantificar que tan bien un
conjunto de variables o items mide un aspecto latente Unico y unidimensional de
los individuos a partir de la aplicacion de un cuestionario”. Para calcular el alfa de

Cronbach se utiliz6 el software estadistico SPSS.

El coeficiente Alfa va de 0 a 1. Se observa mayor fiabilidad cuando se acerca a 1,
y menor consistencia cuando se acerca a cero, pues indica que no existe
correlacion entre los elementos. Por otro lado, los analistas utilizan con frecuencia

0,7 el valor de referencia para un alfa aceptable y consistente.

En la table 2 se puede observar que la dimension etapas de pensamiento
computacional tuvo un alfa de Cronbach de ,722 con 4 preguntas, seguido por la
dimension resolucion de problemas con ,687 y 3 items y finalmente, la dimension
habilidades computacionales tuvo un coeficiente de ,712 con 3 items. Finalmente,
el alfa global del constructo fue de ,714 con 10 items lo que corrobora a la

continuidad de la recoleccion de datos.

Tabla 2. Coeficiente de Cronbach

Dimension Alfa de Cronbach N. de items
Etapas de pensamiento computacional 0,722 4
Resolucién de problemas 0,687 3
Habilidades computacionales 0,71 3
Alfa global 0,714 10

Fuente: elaboracién propia.
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Diagnosticos evaluativos de las variables

Diagnéstico del pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un proceso que permite la resolucion de
problemas que incluye caracteristicas de formulacion problematica mediante la
utilizacion de una computadora y otras herramientas; es por ello, que se diagnostic
el nivel de pensamiento computacional en los estudiantes de 5to a 7mo afo de
educacion general basica. A continuacion, se presentan los resultados de los ejes
evaluativos.

Grafico 1. Dimension etapas de pensamiento computacional

1: i Cuando lee el enunciado de un problema aritmético identifica los datos del
mismo?

Porcentaje

Muy frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia

Analisis e Interpretacion

Luego de haber realizado el analisis de los resultados de las encuestas con
respecto a la dimension etapas de pensamiento computacional el 39% de los nifios
de EGB manifestaron que cuando leen el enunciado de un problema aritmético
identifican los datos ocasionalmente, el 34% mencion6 que raramente logra

entender, el 5% muy frecuentemente. Mientras que el 11% respondié que lo hace
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frecuentemente. No obstante, el 11% expuso que nunca puede identificar los datos

de los problemas aritméticos planteados por la docente.

Mayoritariamente se puede evidenciar que los estudiantes no logran identificar los
datos de los problemas planteados, esto determina que es importante desarrollar
habilidades matematicas, para fomentar el pensamiento critico y resolucion de
problemas, que seran usadas en la vida cotidiana y en correlacion con todas las

materias del curriculo.

Grafico 2. Dimension etapas de pensamiento computacional

2. (Al realizar ejercicios aritméticos complejos usted tiende a descomponerlo en
partes mas pequenfas encontrando una solucién?

40—

Porcentaje

Muy frecuentements Frecusntements Dcasionalments Raramente Munca

Fuente: elaboracion propia.

Interpretacion de Resultados

El analisis de los datos de las encuestas aplicadas a la los nifios de EGB demostré
gue el 30% al realizar ejercicios aritméticos complejos ocasionalmente tienden a
descomponerlo en partes mas pequefias hasta encontrar una relacion, el 32%
frecuentemente. Mientras que el 16% expresé que lo hace raramente, el 18%
nunca. No obstante, el 5% respondié que suelen descomponer el ejercicio muy

frecuentemente.
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De acuerdo a los porcentajes obtenidos en esta pregunta se pudo determinar que
los estudiantes si logran descomponer en partes mas pequefias los ejercicios para
su resolucion, fomentando en los estudiantes la capacidad de resolver problemas
matematicos utilizando estrategias y técnicas que permita simplificar los procesos.

Finalmente, los estudiantes deben aprender a descomponer dichos ejercicios
matematicos complejos en partes mas pequefias y manejables, identificar patrones,
relaciones, utilizar algoritmos, estructuras de datos para organizar y manipular

informacion para mejorar su entendimiento sobre el tema manejado.

Grafico 3. Dimension etapas de pensamiento computacional

3. ;i Disefia algoritmos (serie de pasos ordenados) para resolver problemas
aritméticos?

Porcentaje

Muy frecuentemerte Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia.

Interpretacion de Resultados

Luego de haber realizado el analisis de los resultados de las encuestas con
respecto a la dimension etapas de pensamiento computacional el 36% de los nifios
de la Unidad Educativa Suizo ocasionalmente disefian algoritmos como serie de
pasos ordenados para resolver problemas aritméticos, el 32% respondio

frecuentemente, No obstante, el 5% expresé que nunca utilizan dichas
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herramientas al momento de resolver sus problemas matematicos. Finalmente, el

5% respondio que lo realizan muy frecuentemente y el 23% raramente.

De acuerdo a los datos recopilados se pudo evidenciar que mayoritariamente los
estudiantes si disefian algoritmos en base a una secuencia de pasos ordenados,
denotando que en el pensamiento computacional no Unicamente se utiliza
algoritmos, sino que también se aprende a disefiar y escribir programas de
computadoras para resolver dichos ejercicios matematicos y asi mismo, a utilizar
herramientas de softwares que sirven para analizar y visualizar los datos
matematicos.

Grafico 4. Dimension etapas de pensamiento computacional

4. Al resolver ejercicios aritméticos utiliza una secuencia de procesos logicos

40—

30

Porcentaje
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Muy frecuentemente  Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia.

Interpretacion de Resultados

Luego de haber realizado el analisis de los resultados de las encuestas con
respecto a la dimension etapas de pensamiento computacional el 32% de los nifios
de la Unidad Educativa Suizo manifestaron que al resolver sus ejercicios aritméticos
ocasionalmente utilizan una secuencia de procesos légicos, el 30% raramente, el

11% frecuentemente. Mientras que el 23% expresé que nunca utiliza dichos
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procesos logicos. Finalmente, el 5% respondié que realiza estos procedimientos

muy frecuentemente.

Acorde a esta dimension se puede determinar que en su gran mayoria los
estudiantes no utilizan una secuencia de procesos légicos en la resolucion de
ejercicios matematicos, siendo esto una dificultad en el proceso de aprendizaje;
siendo necesario utilizar estrategias que permitan dinamizar estos procesos

facilitando la comprension y resolucién de todo tipo de problemas.

Grafico 5. Dimensién resolucion de problemas

5. ;i Su docente para ensefar operaciones de multiplicacion y division utiliza
juegos didacticos digitales resolviendo problemas practicos en el aula de clase?

40

Porcentaje

Muy frecuentemente  Frecuesntemernts Ocasionalmente Raramernte Munca

Fuente: elaboracién propia.

Interpretacion de Resultados

En esta pregunta, el 39% de los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo con
respecto a la dimension resolucion de problemas manifestaron que, su docente
para ensefiar operaciones de multiplicaciones y divisiones ocasionalmente utiliza
juegos didacticos digitales para la resolucidén de problemas practicos en el aula de
clase, el 25% frecuentemente, el 23% raramente. Por consiguiente, el 5% respondio

gque su profesora nunca utiliza estas herramientas para realizar sus ejercicios de
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mateméticas. Finalmente, el 9% expres6 que muy frecuentemente en el aula de

clase se utiliza estas herramientas.

