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1. Introduccion

Este trabajo muestra los resultados obtenidos tras el desarrollo de una sistematizacion de
experiencias la cual es realizada por medio de la modalidad de cursos de maestria, que ofrece la
universidad pedagogica nacional a los estudiantes de la Licenciatura en disefio tecnologico,
como opcion para optar por el titulo de grado. Dicha modalidad ofrece cursar dos cursos
ofrecidos en la Maestria en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion aplicadas a la
Educacion, los cursos seleccionados fueron Pensamiento computacional y Disefio y Desarrollo
web.

Esta sistematizacion de experiencias se encuentra dividida en cinco etapas principales, en
la primera etapa denominada Planteamiento del Problema, se evidencia la causa que ha llevado a
la seleccion de la sistematizacion de experiencias, el tema abordado y la problematica que se
piensa plantear, la segunda etapa corresponde a la sistematizacion de la experiencia vivida en el
curso de disefio y desarrollo Web, como se selecciono6 el método y los pasos que se siguieron
durante todas las clases para tener la mayor cantidad posible de detalles, en la tercera etapa se
muestra el tema escogido a partir del cual se formulo la posible propuesta trasformadora, la
investigacion desarrollada y los posibles enfoques para realizar un ambiente virtual de
aprendizaje por medio del pensamiento computacional, en la cuarta etapa se muestra el
desarrollo del tema y el planteamiento inicial, orientando el pensamiento computacional desde la
resolucion de problemas, también se muestran los primeros entregables realizados y finalmente
la quinta etapa contiene las conclusiones y la presentacion de la propuesta trasformadora de

sistematizacion.
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2. Planteamiento del Problema

La licenciatura en disefio tecnologico plantea una modalidad de cursos de maestria, como
opcion para optar por el titulo de licenciado en disefo tecnologico, el presente trabajo surge
desde esta experiencia, la cual se dio mediante un proceso totalmente virtual, debido a la
situacion sanitaria que afecto el desarrollo de clases presenciales durante el semestre 2020-2.
Todo este proceso de aprendizaje se realizo mediante las plataformas virtuales dispuestas por la
universidad pedagogica nacional, Microsoft Teams, donde se efectuaron clases por video
llamada y el correo electronico institucional; el estudiante que tuvo acceso a dicha opcion de
trabajo de grado, vio dos cursos ofertados por la maestria en tecnologias de la informacion
aplicadas a la educacion, las cuales debian ser aprobadas con una nota minima de 3.6, de acuerdo
con los aprendizajes y actividades desarrolladas, posteriormente tenia que generar un documento
para poder optar por el titulo universitario, esto es estipulado como requisito por el reglamento
estudiantil en el Capitulo IV articulo 28 “Presentar y sustentar un trabajo de grado o monografia
y obtener la respectiva aprobacion”.

Sistematizacion de experiencias es el método escogido para desarrollar el informe o
documento final, luego de haber cursado con éxito los dos cursos de maestria, Pensamiento
computacional y Disefio y desarrollo web, dicho método es un gran mecanismo que ayuda a
plasmar todo el proceso de aprendizaje de una manera sistematica y reflexiva. Asi es como,
desde el curso de desarrollo web se genera una propuesta para crear un ambiente virtual de
aprendizaje dispuesto en la red, tomando como tema el pensamiento computacional enfocado a la
resolucion de problemas, una problematica que es ya reconocida brevemente desde las

experiencias vividas en la practica educativa dos en el grado octavo, para finalmente ser
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identificado de manera mas precisa en las dinamicas planteadas por los cursos de maestria, este
tema da forma al resultado final de la sistematizacion de experiencias, orientado y guiado por el
profesor Nicolds Garcia Doncel, el cual dividi6 sus clases en tres semanas de trabajo continuo,
con una fundamentacién teorica y ejercicios practicos, para al final generar un entregable,
ambiente web desarrollado en Html 5, el cual sera explicado como propuesta final en el presente
trabajo de grado.

2.1. Delimitacion

El siguiente trabajo esta enfocado desde la modalidad del plan coterminal con cursos
desde la maestria en tecnologias de la informacion aplicadas a la educacion, ofrecida como
opcion para optar por el titulo de grado de la Universidad Pedagogica Nacional, orientado como
una sistematizacion desde las experiencias vividas durante el semestre 2020-2 en los cursos de
Pensamiento Computacional y Desarrollo Web. La recopilacion de informacion se realizo a
medida que se fueron efectuando las clases virtuales, para asi tener mas detalles y la totalidad de
ejercicios, datos y demas aprendizajes, los cuales son divididos de acuerdo con el momento en
que se dieron, dichas sesiones se desarrollaron las dos primeras semanas mediante la plataforma
Blackboard y la ultima semana por medio de Microsoft Teams. Las fechas en que se realizaron
son las siguientes:

Tabla 1. Fechas desarrollo de clases durante el semestre 2020-2

Numero clases Fecha
Primer Presencial Del 6 al 11 de julio del 2020
Segundo Presencial Del 5 al 19 de octubre del 2020

Tercer presencial Del 23 al 27 de noviembre del 2020
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2.2. Justificacion

Este trabajo de grado es una sistematizacion de experiencias, en donde se recopilan y
organizan los aprendizajes adquiridos desde los cursos de Disefio y Desarrollo Web y
Pensamiento Computacional, siguiendo los pasos planteados por la Cepep (2010) plasmados en
su libro “La sistematizacion de Experiencias: un método para impulsar procesos emancipadores”.
A partir del escrito se toman los ocho momentos planteados para recopilar, organizar y
reflexionar sobre la informacion adquirida en el proceso de sistematizacion, estos pasos son,
conformacion del equipo de sistematizacion, proyecto de sistematizacion, reconstruccion
ordenada de la experiencia, analisis e interpretacion de la experiencia, propuesta trasformadora.
aprendiendo desde la experiencia, proyecto de socializacion de los resultados e informe final de
sistematizacion.

Los anteriores puntos orientan a generar una propuesta final, respuesta a los aprendizajes
vividos y las necesidades identificadas durante el proceso de sistematizacion, un proceso que va
mas alla de una simple organizacion de datos, ya que como dice (Cap6 S., y otros, 2010)

... la Sistematizacion de Experiencias es esencialmente y a nuestro entender, una reflexion critica

con propositos transformadores, que favorece un proceso de aprendizaje y construccion social de

conocimientos por parte de las personas que han protagonizado la experiencia, asi como también

favorece la concepcion de acciones para la transformacion social. (p.8)

No se toman solo las experiencias y aprendizajes obtenidos en el semestre 2020-2 desde
los cursos Disefio y Desarrollo Web y Pensamiento Computacional, sino que también se plantea
generar una propuesta que llegue a aportar en la futura labor del maestro en formacion, por esto

se realiza el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje dispuesto en la red, incentivado en



13

gran medida por el enfoque del curso Disefio y Desarrollo Web, pero también complementado
con las propias experiencias vividas desde la practica educativa dos en el curso Octavo.

Orientado por la libertad de escoger un tema que fuese de interés, se selecciono el
pensamiento computacional enfocado en la resolucidén de problemas, tomado gracias a los
conocimientos adquiridos desde el segundo curso de maestria visto por el docente en formacion,
Pensamiento computacional, dirigido por la profesora Linda Leal, asi se desarrolla la
construccion de todos los aprendizajes obtenidos durante los cursos de maestria, buscando
generar finalmente una propuesta que vincula estos conocimientos al panorama actual de un
docente del area de tecnologia, asi llegar a nuevas dindmicas que buscan integrar mejor al
estudiante, facilitando por medio de retos un aprendizaje en torno a la solucidon de problemas en
la computacion.

