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1 RESUMEN

Este trabajo de grado se enfocd en el disefio y la implementacion de una Actividad
Tecnologica Escolar (ATE) destinada a ensefiar a estudiantes de noveno grado las estructuras
béasicas de programacion, utilizando como herramienta mediadora el entorno de programacion
por bloques Scratch. El objetivo principal fue fomentar el desarrollo del pensamiento
computacional entre los estudiantes mediante una metodologia préactica y participativa. Para
lograr este objetivo, se emple6 un enfoque de investigacion cuantitativa con un disefio pre-

experimental.

La investigacion comenzo con un diagndstico exhaustivo de los conocimientos previos de
los estudiantes sobre las estructuras de programacidn por bloques. Este paso crucial permitié

identificar las areas de fortaleza y debilidad en el entendimiento de los conceptos fundamentales.
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Con base en este diagndstico, se procedio al disefio y validacion de la ATE, la cual se desarrolld

cuidadosamente para abordar las necesidades especificas de aprendizaje de los estudiantes.

La implementacion de la ATE se llevo a cabo en la Institucion Educativa Carlo Federici
en Bogot4, con la participacion de 34 estudiantes de noveno grado. Durante el proceso de
implementacidn, los estudiantes trabajaron en parejas utilizando computadoras equipadas con
acceso a internet y proyectores de video. Se realizaron actividades préacticas que involucraban la
creacion y ejecucién de programas utilizando Scratch, lo que permitié a los estudiantes aplicar y

consolidar los conceptos aprendidos.

Tras la implementacion de la ATE, se realizé una evaluacion de conocimientos mediante
pruebas pre-test y post-test. Los resultados obtenidos revelaron una mejora significativa en el
desempefio de los estudiantes en cuanto a la comprension y aplicacion de las estructuras de
programacion por bloques. Estos hallazgos respaldaron la efectividad de la ATE como
herramienta para facilitar el aprendizaje de la programacion entre estudiantes de noveno grado.
Se recomienda continuar perfeccionando y mejorando la ATE con base en la retroalimentacion

de los participantes, con el fin de optimizar su impacto en el proceso educativo a largo plazo.
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2 INTRODUCCION

En esta era digital en la que vivimos, la programacion estructurada se ha convertido en
una habilidad esencial para la comprension y participacion en nuestra sociedad. Convirtiéndose
en “la nueva alfabetizacion de la era digital”, tal como la define Rushkoff, D. (2010). La
capacidad de crear, comprender y manipular algoritmos y cddigos de programacion no solo es
fundamental para las carreras relacionadas con la tecnologia, sino que también se ha vuelto
relevante en una variedad de campos profesionales. En este contexto, la ensefianza de la
programacion a estudiantes de secundaria se ha tornado en un tema de mayor interés y debate en
la comunidad educativa.

El proposito central de esta investigacion es analizar como la implementacion de una
actividad tecnologica escolar (ATE), utilizando el software Scratch como herramienta
mediadora, puede tener un impacto positivo en el proceso de aprendizaje de las estructuras
basicas de programacion. Esta iniciativa tiene como objetivo facilitar a los estudiantes de
secundaria, la comprension de conceptos fundamentales tales como: bucles, condicionales y
secuencias. A continuacion, se describen los contenidos de cada apartado de este trabajo de
grado.

El primer apartado presenta los aspectos que, incluyen la justificacion del problema de
investigacion, su propasito, asi como la pregunta de investigacion, el objetivo general y los
objetivos especificos.

El segundo apartado presenta los antecedentes, relacionando las investigaciones

realizadas a nivel nacional e internacional en el campo de las actividades tecnoldgicas escolares
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y el pensamiento computacional. Se mencionan los aportes significativos y relevantes para este
estudio. Ademas, se expone el marco tedrico seleccionado para esta investigacion; la
categorizacion de actividades tecnoldgicas escolares y su aplicacién en la generacion del
pensamiento computacional.

El tercer apartado presenta la metodologia utilizada en este estudio, iniciando con la
descripcion del tipo y disefio de la investigacién, seguido de la definicién de las variables, la
caracterizacion de la poblacion con la que se llevé a cabo la intervencién, los instrumentos y
herramientas empleados para la recopilacion de datos y explicitando las etapas del procedimiento
implementado y las técnicas de analisis de datos.

En el cuarto apartado se presenta el analisis y las conclusiones derivadas de las respuestas
obtenidas en los cuestionarios de pre-test y post-test aplicados a los estudiantes. Estos
cuestionarios se disefiaron con el objetivo de evaluar los conocimientos y habilidades de los
participantes antes y despues de la intervencién educativa.

El quinto apartado presenta las conclusiones de la investigacion, enfocandose en
responder la pregunta planteada, de acuerdo con los objetivos establecidos; ademas, se abordan
las contribuciones, limitaciones y proyecciones del estudio, analizando y proponiendo algunas
recomendaciones para investigaciones futuras. Los resultados de esta investigacion tienen el
potencial de proporcionar informacion sobre la efectividad de la actividad tecnoldgica escolar
(ATE) mediada con el programa SCRATCH como una herramienta educativa valiosa en la
ensefianza de la programacion y su impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de

noveno grado.
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3 PROBLEMA

3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El hecho de poseer o adquirir conocimiento no resulta suficiente en la actualidad. En este
mundo agitado y altamente tecnoldgico en el que vivimos, es crucial prepararnos de manera mas
exhaustiva para afrontar los desafios y contratiempos que surgen en nuestra vida diaria. El éxito
o fracaso al resolver problemas no se limita Unicamente a lo que sabemos o cuénto sabemos, sino
que radica en la habilidad para aplicar ese conocimiento de manera creativa, utilizando el
razonamiento logico y el analisis sistematico.

En la sociedad actual, es fundamental formar parte de una comunidad creativa y
proactiva. En este contexto, es esencial preguntarnos: ;donde pueden los estudiantes cultivar el
pensamiento creativo, logico y deductivo? Al respecto Howard Gardner (1983), conocido por su
teoria de las inteligencias multiples. En su obra "Estructuras de la mente: La teoria de las
inteligencias multiples”, propone que la inteligencia no se puede reducir a una sola capacidad,
sino que existen diferentes tipos de inteligencias, entre las cuales se incluyen la logico-
matematica y la inteligencia espacial, (Gardner,1983).

Su enfoque aborda la diversidad de habilidades cognitivas, y destaca la importancia de
fomentar un pensamiento creativo y l6gico en diversos contextos educativos, Lamentablemente,
pocas de nuestras clases se centran en el desarrollo de estas habilidades en los estudiantes.
Muchos de ellos aprenden a abordar problemas de manera mecanica y repetitiva, lo que los deja
desprovistos de la capacidad para improvisar soluciones frente a situaciones inesperadas en su

vida cotidiana, fuertemente influenciada por la tecnologia. (Gardner,1983).
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Por lo anterior, en el &mbito educativo actual, es imperativo que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos, sino que también desarrollen habilidades que les permitan comprender,
analizar y resolver problemas de manera auténoma. Con este objetivo, se plantea el disefio y
validacién de una Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) respaldada por el programa Scratch,
dirigida a facilitar el aprendizaje de las estructuras basicas de programacion entre los estudiantes
de grado 9°. Tal como lo expresa Otélora (2010): una Actividad Tecnolégica Escolar (ATE) se
plantea como una elaboracién didactica que se erige como el medio mas directo e inmediato para
la formacidn de individuos en torno a la tecnologia.

Estas actividades se posicionan como los dispositivos didacticos de mayor trascendencia
y peso educativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la tecnologia. Sin embargo, surge
la necesidad apremiante de examinar criticamente el impacto real de esta ATE en el proceso de
aprendizaje, especialmente en lo que respecta a la capacidad de los estudiantes para reconocer y
utilizar eficientemente estas estructuras en la programacion y aprenden a desarrollar sus propias
ideas, ensayarlas, afrontar sus limites, experimentar con alternativas, obtener retroalimentacion
de otros, y generar nuevas ideas basadas en sus experiencias.

Con esta actividad tecnologica mediada con el software Scratch, todo esto cambia
sustancialmente. El estudiante tiene la posibilidad de pasar de ser un simple espectador, a ser un
creador de contenidos. Al utilizar esta herramienta educativa, se amplian las posibilidades para
que el estudiante pueda disefiar y convertirse en un creador, tanto de forma manual como con su

computador.
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Finalmente, enunciar que, durante la realizacion de las précticas educativas, se evidencio
la falta de materiales educativos para la ensefianza de programacién en las Instituciones
Educativas Distritales (IED). La ausencia de recursos desarrollados por los propios docentes
genera una brecha en la adaptacion de los contenidos a las necesidades especificas de los
estudiantes. Ademas, los materiales disponibles no estan contextualizados en nuestro entorno,
dificultando su aplicabilidad en nuestras aulas. Este hallazgo subraya la urgencia de crear
materiales educativos especificos y adecuados para mejorar la calidad y pertinencia del

aprendizaje de la programacion en las instituciones.

3.2 PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Cual es el impacto de la implementacion de una Actividad Tecnoldgica Escolar
(ATE), en términos de la solucién de problemas de programacion, en el proceso de aprendizaje

de las estructuras béasicas (bucles, condicionales y secuencias) mediado con el software Scratch?
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4 JUSTIFICACION

En la actualidad, se reconoce la importancia de que los estudiantes de secundaria no solo
adquieran conocimientos, sino que también desarrollen habilidades que les permitan comprender,
analizar y resolver problemas de manera autbnoma, (Dewey,1938). En este contexto, se propone
el disefio de una Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) apoyada por el programa Scratch, con el
objetivo de fomentar la comprension y aplicacion de las herramientas necesarias para representar
y resolver problemas a través de estructuras de programacion.

El programa Scratch, accesible para nifios y adolescentes, proporciona una plataforma
intuitiva e interactiva para plantear soluciones a problemas, sin la necesidad de conocer codigos
complicados. Su enfoque permite la creacion de juegos, animaciones y narraciones mediante la
manipulacién grafica de bloques, estimulando asi el pensamiento creativo y l6gico de los
estudiantes.

Desde una perspectiva constructivista, la ATE busca que los estudiantes reconozcan las
estructuras de programacion, ejercitando su razonamiento l6gico y aplicandolas en la resolucion
de problemas de su entorno. Las bases pedagogicas se sustentan en el constructivismo y
construccionismo, teorias que abogan por la construccion activa del conocimiento a partir de
experiencias y la participacion en la creacién de algo significativo, (Bruner,1990,).

La aplicacion de la ATE, respaldada por la teoria constructivista y construccionista, se
integraria de manera efectiva en un entorno educativo. Seymour Papert, pionero del
construccionismo, destaca la importancia de la construccién de conocimiento a través de la

participacion en la creacidn de proyectos significativos. La implementacion de bloques Scratch
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en proyectos concretos apoya este enfoque, promoviendo el aprendizaje experimental
(Papert,1993).

Este estudio se realizara en la Institucion Educativa Distrital Carlo Federici ubicada en la
ciudad de Bogoté con estudiantes de secundaria, con el objetivo recopilar informacion que
permita determinar los efectos y aspectos a mejorar de la ATE. Al finalizar el estudio, se espera
que los estudiantes no solo reconozcan y utilicen adecuadamente las estructuras de
programacion, sino que también desarrollen habilidades de juicio critico constructivo,
cuestionando y mejorando sus propios trabajos.

Desde otra perspectiva se espera fortalecer las habilidades en programacion, este trabajo
se centra en implementar el pensamiento algoritmico en estudiantes de grado noveno de la IED
mencionada. A través de la ATE, se busca construir ejercicios que permitan a los estudiantes
avanzar en programacion desde niveles tempranos, aprovechando el enfoque pedagdgico de la
ATE, el cual pretende favorece el aprendizaje a través de la exploracion, la interaccion, el trabajo
colaborativo y auténomo.

En el presente trabajo, al integrar la ATE con Scratch, se espera ser una contribuir al
desarrollo integral de habilidades en programacion, preparando a los estudiantes para afrontar

retos tecnoldgicos en su entorno, como el futuro académico y profesional.
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5 OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GENERAL

Promover el desarrollo del pensamiento computacional, por medio de la implementacion
de una ATE para el aprendizaje de las estructuras de lenguaje de programacion por bloques,

apoyado con el programa scratch.

5.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Hacer un diagndstico de conocimientos previos de los conceptos de estructuras de
programacion por bloques con estudiantes de grado 9°.

2) Disefio de una ATE para el aprendizaje de estructura de programacion por bloques.
(Secuencia, Instruccion condicional, Iteracion (bucle de instrucciones)).

3) Realizar la implementacion de la ATE con estudiantes de grado 9° de la Institucion Educativa
Carlo Federici.

4) Realizar una evaluacion de conocimientos (pre test - post test) para determinar el efecto de la
implementacion de la ATE, referida a la solucion de problemas de programacién utilizando las

estructuras bucles, condicionales y secuencias.
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6 ANTECEDENTES

En la experiencia como estudiante de practica y en didlogos sostenidos con mis tutores y
profesores, evidencie los inconvenientes, dificultades o falencias que tienen los estudiantes de
secundaria en comprender las estructuras de programacién; pues una mayoria de estos, no
perciben conscientemente la l6gica, y no relacionan las estructuras de programacion con respecto
a la solucion de los problemas planteados.

Basado en lo anterior y luego de una revision exhaustiva de literatura y basqueda de
investigaciones orientadas a dar respuesta a las conjeturas realizadas durante la practica
educativa se hallaron algunos trabajos que apoyan y dan sustento al trabajo de grado. A
continuacion, cito algunos trabajos de investigacion que me son referentes y apoyan el desarrollo

de la propuesta:

Actividades tecnoldgicas escolares: un recurso didactico para promover una cultura de las

energias renovables, Quintana Ramirez, Antonio Paez, John Jairo, Téllez Lopez patricia (2018).

El objetivo principal de este estudio, liderado por Antonio Quintana Ramirez, John Jairo
Paez y Patricia Téllez Lopez, fue analizar las percepciones de docentes y estudiantes sobre la
implementacion de temas relacionados con energias renovables en el curriculo escolar. La
metodologia incluyd una encuesta en linea preliminar para establecer una linea de base, seguida
de un enfoque cualitativo descriptivo con componentes métricos y no métricos en el disefio
cuasiexperimental.