Con respecto a los datos recopilados, el juego como estrategia de ensefianza ha
mostrado resultados significativos en el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes, lo que se evidencia en algunas investigaciones es que favorece la
comprensién y el desarrollo de la autoestima en los alumnos en cada etapa o nivel

€en que se encuentre.

Por otro lado, la ensefianza de operaciones mateméticas con juegos didacticos es
una herramienta importante para el docente, ya que, ayuda a los estudiantes a
desarrollar habilidades de manera ludica y entretenida. Utilizar dichos juegos es
una forma efectiva de motivar a los estudiantes y mantener su interés en el
aprendizaje de las operaciones. No obstante, estos juegos proporcionan un
ambiente de aprendizaje divertido y seguro para que no sientan presion al momento

de rendir exdmenes o pruebas.

Gréfico 6. Dimension resolucion de problemas

6. ;Su docente repasa las antiguas series de multiplicaciones antes de empezar
con otras tablas de multiplicar?

Porcentaje

Muy frecuermemente  Frecuentemerte Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia.
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Interpretacion de Resultados

De acuerdo a la dimension resolucion de problemas, el 30% de los estudiantes de
la Unidad Educativa Suizo manifestaron que su docente raramente repasa las
antiguas series de multiplicaciones antes de empezar con otras tablas de
multiplicar. Mientras que el otro 30% sefalé que su profesora realiza esta
retroalimentacion frecuentemente, el 23% de los estudiantes ocasionalmente, el 7%
muy frecuentemente. Finalmente, el 11% respondi6é que su docente de aula nunca

realiza estos repasos.

Cabe mencionar que la retroalimentacion promueve una mejora en el aprendizaje
siempre y cuando cumpla con ciertos puntos como una orientacion concreta sobre
sus puntos fuertes y débiles, una orientacion sobre la manera de mejorar, una

oportunidad de trabajar en la mejora en el aula de clase.

Del mismo modo, la retroalimentacion también es importante para el/la docente, ya
gue, permite evaluar la efectividad de sus estrategias de ensefianza y adaptar su
enfoque de acuerdo con las necesidades individuales de los estudiantes. Esto
puede ayudar al profesor a identificar las areas donde los estudiantes necesitan
mas ayuda y a proporcionar recursos y estrategias especificas para abordar esas

necesidades.
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Grafico 7. Dimension resolucion de problemas

7. Te sientes motivado cuando su docente le ensefia a resolver problemas
aritméticos con el software Scratch con el fin de fortalecer el pensamiento
computacional.

40

Porcentaje

Muy frecuentemente Frecuertemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracion propia.

Interpretacion de Resultados

La dltima pregunta de la dimension resolucion de problemas, el 36% de los
estudiantes de la Unidad Educativa Suizo sefialé que raramente se sienten
motivados cuando su docente les ensefia a resolver problemas aritméticos con el
software Scratch con la finalidad de fortalecer el pensamiento computacional, el
23% nunca, el 16% frecuentemente. Por consiguiente, el 23% expreso que el
ocasionalmente sienten cierto gusto y motivacion utilizar estas herramientas para
realizar sus ejercicios matematicos. Unicamente el 2% sefialé que, si se sienten

motivados, lo cual demuestra que es un grupo muy pequefio.

Con respecto a los datos recopilados el primer paso para el desarrollo del
pensamiento computacional requerira que los docentes trabajen con los alumnos
actitudes como persistencia ante problemas dificiles de solucionar, la confianza a
la hora de manejar situaciones complicadas y la tolerancia a la ambigiedad. La

ensefianza del pensamiento computacional impacta no solo en el desarrollo de las
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competencias y habilidades para la solucién de problemas, de comunicacion y para
trabajar de forma colaborativa; ademas, fomenta actitudes en los educandos como

autoconfianza, persistencia, tolerancia y toma de decisiones.

Grafico 8. Dimension habilidades computacionales

8. ;Cuando resuelve las operaciones para obtener una solucién verifica los
resultados y da una respuesta ?

30

Porcentaje
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Muy frecuertemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia.

Interpretacion de Resultados

Luego de haber realizado el analisis de los resultados de las encuestas con
respecto a la dimensién habilidades computacionales, el 39% de los nifios de la
Unidad Educativa Suizo manifestaron que ocasionalmente, cuando resuelven las
operaciones para obtener una solucion verifica los resultados y da una respuesta,
el 27% raramente, el 18% frecuentemente. Mientras que el 9% respondié que
nunca verifican los resultados del ejercicio resulto. Finalmente, el 7% respondi6 que
si realiza una revision luego de finalizar sus ejercicios matematicos por si hay que

corregirlo.
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No obstante, es importante que los nifios procedan a verificar los resultados de
ejercicios por razones como identificar errores. Evaluar la precision, reforzar la
comprension evita trampas. Por ello, la verificacion de los resultados es una parte
importante del proceso de resolucién, ya que, al verificar se puede identificar

errores.

Verificar los resultados de un ejercicio matematico en nifios es una tarea importante
para asegurar que estén aprendiendo los conceptos de manera adecuada. Al seguir
los pasos mencionados para una correcta verificacion, se puede ayudar al nifio a
desarrollar habilidades matematicas sélidas y a mejorar su comprension de los

ejercicios matematicos.

Grafico 9. Dimension habilidades computacionales

9. Resuelve multiplicaciones y divisiones, con numeros naturales, a partir de
ejercicios numéricos o problemas sencillos, aplicando procesos logicos

40—

Porcentaje

Frecuentemente Ocasionalmente Raramente

Fuente: elaboracién propia.

Interpretacion de Resultados

La dimension habilidades computacionales sefial6 que el 32% de los alumnos de

la Unidad Educativa Suizo nunca resuelven multiplicaciones y divisiones con
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nameros naturales a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos aplicando
procesos légicos. Por consiguiente, el 27% respondié que ocasionalmente aplica
procesos légicos en la resolucion de problemas, el 27% raramente, finalmente el
14% manifestd que frecuentemente realiza estos procesos para tener una mejor

comprension.

De acuerdo a los datos recopilados la importancia de utilizar dichos procesos
matematicos permite establecer las bases del razonamiento, asi como la
construccién no solo de los conocimientos matematicos sino de cualquier otra area

del conocimiento.

Pues, utilizar procesos logicos es de vital importancia para que los nifios puedan
resolver estos ejercicios matematicos, ya que, les permite desarrollar habilidades
de pensamiento critico y resolucién de problemas, Al utilizar dichos procesos, los
estudiantes aprenden a analizar la informacion, identificar los patrones y

relacionarlos para llegar a una resolucion adecuada.

Gréfico 10. Dimension habilidades computacionales

10. ;Emplea la programacion por bloques de manera logica para disefar juegos
en digitales en scratch?

40—

Porcentaje

Muy frecuentemerte  Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Munca

Fuente: elaboracién propia.
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Interpretacion de Resultados

Finalmente, el ultimo item de la dimensién de habilidades computacionales mostré
que el 32% de los alumnos de la Unidad Educativa Suizo ocasionalmente emplean
la programacién por blogues de manera légica para disefiar juegos digitales en
Scratch, mientras que el 23% respondi®6 que nunca emplean dichas
programaciones, el 20% raramente y finalmente el 11% expresé que utilizan estos

bloques muy frecuentemente y el 14% frecuentemente.

Los datos recopilados sefialan que la programacioén gréafica por bloques favorece la
asimilacion de conceptos a través de comandos visuales. Asi mismo, permite
aprender la I6gica desde nifios, mediante el uso de sencillas conexiones en forma

de bloques.