2.3. Propésito

El presente documento desarrolla una reflexion sistematica de los aprendizajes obtenidos
en el semestre 2020-2 mediante la modalidad de cursos de maestria, especificamente en el curso
Disefio y Desarrollo web, desde donde se plantean una serie de objetivos a cumplir los cuales son
divididos en tres momentos, el primer desarrollo de teoria y practica sobre el disefio web,
reconociendo las tecnologias propuestas en el curso, HTMLS5, CSS, JAVASCRIPT y PHP, para
luego crear un sitio web aplicando lo aprendido; el segundo momento es revision avance del
proyecto individual, donde cada persona debi6 escoger un tema de acuerdo con sus propias
necesidades, y finalmente el tercer momento la revision final del proyecto.

Desde la sistematizacion de experiencias se van reconociendo los distintos aprendizajes,

conocimientos y aportes que esta experiencia le dio al maestro en formacion, los cuales llevan al
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desarrollo de una propuesta que busca contribuir en su futura labor docente y a las dindmicas que
actualmente se requieren en el area de tecnologia, donde debido a la situacidon presente de
pandemia, muchas clases se desarrollan mediante las aulas virtuales, por lo cual un ambiente
virtual de aprendizaje (AVA) que facilite el desarrollo de los contenidos, se esta volviendo algo
imprescindible. También se tiene en cuenta la experiencia recolectada durante todo el desarrollo
de la carrera como la practica educativa dos, este curso brinda un panorama mas especifico
ayudando en el enfoque de la propuesta, con una serie de experiencias que se complementan
junto con el desarrollo de la asignatura Disefio y desarrollo web, orientando nuevos procesos
reflexivos enfocados en el desarrollo del AVA que toma el total de las experiencias adquiridas

por el docente en formacion.
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3. Ejes Centrales de la Sistematizacion

De acuerdo con el enfoque planteado en el curso Disefio y Desarrollo Web los ejes
centrales de la propuesta, que orientan la construccion final del proyecto son: Desarrollo de un
AVA dispuesto y en esta desarrollar el tema pensamiento computacional basado en la resolucion
de problemas.

3.1. Ambiente de aprendizaje dispuesto en la Web (AVA)

El desarrollo y estructura de la plataforma (AVA) estd fundamentado desde los temas
planteados por el curso disefio y desarrollo web en donde se trabajan una serie de conceptos
basicos los cuales generan la base para construir todos los componentes y el disefio del ambiente
virtual de aprendizaje, los temas tratados fueron:

e Html5

e Css

e Javascript
e Php

e Boostrap

3.2. Pensamiento computacional basado en la resolucion de problemas

Desde el curso pensamiento computacional que es la segunda asignatura vista en la
modalidad cursos de maestria, se da la orientacion a este tema para que sea desarrollado mas
ampliamente en el AVA, en sintesis, parte desde el concepto basico de los pilares de

pensamiento computacional, los cuales son brevemente explicados a continuacion.
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3.2.1. Pilares del pensamiento computacional

Un aspecto fundamental para resolver problemas mediante el pensamiento computacional

es la capacidad de razonar logicamente, esta puede desarrollarse desde cinco pilares

fundamentales, los cuales orientan a que la solucion del problema no solo sea clara para

cualquier persona, también que sea secuencialmente estructurada y adaptable a cualquier

compilador de texto que luego vaya a interpretar un equipo de computo, planteados por la

definicion de Selby y Wollard dichos pilares son:

1-

2-

Descomposicion: Tomar el problema y dividirlo en segmentos mas sencillos, en lugar
de intentar desarrollar una solucion compleja, se toman pequefios problemas mas
faciles de resolver.

Reconocimiento de patrones: En muchos problemas se pueden repetir variables o
situaciones que se relacionan, la idea es identificarlas y lograr predecir lo que puede
llegar a suceder bajo condiciones similares, asi no es necesario empezar de cero y se
crean estas rutas predefinidas.

Abstraccion: Eliminar detalles que no son absolutamente necesarios, tomar solo los
elementos mas importantes y que determinan o representan lo que se quiere resolver.
Disefio de algoritmos: Basicamente consiste en disefiar una serie de pasos y reglas,
que van a ayudar a generar una secuencia exacta de instrucciones para realizar una
tarea, dichas instrucciones deben ser claras, precisas y comprobables.

Evaluacion: Analizar si el proceso o algoritmo planteado para solucionar el problema

da solucidn a este y si es susceptible a cambios 0 mejoras para optimizarlo.
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3.3. Objetivo General

Desarrollar una sistematizacion de experiencias desde el curso Disefio y Desarrollo Web,
orientado a generar la propuesta de un ambiente virtual de aprendizaje dispuesto en la Web
(AVA) que aplique todas las herramientas vistas en clase y a su vez integre exitosamente el tema
pensamiento computacional basado en la resolucidon de problemas para estudiantes de grado
octavo.

3.4. Objetivos Especificos

. Escoger un método para desarrollar la sistematizacion de experiencias de forma
estructurada, que permita plasmar adecuadamente los aprendizajes vividos durante las clases de

la asignatura Disefio y desarrollo Web.

. Diseniar los contenidos que se digitalizaran y dispondran en el Ambiente de
Aprendizaje.
. Seleccionar las herramientas tecnoldgicas que permitan que los contenidos sean

mas interactivos y atractivos para los estudiantes.
. Planear la solucion tecnologica para el disefio, la implementacion y la puesta en

marcha del Ambiente de Aprendizaje dispuesto en la Web.
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4. Preguntas Problematizadoras

El curso Diseno y Desarrollo Web busca implementar una serie de herramientas que
faciliten la creacion de Ambientes de Aprendizaje, a través de la maquetacion y creacion de
paginas web debidamente entrelazadas, las cuales se enfocan de acuerdo con las necesidades del
docente, desde esta perspectiva se puede desarrollar cualquier tipo de ambiente virtual de
aprendizaje. De esta manera, desde el dominio de conocimiento digitalizado en la Web,
correspondiente al tema de pensamiento computacional basado en la resolucion de problemas, se
busca identificar los retos practicos que pueden llegar a contribuir al estudiante de grado
undécimo, en la organizacion y solucion de seudocodigos, desde este enfoque surgen unas

preguntas problematizadoras que direccionan el desarrollo de la sistematizacion.

(Hasta qué punto una sistematizacion de experiencias enfocada a desarrollar ambientes

web puede llegar a permitir el desarrollo de un ambiente virtual de aprendizaje (AVA)?

(Qué incidencia puede llegar a tener el desarrollo de conocimientos enfocados en la

creacion de ambientes virtuales dispuestos en la red para el licenciado en disefio tecnologico?
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5. Antecedentes

Se tienen en cuenta trabajos previos relacionados con ambientes virtuales de aprendizaje
creados para ensefiar temas relacionados con informéatica y pensamiento computacional, o en su
defecto con la ensefianza por medio de problemas, en sintesis, todo tipo de trabajos previos que
tengan en cuenta la importancia de integrar el pensamiento computacional en la ensefianza de

jovenes y nifos.

El primer antecedente es un articulo desarrollado en la Universidad Nacional de San Luis,
Argentina, con el titulo “El pensamiento computacional: experiencia de su aplicacion en el
aprendizaje de la resolucion de problemas”™ publicado el 13 de octubre de 2017, el proyecto
genero un curso mediante la modalidad B-learning, para ayudar a combatir la desercion que se
genera en los primeros semestres de carreras universitarias donde su pénsum tiene cursos sobre
programacion, inspirados en diversas propuestas que buscan combatir la falta de motivacion, se
enfocaron en la importancia que tiene el desarrollo del pensamiento computacional al momento
de entender y resolver problemas, visto desde cuatro pilares que plantean como basicos, los
cuales son: descomposicion, abstraccion, reconocimiento de patrones y algoritmos. El curso fue
llamado “Inicio a la programacion” disefiado para tres semanas, donde el ultimo dia se desarrolla
una clase presencial, el resto de los dias fue virtual como menciona Rosas, Zufiiga, Fernandez y
Guerrero (2017) “El aspecto no presencial fue cubierto mediante un aula virtual en la plataforma
Moodle del Campus virtual de la UNSL, lo que facilitoé la comunicacién, organizacion y

distribucién de los recursos necesarios para la realizacion del curso” (p.1154). En esta plataforma
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aparte de las guias de trabajo, que desarrollaban cada tema, incorporaron algunos recursos
digitales (Audio, video, enlaces web).