En el estudio participaron 160 estudiantes de la Institucion Educativa Distrital Carlo

Federici de Bogota en este proyecto de investigacion. Se adopt6 un enfoque de investigacion de
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caracter cualitativo descriptivo, empleando técnicas como diarios de campo y entrevistas. La
poblacién experimental se dividi6 en grupos, utilizando pruebas pre- y postest para la validacion
de la propuesta y el disefio de las actividades tecnoldgicas escolares (ATE).

Los resultados revelaron un desconocimiento generalizado entre docentes y estudiantes
sobre saberes especificos de las energias renovables. Aunque se destacé la importancia de
abordar criticamente el tema desde la escuela, las ATE disefiadas se presentaron como una
herramienta efectiva para promover la comprension holistica y el interés de los estudiantes en
estos temas. Se concluyo que, aunque hubo evidencias de logro en la comprension técnica y
cognitiva, un cambio sustancial requeriria trabajos de mayor duracion y continuidad en todos los
grados escolares, asi como acciones pedagogicas que fomenten la reflexion profunda sobre estos
temas.

La implementacion exitosa de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) amplia nuestra
direccion en el estudio, desde la metodologia hasta la validacion de las actividades tecnolégicas
en el entorno escolar. Este caso especifico resalta la eficacia de la estrategia para abordar temas
educativos particulares, y enfatiza la aplicacion exitosa de enfoques cualitativos y

cuasiexperimentales, subrayando su importancia en nuestra investigacion.

Implementacion de una estrategia didactica de programacion para la formacion de habilidades

de resolucion de problemas en nifios, Elizabeth guzman tique Wilmar Lopez Neira (2019)

En este proyecto los autores presentan una propuesta de grado de la Maestria en
Educacion en Tecnologia, cuyo titulo es “Implementacion de una estrategia didactica de

programacion para la formacion de habilidades de resolucion de problemas en nifos”.
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Respondiendo a la siguiente pregunta problema ¢Cémo pueden implementarse estrategias de
ensefianza orientadas a la programacion para desarrollar habilidades de resolucién de problemas
en nifios de quinto de primaria?

Para responder esta pregunta se disefié e implementd una estrategia basada en la
programacion para nifios; se utilizan diferentes técnicas para observar el efecto de estas
Este estudio se llevé a cabo, con la participacion de 50 estudiantes de quinto grado de la
Institucion Educativa Zaragoza en el municipio de Cartago, Valle del Cauca. El objetivo
principal era describir la implementacion de una estrategia de ensefianza centrada en la
programacion para desarrollar habilidades logicas, tecnoldgicas y de resolucion de problemas en
estos nifios. La investigacion se desarrollo a lo largo de cuatro meses y se centro en evaluar las
habilidades de los nifios, implementando una estrategia basada en algoritmos y tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC).

El estudio buscaba identificar los conocimientos que los estudiantes debian adquirir para
desarrollar habilidades en logica de algoritmos y programacién. Se argumenté que la
programacion y las TIC son complementos que pueden mejorar el desarrollo de la logica y
potenciar habilidades necesarias en el mundo actual. Se mencioné la importancia de ensefiar
competencias para abordar situaciones cambiantes, y se destacé el papel de las TIC en la mejora
del proceso de aprendizaje.

Por esta razon, el aprendizaje de lenguajes de programacion se considera importante para
fomentar el razonamiento secuencial y la resolucién de problemas. En resumen, el estudio

promovio el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional orientadas a resolver
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problemas cotidianos y concienciar sobre el razonamiento l6gico secuencial en las actividades
diarias. Se destaco la importancia de la programacion y la tecnologia en la sociedad actual.

La contribucion inicial se centra en establecer una base tedrica y préctica para la
implementacion de estrategias didacticas de programacion en el entorno educativo, con el
proposito de promover el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas entre los
estudiantes. La atencion especial a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y
la importancia destacada de la programacion pueden influir en la eleccién del enfoque
metodologico y el disefio de la investigacion. Este aporte proporciona cimientos solidos para la
aplicacion efectiva de actividades tecnoldgicas en el contexto escolar, siendo esencial para la

presente investigacion.

Desarrollo de habilidades de pensamiento computacional por medio de actividades conectadas y
desconectadas en estudiantes de grados sexto y séptimo. Lépez Pinzon LamdaK., Pineda

Paredes Javier O. (2022)

El presente trabajo de grado, vinculado a la Maestria en Tecnologias de la Informacion
Aplicadas a la Educacion, presenta los resultados de un estudio cuasi experimental llevado a
cabo con estudiantes de las instituciones Técnico Occidente y Francisco Javier Matiz. El enfoque
de la investigacion se centrd en analizar la influencia de actividades conectadas y desconectadas
en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en alumnos de sexto y séptimo

grado, utilizando el marco de definicion y evaluacion propuesto por Brennan y Resnick (2012).
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En cuanto a la metodologia del estudio, se detallan aspectos como el disefio de guias de
actividad, la implementacion, y las herramientas utilizadas para la recoleccion y andlisis de
datos. En el analisis de los resultados, se abordan los objetivos planteados, las hipotesis y la
pregunta de investigacion.

El objetivo principal del estudio cuasi experimental era evaluar la influencia de
actividades conectadas y desconectadas en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en estudiantes de sexto y séptimo grado. Aunque no se observaron diferencias
significativas entre los dos grupos durante el estudio, los resultados del postest revelaron un
mejor rendimiento en ambos, sugiriendo la efectividad del entrenamiento en conceptos
computacionales.

En conclusion, el estudio determind que tanto las actividades conectadas como las
desconectadas mejoran las habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes. Se
destaca que los participantes en actividades desconectadas mostraron un rendimiento superior en
la depuracion de secuencias, mientras que aquellos involucrados en actividades conectadas
demostraron un analisis mas profundo de la secuenciacion.

Al proporcionar una estructura metodoldgica robusta, este trabajo de investigacion se
convierte en una herramienta esencial para orientar el proceso de investigacion y garantizar un
andlisis exhaustivo de los resultados. Su énfasis en habilidades especificas relacionadas con el
pensamiento computacional permite una aproximacion mas precisa y efectiva a la evaluacion del

impacto de las actividades tecnoldgicas en el ambito educativo, siendo particularmente valioso al
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considerar el grupo especifico de estudiantes, proporcionando asi una base sélida para
comprender y contextualizar los resultados obtenidos en un nivel educativo especifico.

Al ofrecer una sélida estructura metodoldgica, este estudio se convierte en una
herramienta esencial para guiar el proceso de esta investigacion y asegura un anélisis exhaustivo
de los resultados. Se destaca por centrarse en habilidades especificas relacionadas con el
pensamiento computacional, lo que facilita una evaluacién mas precisa y efectiva del impacto de
las actividades tecnoldgicas en el &mbito educativo. Este enfoque resulta especialmente valioso
al considerar un grupo especifico de estudiantes, ya que proporciona una base sélida para
comprender y contextualizar los resultados obtenidos en un nivel educativo particular.

Ate: Aprender a programar sin computador, Ardila Luz Dary; Sabogal Claudia Paola, (2020).

En este proyecto, las autoras proponen una iniciativa innovadora para la Especializacion
en Educacién en Tecnologia, El ambito de aplicacion se centra en el Instituto Pedagdgico Arturo
Ramirez Montufar (IPARM) en Bogota, especificamente en el nivel de basica primaria; se tomo
un grupo de 20 estudiantes, conformados por 7 nifias y 13 nifios. Estos estudiantes demuestran
un marcado interés hacia el aprendizaje integral, mostrando una inclinacién positiva hacia
métodos educativos como el juego y la experiencia, elementos propios del aprendizaje
significativo.

El nicleo de este trabajo de grado se concentra en la creacion de una Actividad de
Trabajo Escolar (ATE) enfocada en el aprendizaje de la programacién infantil prescindiendo del
uso de computadores. Esta estrategia pedagogica se fundamenta en el juego de roles, donde los

nifios adoptan los roles de robots y programadores, generando cddigos algoritmicos simples para
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abordar problematicas especificas. La motivacion para este enfoque surge a partir de la
identificacion de deficiencias en los estudiantes al enfrentarse a ejercicios de razonamiento.
Como producto final, se ha elaborado una cartilla titulada "PROGRAMANDO SIN PC",
concebida como una herramienta didactica y ltdica con el objetivo principal de estimular el
analisis y el aprendizaje a través de la construccion.

El analisis de los antecedentes revisados sustenta la afirmacion de que las Actividades de
Trabajo Escolar (ATE) se erigen como estrategias pedagogicas eficaces, facilitando la
asimilacion de contenidos por parte de los estudiantes y ajustandose a las necesidades especificas
de cada grupo. En el contexto de esta investigacion, se ha logrado disefiar una ATE destinada a
estudiantes de primer grado, centrada en la introduccion de conceptos fundamentales
relacionados con la programacién, como algoritmos, programacion y resolucion de problemas,
entre otros.

Este trabajo de investigacion aporta al presentar una metodologia especifica y
comprobada para la ensefianza de programacion sin depender de computadores. El enfoque
utilizado se basa juego de roles y en el disefio de una cartilla (ATE). La propuesta tiene el
potencial de influir notablemente en el disefio y aplicacion de la actividad de ensefianza y
aprendizaje (ATE), mediante el aprendizaje significativo y estrategias ludicas y experiencias
concretas. Ademas, los resultados y la experiencia derivados de la primera fase de la
investigacion proporcionan valiosas ideas sobre la eficacia de la ATE en el contexto de la

ensefianza y aprendizaje de la programacion.
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Efectos de las actividades conectadas y desconectadas en el desarrollo del pensamiento
computacional durante la solucion de problemas de programacion siguiendo el modelo de
progresion de tres estados, Pérez Ofiate Carlos Andrés; Urrea Rodriguez Luz Mila. (2022).

Esta investigacion se centra en el pensamiento computacional como un elemento
crucial para el aprendizaje de la programacién y la resolucion de problemas en el &mbito
educativo, especialmente en estudiantes de educacién media. Ante la problematica de bajo
rendimiento académico y la pérdida de interés en asignaturas relacionadas con ciencias de la
computacion analizada en los estudios previos realizados por (Montes et al., 2020; Lee et al.,
2011; Huang & Looi, 2020), se propone evaluar el impacto de actividades respaldadas por
recursos digitales, tanto conectados como desconectados. Estas actividades buscan facilitar la
comprension de conceptos computacionales y el desarrollo de habilidades propias del
pensamiento computacional, con el objetivo de fomentar el interés de los estudiantes en carreras
relacionadas con la computacion e informatica y reducir el déficit en estas areas (Gonzalez,
2018).

Para llevar a cabo la investigacion, se seleccionaron actividades de la plataforma
Code.org, adaptandolas y modificAndolas segun el nivel escolar. Estas actividades, enfocadas en
el aprendizaje de la programacion, emplearon recursos tangibles en el aula para que los
estudiantes asimilaran los conceptos de manera practica. Se aplicé un enfoque de progresion de
tres estados (usa-modifica-crea) para evaluar la apropiacion de conceptos computacionales,

incluyendo la realizacion de simulaciones en la plataforma Make Code con la tarjeta Micro:bit.
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La investigacion fue de corte cuasi experimental se llevo a cabo con tres grupos: dos
experimentales con actividades conectadas y desconectadas, respectivamente, y un grupo
control. Participaron 111 estudiantes de décimo grado, distribuidos equitativamente entre los
grupos. Se realizaron 32 sesiones en 8 semanas, incluyendo pre-test y pos-test, para evaluar el
estado inicial de los conceptos de pensamiento computacional.

Los resultados indican que las actividades conectadas fueron més efectivas en el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional y apropiacion de conceptos. El uso de la
plataforma Code.org y la estructura de las actividades contribuyeron a mejorar los resultados del
pos-test. Ademas, se observo que el trabajo en el entorno MakeCode favorecio la apropiacion y
transferencia de conceptos computacionales a la solucion de problemas. La progresion Usa-
Modifica-Crea demostré ser un andamiaje efectivo para la apropiacion y transferencia de estos
conceptos, superando en eficacia al entrenamiento previo con actividades conectadas y
desconectadas. Estos hallazgos sugieren la importancia de un disefio de actividades cercano al
contexto del estudiante, promoviendo el trabajo grupal y diversificando las estrategias de
ensefianza para un desarrollo sostenible del pensamiento computacional

La contribucion fundamental de esta investigacion reside en la confirmacion de la
relevancia tanto de las actividades conectadas como de las desconectadas en el fomento del
pensamiento computacional, especialmente dentro del &ambito estudiantil de educacion media.
Los resultados obtenidos y los enfoques metodoldgicos presentados respaldan de manera sélida

la inclusién de ambas modalidades de actividades en el disefio de futuras investigaciones,
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subrayando la imperativa necesidad de establecer una progresion de tres etapas para evaluar de
manera efectiva la asimilacion de conceptos computacionales.

Adicionalmente, se destaca la importancia crucial de ajustar el disefio de las actividades
al contexto especifico del estudiante, revelandose como un elemento esencial para el desarrollo
de este estudio. Este enfoque personalizado no solo enriquece la comprension de los conceptos
computacionales, sino que también potencia la efectividad de la ensefianza y el aprendizaje en el
entorno educativo de educacién media. En consecuencia, se sugiere que futuras investigaciones y
estrategias pedagdgicas consideren detenidamente esta adaptacion contextual como un factor
determinante para alcanzar resultados 6ptimos en el desarrollo del pensamiento computacional

en los estudiantes de este nivel académico.
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7 MARCO TEORICO

La Relevancia del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en Programacion:

Explorando su Impacto y Beneficios

La ensefianza de la programacion en el aula contribuye al desarrollo de competencias
relevantes para el &ambito laboral y personal de los estudiantes (Xinogalos, 2012; Wilson, Hainey,
& Connolly, 2013). La ensefianza creativa debe adoptar enfoques que hagan el aprendizaje mas
interesante, apasionante y practico. Como ejemplos, paises como Francia y Reino Unido han
incorporado la programacion en la Educacion Primaria y Secundaria, promoviendo la innovacion
tecnoldgica y respaldando la formacion docente y los recursos para la ensefianza de ciencias de
la computacion.