De tal modo que, la programacion por bloques es una forma de programacion visual
en la que se utilizan bloques de cddigo Figura para crear programas. Es importante
utilizar la programacion por bloques de manera logica porque permite que los nifios
desarrollen habilidades de pensamiento computacional y resolucion de problemas,
al mismo tiempo les brinda oportunidades de aprender y desarrollar habilidades de

programacion.

Caracterizacion de la Institucion

La Unidad Educativa Suizo se encuentra ubicada en Huachi el progreso, esta dio
sus inicios hace 20 afios atras, en el afio 2003, con un alcance estudiantil de 300
alumnos ofertando un servicio educativo desde educacion inicial hasta 3ro de
bachillerato en Ciencias contando con infraestructura como laboratorios en
ciencias, inglés y computacion. En la actualidad, se dispone con una planta
educativa de 25 docentes, los cuales brindan clases a nifios de preescolar hasta

bachillerato.
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2.4. Propuesta ejecutada através del uso libre de la herramienta Scratch

Para la elaboracion de los juegos didacticos se utilizé la herramienta Scratch, para
lo cual se realiz6 una induccion inicial sobre el entorno y manejo de la herramienta,
posteriormente se buscO enfatizar el desarrollo del pensamiento computacional
utilizando los bloques de programacion de la herramienta, combindndolos con
ejercicios aritméticos relacionados a los contenidos curriculares del primer

quimestre de la asignatura de mateméticas.

Perfil del estudiante de intervencion de educacion general basicade la Unidad

Educativo Suizo

El perfil sociodemografico resume las caracteristicas sociales de un grupo de
personas, estos datos incluyen atributos como la edad, sexo, lugar, nivel de
nacimiento, etc. Ante lo expuesto, los datos recolectados fueron de estudiantes de
la Unidad Educativa Suizo, por lo cual, el 59,1% represent6 al sexo masculino y el
40,9% al sexo femenino. Dentro de los rangos de edades el 34,6% de los nifios
respondieron que tienen 10 afios, el 31,6% 11 afios, el 33,5% 12 afios. El nivel
educativo de 34,6% de los estudiantes correspondio al 5to EGB, seguido por el
31,6% pertenecientes a 6to afio EGB y finalmente, el 33,5% correspondiente a 7mo
EGB.

Tabla 3. Perfil sociodemografico

Porcentaje de la

Masculino Femenino
muestra
5to afio 7 9 30,77%
6to afio 10 12 42,31%
7mo afio 9 5 26,92%
TOTAL 26 26 100%

Fuente: elaboracién propia.

Se trabajo en el laboratorio de computacién en una hora de clase durante 16
sesiones de trabajo, logrando desarrollar cada estudiante un juego didactico

conforme a las especificaciones y guia del docente investigador. Posterior a
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aquello, cada estudiante iba resolviendo diferentes actividades en la plataforma y
una vez que concluyeran debia notificar al docente encargado. A continuacion, se

describen los juegos didacticos desarrollados en un formato pedagdgico.
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Cuadro 2. Ficha de planificacién de estos contenidos.

FICHA DE PLANIFICACION DE CONTENIDOS

Nombre de la actividad

Bloques de apariencias

Es hora de realizar tu primer proyecto con
Scratch. Vas a crear algunas instrucciones
sencillas para que el gato hable. Al mover con el
ratén los blogues de colores dentro del area del
proyecto, construirds un programa de Scratch

simple.

Bloque de movimientos

Empieza con tus primeras acciones. Vas a
mover al gato con los bloques de movimiento
azul oscuro. Scratch mide las distancias en
"pasos". El escenario tiene 480 pasos de ancho

y 360 pasos de altura

Bucles

En los programas de ordenador, a menudo
gueremos llevar a cabo las mismas instrucciones
mas de una vez. Para evitar tener que poner los
mismos blogues muchas veces, podemos
incluirlos en una instruccién de bucle que repite

los bloques

girar ¥) grados
cambiar efecto color

Bucles por siempre

Una instruccién bucle ejecuta una serie de
instrucciones en orden normal, de arriba a abajo,
pero al terminar vuelve a la parte superior para
iniciar de nuevo la lectura. El bucle ejecuta los

blogues incluidos dentro una y otra vez

=
i ) €D grados >\/
cambiar f..:u. color por €S /




Rebotando de nuevo en los bordes

Anade el bloque “apuntar en direccion 45" al
programa "rebotar en los bordes “realizado
anteriormente. Sitlalo justo después del bloque
de evento al presionar bandera verde, pero antes

del bloque por siempre

al pressonar )
apuntar en direccoen

mover I pasos
>
rebotar si toca on borde

Fuente: elaboracion propia.
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Cuadro 3. El gato cuenta hacia atras

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL SCRATCH
NIVEL BASICO

Tema

El gato cuenta hacia atras

Grupo

5to EGB

Tutor

Docente

Recursos

Sala de computacion

Objetivo

Reconocer las variables en accion sobre el pensamiento

computacional en SCRATCH

Desarrollo

v
v

Primero se debe iniciar un nuevo proyecto

En la seccion de datos de color naranja, crea dos variables
llamadas cuenta y mensaje

Asegurate de arrastrar los pequefios bloques de color naranja
con la cuenta y el mensaje en ellos en las ventanas de los
bloques del tipo “Decir” en la seccion de color Lila

No escribas las palabras en las ventanas del bloque “Decir”. Si
lo haces, el gato dira el nombre de la variable en lugar de lo que
se almacena en la variable

Lee el conjunto de bloques. ¢ Puedes averiguar qué va a pasar?
Ahora ejecuta el programa

Experimenta con los numeros y el texto en el programa.

¢, Puedes hacer que el gato cuente del revés?

Actividad

Link de la

actividad

https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-

b%C3%Alsico/el-gato-cuenta-hacia-atr%C3%A1ls

Fuente: elaboracién propia.


https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-b%C3%A1sico/el-gato-cuenta-hacia-atr%C3%A1s
https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-b%C3%A1sico/el-gato-cuenta-hacia-atr%C3%A1s
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Cuadro 4. Multiplicando con Scratch

ACTIVIDAD 1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL SCRATCH

NIVEL BASICO
Tema Multiplicando con Scratch
Grupo 5to EGB
Tutor Docente
Recursos |Sala de computacién
o v' Programar en Scratch y conocer mas a fondo Ila
Objetivo y
programacion en bloques
v" Multiplicar mentalmente entre si nimeros de una cifra
v Identifica los blogues de control, operadores, movimiento y
eventos
v' Al presionar la bandera, el hippo, explica muy breve los dos
Desarrollo tipos de division, hace un ejemplo
= | 't_T ]
 asen ermacion < D |
Actividad Lo ==
e v e o €D €D |
e oo = %
sumarn Puntacion -
o QU e @D sconman
s e -
o QD curane R seounaos
Link de la https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-
actividad b%C3%Alsico/multiplicando-con-scratch

Fuente: elaboracién propia.


https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-b%C3%A1sico/multiplicando-con-scratch
https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-b%C3%A1sico/multiplicando-con-scratch
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Cuadro 5. Historia de tipos de division

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL SCRATCH

NIVEL BASICO
Tema Historia de tipos de division
Grupo 6to EGB
Tutor Docente
Recursos Sala de computacion
o v' Reconocer las variables en accion sobre el pensamiento
Objetivo )
computacional en SCRATCH
v' Al presionar la bandera, el hippo, explica muy breve los
dos tipos de division, hace un ejemplo
Desarrollo
Actividad
Link de la https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel
actividad -intermedio/historia-tipos-de-divisiones