Con respecto a como se evalua el proceso que tuvieron los estudiantes al desarrollar el
curso, plantearon 2 cuestionarios uno al inicio para verificar los conocimientos previos y uno al
final para evaluar hasta qué punto los contenidos de la plataforma ayudaron a mejorar el
pensamiento computacional, ademads al final se genera una reunidn en la que se tienen en cuenta
las opiniones de todos los que participaron en el curso, cabe resaltar que los participantes lo
hicieron voluntariamente ya que no esta contemplado en el pénsum de ninguna carrera, teniendo
en cuenta este aspecto Rosas, Zuiiga, Fernandez y Guerrero (2017) mencionan que “los
resultados alcanzados en el cuestionario Pos mejoraron con respecto a los obtenidos en el Pre. Se
redujo aproximadamente en un 50 % el porcentaje de ejercicios sin resolver o resueltos de
manera incorrecta, aumentando el porcentaje de ejercicios Completos o Incompletos.” (p.1156).

Concluyen que efectivamente quienes finalizaron el curso parecian mostrar mas
conocimiento al momento de entender y desglosar un problema, ademas el desarrollo de cursos
mediante la modalidad B-learning son una excelente opcion, complementando temas vistos de
manera presencial, pero falta que se integren al pénsum, ya que esta puede ser una de las razones

por la que la participacion al curso fue relativamente baja.

El segundo antecedente es una publicacioén hecha por la revista Referencia pedagogica,
con el titulo “Modelo de sistema de recomendacion de objetos para incentivar el desarrollo del
pensamiento computacional” publicado el 30 de enero del 2017, donde se plantea un proyecto
orientado a generar un sistema de recomendacion de objetos de aprendizaje virtual, el cual se

especializa en el desarrollo del pensamiento computacional entendido por Arbieto, Quispe y
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Castro (2017) como la habilidad de desarrollar sistematicamente pensamiento critico y
resolucion de problemas desde los conceptos computacionales, orientado especialmente para
programadores novatos. El objeto de aprendizaje busca generar un cambio en la forma en que se
aprende desde los recursos dispuestos por la red, generando aprendizaje en linea, para esto se
plantean la necesidad de crear una pieza de recomendacion, la cual tiene como labor seleccionar
informacion que pueda llegar a ser la mas interesante y relevante para la persona que realice la
busqueda, este sistema de recomendacion, en sintesis tiene la capacidad de buscar las posibles
preferencias que puede tener un usuario registrado, desde este punto el sistema se puede seguir
retroalimentando de otras herramientas, una muy importante es el machine learning o
aprendizaje automatico, construido a partir de algoritmos que van aprendiendo de acuerdo con
los datos con que van ingresando al sistema, también se puede contar con el Programmer's
learning machine que crea ejercicios para ayudar a desarrollar el pensamiento algoritmico en
Java, Python o Scala. La propuesta final contempla las herramientas mencionadas en el siguiente
orden; crear un sistema de recomendacion desde un sistema Machine learning, el cual
identificara las necesidades del usuario y posteriormente llamara desde el Programmer’s learning
los ejercicios que sean mas adecuados, cabe resaltar que no se aplico por esto se queda como una
propuesta para mejorar la resolucion de problemas en programadores sin experiencia desde un

sistema de recomendacion.

El tercer antecedente es un articulo desarrollado por Hamilton Omar Pérez Narvaez en
la universidad central de Ecuador con el titulo “Herramientas informaticas para el desarrollo del
pensamiento computacional” donde se da a la tarea de recopilar distintas plataformas virtuales,

intentando dar un paso y cambiar las dindmicas actuales a la hora de ensenar programacion. El
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escrito parte de la relevancia que actualmente tienen los equipos de computo en la mayoria de los
entornos, y que aun con esto no es del todo claro que se estd haciendo con la educacion para
integrar este tema, Pérez entiende la importancia del pensamiento computacional como “la
posibilidad que un estudiante posea el dominio de algunas operaciones mentales superiores,
apoyados en el uso de las herramientas informaticas que ayuden a resolver problemas basados en
la realidad.” (p.3). La ensefianza en el area de informatica se limita en la mayoria de ocasiones al
uso de software cotidiano, que termina limitando la creatividad de los estudiantes, no fortalece la
resolucion de problemas ni el razonamiento abstracto 16gico, el pensamiento computacional no
termina siendo un tema realmente relevante, por esto en primeros semestres de carreras con
asignaturas orientadas a la programacion, se termina volviendo evidente en los estudiantes como
sufren programando, unos datos tomados de la universidad Central del ecuador en el 2011 a
estudiantes en asignaturas de programacion nos muestra que en primeros semestres es donde mas
se les dificulta.
De los primeros datos se evidencid que la problematica estaba presente principalmente en los
afos iniciales, donde los promedios son inferiores a la nota minima de promocion y revisando los
siguientes datos se establece que el nivel de desercion y repitencia es alto con un porcentaje de
58,5%. (Pérez, p.4)

Se esta ensenando lenguaje de programacion, pero en la mayoria de los casos no se
considera otras condiciones relevantes como lo son la sintaxis y la seméntica de estos programas,
la idea seria reducir la distancia entre el lenguaje que naturalmente usamos y el lenguaje del
programa, por esto los docentes se deben dar a la tarea de implementar entre otras cosas
herramientas informaticas que puedan llegar a generar interés en los estudiantes, ademas estas

deben incentivar al desarrollo de algoritmos sin necesidad de generar entornos complicados. En
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esta investigacion se recopilan una serie de plataformas multiples las cuales pueden llegar a ser
de interés para implementar y usar, algunos ejemplos son:

. Code.org: Plataforma virtual desarrollada en estados unidos, ofrece juegos de
programacion visualmente llamativos y ajustados de acuerdo con la edad.

. Coberse.org y Eduteka: Desarrolladas en Colombia, para incentivar el desarrollo
de aplicaciones.

. Codeclub: red britanica que se especializa en ensefiar programacion a nifios entre
los 9y 11 afos.

. Scratched: Desarrollado para que los educadores compartan y retroalimenten sus
experiencias en scratch.

. Codecademy: Permite crear sitios web interactivos de forma sencilla.

. Da Vinci: disefiada para resolver problemas que se le plantean a un robot en una
ciudad.

Todas estas aplicaciones son propuestas que generan ambientes de aprendizaje mas
amigables a los estudiantes, aunque no se desarrolla en este trabajo ninguna propuesta, si se
exponen estos ambientes, los cuales se pueden llegar a implementar complementariamente en el
proyecto de ambiente virtual. En conclusion con respecto a proyectos sobre el desarrollo del
pensamiento computacional, ain no se realizan suficientes investigaciones por parte de docentes
y otras personas que dominan el tema, lo que implica que en muchos casos aun se limita la
ensefanza a iniciar con dominar un lenguaje como C, y esto siempre sera dificil de asimilar para
la mayoria de estudiantes, es necesario apropiar cada dia mas herramientas como Da Vinci y

Scratch que ayudan a generar nuevos retos, relacionados con creatividad y pensamiento lateral.
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El cuarto antecedente es una investigacion desarrollada por Mauricio Pérez Palencia del
sistema de universidades estatales del caribe colombiano con el titulo “El pensamiento
computacional y la resolucién de problemas: una apuesta pedagdgica en el siglo XXI”, publicado
el 14 de agosto de 2017, en donde se plantea la importancia que actual mente tienen las ciencias
de la computacion, gobernando las Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), las
cuales son una extension por donde diariamente se intercambia informacion, abriendo paso en la
educacion a un concepto relacionado y fundamental, el cual es pensamiento computacional, que
se da a la tarea de brindar mecanismos 0ptimos para abordar desde la computacion situaciones
del mundo real. Como tal la propuesta esta orientada al potencial pedagdgico que la computacion
puede llegar a generar desde el software, en este caso scratch para desarrollar el pensamiento
computacional desde la resolucion de problemas.