Estonia ha implementado la ensefianza de la programacion en la educacion primaria
durante un tiempo, mientras que paises como Finlandia, Israel, Corea del Sur, Nueva Zelanda y
Grecia han desarrollado programas piloto en este ambito. En Estados Unidos, lideres
tecnoldgicos como Bill Gates, Mark Zuckerberg y Jack Dorsey respaldan el proyecto Code.org

(http://code.org/), que busca concienciar sobre las ventajas de ensefiar programacion en las

escuelas.
En Espafia, se busca introducir la programacion desde los cuatro afios, considerando que
al hacerlo tempranamente se establece una base para el éxito profesional futuro

(http://studio.code.org/). La "Hora del Codigo™ es un movimiento global que ha llegado a

millones de estudiantes en mas de 180 paises, promoviendo eventos y tutoriales de programacion

en varios idiomas.
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No se requiere experiencia ni hay limitaciones de edad para aprender a programar, ya que
se considera una necesidad social y una ventaja en la proyeccion profesional. La programacion
potencia la creatividad y mejora las habilidades socioafectivas en nifios con dificultades de
aprendizaje (Clements, & Swaminathan, 1995; Gold, 2011; Sanchez-Montoya, 2011), asi como
el desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales (Burke, & Mattis, 2007; Calder,
2010; Kordaki, 2012). Ademas, las herramientas digitales y entornos virtuales mejoran la
interaccion entre los aprendices, transformando el proceso de ensefianza-aprendizaje en uno mas
social y colaborativo.

Investigaciones han demostrado que cuando los nifios trabajan con computadoras,
aumentan significativamente su tasa de palabras habladas y buscan la asistencia de sus
comparieros, promoviendo la socializacion. También se ha evidenciado que los estudiantes que
aprenden a programar desde temprana edad desarrollan un interés especial por carreras
cientificas (Burke, & Mattis, 2007). A lo largo de los ultimos 30 afios, grupos de investigacion y
universidades han desarrollado herramientas para facilitar la ensefianza y aprendizaje de la
programacion, como "Scratch” del grupo "Lifelong Kindergarten™ en el "Media Laboratory™ del
MIT, que cuenta con cientos de miles de usuarios en todo el mundo.

Sin embargo, es crucial destacar que, a pesar de las ventajas de la programacion como
herramienta didactica, estudios como el de Hazzan, Gal-Ezer y Blum (2008) subrayan la
importancia de contar con un profesorado bien capacitado para lograr aprendizajes significativos

y Utiles. Aprender a programar no es simplemente adquirir habilidades de codificacion; se
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requiere ejercitar la logica y explorar los conceptos esenciales de la programacion y el

conocimiento de sus funciones mas basicas.

Estandares para la Ensefianza de Programacién en la Educacion en Tecnologia en

Colombia

La ensefianza de programacion en Colombia ha experimentado una evolucién
significativa en respuesta a las cambiantes demandas de la sociedad y la industria. Los estandares
establecidos desempefian un papel crucial al proporcionar una guia fundamental para el
desarrollo de competencias en los estudiantes. EI Plan Nacional de Desarrollo (PND) de
Colombia, como marco referencial esencial, destaca la necesidad imperativa de fortalecer la

formacidn en tecnologia para impulsar la competitividad del pais (PND, 2022).

En congruencia con las directrices del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de
Colombia, los estandares para la ensefianza de programacién buscan cultivar competencias
béasicas entre los estudiantes, tales como la resolucion de problemas, el pensamiento l6gico y la
creatividad. EI MEN ha delineado un marco curricular integral que incorpora la programacion

como una habilidad esencial en la Educacién en Tecnologia (MEN, 2021).

Colombia ha adoptado un enfoque de internacionalizacién al alinear su curriculo con
estandares reconocidos a nivel global. La Asociacion de Maestros de Informatica (ACM) vy la
Sociedad de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE) han influido en el disefio curricular,
asegurando que los estudiantes colombianos adquieran habilidades compatibles con las

tendencias globales en tecnologia (ACM & IEEE, 2019).
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En linea con la Estrategia Nacional para la Inclusion Digital (ENID) y la Alianza por la
Educacidn, se promueve la ensefianza de programacion desde edades tempranas. Esta inclusion
temprana no solo busca cerrar brechas socioecondmicas, sino también fomentar la igualdad de
oportunidades y preparar a los estudiantes para los desafios tecnolégicos del futuro (ENID, 2020;

Alianza por la Educacién, 2023).

El marco legal y politico en Colombia respalda la ensefianza de programacion como parte
integral de la educacion en tecnologia, destacando la importancia de actualizar y fortalecer los
programas académicos para preparar a los estudiantes frente a los avances tecnologicos (Ley

115, 1994; PND, 2022).

Ademas, la ensefianza de programacion adopta un enfoque multidisciplinario que va mas
alla de las habilidades técnicas, integrandola en diversas areas del conocimiento para desarrollar

habilidades interdisciplinarias y fomentar la creatividad e innovacion (MEN, 2021).

La colaboracion estrecha entre el sector educativo y la industria tecnologica es
fundamental para la actualizacion constante de los estandares educativos. Programas de
pasantias, proyectos conjuntos y la participacion de profesionales aseguran que los estudiantes
estén expuestos a las demandas actuales del mercado laboral, garantizando que la formacién en

programacion sea relevante y aplicable (PND, 2022).

La evaluacion continua de los programas educativos en programacion es esencial para
garantizar su efectividad y relevancia, incorporando mecanismos que van mas alla de la

tradicional evaluacion académica. La adaptabilidad curricular se destaca como una necesidad
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constante para reflejar las dinamicas cambiantes del entorno tecnoldgico y asegurar que los

estandares se mantengan al dia (MEN, 2021).

La investigacion y desarrollo en el &mbito de la educacion en tecnologia y programacion
son aspectos fundamentales para mantener estandares de alta calidad. La colaboracion entre
instituciones educativas, centros de investigacion y la industria tecnoldgica impulsa la
innovacion en metodologias de ensefianza, recursos educativos y enfoques pedagogicos,
contribuyendo a la mejora continua de los estandares educativos en programacion en Colombia

(MEN, 2021; ACM & IEEE, 2019).

7.1 Scratch: Un Viaje Ludico hacia la Programacion Creativa y Colaborativa

Scratch, un lenguaje de programacion visual, en el que no hay que escribir lineas de
programacion, consiguiendo con esto que se eviten los errores al teclear; mitigando asi la
probabilidad de errores al teclear. Este enfoque permite a los usuarios abordar una amplia gama
de proyectos y actividades personalizadas, facilitando el logro de sus objetivos de manera
creativa. Resnick et al. (2009), quienes lideraron el desarrollo de Scratch, introdujeron tres
principios clave para guiar el disefio de este lenguaje, con el proposito de maximizar su utilidad y
accesibilidad.

El primer principio, el juego, postula que el lenguaje de programacion debe ser atractivo
y divertido, especialmente para aquellos que estan dando sus primeros pasos en la programacion.

La interfaz grafica unica de Scratch, que utiliza blogues de colores y una disposicién intuitiva,
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promueve un entorno ludico que facilita el acceso y afiade un elemento emocionante al proceso
de programacion (Resnick et al., 2009).

El segundo principio, la significatividad, se enfoca en permitir a los usuarios crear
proyectos que tengan un significado personal para ellos. En este sentido, Scratch no se limita a
ser solo una herramienta técnica, sino que se presenta como una plataforma que posibilita a los
usuarios expresar sus ideas y desarrollar proyectos que reflejen sus intereses y experiencias
individuales (Resnick et al., 2009).

El tercer principio, la socializacion, resalta la importancia de la colaboracion y la
interaccion social en el aprendizaje de la programacion. Scratch incorpora funciones que facilitan
a los usuarios compartir sus proyectos en linea, recibir retroalimentacion y colaborar con otros
programadores. Este enfoque social no solo fomenta el intercambio de conocimientos, sino que
también cultiva un sentido de comunidad entre los usuarios de Scratch (Resnick et al., 2009).

Estos principios han consolidado a Scratch como una herramienta educativa poderosa y
accesible para la ensefianza de la programacion, especialmente en entornos educativos y de
aprendizaje autodidacta. Al incorporar la ludicidad, significatividad y socializacion, Scratch no
solo simplifica el proceso de aprendizaje, sino que también estimula la creatividad y la
participacion de los usuarios en el desarrollo de habilidades de programacion (Resnick et al.,
2009).

Otros aportes al contexto educativo que se pueden enunciar del programa Scratch estan a
su contribucion al desarrollo de habilidades de orden superior en los estudiantes (Bright, 1991;

Scaffidi, & Chambers, 2012). Entre estas habilidades se incluyen analisis, sintesis,
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conceptualizacion, manejo de informacion, pensamiento sistémico, pensamiento critico,
investigacion y metacognicion.

Ademas, se destaca el impacto positivo de Scratch en estudiantes con necesidades
educativas especiales, proporcionandoles oportunidades para construir activamente
conocimientos, planificar proyectos y trabajar en la resolucién de problemas (L6pez-Escribano,
& Sénchez- Montoya, 2012).

El uso de Scratch no solo se limita al &mbito técnico, sino que también contribuye al
desarrollo de competencias transversales en los estudiantes (Vazquez-Cano, Sevillano, &
Méndez, 2011; Vazquez-Cano, & Sevillano, 2011). Estas competencias incluyen la
comunicacion linguistica, tratamiento de la informacidn y competencia digital, identificacion de
problemas y formulacion de hipotesis, desarrollo de capacidades creativas y curiosidad

intelectual, competencia social y ciudadana, y competencia para aprender a aprender.

7.2 El Pensamiento Computacional: Resolver Problemas con Creatividad

El pensamiento computacional es un enfoque esencial en la resolucion de problemas y la
toma de decisiones, y ha adquirido una creciente relevancia en la era digital. Este enfoque
implica la capacidad de descomponer problemas complejos en componentes mas simples,
identificar patrones y relaciones, abstraer informacion relevante y disefiar algoritmos eficaces
para alcanzar soluciones eficientes. La profesora Jeanette Wing, en su articulo "Research
Notebook: Computational Thinking - What and Why" (2011), profundiza en la importancia del
pensamiento computacional en la resolucion de problemas y su influencia en la educacién y la

toma de decisiones.

Facultad de Cienciay Departamento de
Péagina 34 de 103
Tecnologia Tecnologia



35

El pensamiento computacional también fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas
esenciales, como el razonamiento l6gico v la creatividad. Por esta razon, el Grupo Lifelong
Kindergarten del MIT, bajo la direccion de Mitchel Resnick, ha concebido el concepto de
"programacion creativa" y ha creado entornos, como Scratch, que posibilitan que nifios y adultos
adquieran la capacidad de pensar de forma computacional mediante la programacion de
proyectos creativos (Resnick et al., 2009).

Seymour Papert, matematico y educador sudafricano, ha dejado una huella duradera en la
interseccion entre la tecnologia y la educacion. Su obra seminal "Mindstorms: Children,
Computers, and Powerful Ideas™ (Papert, 1980) aborda la importancia de utilizar el pensamiento
computacional como herramienta educativa, especialmente en el contexto del aprendizaje
constructivista.

En la era digital actual, el pensamiento computacional emerge como un conjunto
fundamental de habilidades que trascienden el &ambito de la informatica, permeando diversos
aspectos de nuestra vida cotidiana y desafiando la forma en que abordamos problemas y
soluciones. A continuacion, exploraremos los elementos clave, las aplicaciones practicas y los
desafios futuros del pensamiento computacional.

Elementos Claves del Pensamiento Computacional:

El pensamiento computacional se apoya en cuatro pilares fundamentales, segun la
perspectiva de Wing (2011), y estos elementos ofrecen una manera mas efectiva de abordar
problemas complejos. La descomposicion es un proceso esencial que va mas alla de la simple

divisién de problemas. Implica la habilidad de analizar una tarea compleja en partes mas
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pequefias y manejables, organizadas de manera jerarquica. Al descomponer un problema, se
puede entender mejor su estructura subyacente y abordar cada componente de manera individual.
Por ejemplo, en el desarrollo de software, descomponer un sistema en médulos funcionales
permite a los programadores trabajar en areas especificas de manera independiente, lo que
facilita la colaboracién y la resolucion eficiente de problemas (Wing, J. M. 2011, p. 6.8).

El segundo componente, El reconocimiento de patrones implica mas que simplemente
identificar similitudes y diferencias entre datos o situaciones. Requiere la capacidad de discernir
regularidades y tendencias, asi como aplicar estas observaciones en nuevos contextos. Por
ejemplo, en analisis de datos, el reconocimiento de patrones permite identificar correlaciones
entre variables y prever resultados futuros. Ademas, en inteligencia artificial, el reconocimiento
de patrones es fundamental para el desarrollo de sistemas de aprendizaje automatico que puedan
generalizar a partir de datos existentes y tomar decisiones en tiempo real (Wing, J. M. 2011, p.
6.8).

En cuanto a la abstraccion, el tercer pilar, no se trata simplemente de simplificar; La
abstraccion implica la capacidad de identificar los conceptos fundamentales de un problema y
construir modelos abstractos que capturen su esencia. Al abstraer un problema, se pueden
eliminar detalles irrelevantes y centrarse en las caracteristicas mas importantes. Por ejemplo, en
matematicas, la abstraccion permite representar nimeros con simbolos y operadores, lo que
facilita la manipulacién y resolucion de problemas complejos. De manera similar, en
programacion, la abstraccidn se utiliza para encapsular la funcionalidad de un programa en

funciones o clases, lo que simplifica su disefio y mantenimiento (Wing, J. M. 2011, p. 6.8).
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1. Finalmente, la creacidn de algoritmos, el cuarto elemento, La creacion de algoritmos
implica mas que simplemente formular pasos l6gicos para resolver un problema.
Requiere la capacidad de disefiar procedimientos eficientes que optimicen recursos como
tiempo y memoria. Por ejemplo, en la optimizacion de procesos empresariales, la
creacion de algoritmos permite automatizar tareas repetitivas y mejorar la productividad.
Ademas, en la criptografia, la creacion de algoritmos es crucial para desarrollar sistemas
de seguridad robustos que protejan la informacion confidencial contra ataques

cibernéticos (Wing, J. M. 2011, p. 6.8).

Estos elementos del pensamiento computacional son esenciales en diversas disciplinas y
contextos, ya que proporcionan un marco conceptual solido para abordar problemas complejos y
fomentan habilidades clave como el analisis critico, la creatividad y la resolucion de problemas.
Dominar estos elementos no solo es fundamental para los profesionales de la informatica, sino
también para cualquier persona que busque enfrentarse de manera efectiva a los desafios del
mundo moderno.