Fuente: elaboracién propia.


https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-intermedio/historia-tipos-de-divisiones
https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-intermedio/historia-tipos-de-divisiones
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Cuadro 6. Apunta al divisor

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL SCRATCH
NIVEL AVANZADO

Tema

Apunta al divisor

Grupo

7mo EGB

Tutor

Docente

Recursos

Sala de computacion

Objetivo

Explicar a los alumnos que van a desarrollar ellos mismos un

videojuego de punteria con Scratch

Desarrollo

v PARTE 1: Una introduccién en la que se mostrara el titulo
del videojuego y sus autores. En ella, habra que dejar
espacio para colocar una insignia segun los logros que
obtengan durante el proceso de desarrollo

v" PARTE 2: Una animacion, disefiada de forma libre, en la
gue se expliquen al jugador los criterios de divisibilidad
entre los numeros antes mencionados. Debera ser breve
y atractiva para el usuario

v PARTE 3: Una vez visualizada la intro y la animacion, el
juego consistira en una serie de objetos que se distribuiran
por la pantalla, asociados cada uno de ellos a un numero
(2,3,5,9,10 u 11). Habra un tiempo limite de juego (a
determinar por los programadores). Dentro de ese tiempo
limite, irdn apareciendo unos numeros generados de
manera aleatoria por el programa, entre 1 y 100, y el
jugador tendra que elegir, apuntando con un punto de mira
controlado por el ratén, un objeto que tenga un nimero que

sea divisor del niumero aleatorio

Interfaz

Interfaz de usuario

iIAPUNTA AL DIVISOR!
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Programacion del cierre del programa

Link de la

actividad

https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel

-avanzado/apunta-y-dispara

Fuente: elaboracion propia.


https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-avanzado/apunta-y-dispara
https://sites.google.com/view/pensamientocompscratch/nivel-avanzado/apunta-y-dispara
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Resultados del pretest de los estudiantes de educacion basica

La interpretaciébn es un paso importante en cualquier proceso de evaluacién o
intervencion para mejorar o0 cambiar un comportamiento o situacion. Una
introduccion completa a la interpretacion previa a la prueba debe incluir objetivos
de evaluacion, criterios de éxito, deteccion de errores, cOmo se compara con los
criterios de éxito y como utilizar los resultados para desarrollar e implementar un
plan de intervencion eficaz. Al interpretar los resultados de la evaluacién, es
importante considerar el contexto, el muestreo y coOmo se recopilaron y analizaron
los datos para garantizar que los resultados sean lo mas precisos y significativos

posibles.

Se aplicé una prueba pedagdgica a los estudiantes de 5to, 6to y 7mo afo de
educacion general basica de la Unidad Educativa Suizo, en la hora de clase que
correspondi6 a la asignatura de matematicas, tomando como referencias
contenidas relacionados al primer quimestre como multiplicaciones, aritmética,
fracciones y geometria, esta prueba estuvo estructurado con 10 preguntas, las
mismas que fueron validadas por el coordinador de area y el vicerrector académico
de la institucion. A continuacién, en la Tabla 4 se detalla las calificaciones del pre

tes aplicado a los estudiantes de quinto afio:
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Tabla 4. Calificaciones pretest 5to afio EGB
QUINTO ANO BGU

Némina de

estudiantes Pres test
Estudiante 1 6,0
Estudiante 2 4,0
Estudiante 3 5,0
Estudiante 4 3,0
Estudiante 5 7,2
Estudiante 6 4,1
Estudiante 7 3,3
Estudiante 8 3,0
Estudiante 9 6,0
Estudiante 10 3,0
Estudiante 11 50
Estudiante 12 4,2
Estudiante 13 6,0
Estudiante 14 3,0
Estudiante 15 3,2
Estudiante 16 3,0
PROMEDIO 4,31

Fuente: elaboracién propia.

El pretest se aplico a 16 estudiantes del quito afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Suizo. Sin embargo, tres estudiantes obtuvieron calificaciones
insuficientes, es decir, no dominan la materia de matematicas por lo que es factible

aplicar los juegos en Scratch a este grupo.
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Tabla 5. Calificaciones pre test — 6to afio EGB
SEXTO ANO BGU

Némina de estudiantes Pretest

Estudiante 1 3,0
Estudiante 2 5,8
Estudiante 3 3,3
Estudiante 4 50
Estudiante 5 3,3
Estudiante 6 4,3
Estudiante 7 3,5
Estudiante 8 3,5
Estudiante 9 4,5
Estudiante 10 3,5
Estudiante 11 3,5
Estudiante 12 3,3
Estudiante 13 4,5
Estudiante 14 4,5
Estudiante 15 3,7
Estudiante 16 3,7
Estudiante 17 6,5
Estudiante 18 55
Estudiante 19 3,0
Estudiante 20 3,5
Estudiante 21 3,0
Estudiante 22 50
PROMEDIO 4,06

Fuente: elaboracién propia.

Se aplico el pretest a 22 estudiantes de 6to afio de educacion general basica. Luego
de promediar las notas de todos los estudiantes, el curso obtuvo una puntuacién de
4,06 lo que significa que no alcanzan los aprendizajes requeridos de la asignatura

de matemaéticas (ver tabla 5).
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Tabla 6. Calificaciones pretest — 7mo afio
SEPTIMO ANO BGU

Némina de estudiantes Pre- test

Estudiante 1 3,2
Estudiante 2 5,7
Estudiante 3 4,7
Estudiante 4 7,0
Estudiante 5 2,0
Estudiante 6 5,0
Estudiante 7 5,7
Estudiante 8 7,0
Estudiante 9 3,2
Estudiante 10 4,6
Estudiante 11 3,0
Estudiante 12 3,7
Estudiante 13 3,0
Estudiante 14 3,2
PROMEDIO 4,3

Fuente: elaboracion propia.

Finalmente, para el pretest participaron 14 estudiante, y luego de haber promediado
los puntajes estos dieron un resultado de 4,38 lo que evidencia que los nifios no
alcanzan los aprendizajes requeridos con respecto a las multiplicaciones,

aritmética, fracciones y geometria.

Acorde a los promedios obtenidos en el pretest aplicado a los estudiantes de 5to,
6to y 7mo afio de EGB se procedié con la aplicacion de los juegos didacticos
promoviendo el desarrollo del pensamiento computacional y el aprendizaje

significativo de las matematicas.

La propuesta pedagdgica se basa en una estrategia educativa que maximiza las
intenciones filoséfico—pedagodgicas que un especialista expone para el desarrollo

de su quehacer educativo en el contexto matematico. Es por ello que, la
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herramienta tecnolédgica Scratch optimiza los elementos de ensefianza al maximizar
el aprendizaje significativo en los estudiantes, como se menciona en los siguientes

parrafos.

Para proponer los juegos didacticos se procedi6 a aplicar un pretest a los
estudiantes de quinto, sexto y séptimo afio para analizar las falencias que poseen
los estudiantes al desarrollas ciertas actividades matematicas que se encuentran
dentro de la malla curricular del afio respectivo. Posterior a dicho analisis se
implementaron los juegos en la plataforma Scratch y finalmente se opt6 por realizar
nuevamente un post-test para visualizar cual ha sido el avance de conocimientos

después de realizar dichos juegos en la plataforma.
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3.2. Resultados post-test de los estudiantes de educacién basica

El proceso metodolégico que se realiz6 para llevar a cabo el post-test fue el

siguiente:

Para iniciar se opto por seleccionar temas referentes a la materia de matematicas
identificando competencias especificas sobre ejercicios aritméticos, geométricos,
multiplicaciones, etc. Por consiguiente, se disefi6 el instrumento de evaluacion el
cual permiti6 medir el nivel de habilidades y conocimientos por los estudiantes y
luego de haber utilizado la herramienta Scratch.