La metodologia utilizada es cualitativa, desarrollada en Colombia especificamente como
menciona Pérez (2017) “La investigacion se llevo a cabo en las instituciones educativas Rafael
Nuiez y Luis Villafafie Pareja, de los corregimientos San Andrés y Martin Alonso, del
Municipio de Cordoba, departamento de Bolivar” (p, 64). Donde se analizan dos grupos de
estudiantes de colegios distintos, uno de control y el otro experimental, teniendo en cuenta las
posibilidades y convenios que tienen en sus instituciones, pero también los conflictos de la
region y sus realidades econdmicas, desde la entrevista y la observacion de campo, se buscan
tener un acercamiento mas humano.

La evaluacion estéd planteada desde el test llamado “2pcs” el cual fue validado para su
implementacion y aplicado en igualdad de condiciones para los dos grupos, buscando medir las

habilidades y el manejo de conceptos relacionados con el pensamiento computacional al
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momento de tener que resolver un problema, verificando como desenvuelven su capacidad
creativa, dicho test nos dice Pérez (2017) que:
El test 2pcs incorpora conceptos computacionales basicos como la iteraciéon, manejo de variables,
ciclos y condicionales orientados por una intencion didactica que radica en la posibilidad de
sugerir retos al estudiante por medio de metaforas problémicas contextualizadas, las cuales
conducen a la posibilidad de atar emocionalmente al estudiante y luego ofrecerle la posibilidad de

convertirse en artifice de las soluciones que se le estan demandando. (p, 66)

El desarrollo de la intervencion estuvo dividido en tres fases, con un total de 10
semanas de trabajo, de esto surge una serie de resultados derivados de las pruebas, de donde se
generan cuatro etapas contrastando los resultados de los test en ambos grupos y finalizando con
una serie de entrevistas. En conclusion, son positivos los resultados del trabajo investigativo con
respecto a la premisa inicial, sobre si scratch ayuda a mejorar el pensamiento computacional
desde la resolucion de problemas, los estudiantes fueron avanzando y analizando los ejercicios
de manera sistematica y organizada, es evidente la facilidad que tiene los jovenes con respecto al
manejo de dispositivos de computo, pero la mayoria son simplemente consumidores de
tecnologia, es necesario seguir orientando sus capacidades a la comprension y el manejo de las

logicas de programacion, desde la solucion de problemas abstraidos de la realidad.

El quinto antecedente es el trabajo de grado para optar por el titulo de magister en
educacion en tecnologia “Implementacion de una estrategia didéactica de programacion para la
formacion de habilidades de resolucion de problemas en nifios” escrito por Elizabeth Guzman y
Wilmar Lépez, en el afio 2017 en la Universidad Distrital Francisco José de caldas, se dan a la

tarea de responder a la siguiente pregunta, ;Cémo pueden implementarse estrategias de
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ensefanza orientadas a la programacion para desarrollar habilidades de resolucion de problemas
en nifios de quinto de primaria? Para responderla desarrollan una practica educativa durante 4
meses en la institucion educativa Zaragoza en Cartago Valle del Cauca, donde realizan una serie
de ejercicios que tienen como fin verificar las habilidades 16gicas tecnologicas y de resolucion de
problemas, que tienen los nifios desde la programacion. La estrategia tiene en cuenta las
facilidades que actualmente generan las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
al momento de buscar en la red, asi que lo que se quiere es generar retos que impliquen
problemas nuevos e incentivar el razonamiento deductivo y 16gico, mediante el lenguaje de
programacion, basicamente llevarlos a resolver problemas humanos desde el pensamiento
computacional.

La estrategia para realizar esta investigacion fue orientada desde una metodologia
cualitativa, aunque en puntos especificos se llegaron a usar instrumentos cuantitativos, se
desarrolld un respectivo informe de acuerdo a los resultados obtenidos mediante encuestas y
cuestionarios, en conclusion los estudiantes responde favorablemente a estimulos diferentes en
sus clases, como lo son retos de programacion, cuando se les ensefia a dividir el problema,
mejora su comprension, las entrevistas ayudan a determinar un alto grado de interés en estas
dinamicas, al igual que la mejora en sus resultados, se puede decir que desarrollaron

entendimiento a lo que es un algoritmo y como resolver actividades paso a paso.
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6. Plan de Trabajo

En esta seccion es donde se plantean y organizan las actividades que se llevaron a cabo
para desarrollar la sistematizacion de experiencias como menciona la Cepep (2010) “El plan de
trabajo define qué vamos a hacer para reconstruir la experiencia, analizar e interpretar
criticamente la experiencia, elaborar las propuestas transformadoras, sistematizar los
aprendizajes y construir la estrategia de socializacion de los resultados de la sistematizacion.”
(p.40).

6.1. Fases del plan de trabajo

Los pasos para el desarrollo del plan de trabajo son seguidos desde lo planteado por el
Centro de Estudios para la Educacion Popular, en su escrito La sistematizacion de experiencias:
un método para impulsar procesos emancipadores, donde se plantea el siguiente cronograma
basado en distintas fases segun el momento de la investigacion.

6.1.1. Reconstruccion Ordenada de la Experiencia (ROE)

En esta etapa se va generando el desarrollo he interpretacion critica de la experiencia
tomando los aspectos mas relevantes y pertinentes, para esto es Optimo desarrollar un mapa
mental o esquema que recopile todos los hechos, es ideal ir planteandose los actores sociales que
fueron claves durante la experiencia, apoyarse igualmente en todo tipo de documentos que sean
una fuente de informacion y finalmente se pueden dividir los momentos seglin sea el caso, para

esta ocasion se dividirian por semanas.
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6.1.2. Anadlisis e Interpretacion Critica de la Experiencia (AICE)

En esta fase se empieza ya a ver la experiencia desde una perspectiva problematizadora,
se analizan las preguntas planteadas, para que se puedan discutir y analizar desde una perspectiva
mas amplia, esto se logra gracias a que en esta etapa se ponen en marcha los estudios de
investigacion pertinentes para complementar la experiencia adquirida, lo que va a permitir
interpretar criticamente, desde la practica pasamos a la teoria, asi se van obteniendo nuevos
aprendizajes, nuevas preguntas problematizadoras desde un apoyo documental, que van a servir
para la siguiente etapa. Algunos puntos o contenidos que se sugieren tener en cuenta por la
Cepep (2010) y que en este trabajo se desarrollan son:

1. Acerca de los ejes centrales de sistematizacion y el proceso de problematizacion:
donde se identifican y describen los ejes centrales y las preguntas planteadas en la
sistematizacion, ademas del desarrollo de aspectos entre los cuales estan, la teoria, el desarrollo
conceptual y la metodologia.

2. Resultados del proceso de problematizacion: didlogo entre la teoria y la
experiencia: Buscando dar respuesta a las preguntas ya planteadas, para desarrollar una reflexion
critica donde se va a poner en contraste desde la teoria a la practica y viceversa, al final se
colocan los resultados de dicho ejercicio.