Aplicaciones Practicas del Pensamiento Computacional:

El pensamiento computacional, segun lo expresado por Barr y Stephenson (2011),
trasciende su origen en la informatica y se convierte en una habilidad clave en la educacion y
diversas disciplinas. En el ambito educativo, va mas alla del desarrollo de habilidades analiticas
y resolutivas; impulsa la capacidad de los estudiantes para abordar problemas de manera
independiente, fomentando asi un aprendizaje autodirigido y la resiliencia frente a desafios

académicos (Barr, V., & Stephenson, C. 2011 ACM. P. 48-54).
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El pensamiento computacional también tiene aplicaciones significativas en campos como
las ciencias y las matematicas. Al facilitar la modelizacion de fendmenos complejos, los
estudiantes pueden utilizar herramientas computacionales para analizar y comprender sistemas
dindmicos de manera mas profunda. Por ejemplo, en fisica, el uso de simulaciones
computacionales puede ayudar a comprender mejor el comportamiento de sistemas fisicos
complejos como el movimiento de particulas o la propagacion de ondas. Esta capacidad de
abstraccién y aplicacion de algoritmos se traduce en una comprension mas sélida de conceptos
cientificos y matematicos avanzados (Barr, V., & Stephenson, C. 2011 ACM. P. 48-54).

Desafios y Futuro del Pensamiento Computacional:

A pesar de su creciente relevancia, el pensamiento computacional enfrenta desafios
significativos en su integracion efectiva en los curriculos educativos (Grover, S., & Pea, 2013).
Estos desafios pueden incluir la falta de recursos adecuados, la resistencia institucional al cambio
y la necesidad de desarrollar enfoques pedagogicos innovadores que fomenten la adquisicion de
habilidades computacionales desde edades tempranas (Barr & Stephenson, 2011). Superar esta
barrera requiere el desarrollo de programas educativos adaptados y la capacitacion de docentes.
Los programas educativos deben ser disefiados de manera que no solo ensefien conceptos de
pensamiento computacional, sino que también integren estas habilidades en diversas areas del
curriculo, como matematicas, ciencias y humanidades (Voogt, et al., 2015). Ademas, la
capacitacion de docentes es esencial para garantizar que puedan ensefiar de manera efectiva el
pensamiento computacional y apoyar a los estudiantes en su desarrollo de habilidades (Grover,

S., & Pea, 2013).
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Mirando hacia el futuro, el papel crucial del pensamiento computacional se manifiesta en
la formacién de individuos capaces de enfrentar desafios contemporaneos y futuros. Su
evolucion continua promete un hito significativo en la educacion y la resolucion de problemas,
adaptandose a las demandas cambiantes de la sociedad y la tecnologia (Grover, S., & Pea, 2013).
A medida que la tecnologia avanza rapidamente, se espera que el pensamiento computacional
juegue un papel ain méas importante en la solucion de problemas complejos en diversos campos,
desde la ciencia y la ingenieria hasta la medicina y las ciencias sociales (Wing, 2006). Ademas,
la integracion del pensamiento computacional en la educacion puede fomentar la equidad y la
inclusion al proporcionar a todos los estudiantes, independientemente de su origen
socioeconomico o cultural, la oportunidad de desarrollar habilidades esenciales para el éxito en
el siglo XXI (Margolis & Goode, 2016). En resumen, el futuro del pensamiento computacional
se presenta como una piedra angular crucial en la preparacion de individuos para el mundo

moderno y en la creacion de una sociedad mas informada y capacitada tecnologicamente.

7.3 La Ensefianza de Programacion en la Educacion en Tecnologia

La educacion en tecnologia desempefia un papel esencial en la formacion de las
generaciones actuales y futuras, preparandolas para prosperar en una sociedad digital en
constante evolucién. En este contexto, la ensefianza de la programacién se presenta como un

pilar fundamental de la educacion tecnoldgica por diversas razones cruciales.

En la era de la informacidn y la tecnologia, la programacion ha adquirido una importancia

vital debido a la creciente dependencia de la tecnologia en todos los aspectos de la vida. Desde la
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comunicacion hasta la resolucion de problemas e innovacion, dominar la programacion se vuelve
esencial para comprender y utilizar eficazmente las herramientas tecnoldgicas. En palabras de
Johnson (2020), "la programacién se convierte en el lenguaje que permite a las personas
interactuar con la tecnologia, convirtiéndose asi en una habilidad fundamental para el éxito en el
mundo moderno” (p. 45).

Adicionalmente, la ensefianza de la programacion no solo proporciona habilidades
técnicas, sino que también fomenta habilidades criticas como el pensamiento l6gico, la
resolucién de problemas vy la creatividad. Enfrentar desafios de codificacion permite a los
estudiantes descomponer problemas complejos en pasos mas simples y desarrollar soluciones de
manera sistematica, habilidades aplicables no solo en tecnologia, sino también en diversas
disciplinas y situaciones cotidianas.

Asimismo, la programacion estimula la capacidad de adaptacion. En el mundo
tecnoldgico en constante cambio, los programadores deben mantenerse actualizados con las
ultimas tendencias y tecnologias. La ensefianza de la programacion inculca en los estudiantes una
mentalidad de aprendizaje continuo, esencial en una sociedad donde la tecnologia evoluciona
constantemente. Como sefiala Smith (2019), "a través de la programacion, los estudiantes
adquieren la capacidad de adaptarse a las cambiantes demandas tecnoldgicas y a ser creadores en
lugar de meros consumidores™ (p. 78).

Desde una perspectiva teorica, la influencia de Lev Vygotsky (1978) destaca en el
enfoque de la educacion tecnoldgica. Su teoria sociocultural resalta la importancia de la

interaccidn social y la colaboracidn en el proceso de aprendizaje, principios que se aplican de
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manera pertinente en la ensefianza de la programacién en los entornos educativos
contemporaneos.

En una linea similar, Kafai, Y. B. y sus colaboradores (2014), en su obra "Connected
Code: Why Children Need to Learn Programming”, profundizan en la idea de que la
programacion puede considerarse una forma de alfabetizacion en un mundo cada vez mas
tecnoldgico. Destacan la relevancia de proporcionar a los estudiantes oportunidades para
convertirse en creadores de tecnologia, no limitandose simplemente a ser consumidores. Este
enfoque refuerza la perspectiva de que la programacion no solo es una habilidad técnica, sino
una herramienta clave para potenciar la creatividad y la innovacion en las nuevas generaciones

(Kafai et al., 2014, p. 112).

7.4 Actividades tecnologicas escolares (ATE) como Herramienta Transformadora

de la Ensenanza

Conceptualmente las actividades tecnoldgicas escolares (ATE), sus componentes y
caracteristicas, es esencial remontarnos al afo 1996, cuando se mencionaron por primera vez en
Colombia en el documento titulado "Educacién en Tecnologia: Propuesta para la Educacion
Basica". Este informe fue elaborado por el equipo de tecnologia del Ministerio de Educacion
Nacional con el propdsito de incorporar la educacion en tecnologia como una iniciativa destinada
a impulsar el desarrollo tecnolégico del pais.

Para Otalora (2010), una Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) se plantea como una
elaboracion didactica, que se erige como el medio mas directo e inmediato para la formacion de

individuos en torno a la tecnologia. Estas actividades se posicionan como los dispositivos
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didécticos de mayor trascendencia y peso educativo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
la tecnologia. La naturaleza y estructura de las ATE se derivan de teorias pedagdgicas que han
colocado a la educacién tecnoldgica en el centro de sus reflexiones. En otras palabras, las ATE
poseen una identidad propia y mantienen conexiones intrinsecas con acontecimientos,
mecanismos y fendémenos pedagdgicos, educativos y sociales. (MEN.207.14).

En el siguiente mapa conceptual, se exponen los componentes de las actividades

tecnoldgicas tal como se presentan en los planteamientos de Otélora, Quintana y Holguin (2010).

ATE
|
/ COMPONENTES
l \
TECNOLOGIA DISEND PROYECTO
TECNOLOGICO ESCOLAR
Contenido central Analisis y construccion

Lagica

—

Determinado orden

figura 1. Esquema componentes ATE.

Fuente: esquema componentes ATE desarrollado a partir de la interpretacion, de los
planteamientos sobre las actividades escolares: Otalora, Quintana & Holguin (2010)
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Estos autores afirman:” Las ATE se conciben como el conjunto de acciones predefinidos
por un docente o un grupo de ellos y se crean para la formacion de los sujetos respecto al
fendmeno de la tecnologia, en contextos escolares”. (P41). Abordar como objeto de estudio
central aspectos de la tecnologia como expresion cultural y que pueden estructurarse a partir de
una o mas elementos del saber tecnolédgico a saber. En el caso de la propuesta en desarrollo el
componente que se trabajara en “Naturaleza y evolucion de la tecnologia” que se refiere a las
caracteristicas objetivos de la tecnologia, a sus conceptos fundamentales como lo son: sistema,
estructura, funcion, recursos, optimizacion, proceso; relaciones con otras disciplinas y el
reconocimiento de su evolucion a través de la historia y la cultura (MEN.207.14).

Apoyarse didacticamente es una o varias de las actividades que desde la experiencia en
esta area de formacion han tenido una exploracion en las aulas de clase colombiana. Para efectos
de la propuesta se asume entonces que la ATE es una herramienta didactica que permite que el

aprendizaje de los estudiantes este basado en sus conceptos previos y la experimentacion.

7.4.1 Clase de actividades Tecnoldgicas escolares

“Las actividades tecnologicas escolares: Segun el documento, realizado por los docentes
Otélora, Quintana y Holguin en el afio 2010, determina que existen diferentes tipos de
actividades tecnologicas escolares que explicaremos en el siguiente cuadro de interpretacion del

documento anteriormente mencionado:
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Tabla 1. Cuadro clase de actividades ATE.

CLASE DE ACTIVIDADES TECNOLOGICAS ESCOLARES

Actividades de analisis Son actividades que wmvolucran la forma estructura,
materiales, procesos de fabricacion, desarrollo de algun

producto.

A su vez el uso que se le da en cierto contexto, historico,
social v el impacto negativo o positivo en la produccién o

en el uso de los objetos tecnologicos.

Actividades relacionadas con el disefio | Son actividades en las cuales se dan soluciones a

situaciones problema.

Son aquellas actividades en donde en sujeto debe generar

_ ., ideas . realizar informes. bosquejos v planos, maquetas
Actividades de construccion : quejes ¥ P quets
volumétricos o funcionales v prototipos

(Elaboracion de soluciones

tecnologicas)

Actividades de reflexion Son aquellas actividades en las cuales se abren espacios de
debates sobre situaciones de uso o produccion de tecnologia
que se convierten en alternativa para el disefio de las
actividades tecnologicas, abordan la reflexion sobre la

relacion entre ciencia, tecnologia v sociedad.

Fuente: Otélora. Tipo de actividades tecnoldgicas escolares
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Desde otra perspectiva en el contexto del Encuentro Nacional sobre Experiencias
Curriculares y de Aula en Educacién en Tecnologia e Informética, se destaca la presentacion del
profesor Carlos Merchén, quien aborda de manera detallada la definicion de las Actividades
Tecnoldgicas Escolares (ATE). Segun la obra de Merchan (2008), cada término se desglosa
meticulosamente, empezando por la conceptualizacion de "Actividad" como "el gesto fisico
resultado de un proceso mental" (Merchan, 2008, p. 2). El autor amplia esta definicion al
referirse a "Actividad escolar”, englobando acciones realizadas en entornos educativos formales
con propasitos pedagogicos, fruto de una reflexion profunda para alcanzar objetivos educativos y
servir como base para el disefio de ATE. Estas actividades escolares estan intrinsecamente
relacionadas con la manera en que las personas aprenden, las oportunidades para la educacion, la
adquisicion de conocimientos, el papel del educador, asi como las formas, recursos y escenarios
para el aprendizaje (Merchan, 2008, p. 4).

Merchan (2008) continua definiendo la Actividad Tecnoldgica Escolar como "acciones
concebidas desde la pedagogia para el estudio de la tecnologia” (p. 12). En esencia, el objetivo
principal de la ponencia es ofrecer una definicién completa de las ATE con el fin de proponer un
disefio acorde a las orientaciones generales para la educacion en tecnologia. Ademas, se busca
explorar aspectos especificos de la tecnologia que se pretenden ensefiar. La exposicion de
Merchan (2008) se presenta como una valiosa contribucion para comprender y estructurar de
manera efectiva las Actividades Tecnoldgicas Escolares en el ambito educativo.

Merchan (2009) propuso un disefio estructurado para las Actividades, dividiéndolas en

seis momentos clave. En primer lugar, la "Intencionalidad" se centra en la declaracion del
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proposito de aprendizaje, donde el docente se prepara para facilitar la disposicion de los
estudiantes hacia el proceso de aprendizaje. Aqui, las actividades especifican los objetivos del
trabajo y las teméticas a abordar.

El segundo momento, denominado "Activacion Cognitiva", tiene como proposito la
disposicidn de las estructuras de aprendizaje y esquemas del estudiante. El autor sugiere cuatro
posibilidades para lograr este objetivo: evocacién, asombro, contradiccion y curiosidad.

En el tercer momento, "Invitacion al Aprendizaje”, se declara la intencionalidad, se
explica de qué trata la actividad, qué se hara y cual seré el objetivo. De esta manera, los
estudiantes se predisponen al desarrollo de la clase.

Las "Acciones de Aseguramiento”, el cuarto momento, comprenden la actividad en si
misma, los pasos o procesos para llevar a cabo la clase. Incluye una fase inicial magistral, el
desarrollo posterior y la conclusion al finalizar.

En el quinto momento, "Verificacion del Aprendizaje”, se destaca que no se trata de una
evaluacion tradicional, sino de un proceso de evaluacion formativa. Aqui, el profesor refuerza
cada tarea y paso que se esta llevando a cabo.

Finalmente, en el sexto momento, "Evaluacion Sumativa", se evalda lo alcanzado en
relacion con la intencionalidad. El docente verifica los logros obtenidos a lo largo del proceso de
aprendizaje.

En cuanto a las Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATE), se hace referencia a todas las
acciones educativas que involucran conocimientos del ambito tecnol6égico. Segiin Merchan

(2009), este tipo de actividad tecnoldgica situa a la persona en una posicion de proximidad
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intelectual, procedimental y potestativa. A través de una reflexion constante, se busca que el
individuo pueda reconocer, interpretar y comprender el modelo mental (funcional) subyacente a
la tecnologia. Ademas, se le insta a redimensionar este modelo en un gesto técnico posible,
desagregarlo y convertirlo en una realidad tangible a través de un gesto técnico-fisico.