Posteriormente al desarrollo juegos didacticos con la herramienta y su aplicacion
por reiteradas ocasiones, se aplico el post-test en una duracion de 90 minutos a
cada estudiante en los horarios de clase de matematicas. Cabe mencionar que los
juegos didacticos se realizaron la segunda semana del mes de abril, cada actividad
tuvo una duracion de 25 minutos. Luego de ello, se realizé el post-test, este fue
aplicado una semana posterior al pre-test, es decir, la tercera semana del mes de

abril. A continuacion, se detallara los promedios de cada nivel educativo:

Aplicacion del post-test de nifios de 5to afio EGB



Tabla 7. Calificaciones post-test 5to afilo EGB

QUINTO ANO EGB

Nomina de estudiantes Post-test
Estudiante 1 7,0
Estudiante2 9,0
Estudiante3 10,0
Estudiante4 4,0
Estudiante5 8,8
Estudiante6 9,3
Estudiante7 6,8
Estudiante8 5,8
Estudiante9 9,0
Estudiante10 50
Estudiante11 7,0
Estudiante12 9,5
Estudiante13 10,0
Estudiante14 8,5
Estudiantel5 7,5
Estudiante16 9,3
PROMEDIO 7,90
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Fuente: elaboracién propia.

El post-tes se aplico a 16 estudiantes. No obstante, luego de haber realizado los
juegos didacticos en la plataforma Scratch el 5to afio de educacion basica obtuvo
un promedio de 7,90 lo que evidencia que los estudiantes estan proximos a

alcanzar los aprendizajes requeridos.
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Tabla 8. Calificaciones post-test 6to aflo EGB
SEXTO ANO EGB

Nomina de
estudiantes Post-test
Estudiante 1 50
Estudiante 2 55
Estudiante 3 4,8
Estudiante 4 5,6
Estudiante 5 6,8
Estudiante 6 5,0
Estudiante 7 55
Estudiante 8 6,0
Estudiante 9 7,3
Estudiante 10 4,5
Estudiante 11 6,5
Estudiante 12 4,3
Estudiante 13 9,5
Estudiante 14 7,0
Estudiante 15 3,3
Estudiante 16 3,0
Estudiante 17 8,5
Estudiante 18 4,8
Estudiante 19 4,3
Estudiante 20 6,0
Estudiante 21 8,3
Estudiante 22 7,0
PROMEDIO 5,84

Fuente: elaboracién propia.

Por consiguiente, se aplicé el post-test a 22 estudiantes de 6to afio de educacion
basica. Luego de promediar las notas de todos los estudiantes, el curso obtuvo una
puntuacion de 5,84 lo que significa que siguen sin alcanzar los aprendizajes

requeridos de la asignatura de matemaéticas (ver tabla 8).
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Tabla 9. Calificaciones post-test 7mo afio EGB

SEPTIMO ANO EGB

NOomina de estudiantes Post-test
Estudiante 1 9,5
Estudiante 2 9,5
Estudiante 3 8
Estudiante 4 9,5
Estudiante 5 6
Estudiante 6 6
Estudiante 7 7,5
Estudiante 8 7,5
Estudiante 9 9,5
Estudiante 10 7,33
Estudiante 11 5
Estudiante 12 5,25
Estudiante 13 7,54
Estudiante 14 7,5
PROMEDIO 7,54

Fuente: elaboracién propia.

Finalmente, para el pre-test participaron 14 estudiante, y luego de haber
promediado los puntajes estos dieron un resultado de 7,54 lo que evidencia que los
nifos estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos con respecto a las
multiplicaciones, aritmética, fracciones y geometria. Cabe mencionar que si hay un
mejoramiento notorio en las calificaciones luego de haber aplicado los juegos en el

aula de clases.

3.3. Comprobacion de hipotesis

Para realizar la verificacion de Hipotesis, se utilizé la prueba t-Student que fue
desarrollada en 1899 por el quimico William Sealey Gosset mientras trabajaba en

técnicas de control de calidad para las destilerias Guiness en Dublin (Mendoza &
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Ramirez, 2020). La T de Student es una prueba poderosa en la que una de las
muestras no tenga distribucion normal pero la otra si y la razon de la varianza mas
grande a la méas pequefia sea <2, esta prueba resulta adecuada al comparar

medias.

De igual manera, el autor Sampieri (2010) postula que esta prueba también es
conocida como la prueba T de estudiantes o Test-t, es cualquier prueba en la que
el estadistico utilizada tiene distribucion T de Student bajo la hipétesis nula. Se
utiliza a menudo para determinar si hay una diferencia significativa entra la media
de dos grupos de datos, en este caso, para comparar la media de los puntajes de

los estudiantes en un examen.

Como se visualiza en la tabla 15 se puede aseverar que los datos provienen de una
distribucion normal. Por lo que si P-Valor es menor o igual al alfa, se rechaza HO y
se comprueba la hipotesis H1. De tal modo, la comprobacion de hipotesis demostro
gue existe diferencia significativa en los promedios de calificacion después de la

intervencion de pre- test y el post-test.
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Tabla 10. Comprobacion de hipétesis

Diferencias relacionadas

Error | 95% Intervalo de Sig
. | Desviacion| tip. de | confianza para toal|
Media tip. la la diferencia (bilateral)
media | Inferior | Superior
Pre -test — i i i
Zggt-test 5to -2,896 2,878820,45518 3.81669 | 1,97531 6,362 39 ,000
Pre -test - ] ] ] ]
Zggt -test 6to 291286 2,22266| 0,3757 3.67637| 2,14935 | 7,753 34 ,000
Pre -test — ] ] ] ]
Post- test 3.81802 2,628320,43209 4.69524 | 2.94259 | 8,838 36 ,000
7mo afo

Fuente: elaboracion propia.

También se aplico la prueba de Wilconxon, lleva el nombre de Frank Wilcoxon, un
guimico y estadistico estadounidense que la publico en 1945. Esta es una prueba
estadistica no paramétrica utilizada para comprar la media de dos muestras
relacionadas y determinar si hay una diferencia significativa entre ellas (Villalobos,
2019). Ademas, es una alternativa a la prueba T de student cuando los datos no
cumplen los supuestos necesarios para la aplicacion de esta ultima prueba. Los
rangos se basan en la diferencia entre las dos muestras y es adecuada para datos
de cualquier distribucién, incluidas aquellas con sesgo o datos discretos (Mendoza
& Ramirez, 2020).

En la tabla 16 se puede ver la variable pre-test y post-test. Ante ello, se ve que hay
una diferencia de medias, el pre-test indica una media de calificacion de los nifios
de 5to afio de 4,12 y después se incremento a 7,90. Mientras que en los nifios de
6to afio inicialmente obtuvieron un puntaje de 3,24 y se visibilizé un incremento a
5,52. Finalmente los estudiantes de 7mo afio obtuvieron una puntuacién en el pre-

test de 3,95 y se visualiz6é un incremento a 7,54.
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Tabla 11. Descriptivos - Wilcoxon

. Desviacion - L,
N Media tipica Minimo Maximo

Pre-test 5to afno 16 4,125 1,64864 1 7,2
Post- test 5to afio 16 7,9063 1,82409 4 10
Pre -test 6to afio 22 3,2455 1,80679 ,50 6,50
Post -test 6to afio 22 5,5227 2,13161 1,50 9,50
Pre- test 7mo afo 14 3,9579 2,03523 1,00 7,00
Post -test 7mo afo 14 7,5443 1,57054 5,00 9,50

Fuente: elaboracién propia.