3. Principales conclusiones que se desprenden del proceso de problematizacion.

4. Principales recomendaciones e ideas de propuestas transformadoras que se
desprenden del proceso del AICE: nuevas ideas y posibles cambios en futuros desarrollos de

sistematizacion sobre el mismo tema.
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5. Preguntas problematizadoras que se desprenden del AICE: son nuevas preguntas
que se plantean en este momento y quedan como aporte a futuras investigaciones.

6. (Hasta ahora han sido alcanzados los propdsitos planteados en el proyecto de
sistematizacion de la experiencia?: valorar los resultados obtenidos y verificar como se van
transformando.

7. (Cuadles son las debilidades o limitaciones encontradas para el desarrollo del
proceso del AICE? ;Cuales son las alternativas para superarlas?: desde una interpretacion critica
de la experiencia desarrollar posibles propuestas orientadas a futuros procesos.

6.1.3. Propuestas trasformadoras

En esta fase se ha desarrollado tanto conocimiento desde la practica como desde la teoria
adquirida en el punto anterior, para crear la propuesta transformadora las dos deben estar ligadas,
como dice Cepep (2010): “La unidad dialéctica entre la teoria y la practica, el saber y el hacer, se
concreta en la sistematizacion de experiencias a través del desarrollo de propuestas
transformadoras™ (p.59). Estas posibles propuestas deben tener mas que una intencionalidad, una
clara orientacion trasformadora, donde se tenga claro como va a ser llevada a la practica, desde el
desarrollo de un plan de trabajo se tienen ideas identificadas, ahora se deben identificar las mas
importantes para ir buscando mas informacion que ayude a su implementacion.

6.1.4. Aprendiendo desde la experiencia

Llegando a esta fase se tienen nuevos conocimientos, ahora se deben organizar y

documentar para evidenciar los nuevos aprendizajes alcanzados, de esta fase surge el llamado
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informe de aprendizaje, el cual consolida lo aprendido a través de la sistematizacion, los pasos
planteados por la Cepep que se tomaron son:
1- Aprendizaje especifico obtenido: saberes alcanzados que se investigan y

profundizan desde el conocimiento teorico, se propone los siguientes items para listarlos.

. Aprendizaje especifico obtenido.

. Descripcion del aprendizaje.

. Contexto o0 momento.

2- Problemas investigados: temas de los que se tenia poco o ningin conocimiento,

que son investigados. Para esto Cepep sugiere seguir el siguiente esquema:

. Identificar el problema investigado.

. Describir el problema investigado.

. Describir la utilidad que tuvo.

3- Aportes teoricos y metodologicos: Desarrollados desde el analisis y la
interpretacion.

. Aspectos tedricos y metodoldgicos

. Breve descripcion del aporte.

6.1.5. Socializacion de los resultados de la sistematizacion

En esta fase no solo se tiene una apropiacion de los aprendizajes y conocimientos
obtenidos, también se espera una clara propuesta, ya se empieza a definir actividades que se
apropian de los resultados obtenidos, para que sean compartidos y socializados, el proyecto debe

segun la Cepep (2010) “... elaborar un pertil del proyecto de socializacion que describa la idea



del mismo e identifique los elementos minimos que le dan factibilidad, donde se definan los
contenidos a socializar y las actividades y medios para ello.”(p. 67).

6.1.6. Informe final de sistematizacion de la experiencia

Este punto es la compilacion final de todas las fases anteriores desarrolladas durante el

proceso de sistematizacion de experiencias, en otras palabras, el presente trabajo.

31
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7. Reconstruccion Ordenada de la Experiencia

Como se menciond en el capitulo anterior esta etapa de la planeacion es la que recopila
todo el proceso de aprendizaje y experiencias vividas durante el semestre 2020-2 en la asignatura
Disefio y Desarrollo Web, esta dividida por cuatro etapas, de acuerdo con como se fueron
desarrollando las clases y entregas del trabajo.

7.1. Primera Etapa, Inscripcion a los Cursos de Materias de Maestria

La Licenciatura en disefio tecnologico plantea como una de las modalidades para optar
por el titulo de grado, ver materias de maestria, en mi caso el primer paso para optar por esta
opcion fue asistir a una reunion informativa mediante la plataforma Teams, debido a la situacion
pandémica que se presentaba, las reuniones presenciales no fueron posibles, en dicha reunion
virtual se brinda toda la informacion necesaria antes de postularse. En primera instancia se
recalca que el tiempo y disposicion son indispensables, ya que se deben ver dos materias de
posgrado y la calificacion para que sean aprobadas debe ser de 3,6 sobre 5 un promedio
ponderado de acuerdo al valor en créditos que tengan las materias, al final se debe entregar un
informe de trabajo de grado; como los cupos son limitados aquellos estudiantes que son elegidos
deben tener un buen promedio académico, que demuestre su compromiso con la carrera, también
es indispensable haber aprobado el 80 % de los créditos del plan de estudios y no estar debiendo
créditos correspondientes al ciclo de fundamentacion. Los estudiantes que cumplen con los
requisitos mencionados y asistieron a la reunién en Teams pueden tomar la decision de

postularse, remitiendo un correo a la coordinacion del programa, donde adjunten una carta que
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exponga los motivos por los que estd aspirando a la modalidad de materias de maestria como
opcion de trabajo de grado.

Cuando se es seleccionado, lo siguiente es confirmar el cupo firmando un compromiso
estudiantil y seleccionar las materias que se quieren ver de acuerdo con la disponibilidad, en mi

caso las materias que elegi fueron las siguientes:

Tabla 2

Materias de maestria seleccionadas

Nombre Asignatura Grupo Horario Aula Docente

Electiva II 2 11a13 Teams Linda Leal
Pensamiento Computacional: Teorias,

Pedagogias y Aplicaciones.

Electiva IV 1 11a13 Teams Nicolas Garcia

Disefio y Desarrollo Web. Doncel

Luego de enviar las materias seleccionadas y el compromiso firmado al correo de la
coordinacion, se notifica el registro exitoso y con esto concluye la etapa de registro a la opcion
de materias de maestria.

7.2. Segunda Etapa, Inicio clases primer semana

Desde este momento se puntualiza que la sistematizacion es sobre las clases desarrolladas
en la asignatura Electiva IV Diseno y Desarrollo Web, dirigida por el profesor Nicolds Garcia
Doncel; las clases del primer presencial se desarrollan en el horario planteado desde un principio,

lunes a sabado de 11: 00 a 13: 00 por medio de la plataforma Blackboard Collaborate.
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7.2.1. Contenidos del programa

En la electiva disefio y desarrollo web se plantea el siguiente cronograma para desarrollar

en las tres semanas de clases presenciales.

Tabla 3

Cronograma Diserio y Desarrollo Web

Numero de semanas presenciales Actividades programadas

Primer presencial * Teoria y practica sobre el diseno Web.

* Creacion de un sitio Web.

Segundo presencial * Revision avance del proyecto
individualizado.
Tercer presencial * Revision final de los proyectos.

7.2.2. Conceptos Generales sobre Disefio y Desarrollo Web

Dentro del curso en la primera clase se dan cuatro conceptos importantes que se deben
considerar al momento de intentar empezar a disefiar y desarrollar un ambiente web, estos son:

. Coordinacion: en este primer momento se debe pensar en la intencionalidad y
plantear los primeros objetivos del desarrollo, verificar que vamos a requerir para lo que estamos
planeando hacer.

. Disefio: ideas de como se va a moldear el espacio, maquetar con herramientas

como Photoshop y estructurar las ventanas que se van a integrar.
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. Desarrollo: programar el desarrollo del espacio web, por medio de diferentes
opciones de pago y gratuitas, algunos de los ejemplos dados son, Dreamweaver, Atom, Brakets,
Subline text y Visual Studio Code; también se suelen utilizar sistemas para gestionar bases de
datos como, Xampp y FileZilla.