En el estudio actual, se presentan dos hipotesis opuestas en relacion con un fenémeno
especifico. Una de ellas postula una relacion positiva entre las variables de interés, mientras que
la otra sugiere una relacion negativa. Estas hipotesis, respaldadas por un sélido marco teorico,

buscan ampliar la comprension del tema mediante la exploracion de diversas perspectivas.
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8 METODOLOGIA

En el marco de este proyecto, se establece un sélido marco metodolégico para guiar la
investigacion en curso. Se presenta la muestra seleccionada y el enfoque metodol6gico adoptado,
aspectos fundamentales para la construccion de conocimiento relevante.

La seleccion cuidadosa de la muestra y el enfoque de investigacion son criticos para la
validez y la pertinencia de los hallazgos. Este trabajo ofrece una exposicion detallada de la
muestra y el enfoque, asegurando la fiabilidad de los resultados obtenidos.

El documento tiene como objetivo presentar de manera clara el marco metodolégico del
proyecto, resaltando la muestra y el enfoque de investigacion. Esto proporcionara una base solida

para un analisis riguroso de los resultados y una interpretacion fundamentada.

8.1 Enfoque de investigacion:

El enfoque de investigacion adoptado para este estudio es de naturaleza cuantitativa. En
este contexto, se procedié a clasificar una serie de datos con el proposito de proporcionar una
explicacion y un analisis profundo de los resultados obtenidos. El objetivo principal de esta
investigacion es validar si la hipotesis formulada se resuelve de manera satisfactoria.

A lo largo de la investigacion, se llevara a cabo la determinacion de las variables,
respaldada por instrumentos como el pre-test y el pos-test, asi como un analisis
sociodemografico. Estas variables se consideran esenciales para el estudio y analisis de los
resultados subsiguientes. Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) enfatizan la viabilidad de

recopilar una amplia gama de datos, incluyendo mediciones numeéricas, y procesarlos
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posteriormente. Este enfoque permitira realizar un anélisis detallado de los resultados para

validar la hipétesis y poner a prueba la teoria propuesta.

8.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

Dado el contexto y las caracteristicas de la muestra, en el enfoque de investigacién
empleado se opt6 por un disefio pre-experimental. En este disefio, se trabaja con un Gnico grupo
de participantes. En este caso, se disefia una actividad tecnoldgica escolar (ATE), medida con el
software scratch, y para su validacion se aplica una prueba pre-test al inicio de la investigacion,
seguida de una prueba post-test después de proporcionar a los estudiantes tanto conocimientos
tedricos como practicos sobre el tema de estudio. El enfoque pre-experimental, a pesar de sus
limitaciones en terminos de control, es relevante y util en contextos de investigacion especificos,
donde no siempre es posible contar con grupos de control o un alto grado de manipulacion de
variables. Smith, J. (2020). P, 45-58.

En este caso, se eligid este disefio en funcion de las particularidades de la investigacion y
los recursos disponibles.

Hipotesis Positiva:

Implementar una ATE utilizando Scratch para ensefiar las estructuras de lenguaje de
programacion por bloques promovera de manera efectiva el desarrollo del pensamiento
computacional en los estudiantes. Se espera que aquellos que participen en la actividad muestren
una mejora significativa en habilidades como el pensamiento algoritmico, la resolucién de
problemas y la creatividad en comparacién con un grupo, experimental

Hipotesis Negativa:
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A pesar de la implementacion de la ATE con Scratch, no se observara un impacto
significativo en el desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes. Esto puede
deberse a diversas razones, como una falta de comprension profunda de los conceptos ensefiados,
dificultades técnicas con la plataforma Scratch, o una falta de integracion efectiva de la actividad
en el curriculo educativo existente. En este caso, los resultados podrian mostrar una mejora

marginal o incluso ninguna mejora en las habilidades de pensamiento computacional.

8.2.1 POBLACION Y MUESTRA

La presente investigacion se desarrolla en las instalaciones de la institucion educativa
CARLO FEDERICI, situada en la calle 142 #108-78 en Bogota, la cual se destaca por su enfoque
en ciencia, tecnologia y comunicacion. El grupo de estudio pertenece al noveno grado de
secundaria, compuesto por 34 estudiantes de edades estimadas entre 14 y 16 afios. Dentro de las
instalaciones, existen dos salas de informética equipadas con computadoras, acceso a internet y
un proyector de video. Los estudiantes trabajan en parejas, compartiendo una computadora para
sus actividades académicas.

La poblacion objetivo de esta investigacion son estudiantes de noveno grado de la
institucion CARLO FEDERICI en Bogota. Para seleccionar la muestra, se empled un muestreo
aleatorio simple, eligiendo un conjunto de 34 estudiantes, compuesto por 16 mujeres y 18
hombres pertenecientes a los estratos 2y 3, y que asisten a la jornada de la tarde con una carga
horaria de dos horas consecutivas de la asignatura de Tecnologia e Informatica los dias martes.
Esto permite llevar a cabo las actividades y presentar los resultados de los ejercicios antes de

finalizar el horario de clases.
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La implementacion de la investigacion se llevara a cabo en la, abordando las preguntas
planteadas. Es relevante sefialar que los estudiantes carecen de conocimientos previos en
programacion, lenguaje y sus estructuras, ya que el proyecto se ejecutara a partir del segundo
trimestre, sin haber abordado temas relacionados con la programacion en el curriculo académico
hasta ese momento.

Fases del Disefio de la investigacion:

El disefio de investigacion abarca diversas fases desde la conceptualizacion hasta el
analisis de resultados; ofreciendo una guia estructurada para abordar los desafios del proceso

investigativo, tal como se muestra en la siguiente infografia.

Fases del Disefio de la
investigacion

Facultad de Cienciay Departamento de
Péagina 51 de 103
Tecnologia Tecnologia



52

= Fase 1: Pre-test —y observacién de clase

En la institucién educativa CARLO FEDERICI, se lleva a cabo la identificacion de los
conocimientos previos de los estudiantes de nivel secundario. EI grupo esta compuesto por 16
mujeres y 18 hombres pertenecientes a los estratos 2 y 3. Este proceso se realiza mediante la
administracion de un cuestionario que consta de 10 preguntas cerradas, cada una de ellas con tres
opciones de respuesta. Los detalles y resultados de esta fase se presentan en el (Anexol) del

presente informe.
» Fase 2: Implementacion (ATE) y explicacion de conceptos a estudiantes.

En esta fase, se tiene como objetivo la presentacion de los conceptos que se utilizan en el
campo de la programacion. Ademas, se proporcionara una explicacion de algunos términos clave
que seran fundamentales para comprender la légica y su aplicacidn, lo que permitira avanzar en
el desarrollo de este trabajo. Durante esta etapa, se abordaran los conceptos y practicas esenciales
destinados a garantizar una comprension solida de los elementos fundamentales en la
programacion, asi como sus estructuras. Se establecera la conexidn con el programa Scratch y se
alineara con la planificacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) disefiada, como se

detalla en el (Anexo2).
= Fase 3: Presentacion y trabajo del entorno scratch a los estudiantes.

se llevara a cabo la presentacion a los estudiantes del entorno y ejercicios relacionados
con Scratch. Se proporcionara orientacion para la creacion de aplicaciones que aborden
problemas en el &mbito de la programacion. Durante esta fase, se suministrara a los estudiantes

informacion detallada acerca de la aplicacion que se desarrollara a lo largo del proyecto
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"Scratch”. Ademas, se plantearan problemas y se evaluarén sus soluciones en el entorno de
programacion.

Dado que Scratch es un entorno muy intuitivo y de facil uso, se realizara una introduccion
en la que se les proporcionaran a los estudiantes las herramientas y conocimientos necesarios
para comenzar a trabajar con esta plataforma. Este proceso se describe en detalle en el (Anexo3).
Las diversas soluciones desarrolladas estaran disponibles para que otros estudiantes las revisen,
sugieran modificaciones y realicen mejoras. La colaboracion puede llevarse a cabo de manera

individual o en grupos, dependiendo de la naturaleza de cada ejercicio propuesto.

= Fase 4: Continuacion del trabajo con la (ATE) Desarrollar un juego en Scratch —

trabajo colaborativo

Los estudiantes han elaborado una propuesta en Scratch que incorpora los conceptos de
programacion ensefiados durante las practicas y la implementacion de la (ATE), haciendo uso de

personajes y escenarios. Los detalles adicionales se encuentran en el (Anexo4).
= Fase 5: Post-test- Evaluacionde la ATE

En esta etapa se lleva a cabo el Post-test con el propdsito de recopilar datos que permitan
evaluar el impacto de lo ensefiado durante la ejecucion de la investigacion en los estudiantes. La
informacion obtenida se considera fundamental, ya que nos habilitara para determinar la eficacia
del método empleado para inculcar y consolidar los conocimientos relacionados con las
estructuras de programacion. Los resultados y andlisis de esta evaluacion se encuentran

detallados en el (Anexob).
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Fase 6. Recoleccion de Los Datos

La recoleccion de datos se llevé a cabo en el marco de la asignatura de Tecnologia e Informética
en la institucion educativa CARLO FEDERICI. En respuesta a la pregunta de, se empleé la
técnica de evaluacion y un instrumento de prueba que consta de 10 preguntas cerradas, cada una
con 4 alternativas.

Cada item se califica con un valor de 1 si la respuesta es correcta y 0 si es incorrecta, lo
que facilita el analisis estadistico. Para la recopilacion de datos, se administraron tanto un pre-
test como un pos-test. Para esta tarea, se utilizo un cuestionario, que, segun (Sampieri, Collado y
Lucio 1996), se define como "un conjunto de preguntas relacionadas con una 0 mas variables a
medir"”. Esta técnica resulta de gran utilidad en la recopilacion de datos para su posterior analisis.

La fase inicial de la recoleccion de datos tuvo un momento inicial mediante el pre-test,

realizado en la fecha: 28 de agosto del 2023, con duracion de 60 minutos (Anexo6)
Fase 7. Analisis de la informacion y elaboracion de Conclusiones

La investigacion presenta un analisis riguroso sobre cémo la aplicacién una Actividad
Tecnologica Escolar (ATE), mediada por el programa Scratch, influye en el proceso de
aprendizaje de las estructuras basicas de programacion. Se llevo a cabo tanto un pre-test como un
pos-test, cada uno compuesto por diez preguntas seleccionadas, para abordar una serie de
actividades y habilidades pertinentes, proporcionando asi una evaluacion objetiva del
conocimiento y el desempefio de los estudiantes antes y después de la implementacion de la
ATE. Se realiz6 un analisis estadistico cuantitativo para evaluar los resultados de manera

meticulosa y precisa, incluyendo la aplicacion de métodos estadisticas para poder evaluar los
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cambios en el desempefio de los estudiantes entre el pre-test y el pos-test, para asi poder
identificar los posibles patrones o tendencias en los datos. Para una comprension méas profunda
de los resultados, se llevé a cabo un analisis de los datos y se realizaron gréaficos para cada
pregunta tanto del pre-test como del pos-test. Estas representaciones graficas ofrecen una vision
clara y accesible de la informacién recolectada, facilitando la interpretacion de los datos y la
identificacion de cualquier variacion significativa en el desempefio de los estudiantes en cada

pregunta especifica.

8.2.2 Técnicas e instrumentos

= Pre-test

Para evaluar el dominio de los estudiantes en los conceptos basicos de programacion, se
ha disefiado un pre-test compuesto por diez preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta.
(ver Anexol). Este instrumento se utiliza con el propdsito de medir el nivel de comprension y
aplicacion de los fundamentos esenciales en programacion. Cada pregunta esta cuidadosamente
elaborada para abarcar una variedad de temas clave, desde la l6gica de programacion hasta
estructuras de datos basicas. Ademas de proporcionar una vision panoramica del conocimiento
actual de los estudiantes, este pre-test también sirve como una herramienta invaluable para
identificar y corregir errores o problemas tanto del disefio del instrumento de investigacion
(cuestionario), como problemas de la formulacion o la claridad en la recoleccién de los datos con

respecto a la poblacién estudiantil objeto de estudio, y apoya también mayor comprension sobre
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la identificacion de posibles necesidades y/o problemas logisticos antes de la implementacion de

la ATE.

= ATE - (Disefio de la ATE.
ATE: MIS PRIMEROS PASOS HACIA LA PROGRAMACION
Objetivo:

Promover el desarrollo del pensamiento computacional mediante la implementacion de
un Ambiente Tecnologico Educativo (ATE) destinado al aprendizaje de las estructuras de
programacion por bloques, con el respaldo del programa Scratch. Este enfoque tiene como
objetivo fomentar habilidades de resolucion de problemas, creatividad y logica entre los
estudiantes, al mismo tiempo que los familiariza con los conceptos fundamentales de la
programacion de una manera accesible y divertida.

Dirigida a:

La actividad tecnoldgica escolar esta dirigida a estudiantes de noveno grado de la
institucion educativa CARLO FEDERICI, que se encuentran en un momento clave de su
educacion secundaria, en el que estan desarrollando habilidades cognitivas avanzadas y estan
listos para abordar conceptos mas complejos en programacion y pensamiento computacional. La
actividad esta disefiada especificamente para adaptarse a sus niveles de conocimiento y
habilidades, ofreciendo una experiencia educativa enriquecedora y relevante para su nivel

académico.
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Duracién: Se disefio para desarrollarse en 6 sesiones de trabajo (12horas) con
acompafiamiento de un docente.

Estructura de la ATE.

En el marco del proceso de ensefianza-aprendizaje, es esencial brindar a los estudiantes
experiencias pedagdgicas significativas que les permitan comprender y aplicar conceptos
fundamentales. La presente Actividad de Tecnoldgica Escolar (ATE) esta disefiada con el
proposito de introducir a los estudiantes en el mundo de la programacién, proporcionandoles
herramientas para comprender el funcionamiento de los programas informaticos, los lenguajes de
programacion, los algoritmos y los diagramas de flujo.

A lo largo de seis sesiones de aprendizaje, los estudiantes exploraran conceptos béasicos
de la programacidn, desde la comprension de algoritmos hasta la creacion de juegos utilizando el
entorno de programacion por blogues Scratch

Cada sesion se compone de estrategias pedagogicas, que van desde la activacion
cognitiva hasta la aplicacién practica de los conocimientos adquiridos. A través de actividades
interactivas, ejercicios de reflexion y proyectos practicos, se pretende generar un ambiente de
aprendizaje dinamico y motivador

Cada sesidn se compone de estrategias pedagogicas basadas en el constructivismo, que
van desde la activacion cognitiva hasta la aplicacién practica de los conocimientos adquiridos. A
través de actividades interactivas, ejercicios de reflexién y proyectos préacticos, se pretende
generar un ambiente de aprendizaje dinamico y motivador donde los estudiantes construyan

activamente su propio entendimiento.
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En las seis sesiones de aprendizaje, se disefian actividades centradas en el
constructivismo, donde el enfoque esta en la comprensién y el anlisis de aplicaciones sencillas,
asi como en la identificacion de las caracteristicas fundamentales de los lenguajes de
programacion. Se fomenta la exploracion y la construccion del conocimiento a través de la
representacion visual de los procesos de los programas mediante diagramas de flujo. Este
enfoque permite que los estudiantes no solo adquieran conocimientos tedricos, sino que también
desarrollen habilidades précticas y constructivas en programacion. Ademas, este proceso de
construccion activa de conocimiento sienta las bases para abordar desafios mas complejos en el
campo de la programacion”.