Mientras que la prueba de rangos con signos de Wilcoxon indica que (N) es tamafio
de muestra, pues de los 16 estudiantes que han realizado los test los 16 nifios de
5to afio en su totalidad han visto rangos positivos luego de haber realizado el post-
test a través de las herramientas de Scratch con un rango promedio de 8,50; no

existe rangos negativos ni empates.

Por otro lado, los nifios de 6to afio se visibilizO dos rangos negativos con un
promedio de 3,50; existid6 19 rangos positivos lo que indica que si hubo un
incremento en las calificaciones luego de realizar las actividades en Scratch.
Finalmente, los nifios de 7mo afio no tuvieron rangos negativos ni empates, es decir

los 14 nifios en su totalidad presentaron rangos positivos.
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Tabla 12. Rangos - Wilcoxon

N Rang o Sumade
promedio rangos

Rangos negativos 0?2 0 0
Post-test — Pre-test 5to Rangos positivos 16° 8,5 136
ano Empates 0°

Total 16

Rangos negativos 22 3,50 7,00
Post-test — Pre-test 6to Rangos positivos 19b 11,79 224,00
afo Empates 1°

Total 22

Rangos negativos 0?2 0,00 0,00
Post-test — Pre-test 7/mo  Rangos positivos 14° 7,50 105,00
afio Empates o°

Total 14

Fuente: elaboracion propia.

La prueba p valor o la prueba de significancia se visualiza que es de ,000 lo que
resulta menor al 5%, por lo que si es menor a dicho porcentaje se procede a
rechazar la hipotesis nula, quedandonos con la hipotesis alterna. Es decir, con un
margen de error del 5% se puede decir que es aceptada la hipotesis alternativa, ya
gue, existe diferencia significativa en los promedios de calificacion después de la
intervencion de los juegos didacticos planteados en las estrategias didacticas en
los alumnos de 5to, 6to y séptimo afio de la Unidad Educativa Suizo, aceptado que

el pensamiento computacional Si incide en el aprendizaje significativo de la

matematica.
Tabla 13. Estadistica de prueba? - Wilcoxon
Post- test — Pre- test

Z 5to afio -3,519°
Sig. asintét. (bilateral) ,000
Z 6to afio -3,774°
Sig. asintét. (bilateral) ,000
Z 7mo afio -3,297°
Sig. asintét. (bilateral) ,001

Fuente: Resultados arrojados de software Spss
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CONCLUSIONES

Revisar la literatura fue de vital importancia para comprender las diferentes
perspectivas y enfoques sobre como ensefar y evaluar las habilidades de
pensamiento computacional en el contexto educativo. A través de esta
revision se identifico las mejores practicas y estrategias méas efectivas para
promover el aprendizaje significativo y la evaluacion sumativa y extender la

informacion del trabajo de investigacion.

Revisar los resultados de la encuesta a los nifios de 5to, 6to y séptimo afio
evidenci6 que el 36% de los nifios de la Unidad Educativa Suizo con respecto
al pensamiento computacional ocasionalmente ocupan herramientas
tecnoldgicas para resolver problemas aritméticos mientras que, el 32% lo
utilizan frecuentemente. Lo que se llega a concluir que mayoritariamente los
estudiantes si disefian algoritmos en base a una secuencia de pasos
ordenados, denotando que en el pensamiento computacional no Unicamente
se utiliza algoritmos, sino que también se aprende a disefiar y escribir
programas de computadoras para resolver dichos ejercicios matematicos y
asi mismo, a utilizar herramientas de softwares que sirven para analizar y

visualizar los datos matematicos.

Aplicar la propuesta para el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en los estudiantes tuvo un impacto significativo, ya que, luego
de llevarlos a cabo y aplicar un post-test se vio relejado el incremento de
calificaciones en los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo; los nifios de
5to afio obtuvieron una media de promedio general de 7,90, mientras que

los niflos de 6to afo 5,52.

Finalmente, los estudiantes de 7mo afio alcanzaron un promedio de 7,54, al
igual que los nifios de 5to afio, alcanzaron los conocimientos requeridos. Es
por eso que se visibilizé la importancia de sefalar que el enfoque de la
ensefianza, asi como el uso de la tecnologia en la educacién puede tener un

gran impacto en la eficiencia de la promocion de aprendizaje significativo.
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RECOMENDACIONES

Algunas recomendaciones que se puede sugerir después de haber realizado la

investigacion pueden incluir:

e Utilizar diferentes tipos de evaluacién no solamente en la asignatura de
matematicas sino en todas las que se encuentran dentro de la malla
curricular del estudiante, asi mismo puede incluir examenes escritos,
proyectos y presentaciones para evaluar el pensamiento computacional
desde diferentes perspectivas y enfoque.

e Establecer equipos multidisciplinarios para aprovechar los conocimientos y
perspectivas de diferentes areas para abordar de manera integral los
desafios relacionados con el pensamiento computacional y el aprendizaje
significado. Estos equipos pueden llevar a cabo investigaciones conjuntas
compartiendo experiencias y conocimientos entre el aula de clase y la

docente.

e Proporcionar un feedback especifico y constructivo a los estudiantes para
ayudarles a identificar sus fortalezas y areas de mejora. Como fomentar el
trabajo colaborativo y el intercambio de ideas entre los alumnos para

promover el aprendizaje y la retroalimentaciéon mutual.

e Integrar el pensamiento computacional en diferentes areas curriculares, no
solo en la educacion tecnoldgica o informatica sino también en otras areas

como en las ciencias sociales, idiomas extranjeros, etc.

e Se sugiere a futuras investigaciones que implementen estrategias en las
aulas de clases para que los nifios tengan un mejor entendimiento con
respecto al pensamiento computacional y el aprendizaje significativo para
gue asi los nifios desarrollen sus habilidades de mejor manera y sea notorio

la mejoria en los conocimientos de distintas areas de estudio.
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ANEXOS
Anexo 1. Plantilla Juicio de Expertos

El objetivo de esta plantilla es obtener informacion del grado de dominio que los
evaluadores poseen sobre los aspectos teéricos y metodoldgicos implicados en la
construccion de instrumentos de medicion, asi como el grado de experiencia

adquirido en el campo amplio de la Matematica

Cabe indicar que el presente instrumento es de caracter anénimo, con lo cual se

garantizara la confidencialidad de los datos.

Si lo cree necesario, puede aportar cualquier comentario que considere relevante.
Area de formacion profesional del evaluador:

Titulo de Tercer nivel Ing. de sistemas y computacion

Titulo de Cuarto nivel Mg. Docencia y curriculo para la educacion superior

Doctorado/PhD.  —emememmmme
Otros: Diplomado en Tics para la educacion
Conocimientos Teodricos y Metodologicos Valore de 1 (poco) a 10
(mucho)
1/2/3/4 |5/6/7]8/9]10
Manejo en areas de investigacion y direccion de tesis X
Dominio y experticia en el area de pedagogia X
Experticia en evaluacion de instrumentos X
Experticia en Proyectos de Investigacion — o X
Proyectos Curriculares
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Muchas gracias por su colaboracion

MATRIZ PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

INFORMACION GENERAL

1.1 Nombres y apellidos del validador:

1.2 Cargo einstitucion donde labora:

1.3 Profesion:

1.4 Grado académico:

1.5 Autor del instrumento: Lcda. Jenny Gabriela Adame Analuisa -

Estudiante de la Maestria en Innovacion en Educacion.

ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa (X) dentro del

reTabla,segun la calificacion que asigna a cada uno de los indicadores.

1. Deficiente (D) (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).
2. Regular (R) (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).

3. Buena (B) (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).

Aspectos de validacién del instrumento 112 3 Observaciones
/Sugerencias
Criterios Indicadores D|R B
Los items miden lo previsto en X
PERTINENCIA los  objetivos de
investigacion.
Los items responden a lo que X
COHERENCIA se debe medir en la \&ky sus
dimensiones.
Los items son suficientes en X
SUFICIENCIA cantidad y calidad paramedir lg

variable.
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Los items se expresan en X
OBJETIVIDAD comportamientos y
acciones observables.
Los items permiten recabar X
CONSISTENCIA informacion relevante sobre el
proceso de la ortografia
Los items estan X
ORGANIZACION secuenciados y  distribuidos
acorde al tema planteado.
Los items estan redactadosen un X
CLARIDAD lenguaje entendible para los
sujetos a evaluar.
Los items estan  escritos X
FORMATO respetando aspectos
técnicos (tamafio de letra,
espaciado, interlineado, nitidez).
El instrumento cuenta con X
ESTRUCTURA instrucciones, consignas,opciones
de respuesta bien definidas.
CONTEO TOTAL 27
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones C B A Total
asignadas a cada indicador)
Coeficiente Intervalos Resultado
de validez 27 0.9 0,00-0,49 Validez nula
0,50-0,59 Validez muy baja
- 0,60-0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
La sumatoria total dividir para 27 0,80-0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy
buena

Fuente: Universidad de Piura (2018). Facultad de Ciencias de la Educacién. Formato devalidacion

de instrumento para recoleccion de datos.



CALIFICACION GLOBAL

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y escriba
sobre el espacio elresultado.

[ J
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Anexo 2. Encuesta dirigida a los estudiantes — Pensamiento computacional

Encuesta dirigida a los estudiantes de Educacion General Basica Media de

la Unidad Educativa “Suizo”

Tema: La presente investigacion pretende conocer sobre el desarrollo del
pensamiento computacional y el aprendizaje significativo de las matematicas de los

estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa Suizo
Objetivo General:

Disefiar juegos didacticos utilizando herramientas tecnolégicas que permitan el
desarrollo del pensamiento computacional y el aprendizaje significativo de la
matematica, de los estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa

Suizo
Objetivos Especificos

1. Fundamentar tedricamente el pensamiento computacional y el aprendizaje

significativo de la matematica

2. Diagnosticar el nivel del pensamiento computacional de los estudiantes de

educacion basica media de la Unidad Educativa Suizo

3. Proponer juegos didacticos utilizando la herramienta Scratch para fomentar
el aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes de

educacion basica media de la Unidad Educativa Suizo

4. Aplicar los juegos didacticos propuestos con los estudiantes de educacion
general basica media promoviendo el desarrollo del pensamiento

computacional y el aprendizaje significativo de las mateméticas
Instrucciones:

» Lea detenidamente antes de contestar

» Marque con una X la respuesta que considere correcta
» La encuesta utiliza la Escala de Likert:

>

Esta encuesta es anénima y requiere de su sinceridad para contestar las
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preguntas.
Muy Frecuentemente | Ocasionalmente | Raramente Nunca
frecuente
5 4 3 2 1

CUESTIONARIO

Pregunta N° 1: ¢ Cuando lee el enunciado de un problema aritmético identifica los
datos del mismo?

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 2: ¢Al realizar ejercicios aritméticos complejos usted tiende a

descomponerlo en partes mas pequefias encontrando una solucion?

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 3: ¢Disefia algoritmos (serie de pasos ordenados) para resolver

problemas aritméticos?
Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
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Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 4: Al resolver ejercicios aritméticos utiliza una secuencia de procesos
l6gicos

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 5: ¢ Su docente para ensefiar operaciones de multiplicacion y division
utiliza juegos didacticos digitales resolviendo problemas practicos en el aula de
clase?

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 6: ¢ Su docente repasa las antiguas series de multiplicaciones antes

de empezar con otras tablas de multiplicar?

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )

Nunca ( )
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Pregunta N° 7: Te sientes motivado cuando su docente le ensefia a resolver
problemas aritméticos con el software Scratch con el fin de fortalecer el

pensamiento computacional.

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 8: ¢Cuando resuelve las operaciones para obtener una solucién

verifica los resultados y da una respuesta ?

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 9: Resuelve multiplicaciones y divisiones, con niumeros naturales, a

partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos, aplicando procesos logicos

Muy frecuentemente ( )

Frecuentemente ( )
Ocasionalmente ( )
Raramente ( )
Nunca ( )

Pregunta N° 10: ¢Emplea la programacion por blogues de manera légica para

disefiar juegos en digitales en scratch?

Muy frecuentemente ( )



Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

(

Gracias por su

colaboracién
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Anexo 3. Evaluaciéon sumativa

DATOS INFORMATIVOS:

ESTUDIANTE:

AREA: Matematica

ANO DE BASICA: Quinto afio de Educacion Bésica
DOCENTES:
FECHA:

INSTRUCCIONES GENERALES:

e Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.
e Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.
e lLa cadlificacion serd de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de la pregunta.

e Todo intento de copia provocard que se le retire la evaluacion y se
consigne la calificacionque corresponde a estos casos.
e No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con

corrector, porque anulan lapregunta.
o Eltiempo de la evaluacion es de 80 minutos.

CUESTIONARIO:

M.3.1.1. Generar sucesiones con suma, resta, multiplicaciones y divisiones, con

numeros naturales, a partir de ejercicios numeéricos o problemas sencillos.
1. Leayresuelva el siguiente ejercicio de razonamiento 1 punto.

Maricela tiene 7 cajitas de chocolates, en la primera guarda 23 chocolates, en la

segundacajita guarda 36, en la cuarta guarda 62 chocolates.

¢,Cuanto guardara en la tercera y quinta cajita respectivamente, de acuerdo a la

sucesion quese esta realizando?

Respuesta:




92

2. Encuentre el patron y complete la secuencia. 1p

El patrén es

200 210 a0 | [ ) [ ] [ ] [ El patrén es =
400 375 350 [ ][ ] [
HEEOOO &=

El patron ez =

M.3.1.5. Reconocer el valor posicional de nimeros naturales de hasta nueve cifras,

basandose en sucomposicion y descomposicion, con el uso de material concreto y
con representacion simbdlica

3. Represente el 4baco y escriba en letras las siguientes cantidades. 1p

/34563 ] 182469 ]
| A1 A e am - L L -
| em Jom Pus [ c JDUUB cm Vom PJum Jc [)o Y
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4. Leael siguiente problema de razonamiento y resuélvalo de manera
Una fabrica de lacteos elabora 4UM de yogurt y 3UM de leche chocolatada.
¢, Cuantosproductos lacteos elabor6 en total la fabrica?

Escriba la equivalencia del resultado.

Respuesta:

5. Escribalas siguientes cantidades numéricas en letras. 1p

137345.682

21°437.802

62°263.579

1°612.087



M.3.1.33. Leer y escribir fracciones a partir de un objeto, un conjunto de objetos
fraccionables o una unidad de medida.