En desarrollo web no solo se tiene en cuenta la maquetacion y programacion pura sobre
el sitio, también como va a interactuar con el usuario, como va a estar conectada a la red. Para
finalizar en esta fase de conceptos se reconocen los principales lenguajes de marcado, disefo
grafico, orientados a objetos y de desarrollo web, estos son:

1- Html: Es un lenguaje de marcado, el cual forma la estructura base de una pagina
web, cumple la funcion de organizar y mostrar al usuario lo que el editor del sitio web va
ingresando, no es un simple procesador de texto, esta configurado para que se le pueda precisar
como se va a mostrar el contenido, podemos elegir entre textos, imagenes, enlaces, etc. Con el
paso del tiempo fueron surgiendo distintas versiones como lo son en el afio 2000 Xhtml y en el
afo 2005 Ajax, que se proponian ser lenguajes mas completos, pero no tuvieron demasiado
€xito, con el continuo desarrollo actualmente se estd manejando la version html 5, la cual ha sido
exitosamente recibida y con la que se trabaja en el presente trabajo.

2- Css: Conocida también como la hoja de estilo, se usa especificamente para
mejorar la apariencia que tiene la pagina web, este lenguaje permite elegir colores, fuentes del
texto, tamafios y todo tipo de arreglos en su apariencia, por esto complementa el codigo html,
transformando la pagina web visualmente.

3- Javascript: Este lenguaje se caracteriza por ser de tipo script del lado del usuario,
cuando se inserta al html amplia las posibilidades que tiene, su capacidad de realizar labores

complejas de forma sencilla lo convierte en un elemento indispensable, algunas de las multiples
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funciones que puede desarrollar, por ejemplo, crear un boton que muestre y oculte distintas
opciones, esto no es posible con las anteriores herramientas.

4- Php: Este lenguaje también se caracteriza por ser de tipo script, pero orientado al
servidor, es otro complemento para el documento Html el cual cumple la funcion de conectar la
pagina web con bases de datos y todo tipo de funcionalidades orientadas a la red.

7.2.3. Uso de Etiquetas en Html 5

Como se mencion¢ el lenguaje html es un lenguaje de marcado, todo lo que se ingresa
a este debe tener una sintaxis que ya ha sido definida, estas son lo que llamamos etiquetas,
gracias a ellas vamos a poder definir cada una de las cosas que ingresamos a la pagina web, se
pueden identificar porque normalmente son palabras que estan en medio de los siguientes
simbolos “<>”, es frecuente que tengan apertura y cierre.
. <title> Cualquier titulo </title>
Como podemos ver en el anterior ejemplo, esta etiqueta cumple la funcion de decirle a
html que el contenido dentro de ella es el titulo de la pagina web. Segtin que version va
cambiando un poco algunas etiquetas, pero en general siguen el mismo concepto, para la version
utilizada en este trabajo, html 5, es necesario dominar un minimo de etiquetas que nos permiten
crear la estructura basica de la pagina web, estas son algunas de las etiquetas mas importantes
que se deben entender para continuar con el desarrollo de la primera pagina:
. <IDOCTYPE html>: se ingresa al principio del documento para aclarar que es
html 5 la version utilizada, esto ayuda a orientar el navegador para que maneje todo el codigo

adecuadamente, se debe tener en cuenta que varia en otras versiones.
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. <header>: define la cabecera del html, dentro de esta etiqueta se ingresan titulos,
logos, buscadores, etc.

. <nav>: significa navegacion, cumple la funcién como su nombre lo indica de
contener enlaces del documento actual a otros documentos, una pagina puede tener varias veces
esta etiqueta.

. <section>: representa una seccion del documento, orientando el contenido en una
parte especifica, se utiliza para contenidos dependientes.

. <article>: para contenido independiente, como la entrada a un blog, comentarios,
cualquier elemento independiente del contenido.

. <aside>: contenido que no esta directamente relacionado al de la pagina web, son
inserciones de publicidad, enlaces relacionados, etc.

. <footer>: representa el pie de la pagina, contiene normalmente informacion sobre
el autor y enlaces relacionados como redes sociales.

. <html Lang= “es-ES”>: seleccionar el idioma, en este caso espainol.

. <meta charset="utf-8">: orienta al html para que los caracteres propios de un
lenguaje se muestren de forma clara.

La siguiente imagen esquematica muestra las etiquetas que terminan representando un
espacio particular en el documento, esto es una guia muy util al momento de pensar en el disefio,
porque sabremos qué informacion ingresar en cada uno de los segmentos que dividen la pagina,
también facilita cuando se modifique la parte grafica por medio del css, como se va a evidenciar

mas adelante.
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@ ™)
<header>

A 7
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<nav>
éa <section> )
. <aside>
<article>

\ y,

é D
<footer>
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Ilustracion 1. Estructura basica Html de una pagina Web

7.2.4. Hoja de Estilo o Css, Consideraciones Iniciales

En el apartado anterior ya se habia definido que Css es un lenguaje de hojas de estilo, el

cual complementa a html para que sus contenidos sean visualmente mas atractivos o adecuados

al usuario, si bien dentro de la hoja donde estamos ingresando nuestro c6digo html podemos a la

vez ir ingresando por ejemplo color a la letra, lo que normalmente se recomienda es crear otro

documento u hoja en el proyecto web, la cual se puede llamar hoja de estilo, esta es la

recomendacién que se sigue en el curso, para tener facilidad al momento de personalizar

segmentos de la padgina web y para no unir dos tipos de lenguaje en un solo documento.

Mas adelante vamos a ver ejemplificado el css, pero en sintesis funciona con

declaraciones, primero llamando las etiquetas que creamos en el html, este es el selector, vale la

pena decir que existen varios tipos de selectores, luego dentro de unos paréntesis armamos la

declaracion donde se especifica el valor de las propiedades que le estamos creando y con esto ya

veriamos reflejados los cambios en el html.
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Selector ]

\

7

body { text-aline: ;

S R

| Propiedad |

Tlustracion 2. Declaracion en css

7.2.5. Algunas propiedades y valores del css

Las propiedades son las que definen que estilos se van a aplicar, colores, tamaios,
posiciones, etc. En cambio, los valores del css permiten elegir, que color, que tamafio, cuél
posicion, ambos van directamente relacionados, como en el ejemplo de la figura 2, algunas
declaraciones utilizadas durante esta primera semana son:

. Background: estamos indicando asignar al fondo un color, imagen, posicion, etc.
. Font-family: definimos el tipo de letra del texto, de acuerdo con las librerias del

compilador de texto usado.

. Font-size: tamafio de la fuente, se puede asignar por pixeles.

. font-weight: grosor de la letra de acuerdo con el numero asignado.
. Line-height: el alto de linea o su separacion.

. text-aline: se puede asignar cualquier posicion a la letra.

. Height: altura del area que contiene los elementos.

. Width: ancho del 4rea que contiene los elementos.

. Position: la posicion donde va a estar el elemento.
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7.2.6. Seleccion de Programas para Crear Sitios Web

Es importante entender que cualquier procesador de texto se puede utilizar para
desarrollar codigo en html, pero buscar un programa especializado garantiza tener una guia, ya
que estos ayudan a organizar el codigo, muestran autocompletar, cierran etiquetas y orientan en
general al programador inexperto para que se pueda familiarizar con el cddigo de una manera
mas sencilla.

Depende mucho del presupuesto que tenga la persona que quiera desarrollar un
proyecto, pero en general existen multiples opciones gratuitas que brindan todas las
caracteristicas ya mencionadas, como Atom, visual studio code y Notepad—++, para esta primera
semana orientado por consejo del docente se utiliza la version de prueba por siete dias de adobe
Dreamweaver, la cual tiene vista previa de los desarrollos y se puede utilizar para programar en
multiples lenguajes.