El enfoque pedagdgico adoptado en las sesiones de aprendizaje se fundamenta en el
constructivismo, una teoria educativa ampliamente reconocida que enfatiza el papel activo del
estudiante en la construccion de su propio conocimiento. Segun esta perspectiva, el proceso de
ensefianza y aprendizaje se concibe como una actividad colaborativa donde los estudiantes no
solo adquieren informacidn, sino que también la interpretan y la integran en su comprension
previa.

Al disefar actividades centradas en el constructivismo, se busca fomentar la participacion
de los estudiantes en la construccién de su conocimiento sobre los lenguajes de programacion. A
través de la activacion cognitiva, la reflexion y la aplicacion préactica, se les brinda la
oportunidad de explorar y comprender los conceptos fundamentales de manera significativa.

En particular, el uso de estrategias como la representacion visual de los procesos de

programacion mediante diagramas de flujo permite a los estudiantes no solo comprender los
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conceptos teoricos, sino también aplicarlos en contextos précticos. Esta aproximacion facilita la
transferencia del aprendizaje a situaciones reales y sienta las bases para enfrentar desafios mas
complejos en el campo de la programacion.

La ATE descrita se basa en diversos principios importantes que enfatizan la participacion
en la construccion del conocimiento, el trabajo en equipo para aprender y la importancia de las
experiencias educativas relevantes. Esto se hace con el objetivo de fomentar una comprension
solida y perdurable de los conceptos de programacion.

A continuacion, se presentan cada una de las fases que componen la ATE:

e FASE 1-ACTIVACION COGNITIVA:

La activacion cognitiva se define como el proceso mediante el cual se estimulan y
preparan los procesos mentales y emocionales de los estudiantes para el aprendizaje (Flavell,
1960). En este contexto, antes de iniciar con el tema de programacion se proyecta un video
motivacional que desempefia un papel de importante y que despierta la curiosidad, el interés y la
motivacion de los estudiantes hacia el tema de la programacion.

El proposito de la activacion cognitiva es crear un estado mental receptivo y dispuesto a
aprender, preparando asi a los estudiantes para adquirir nueva informacion, participar
activamente en las sesiones y, en Gltima instancia, retener y aplicar lo aprendido. En resumen, la
activacion cognitiva mediante el video motivacional despierta tanto emocional como
mentalmente a los estudiantes, impulsandolos hacia un proceso de aprendizaje enriquecedor y

significativoen el campo de la programacion.
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e FASE 2-INVITACION DEL APRENDIZAJE:

La "Invitacién del Aprendizaje™ es un término que describe una oportunidad
estructurada y guiada para que los participantes exploren y comprendan un tema especifico en un
entorno de aprendizaje. En este contexto particular, la "Invitacién del Aprendizaje™ se centr6 en
la programacion.

Durante la sesién de 30 minutos, los participantes fueron llevados a través de un proceso
de reconocimiento del concepto de programacion, comprendiendo los fundamentos de cdmo
funcionan los algoritmos y cuéles son sus caracteristicas esenciales. Ademas, se les ensefio a
identificar los diversos tipos de lenguajes de programacion, con un énfasis en sus aplicaciones y
particularidades.

Esta experiencia permitio a los estudiantes adentrarse en el mundo de la programacién de
una manera practica y comprensiva. Sentaron las bases para futuros desarrollos en este campo al
proporcionar una comprension basica solida de los principios subyacentes y las herramientas
disponibles en la programacion.

e FASE 3-ACCIONES DEL ASEGURAMIENTO:

"las acciones del aseguramiento” se refieren a una fase o periodo de tiempo durante el
cual se llevan a cabo una serie de actividades disefiadas para asegurar que los estudiantes
comprendan y se involucren con el tema de la programacion de manera efectiva. Durante estos
60 minutos, se implementa una estrategia expositiva que busca no solo presentar informacion

sobre programacidn, sino también motivar a los estudiantes a explorar activamente este campo.
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La estrategia expositiva se centra en proporcionar una comprension mas profunda del
comportamiento y la funcionalidad de la programacion, con la esperanza de inspirar a los
estudiantes a participar activamente en este campo. Para lograr este objetivo, se realiza una
presentacién introductoria sobre los conceptos basicos de la programacion y los algoritmos,
seguida de una actividad préctica.

La actividad practica consiste en desafiar a los estudiantes a explicar paso a paso el
algoritmo para la elaboracién de un pastel, utilizando un ejemplo proporcionado durante una fase
anterior del proceso de aprendizaje, posiblemente la fase de activacion cognitiva. Esta actividad
practica no solo les permite aplicar los conceptos aprendidos, sino que también les proporciona
una oportunidad para demostrar su comprension y habilidades de programacion de una manera
practica y concreta.

e FASE 4-ESTRATEGIA EQUIPOS DE TRABAJO:

BACYIVIDAD 1

Antes de comenzar coge un esfero retractil, luego identifica
cada una de sus partes, deberds retirar cada una de cllas,
teniendo en cuenta ¢l orden en ¢l que lo haces.

donde veras 3 secuencias distintas
escoger la secuencia correcta para

Observa la ima;
(A, B, €), deberas
armar ¢l esfero.

figura 3. Ensamble de un esfero
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La estrategia de equipos de trabajo descrita implica la formacion de grupos de estudiantes
con el proposito de abordar un desafio especifico: disefiar un algoritmo para el ensamblaje de un
esfero retractil. Esta actividad se estructura en torno a la colaboracion y el intercambio de ideas
entre los participantes.

Al emparejar a los estudiantes, se busca que trabajen en conjunto, aprovechando sus
habilidades individuales y conocimientos tedricos para resolver problemas practicos. La
discusion de la secuencia de pasos necesarios para llevar a cabo la tarea promueve el
pensamiento critico y la aplicacion practica del contenido aprendido en clase.

La figura proporcionada probablemente ilustra el proceso de trabajo colaborativo entre
los estudiantes, destacando la interaccion y el intercambio de ideas que caracterizan a esta
estrategia. En resumen, la estrategia de equipos de trabajo fomenta el aprendizaje activo, la
resolucién de problemas y el desarrollo de habilidades sociales y colaborativas.

e FASE 5-ESTRATEGIA EXPOSITIVA:

La "estrategia expositiva™ en este contexto se refiere a un enfoque educativo en el cual los
estudiantes asumen un papel activo en la presentacion y discusion de un tema especifico. En este
caso, los estudiantes han aplicado esta estrategia para abordar el tema del diagrama de flujo.
Aqui hay una interpretacion detallada:

1. Presentacion de fundamentos y procedimientos: Los estudiantes comenzaron su
exposicion proporcionando una vision general de los principios basicos y los pasos
necesarios para crear un diagrama de flujo. Esta fase inicial establece una base sélida

para comprender el tema en su totalidad.
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2. Entrega de material de apoyo especifico: Ademas de la presentacion inicial, los
estudiantes proporcionaron material adicional que se enfocé en el proceso de elaboracion
de un diagrama de flujo para un caso particular: en este caso, el proceso para un esfero
retractil. Esta parte de la estrategia expositiva se centra en aplicar los conceptos generales
a una situacion concreta, lo que ayuda a los estudiantes a relacionar la teoria con la
practica.

3. Facilitacion de debate y anélisis: Después de la entrega de la informacion, se
proporciono un espacio de debate dentro de cada grupo de estudiantes. Esto permitio que
los estudiantes discutieran y analizaran el proceso en detalle, compartiendo ideas,
preguntas y perspectivas diferentes. Esta interaccion fomenta el pensamiento critico y la
comprension profunda del tema.

4. Presentacion de posibles soluciones: Finalmente, cada equipo de estudiantes presentd
posibles soluciones basadas en su comprension del tema y las discusiones previas. Esta
etapa permite que los estudiantes demuestren su comprension y aplicabilidad de los
conceptos aprendidos, al tiempo que fomenta la creatividad y la colaboracién entre los
miembros del equipo.

e FASE 6-ESTRATEGIA JUEGO DE COMANDOS:

La "estrategia juego de comandos" se refiere a un enfoque educativo que utiliza la
dinamica de los juegos para motivar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades
algoritmicas. En este contexto, los estudiantes son desafiados a crear secuencias algoritmicas

para resolver diversos problemas. El proposito principal de esta estrategia es promover una
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comprension mas profunda del disefio de algoritmos, aprovechando la naturaleza ludica del
juego para comprometer activamente a los participantes en el proceso de aprendizaje.

Esta estrategia involucra la creacion de situaciones problema o escenarios donde los
estudiantes deben planificar y ejecutar una serie de pasos ordenados para alcanzar un objetivo
especifico. A través de este proceso, los estudiantes no solo aprenden los conceptos tedricos
detras de los algoritmos, sino que también practican su aplicacidn en situaciones précticas y

contextualizadas. Tal como se muestra en la figura. (#3)

Tabla 2. Explicacién actividad laberinto
AYUDA A ROBOTIN A RECUPERAR SU CELULAR

Se realiza una actividad

[ denominada "Ayuda a rebotin a recuperar

su celular” con el objetivo de mejorar las

))) o " || | habilidades algoritmicas de los
; | ] estudiantes. Trabajando en grupos

_ ) pequerios, estos crean secuencias de
figura 4. Juego de comandos laberinto

comandos para guiar a un personaje a

través de un tablero virtual lleno de

FASE 7-VERIFICACION DEL APRENDIZAJE (Totalidad de las sesiones)
Se evaluo el proceso de desarrollo de las actividades realizadas por los estudiantes

durante las sesiones y las respuestas dadas a las preguntas realizadas en clase, Ademas, se

Facultad de Cienciay Departamento de
Péagina 64 de 103
Tecnologia Tecnologia



65

facilitaron espacios para que los estudiantes reflexionaran sobre su propio proceso de
aprendizaje.

El compromiso y la responsabilidad de los estudiantes respecto al cumplimiento de las
instrucciones antes, durante y después de las sesiones se evaluaron de manera integral. Esto
abarco la puntualidad en la entrega de tareas, la participacion en actividades de clase, asi como la

capacidad para aplicar los conceptos y habilidades adquiridas en las actividades asignadas

= Pos-test

Se lleva a cabo un cuestionario, el cual consta de diez preguntas disefiadas para evaluar el
progreso y la comprension de los estudiantes en los conceptos basicos de programacion. Este
pos-test, esta disefiado preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta, con una duracion de
55minutos, compara el conocimiento previo con el adquirido durante el proceso, mientras

también evalla la efectividad de la ATE en términos de dominio de los conceptos.

= Evaluacion general. Por parte de los estudiantes

Una vez concluidas las actividades con los estudiantes de noveno grado, se cerro el
proceso con una coevaluacion por parte de los propios estudiantes sobre la Actividad
Tecnologica Escolar (ATE). Esta evaluacion permitié recoger retroalimentacion directa acerca
de la experiencia y el impacto de la actividad en su aprendizaje, proporcionando informacion

valiosa para futuras mejoras y ajustes (anexo7)
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9 RESULTADOS

Esta investigacion busca identificar diferencias en el uso y la efectividad de una actividad
tecnoldgica escolar mediada con el programa Scratch para mejorar las habilidades de
pensamiento computacional. El estudio involucr6 a 34 estudiantes de noveno grado de la
Institucion Educativa Carlo Federici, desarrollandose a lo largo de 6 sesiones de clase. Durante
estas sesiones, se ensefiaron conceptos basicos de programacion y se administraron dos pruebas
tipo test, cada una con diez preguntas de seleccién multiple. Se utilizaron métodos estadisticos
para evaluar los cambios en el desempefio de los estudiantes entre el pre-test y el pos-test, con el
fin de identificar posibles patrones o tendencias en los datos. Este capitulo presenta los
resultados del analisis estadistico de cada pregunta de las pruebas, para una comprension mas

profunda de los resultados obtenidos.

1 ¢Qué es un diagrama de flujo?

Desde la tabla 1 se puede observar que las respuestas a la pregunta #1 en total 19
estudiantes (56%) contestaron de manera correcta y 15 estudiantes (44%) de forma incorrecta en
el Pre-test. En el Post-test, 23 estudiantes (68%) respondieron de forma correcta y 11 estudiantes

(32%) Respondieron de forma incorrecta.

Tabla 3. Variacion de % de la pregunta 1 pre-post

Pregunta
1 Pre Post
Incorrecta 15 44% 11 32%
Correcta 19 56% 23 68%
Total 34 34
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Pregunta 1
25 68% 80%
56%
20 44%, : 60%
15 32%
40%
23
10 19
. 15 o 20%
0 0%

Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 5. Grafico pregunta 1 pre-test y pos-test

De la pregunta 1 los datos presentados muestran una mejora clara en el rendimiento de
los estudiantes desde el Pre-test hasta el Post-test, lo cual sugiere un impacto positivo de la
Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) en su comprension del tema. En el Pre-test, 19 estudiantes
respondieron correctamente a la pregunta #1, mientras que 15 lo hicieron de forma incorrecta.
Sin embargo, en el Post-test, este nimero aumento a 23 estudiantes con respuestas correctas,
mientras que solo 11 proporcionaron respuestas incorrectas. Estos resultados indican un progreso
notable en el entendimiento del tema por parte de los estudiantes, lo que sugiere que la
implementacion de la ATE contribuyo significativamente a mejorar su desempefio."”