6. Completalatabla con base en las partes pintadas. (0.5x3=1.5 punto)

94

Figura

Numerador

Denominador

Fraccion

Se lee

S

=

7. Colocalaletra de lafraccion correspondiente en cada Figura. (0.25x4=

1.5 punto)

QLS

ol

S

wl




M.3.1.34. Representar fracciones graficamente

8. Escribe lafraccién impropiay el numero mixto que representan los
grupos de figuras. (0.5x2= 1 punto)

2
& u,
.,
,
"y

W C T T T T 1
N S I

|
Impropia = J Mixto = j Impropia = j Mixto =u ‘j

9. Colorea e indica si es fraccion propia o impropia (1 punto)

\VAVA

13 8
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Evaluacién sumativa 6to afo

DATOS INFORMATIVOS:

ESTUDIANTE:

AREA: Matematica
ANO DE BASICA: Sexto afio de Educacion Basica

FECHA:

INSTRUCCIONES GENERALES:

e Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.

e Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.

o La calificacion sera de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de
la pregunta.

o Todo intento de copia provocara que se le retire la evaluacion y se
consigne la calificacion que corresponde a estos casos.

« No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con corrector,
porque anulan la pregunta.

o El tiempo de la evaluacion es de 80 minutos.

o jExitos!

CUESTIONARIO

Destreza.- M.3.1.28. Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas,
restas con numeros decimales.

1- Calcule el término que falta en cada operacion. (0.5 x 2 = 1p)

383, 098 + = - 123,099 = 99, 099
612,002
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Destreza: M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el
denominador comun.

2- Observa los siguientes Figuras y completa cada situacion (1 punto)

a. ;Cuanto pesan las fresas
y los higos juntos?

b. ;Cuanto menos pesan
las fresas gue los higos?

€. (Cuanto pesan las naranjas
y los platanos juntos?

d. ;Cuanto mas pesan
los platanos
gue las naranjas?

3- Une con una linea las tarjetas que muestran el desarrollo de cada ejercicio. (1,5
puntos)

(9 . 1 _ 1] 20—27+42 35 3.1
& |¥TTI8 T I - 24 17 Fij

L & ‘I_ll —
b, [8_1,13] 54+3-2) 8 5L
- |39 21 32 27 24

i~ B! F (|
¢ 2 _ 39 .1 f2—-3+13 49 2
Y 7 24 6

4- Representa graficamente la fraccion de fraccion en cada caso. (1,5 puntos)
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a! cl

|.q_'~|h_

Fok]i—
i |

=

L [P
=
-

L] p
1
o

I'\-\_"'Il—l

o [P
|
=

M.3.1.42. Resolver problemas de operaciones con fracciones, e interpretar la
solucion dentro del contexto del problema.

5- Resuelve los siguientes problemas. (2 puntos)

En |a estanteria A hay 60 botellas de ? de litro | Victor preparo el lunes T litros de jugo y el martes,
cada una, y en la estanteria B hay 120 botellas | 2= litros mas que ef lunes. Calcula el total de litros
de  delitro cada una. Determina el total que prepard en los dos dias.

de litros que hay.

M.3.1.35. Reconocer los numeros decimales: décimos, centésimos y milésimos,
como la expresién decimal de fracciones.

6- Representa la parte sombreada con una fraccion, un nimero decimal y con
su escritura con palabras. (1 puntos)

Fraccion | NOmero

. . Escritura en alﬂtl ras
decimal | decimal P

Representacion
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M.3.1.27. Establecer relaciones de secuencia y orden en un conjunto de nimeros
decimales.

7- Encierra el nimero que se indica en cada caso. (1 punto)

:'.;_i numero mayor , :_:F,l nurmero mayor ’
(135 J(1035)( 135 J(1305)( 13 | | (75 (730 J(7.05 )( 743 )( 75

: Elnimero menor ’ : El numero menor ’

ﬁo3,sﬂﬁ04,jﬁn.aﬂ@o:@ﬁso,sﬂ fn,osj(n 39}(27,7% (TI,OIJ(ZT,BJ

M.3.1.28. Calcular, aplicando algoritmos, sumas y restas con nimeros decimales.

8- Calcula el perimetro de cada figura.

28cm

2,16cm 3,2 €M
12cm 12¢cm

5,05¢cm 28¢em
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Evaluacién sumativa — 7mo afio

DATOS INFORMATIVOS:

ESTUDIANTE:

AREA: Matemética
ANO DE BASICA: Séptimo afio de Educacion Basica

FECHA:

INSTRUCCIONES GENERALES:

e Antes de contestar, lea detenidamente la pregunta.

e Cualquier inquietud debe consultarla con su docente.

o La calificacion sera de acuerdo a cada item y nivel de dificultad de
la pregunta.

o Todo intento de copia provocara que se le retire la evaluacion y se
consigne la calificacion que corresponde a estos casos.

« No se aceptan borrones, tachones, ni enmendaduras con corrector,
porque anulan la pregunta.

o El tiempo de la evaluacion es de 80 minutos.

o jExitos!

CUESTIONARIO

M.3.1.28. Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones con numeros decimales.

1. Agrupa parejas de nimeros para que, al sumar, se obtenga el mismo
resultado. (1 punto)

3,02 g4, 143 104,004 114 445 4,463 24 581
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2. Calcula la diferencia entre las parejas planteadas. (2 punto)

M.3.1.1. Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, con
nameros decimales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos.

3. Une con una linea las tarjetas que muestran el desarrollo de cada ejercicio. (2
puntos)

Patron Sucesion

Sumar 1,25 55

Restar 0,99

[EEN
o

Multiplicar porg

oo | Ul

Dividir entre 0,8

M.3.2.4. Calcular el area de paralelogramos y trapecios en la resolucién de problemas.
4. Resuelve. (2 puntos)

Un sastre debe cortar las siguientes formas en tela. ;Qué area ocupa cada forma y cuél es el
area total?



102

MM.3.1.44. Reconocer las magnitudes directa o inversamente proporcionales en
situaciones cotidianas; elaborar tablas y Figuras.

5. Completa la tabla con base en la descripcion y elabora el Figura. (2 puntos)

Es una creencia general que cada afio que cumple un perro equivale a siete afios de un
humano, por eso, con unos tres afios, un perro ya es considerado adulto.

's L Arfios de perro ] 4 5 6
. : | 4 !
e Equivalencia en

i ) [ A 45

e i = = 13

i, afios de humano

.

o i +
< B nae de macnitidas
c 45 T QJue tipos de magnitudes
Ec ;h 1 S0ON (as gue s encuentran

= - * r -
L= o’ . :"":"-'l'"--
o E 5a ! en la grafica?
2 21 t
= 14 *
) r -

M.3.1.45. Expresar porcentajes como fracciones y decimales, en funcion de explicar
situaciones cotidianas.

6- Compara cada par de articulos y marca el que es mas conveniente comprar.
(1 puntos)
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El par de zapatos cuesta $ 90. Por la compra de dos pares, tienes el 25 %
de descuento del total.

-

El par de zapatos cuesta $ 90. El segundo par de zapatos esta con el 40 %
de descuento.

y T
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Anexo 3. Evidencia de la aplicacion de Scratch

Registro fotogréfico 1. Evidencia Scratch

Nota: Niflos de 5to afio

Registro fotografico 2. Evidencia Scratch

Nota: Scratch
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Registro fotogréfico 3. Evidencia Scratch

-

Nota: Sala de computacién