7.2.7. Creacion Sitios Web, Estructura Html 5

Luego de seleccionar un programa para desarrollar el sitio web, estar familiarizado con
los conceptos y la forma de ingresar codigo tanto en html como en css, el siguiente paso es
desarrollar un primer ejercicio donde se ponga en practica la teoria, para esto el docente Nicolas
Garcia Doncel busca como adaptarse a las clases por medio de videollamada, tomando la opcion
de construir codigo desde cero, con la idea de que nosotros como estudiantes tuviéramos la
oportunidad de ir replicando lo que se realizaba, preguntando en caso de que no se entienda o no
se logre recrear lo que el profesor va desarrollando. En este punto es importante remarcar que no

se tiene experiencia trabajando cddigo y en muchas ocasiones no se perciben errores minimos de
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sintaxis que pueden resultar en un fallo total al momento de intentar visualizar lo creado, por eso
es tan importante este paso a paso, permitiendo ir llevando a todo el grupo al mismo ritmo.

Durante esta primera semana se realiza el desarrollo de una pagina bésica en la cual el
principal objetivo era integrar los temas fundamentales de html y css, a continuacion, se detallan
algunos aspectos del producto generado en esta semana de clases.

1- Crear una carpeta para organizar los archivos de la pagina web, luego dentro
generar un documento llamado “index.html”, este es el archivo inicial de toda la pagina web, y
siempre lo va a ser, ya que cuando se sube a la red cualquier sistema va a estar preconfigurado
para leerlo en primer lugar; luego se recomienda dentro de esta carpeta crear como minimo las
subcarpetas llamadas; css, img, js y php.

1.1-  En la carpeta llamada css se crea un documento con el nombre hojaestilo.css,
como ya se habia mencionado, para dividir los codigos.

1.2-  La carpeta llamada img, es destinada para ingresar todo tipo de imagenes.

1.3-  En la carpeta llamada js, se guardan documentos o bibliotecas de JavaScript.

1.4- La carpeta llamada php, archivos con la terminacién punto php que se llaman
igual que los anteriores al html, ayudando a no mezclar c6digo en una sola ventana.

2- Luego de esto se ingresa contenido en el html como la idea es practicar,
simplemente se ingresa texto aleatorio en parrafos e imagenes; para darle forma se llaman al
html los documentos creados en la carpeta css, y en la carpeta js se llama la libreria de Javascript,
la cual se puede descargar de internet con el nombre jquery.

3- Se contintia ahora generando listas para llamar otros documentos html, que vienen
a representar enlaces a distintos contenidos de nuestra pagina web, se logra usando las etiquetas

“<ul>y <li>” como se puede evidenciar en la figura 4, no solo se estan listando, también se
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asignan como un link, esto en principio no se veia muy organizado, pero ya veremos como
gracias al css se puede orientar y hacer ver como el menu de una pagina web.

4- Dentro del ejercicio se hace un panel de navegacion mostrando distintas imagenes,
para esto es necesario crear un comando el cual le diga al html cuando se ejecute que después de
determinado tiempo pase de una imagen a otra, algo que es un poco mas complejo y desde un
codigo html no es lograble, por esto es necesario ingresar codigo de Javascript, esto es posible
gracias a que previamente se descarg¢ la libreria jquery. El codigo si que es explicado, pero no
se profundiza en como desarrollarlo desde cero, es un tema que directamente no aplica para el
contenido de la asignatura; en esencia el codigo esta dandole la instruccion primero de buscar la
libreria del JavaScript, luego indica que al iniciar el html muestre una imagen un determinado
tiempo, cuando este se cumple llama la siguiente imagen y la muestra el mismo tiempo, asi se
repite con todas, cuando llega a la ltimo el programa vuelve a iniciar en un bucle que no

termina.

="taxt/javascript!
4 $

S('#slider divigt(0)') .hida();
setInterval( ()
{
S{'#s5lider divifirst-child'). fad=0ut(

ext('div').fadeIn ¢ b

{).appandTaf'#slider');

Ilustracion 3. Ejemplo uso de JavaScript

5- Ahora se contintia con la construccion del cuerpo de la pagina web, esta dividido

en cuatro secciones, con sus respectivas etiquetas semanticas, el objetivo es tenerlas separadas
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para que en el css se puedan llamar por separado, teniendo organizada la estructura al igual que
en un libro, en la figura 7 se muestra una de ellas.

6- Para finalizar se crea el pie de pagina, el cual concluye con una lista seleccionable,
la idea siempre es dar enlaces a redes u opciones para contactar con el administrador de la
pagina, pero para fines practicos se desarroll6 asi, concluyendo el codigo en html.

7.2.8. Creacion Sitio Web, Estructura Css

Luego de generar el codigo en html desde Dreamweaver, podemos ver que todo el
contenido estd desorganizado, simplemente son textos planos, ahora es necesario ordenar, dar
color, dar forma a la pagina web, asi que iniciamos con el css, como ya se explico no ingresas
etiquetas, lo que haces es llamarlas del html y asignarle estilos. Cuando llamamos etiquetas que
asignan atributos, como por ejemplo “<clase>" estamos definiendo una condicion, para llamarla
en el css debemos escribir un punto antes del nombre, en el caso de un identificador “<id>" el
cual solo puede existir uno, es necesario escribir un numeral antes del nombre, cuando llamamos
una etiqueta puntualmente bastara con escribir solo el nombre, todos los casos se escriben sin la
sintaxis usada en html.

Para entender la dindmica desarrollada en este momento de trabajo en clase, se
muestran ejemplos practicos desarrollados para la pagina web, donde se usaron cada una de las
formas de llamar codigo html a css; cabe resaltar que en este punto si bien las propiedades
asignadas por los estudiantes son iguales, se tenia libertar en la asignacion de los valores, para ir
integrando un estilo propio al disefio, el cual depende mucho de lo que quiera cada persona en
sus proyectos, para sintetizar lo aprendido ahora explico como se llamaron las diferentes

etiquetas al css:
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1- Cuando definimos por ejemplo la entrada de un titulo en html, le cambiamos el
tamafio a la letra, para esto se puede utilizar la etiqueta <h1>, en el siguiente ejemplo se le asigna

desde el css que toda palabra dentro de esa etiqueta este siempre en mayuscula y centrada.

taxt-transfarm: upperc:
text-align: center;

font-s

Ilustracion 4. Llamar etiqueta al css

2- Cuando llamamos un identificador como ya se explico, ingresamos un numeral
antes de su nombre, para la pagina se crearon dos identificadores, uno de ellos esta para las
distintas imagenes que se van a ir cambiando en el ment gracias al codigo desarrollado en
JavaScript, cuando lo llamamos al css se asigna su posicion, el color y la margen que va a tener

el espacio contenedor de las imagenes.

positionirelative;
widths :

haight:
padding: :
background-color:

margin: auto?

Ilustracion 5. Llamar un identificador a css

3- Las etiquetas que asignan atributos se llaman con un punto y luego el nombre, se

le pueden asignar propiedades de posicion, margen, color, etc. Asi se consigue que todos los
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elementos asociados al atributo sean modificados, simplificando la cantidad de codigo para

personalizar distintos segmentos en el html.

I
L

width:

haight: :
i auto;
roaund-colar: rghaf
zingt border-box;
clear: both;

Tlustracion 6. Llamar un atributo a css

7.2.9. Resultado Final de la Pagina Web

Luego de concluir con los temas html y css, se prosigue a verificar trabajos de
estudiantes que tuvieron dificultades al replicar lo explicado por el profesor, es muy facil debido
a una mala sintaxis cometer un error cuando no se tiene experiencia escribiendo codigo, en
muchas ocasiones el programa donde se compila corrige errores, pero no todos, asi que se
procede a rectificar dudas y ayudar a mejorar las paginas de los compaiieros, dando por
entendido el tema si ninguna persona tiene preguntas. Gracias a que todas las clases quedan
grabadas es posible repasar el contenido las veces que sea necesario, esto aporta una nueva
dindmica con la que el curso anteriormente no contaba, ya que, si alguna persona tenia
problemas con su conexion a internet no perdia del todo la clase.