2. ¢La solucion de un algoritmo es representada mediante:

Desde la tabla 2 se puede observar que las respuestas a la pregunta #2 en total 11
estudiantes (32%) contestaron de manera correcta y 23 estudiantes (68%) de forma incorrecta en
el Pre-test. En el Post-test, 24 estudiantes (71%) respondieron de forma correcta y 10 estudiantes

(29%) respondieron de forma incorrecta.
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Tabla 4. Variacion de % de la pregunta 2 pre-post

Pregunta
2 Pre Post
Incorrecta 23 68% 10 29%
Correcta 11 32% 24 71%
Total 34 34
Pregunta 2
30 68% 71% 80%
25
20 60%
o 29%
15 32% A40%
10 23 24
5 11 10 20%
0 0%

Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 6. Gréfico pregunta 2 pre-test y pos-test

"De la pregunta 2, los datos presentados muestran que en el Pre-test, un total de 11

68

estudiantes respondieron correctamente a la pregunta #2, mientras que 23 estudiantes contestaron

de manera incorrecta. Sin embargo, tras la implementacion de la actividad tecnoldgica escolar

(ATE), se observa un cambio significativo en el desempefio de los estudiantes. En el Post-test, se

evidencia un aumento notable en el nimero de respuestas correctas, con 24 estudiantes
respondiendo de forma acertada, mientras que solo 10 estudiantes contestaron incorrectamente.

Estos resultados sugieren una mejora significativa en el rendimiento académico de los

estudiantes entre el Pre-test y el Post-test en relacion con la pregunta #2 después de la aplicacion
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de la ATE. Este cambio positivo sugiere que la ATE ha tenido un impacto significativo en el

desarrollo de las habilidades y el conocimiento de los estudiantes en el area evaluada."

3. Los diagramas de flujo de datos son las representaciones graficas de los

algoritmos. Esto significa que:

Desde la tabla 3 se puede observar que las respuestas a la pregunta #3 en total 16

estudiantes (47%) contestaron de manera correcta y 18 estudiantes (53%) de forma incorrecta en

el Pre-test. En el Post-test, 24 estudiantes (71%) respondieron de forma correcta y 10 estudiantes

(29%) respondieron de forma incorrecta

Tabla 5. Variacion de % de la pregunta 3 pre-post

Incorrecta

Correcta Incorrecta

Correcta

Pregunta
3 Pre Post
Incorrecta 18 53% 10 29%
Correcta 16 47% 24 71%
Total 34 34
Pregunta 3
30 1% 8o%
53% 47% 60%
20 29%
24 40%
10 18 16 20%
10

0%

figura 7. Gréfico pregunta 3 pre-test y pos-test
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El andlisis revela datos significativos sobre el desempefio de los estudiantes en relacion
con la pregunta #3 tanto en el Pre-test como en el Post-test. En el Pre-test, se observa que un
total de 16 estudiantes respondieron correctamente, mientras que 18 estudiantes respondieron de
manera incorrecta. Por otro lado, en el Post-test, se evidencia una notable mejora, donde 24
estudiantes respondieron de manera correcta, mientras que solo 10 estudiantes proporcionaron
respuestas incorrectas.

Estos resultados sugieren un progreso significativo en el entendimiento y dominio del
tema evaluado por parte de los estudiantes. Esta mejora sustancial puede atribuirse directamente
a la implementacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE), que proporciono a los
estudiantes una plataforma interactiva y participativa para abordar los conceptos clave. La ATE
no solo facilitd un entorno de aprendizaje estimulante, sino que también promovié la aplicacion
practica de los conocimientos adquiridos, lo que, a su vez, influyd positivamente en los

resultados del Post-test.

4. Cuando se habla de resolucion de problemas con algoritmos se pueden mencionar 3

fases:

De la tabla 4 se puede observar que las respuestas a la pregunta #4 en total 15 estudiantes
(44%) contestaron de manera correcta y 19 estudiantes )56%) de forma incorrecta en el Pre-test.
En el Post-test, 27 estudiantes (79%) respondieron de forma correcta y 7 estudiantes (21%)

respondieron de forma incorrecta.
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Tabla 6. Variacion de % de la pregunta 4 pre-post

Pregunta
4 Pre Post
Incorrecta 19 56% 7 21%
Correcta 15 44% 27 79%
Total 34 34
Pregunta 4
30 100%
29%
25 80%
20 56% o
1 44% . ’
21% A40%
10 19
15
20%
> 7
0 0%
Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 8. Grafico pregunta 4 pre-test y pos-test

"De la pregunta N° 4, se destaca un notorio cambio en el desempefio de los estudiantes
entre el Pre-test y el Post-test en respuesta a la pregunta #4. En el Pre-test, se observa que un
namero considerable de estudiantes contestaron correctamente, mientras que en el Post-test, este
panorama experiment6 una mejora significativa, con un aumento en la cantidad de estudiantes
que respondieron de manera acertada, contrastando con aquellos que aun contestaron de manera
incorrecta. Estos resultados sugieren una mejora sustancial en la comprension y el dominio del
tema entre los estudiantes después de la aplicacion de la ATE. Este cambio notable resalta el
impacto positivo de la actividad tecnoldgica escolar en el aprendizaje y la comprension de los
estudiantes, indicando que la implementacién de la ATE ha contribuido significativamente al

fortalecimiento de sus habilidades y conocimientos en el area especifica abordada."
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5. La regla general de los algoritmos, en su composicién deben incluir la sintaxis:

De la tabla 5 se puede observar que las respuestas a la pregunta #5 en total 16 estudiantes
(47%) contestaron de manera correcta y 18 estudiantes (53%) de forma incorrecta en el Pre-test.
En el Post-test, 25 estudiantes (74%) respondieron de forma correcta y 9 estudiantes (26%)

respondieron de forma incorrecta

Tabla 7. Variacion de % de la pregunta 5 pre-post

Pregunta
5 Pre Post
Incorrecta 18 53% 9 26%
Correcta 16 47% 25 74%
Total 34 34
Pregunta 5
T74%
30 80%
23% A47% 60%
20
26% A40%
25
10 18 16 20%
9
0 0%

Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 9. Gréfico pregunta 5 pre-test y pos-test

"De la pregunta N° 5 se observa una mejora notable en el desempefio de los estudiantes
entre el pre-test y el post-test, lo cual podria ser atribuido al impacto positivo de la Actividad
Tecnoldgica Escolar (ATE). En el pre-test, un total de 16 estudiantes respondieron

correctamente, mientras que 18 lo hicieron de forma incorrecta. Sin embargo, tras la
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implementacion de la ATE, se evidencia un aumento significativo en el nimero de respuestas

correctas en el post-test, con 25 estudiantes respondiendo de manera acertada, en comparacion

con solo 9 estudiantes que respondieron incorrectamente. Estos hallazgos indican un avance

sustancial en la comprension del tema por parte de los estudiantes, sugiriendo que la ATE

contribuyd positivamente a su aprendizaje y entendimiento del contenido."

6. Seleccione el algoritmo correcto para cepillarse los dientes.

De la tabla 6 se puede observar que las respuestas a la pregunta #6 en total 31 estudiantes

(91%) contestaron de manera correcta y 3 estudiantes (9%) de forma incorrecta en el Pre-test. En

el Post-test, 34 estudiantes (100%) respondieron de forma correcta y 0 estudiantes (0%)

respondieron de forma incorrecta.

Tabla 8. Variacion de % de la pregunta 6 pre-post

Pregunta
6 Pre Post
Incorrecta 3 9% 0 0%
Correcta 31 91% 34 100%
Total 34 34
Pregunta 6
40 150%
o 100%
30 i 100%
20
10 99 = 0 * 20%
3, 0%

Incorrecta

Correcta

Incorrecta

Correcta

0%

figura 10. Gréfico pregunta 6 pre-test y pos-test
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"De la pregunta N°6, segln los datos presentados, se evidencia un notable progreso en el
rendimiento de los estudiantes en relacion con la pregunta #6 desde el Pre-test hasta el Post-test.
En el Pre-test, se registré que un total de 31 estudiantes respondieron correctamente, mientras
que 3 estudiantes cometieron errores en su respuesta. Sin embargo, en el Post-test, se observa
una mejora significativa, donde todos los estudiantes respondieron de manera correcta, sin que se
reportara ninguna respuesta incorrecta. Este cambio representa una clara evidencia del impacto
positivo de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) implementada durante el periodo de
intervencién. La ATE proporciono a los estudiantes herramientas y recursos que les permitieron
comprender de manera mas efectiva el contenido relacionado con la pregunta en cuestion, lo que
se tradujo en un aumento en el nimero de respuestas correctas y una ausencia de errores en el
Post-test. Este resultado subraya la efectividad de la ATE como una estrategia pedagdgica para

mejorar el rendimiento académico y el dominio del contenido por parte de los estudiantes."
7. Seleccione la secuencia correcta con mas pasos del punto A al punto B

De la tabla 7 se puede observar que las respuestas a la pregunta #7 en total 22 estudiantes
(65%) contestaron de manera correcta y 12 estudiantes (35%) de forma incorrecta en el Pre-test.
En el Post-test, 32 estudiantes (94%) respondieron de forma correcta y 2 estudiantes (6%)

respondieron de forma incorrecta.

Tabla 9. Variacion de % de la pregunta 7 pre-post

Pregunta
7 Pre Post
Incorrecta 12 35% 2 6%
Correcta 22 65% 32 94%
Total 34 34
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Pregunta 7
94%
35 100%
30
65% 80%
25 E
20 60%
35%

15 32 40%
10 22

12 6% 20%

2
0%
Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 11. Gréfico pregunta 7 pre-test y pos-test

El andlisis de la tabla 7 revela una mejora significativa en el desempefio de los
estudiantes entre el Pre-test y el Post-test en relacion con la pregunta #7. En el Pre-test, 22
estudiantes respondieron correctamente, mientras que en el Post-test esta cifra aumento
drésticamente a 32 estudiantes. Esto indica un notable progreso en el dominio del tema evaluado,
con una disminucién considerable del nimero de respuestas incorrectas, que paso de 12
estudiantes en el Pre-test a solo 2 estudiantes en el Post-test. Estos resultados sugieren un
impacto positivo de la intervencidn o el proceso de aprendizaje en la comprension y aplicacion
del contenido relacionado con la pregunta #7. Ademas, es importante destacar que este progreso
significativo puede atribuirse en gran medida a la implementacion de la Actividad Tecnoldgica
Escolar (ATE), que proporciond a los estudiantes herramientas interactivas y experiencias
practicas para profundizar en el tema, fomentando asi un mejor entendimiento y aplicacion del

contenido.

8. ¢Qué es un Bucle?
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De la tabla 8 se puede observar que las respuestas a la pregunta #8 en total 18 estudiantes
(53%) contestaron de manera correcta y 16 estudiantes (47%) de forma incorrecta en el Pre-test.
En el Post-test, 27 estudiantes (79%) respondieron de forma correcta y 7 estudiantes (21%)

respondieron de forma incorrecta.

Tabla 10. Variacion de % de la pregunta 8 pre-post

Pregunta
8 Pre Post
Incorrecta 16 47% 7 21%
Correcta 18 53% 27 79%
Total 34 34
Pregunta 8
30 79% 100%
80%
20 47% 53% 60%
27 e
% A40%
10 16 18 21% .
7 /0
0 0%
Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 12. Gréfico pregunta 8 pre-test y pos-test

"Los resultados de la Tabla 8 muestran un cambio significativo en el rendimiento de los
estudiantes entre el Pre-test y el Post-test con respecto a la pregunta nimero 8. En el Pre-test, 18
estudiantes respondieron correctamente, mientras que 16 estudiantes lo hicieron de manera
incorrecta. Sin embargo, en el Post-test, se observa una mejora notable, con 27 estudiantes
respondiendo correctamente y solo 7 estudiantes seleccionando una respuesta incorrecta. Este

aumento en el nUmero de respuestas correctas sugiere un progreso sustancial en el dominio del
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contenido evaluado después de la intervencion pedagdgica. Ademas, es importante destacar que

este cambio positivo en el rendimiento coincidi6 con la implementacion de la Actividad

Tecnoldgica Escolar (ATE), lo que sugiere que la ATE desempefié un papel significativo en el

mejoramiento de la comprension y dominio del contenido por parte de los estudiantes.

9. ¢Qué es un condicional?

De la tabla 9 se puede observar que las respuestas a la pregunta #9 en total 10 estudiantes

(29%) contestaron de manera correcta y 24 estudiantes (71%) de forma incorrecta en el Pre-test.

En el Post-test, 25 estudiantes (74%) respondieron de forma correcta y 9 estudiantes (26%)

respondieron de forma incorrecta

Tabla 11. Variacion de % de la pregunta 9 pre-post

Pregunta
9 Pre Post
Incorrecta 24 71% 9 26%
Correcta 10 29% 25 74%
Total 34 34
Pregunta 9
30 71% 74% 80%
25
60%
20 29%
15 o 40%
. o 26% 25
20%
10 9

Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

0%

figura 13. Gréfico pregunta 9 pre-test y pos-test
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El anélisis de la Tabla 9 muestra cambios significativos en el rendimiento de los
estudiantes entre el Pre-test y el Post-test. En el Pre-test, 10 estudiantes respondieron
correctamente a la pregunta #9, mientras que 24 estudiantes proporcionaron respuestas
incorrectas. Sin embargo, en el Post-test, se observa una mejora notable, con 25 estudiantes
respondiendo de manera correcta y solo 9 estudiantes proporcionando respuestas incorrectas.
Estos resultados indican un progreso evidente en el dominio del tema entre los estudiantes desde
el inicio hasta la finalizacion del periodo de evaluacion. Este avance coincide con la
implementacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE), la cual se disefié para fomentar un
aprendizaje interactivo y participativo. La ATE proporciond a los estudiantes un entorno practico
para aplicar los conceptos teoricos aprendidos en el aula, lo que resulté en un aumento

significativo en su comprension y habilidades en el tema evaluado.
10. ¢Cuél es el orden correcto que se utiliza para la construccion de un diagrama de flujo?

De la tabla 10 se puede observar que las respuestas a la pregunta #10 en total 16
estudiantes (47%) contestaron de manera correcta y 18 estudiantes (53%) de forma incorrecta en
el Pre-test. En el Post-test, 26 estudiantes (76%) respondieron de forma correcta y 8 estudiantes

(24%) respondieron de forma incorrecta

Tabla 12. Variacion de % de la pregunta 10 pre-post

Pregunta
10 Pre Post
Incorrecta 18 53% 8 24%
Correcta 16 47% 26 76%
Total 34 34
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Pregunta 10

30 100%
76%
25 80%
. 47%
20 53% 0%
15 26
10 24% 40%
18
16 509
5 8 /
0 0%
Incorrecta Correcta Incorrecta Correcta

figura 14. Grafico pregunta 10 pre-test y pos-test

"Los resultados de la Tabla 10 muestran una mejora significativa en el desempefio de los
estudiantes entre el pre-test y el post-test en relacion con la pregunta nimero 10. En el pre-test,
16 estudiantes respondieron correctamente, mientras que 18 estudiantes dieron respuestas
incorrectas. Sin embargo, en el post-test, se observé un incremento notable en la comprension
del tema, con 26 estudiantes respondiendo de manera acertada. Este avance puede atribuirse en
gran medida a la implementacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE), que proporciono a
los estudiantes una experiencia practica y participativa en el tema. Por otro lado, solo 8
estudiantes proporcionaron respuestas incorrectas en este Ultimo momento de evaluacién, lo que
sugiere que la ATE contribuyd significativamente a la mejora del aprendizaje de los estudiantes

durante el periodo de estudio.”

11.Variacion entre pos-test y pre-test:
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1

mmedia WDE ®Punt Max Punt min. M Mediana

figura 15. Variacion pre-test:

La media de los puntajes obtenidos en el pre-test fue de 5.12. Esto muestra que, en
promedio, los estudiantes respondieron correctamente cerca de la mitad de las preguntas.

El puntaje maximo obtenido fue de 8. Esto indica que algunos estudiantes tuvieron un
buen desemperio en el pre-test, respondiendo correctamente a la mayoria de las preguntas, y el
puntaje minimo fue de 2. Esto indica que algunos estudiantes tuvieron un desempefio
relativamente bajo en el pre-test, respondiendo correctamente solo a unas pocas preguntas, la
mediana del puntaje fue de 5. Esto significa que la mitad de los participantes obtuvieron un

puntaje igual o inferior a 5, mientras que la otra mitad obtuvo un puntaje igual o superior a 5.
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POS-TEST
12,00
10,00
8,00

6,00 10

4,00

0,00

mmedia mDE Punt Max. Punt min. mMediana

figura 16. Variacion pos-test

La media de puntuacion obtenida por los estudiantes fue de 7.85, lo que muestra un
desempefio solido en general. EIl punto maximo alcanzado fue de 10, lo que muestra que algunos
participantes respondieron correctamente a todas las preguntas, mientras que el punto minimo
fue de 5, lo que sugiere que algunos participantes tuvieron un desempefio mas bajo. La mediana
de la puntuacion, que es 8, sefiala que la mitad de los participantes obtuvieron una puntuacion

igual o superior a este valor.
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Evolucion 48,9%

Respuestas correctas

300

259
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200
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figura 17. Evolucion pre- post

Después de analizar detenidamente los resultados del pre-test y pos-test, se puede
observar una variacion notable en el desempefio de los estudiantes, lo que muestra que hubo una

notable mejora con la implementacién de la actividad tecnoldgica escolar (ATE).
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10 CONCLUSIONES

Con base en la implementacion de la ATE (actividad tecnoldgica escolar) y del analisis
de las fases del disefio de las sesiones de aprendizaje, mediadas por el software SCRATCH,; para
el aprendizaje de las estructuras basicas de programacion; y tras las evidencias y hallazgos
encontrados luego de la aplicacién del Pre-test que los estudiantes resolvieron a través de las
distintas situaciones planteadas, y de las intervenciones y correcciones realizadas por el profesor
se concluye que los estudiantes, como era de esperarse se encontraban ajenos o carentes con
respecto al conocimiento sobre las estructuras logicas de programacion; ademas, se verificd que

algunos estudiantes poseian conceptos del campo muy genéricos, mas no especificos.

Scratch resulto ser una herramienta con la cual los estudiantes simpatizaron y se
familiarizaron durante la realizacion de las distintas actividades planteadas en la (ATE), y
algunas que surgian de su propia imaginacion. A lo largo de la implementacion de las distintas
tareas, los estudiantes participaron amena y colaborativamente en la resolucién de los ejercicios
planteados en cada sesidn de aprendizaje; esto los llevo a interactuar aun mas con la

herramientas y recursos brindados.

Seguidamente y después de abordar la teoria y la practica sobre las estructuras de
programacion, se present6 el Post-test con el cual los estudiantes contestaron las preguntas con
un gran nivel de acierto. Tomando en cuenta toda la informacidn recolectada, se realizé un
andlisis y comparacion del Pre-test y el Post-test y se concluyo que en el Post test, los estudiantes
resolvieron las preguntas con mayor grado de acierto y con una media promedio mayor que el

Pre-test; por lo tanto, se concluye que la aplicacion de la (ATE) del presente trabajo ha influido
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de forma beneficiosa en la generacion de aprendizajes sobre las estructuras basicas de

programacion de los estudiantes de la Institucion Educativa Carlo Federici.

Es importante destacar que la ATE esta sujeta a mejoras continuas. Futuras
implementaciones podrian beneficiarse de una revision y refinamiento del disefio y la
metodologia, asi como de una atencidn mas especifica a las areas donde los estudiantes aun
enfrentan dificultades. Ademas, la retroalimentacion de los estudiantes y los docentes podria ser
invaluable para adecuar la ATE a las necesidades propias e inclusivas del aula y garantizar su
efectividad a largo plazo. A partir de lo expuesto hasta aqui, los resultados de esta investigacion
sugieren que la implementacion de una ATE mediada con el programa Scratch puede tener un
impacto positivo en el aprendizaje de las estructuras de programacion entre estudiantes de

noveno grado.

Finalmente, concluyo que la implementacion de la ATE ofrece multiples beneficios tanto
para estudiantes como para profesores. Para los estudiantes, potencia el desarrollo de habilidades
fundamentales como el pensamiento l6gico, analitico y creativo, asi como la capacidad de
resolucién de problemas. Estas herramientas no solo mejoran sus competencias académicas, sino
gue también aumentan sus niveles de motivacion y compromiso con el aprendizaje. La
incorporacion de tecnologia educativa crea un entorno mas interactivo y dinamico, lo que resulta

en una mayor participacion y entusiasmo por parte de los alumnos.

Por otro lado, para los profesores se convierte en un apoyo invaluable en el desarrollo de
estrategias pedagdgicas y didacticas innovadoras. Facilitando la creacién de ambientes de

aprendizaje interdisciplinarios, permitiendo la integracion de diversas areas del conocimiento de
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manera més efectiva y significativa. Esto no solo enriquece el proceso educativo, sino que
también fomenta una ensefianza mas personalizada y adaptativa, ajustandose a las necesidades y

ritmos de aprendizaje de cada estudiante.

El disefio y la implementacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) en el proceso
de aprendizaje de estructuras basicas de programacion, mediada con el software Scratch, tuvo un
impacto positivo con respecto a la solucion de problemas de programacion. A través de una
metodologia estructurada que incluyo la ensefianza tedrica y practica de conceptos
fundamentales, el uso de un entorno intuitivo como Scratch, y la realizacion de proyectos

colaborativos.

Los estudiantes de noveno grado lograron una mejora significativa en la comprension y
aplicacion de bucles, condicionales y secuencias. Fruto del disefio y la implementacion de la
actividad tecnologica escolar se pudo establecer no solo una notable mejoria en el aprendizaje
técnico, sino que también promovio un mayor desempefio en las habilidades del pensamiento

critico y analitico, y apoyo un mayor afianzamiento en su autonomia y confianza.

Finalmente dando respuesta a la pregunta de investigacion planteada ¢Cual es el impacto
de la implementacién de una Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE), en términos de la solucion
de problemas de programacion, en el proceso de aprendizaje de las estructuras basicas (bucles,
condicionales y secuencias) mediado con el software Scratch?

La implementacion de la Actividad Tecnoldgica Escolar (ATE) mediada con el software
scratch, fortalece el aprendizaje de las estructuras basicas de programacion, como bucles,

condicionales y secuencias, permitiendo a los estudiantes interactuar con conceptos abstractos de

Facultad de Cienciay Departamento de
Péagina 85 de 103
Tecnologia Tecnologia



86

una manera mas tangible y divertida, ya que con una serie de actividades estructuradas, se crea
un entorno de aprendizaje donde los estudiantes pueden experimentar y aplicar estos conceptos
en proyectos concretos, lo que les permite reforzar su comprension y retencion. Ademas, los
bloques visuales de Scratch simplifican la sintaxis de la programacion, permitiendo a los
estudiantes centrarse en la l6gica y la resolucion de problemas sin las complicaciones de un
lenguaje de programacion tradicional.

En términos de resolucion de problemas, la (ATE) posibilita que los estudiantes sean
alentados a disefiar, probar y modificar sus programas, lo que cultiva habilidades criticas de
pensamiento computacional. Al enfrentarse a desafios y errores durante el desarrollo de sus
proyectos. De otra parte, la implementacion de la (ATE) potencia el desarrollo de estrategias
para solucionar problemas complejos en tareas mas manejables, que le permite a los estudiantes
utilizan bucles y condicionales para crear soluciones eficientes. Esta metodologia no solo mejora
su habilidad para resolver problemas de programacidn especificos, sino que también fortalece su
capacidad general para abordar problemas de manera logica y estructurada en otros contextos
académicos y personales.

Asi mismo, la mediacion de una ATE con Scratch crea un ambiente de aprendizaje
colaborativo y participativo, que hace mas eficiente el trabajo en grupo, lo cual permite a los
estudiantes compartir sus proyectos recibiendo retroalimentacion inmediata de sus comparieros y
docente. Este intercambio de ideas y soluciones promueve una comunidad de aprendizaje activa

donde se valoran la creatividad y la innovacion.
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12 ANEXOS:

12.1 Anexo 1:

El propdsito del Pre-test consiste en evaluar el nivel de conocimiento que poseen los
estudiantes de noveno grado de la institucion educativa CARLO FEDERICE IED al comienzo de
la presente investigacion. Para llevar a cabo esta evaluacion, se emple6 la técnica de evaluacion
y como herramienta se utiliz6 una prueba compuesta por 10 preguntas cerradas, cada una con
tres alternativas de respuesta. Es importante destacar que, en este contexto, se asigné un valor de
1 a las respuestas correctas y un valor de O a las respuestas incorrectas en cada item, lo que
resulta en un puntaje total de 10 puntos. Esta metodologia se emplea para facilitar el analisis

estadistico de los datos recopilados.
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12.2 Anexo 2:

https://docs.qoogle.com/document/d/1lyGM1n0HdqidMJAB17riTVmpwcjX19L aT/edit?usp

=sharing&ouid=111636953061218759045& rtpof=true&sd=true

12.3 Anexo 3:

https://docs.qoogle.com/document/d/1X8PJ7X-vknupcFtO3ZTGUeDsdgRj-

BLt/edit?usp=sharing&ouid=111636953061218759045& rtpof=true&sd=true
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12.4 Anexo 4:

https://docs.google.com/document/d/1lagbY7KPvxDlgHuDJEaRY IkvmP10n-

pVY/edit?usp=sharing&ouid=111636953061218759045& rtpof=true&sd=true

12.5 Anexo 5:

El propdsito del Pos-test consiste en evaluar el nivel de conocimiento que adquirieron los
estudiantes de noveno grado de la institucion educativa CARLO FEDERICE IED al finalizar la
presente investigacion. Para llevar a cabo esta evaluacion, se emple0 la técnica de evaluacion y
como herramienta se utilizé una prueba compuesta por 10 preguntas cerradas, cada una con
cuatro alternativas de respuesta. Es importante destacar que, en este contexto, se asigno un valor
de 1 a las respuestas correctas y un valor de 0 a las respuestas incorrectas en cada item, lo que
resulta en un puntaje total de 10 puntos. Esta metodologia se emplea para facilitar el analisis

estadistico de los datos recopilados.
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12.6 Anexo 6:

CUESTIONARIO

¢Cuanto sabes de programacion?

1). ¢Qué es un diagrama de flujo?

A). Una representacion grafica algoritmica.

B). Un conjunto ordeno de operaciones que permite hacer calculos y solucionar todo tipo de
problemas.

C). Una rutina que permite a los computadores realizar tareas

Facultad de Cienciay Departamento de
Péagina 96 de 103

Tecnologia Tecnologia



D). Todas las anteriores.

2). ¢La solucion de un algoritmo es representada mediante:

A). Lenguaje de programacion.

B). Seudocodigo

C). Diagramas de flujo

D). Todas las anteriores

3). Los diagramas de flujo de datos son las representaciones graficas de los algoritmos. Esto
significa que:

A). Usan figuras de rombos, cuadrados, flechas que representan las entras y salidas de datos
B). Usan las constantes y las variables para guardas datos

C). Un lenguaje de cotidianidad para utilizar salidas y entrada de datos

D). Sirven para crear sus propias figuras y recrear algoritmos

4.). Cuando se habla de resolucion de problemas con algoritmos se pueden mencionar 3 fases:
A). Entrada, proceso y salida

B). Seudocddigo, disefio y leguajes de programacion

C). Son secuenciales

D). Pruebas, verificacion, depuracion y codificacion

5). La regla general de los algoritmos, en su composicion deben incluir la sintaxis:

A). Salida de datos

B). Titulo y subtemas

C). Entrada de datos
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D). Inicio y Fin

6). Seleccione el algoritmo correcto para cepillarse los dientes.

A

B

C

Agarro el cepillo

Unto la crema

Agarro el cepillo

Humedezco el

Lavo el cepillo

Unto la crema

cepillo

Lavo el cepillo Empiezo a Humedezco el
cepillarme cepillo

Empiezo a Lavo el cepillo Empiezo a

cepillarme cepillarme

Unto la crema

Agarro el cepillo

Lavo el cepillo

Guardo el cepillo

Guardo la crema

Guardo el cepillo

Guardo la crema

Guardo el cepillo

Guardo la crema

7.) Seleccione la secuencia correcta con mas pasos del punto A al punto B

e dl gl g

=»

=

1)

- = = =

g
=» = = = @
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8.)

imagine
—

program ¢Qué es un Bucle?

A) Es un bloque de codigo que me sirve para no repetir varias veces el mismo codigo.
B) Un bloque que sirve para hacer una condicion.
C) Un bloque que sirve para mostrar la suma de dos niameros.
9)
imagine

—

program ¢Qué es un condicional?

A) Es bloque de cddigo que se ejecuta dependiendo de una condicion.

B) Es un bloque de cddigo que sirve para ejecutar un movimiento
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C) Es un cddigo que sirve para crear variables.

10) ¢Cual es la simbologia correcta que se utiliza para construccion de un diagrama de flujo?
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12.7 Anexo 7:
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12.8 Anexo 8:

o
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12.9 Anexo 9: (ATE) mis primeros pasos hacia la programacion

https://drive.google.com/file/d/1lemxNhifl2sAZr6 GKU nbtCPwJ5GakyV -

Jview?usp=sharing
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