7.3. Conclusiones de la Primera Semana

Aprender un lenguaje de programacion implica tiempo y compromiso, es necesario

memorizar sus principales reglas y aprender a pasar lo que planeamos al programa, un reto que
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implica iniciar desde cero, sin importar si algunos estudiantes tienen conocimientos previos, €s
ideal organizar el curso como si nadie supiera nada, lo cual fue desarrollado a la perfeccion en el
curso, se tomo el tiempo necesario para repasar los fundamentos iniciales antes de empezar a
escribir codigo, el tinico problema es que al ser tan amplio el tema se queda corta una semana de
clases, con dos horas diarias, aun asi se priorizd que todos los estudiantes con dudas tuvieran la
oportunidad de exponerlas, incluso cuando se extendieron las jornadas siempre se recibid tutoria
oportuna, lo cual facilité llegar a lograr el ejercicio.

El desarrollo de las clases virtuales implicd un reto no solo con la conexién a internet,
también en este caso con los equipos de computo, cada persona particularmente se tenia que
acoplar y conseguir un computador que pudiera correr los programas necesarios, la mayoria no
son muy exigentes, pero igualmente tienen una carga considerable al hardware del equipo, para
esto se dio tiempo y flexibilidad de buscar los que pudieran pedir menos requisitos. La
oportunidad de desarrollar ejercicios de la clase luego repasando el video, ayudo a fortalecer el
aprendizaje, todos los programas, documentos y videos se organizaron en un Drive compartido,
facilitando el acceso a la informacion, esta dinamica también me parecidé muy acertada y aunque
nunca se me ha hecho facil programar, durante el desarrollo de la primera semana tuve la
oportunidad de solucionar dudas, ir practicando de a poco, lo que me permitié desarrollar
confianza y conocimientos mas concretos sobre los fundamentos de una pagina web.
Comparando otras experiencias programando, como lo fueron las materias del pénsum de la
licenciatura en disefio tecnologico, Informatica I e Informatica I, siento que entender la
estructura base e ir aprendiendo el significado de los cddigos mas esenciales, aunque limita

avanzar rapidamente a temas mas complejos, garantiza fundamentar conocimientos esenciales,
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esto a largo plazo ayuda a que se pueda luego investigar por cuenta propia e ir avanzando a un
ritmo que sea acople con cada persona.

7.4. Tercera Etapa, Segunda Semana de Clases

Durante el ultimo dia de clases desarrollado en la anterior semana presencial se dio la
tarea de ir complementando la pagina con un tema que fuera de nuestro interés, o en el caso de
los estudiantes que estuvieran viendo la materia como opcidn de trabajo de grado, que se pudiera
complementar con la problematica a desarrollar, asi que antes de esta semana presencial trabajé
en una pequefia propuesta para implementar en la pagina web. Teniendo en cuenta que mi asesor
de trabajo de grado era el profesor Nicolds Garcia Doncel, orienté el tema a lo que estaba
aprendiendo en las materias de maestria, asociado también con algo que me habia surgido ya
durante la pandemia en mi practica educativa, desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje en
el area de tecnologia, para concluir, el tema escogido fue el pensamiento computacional desde la
solucion de problemas, aprovechando los aprendizajes obtenidos en la segunda electiva
Pensamiento Computacional: Teorias, Pedagogias y Aplicaciones.

7.4.1. Propuesta Inicial Tema de la Pagina Web

La propuesta se gener6 tomando como referente principal las clases y ejercicios
realizados en la Electiva Pensamiento Computacional: Teorias, Pedagogias y Aplicaciones,
donde ya se habian estudiado temas que estaban orientados a facilitar el aprendizaje de la
programacion mediante la comprension de lo que es el pensamiento computacional, el cual se
puede considerar como un conocimiento fundamental para los educadores del area de tecnologia.

Teniendo en cuenta que cada dia se esta dependiendo mas de distintos dispositivos de computo,
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los cuales se vuelven indispensables para muchos aspectos de la vida diaria, es importante ir
generando en los estudiantes conocimientos especificos sobre el pensamiento computacional, no
deben ser el tipico usuario que simplemente usa el dispositivo, si no alguien que se plantea como
es el funcionamiento basico, entendiendo que todo artefacto tecnologico es creado para cumplir
una serie de funciones, las cuales brindan toda una gama de posibilidades orientadas a
necesidades que van teniendo los usuarios, este primero se entiende como un problema al cual se
le quiere dar solucion, cuando esta desarrollada la respuesta debe ser organizada de una manera
particular, en nuestro caso para que el hardware de un artefacto lo reciba e interprete, al final de
todo este proceso se espera que la funcion planteada sea correcta, desarrollar dicho pensamiento
para solucionar cualquier problema computacional antes de ir al codigo, es el primer paso para
programar y el objetivo principal de crear este ambiente virtual de aprendizaje.

Si bien ya se desarrollan clases que especificamente se enfocan en la ensefianza de la
programacion, haciendo uso de diversos programas amigables para el estudiante, como Scratch,
aun asi no se profundiza demasiado en el pensamiento computacional, algo que como ya se
menciono, puede generar habilidades en el estudiante orientadas a comprender mejor la
estructura o pasos que se siguen para que funcione un programa, antes de comprender los
codigos que usan, es mucho mejor comprender la estructura basica con la que se deben plantear
y asi aprender a solucionar todo tipo de problemas, desde esta perspectiva se realiza la propuesta
de desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje, el cual estd orientado a brindar ejercicios
problematicos que ayuden a ir desarrollando nociones basicas del pensamiento computacional,
asi que el primer paso que se da como propuesta es desarrollar el concepto basico.

. (Qué es el pensamiento computacional?
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Los conceptos iniciales del término se generan desde los aprendizajes obtenidos en el
curso sobre pensamiento computacional, donde se entiende coémo el desarrollo de habilidades
que permite al ser humano tomar un problema, entenderlo, organizarlo, estructurarlo para
finalmente tener los elementos necesarios con los cuales proponer una solucion fundamentada,
desde las ciencias de la computacion, esta trata sobre la construccion de modelos que analizan y
resuelven problemas cada vez mas complejos, especificamente orientada a equipos de computo,
los cuales al final van a interpretar la informacion suministrada de forma secuencial. El
pensamiento computacional mediante el desarrollo de estas habilidades particulares permite entre
otras cosas, que cada persona empiece reconocer aspectos de la computacion en el mundo y no
se limita, también promueve reconocer sistemas y procesos en ambientes naturales, sociales y
claramente artificiales.

7.4.2. Conclusiones Sobre la Propuesta Inicial

Los estudiantes de posgrado que estabamos viendo la materia y somos asesorados por el
profesor Nicolds Garcia Doncel, tuvimos una reunion por aparte para tener tiempo fuera de las
clases y explicar nuestras ideas sobre el proyecto, en mi caso expuse el tema planteado
anteriormente, sin desarrollarlo en la pagina web, ya que solo era una posible propuesta, mi idea
fue desde lo aprendido en la primera semana presencial, crear un ambiente web tomando el tema
que estaba investigando, organizando diferentes niveles, creando modulos con contenidos de
distintas dificultades, ejercicios y posiblemente una evaluacion final, esto seria exclusivo para los
estudiantes, aparte también brindar un espacio para profesores y padres de familia, donde
pudieran adquirir informacidn al respecto. Debido a que no tenia mas avances, mi planteamiento

fue aceptado, con los siguientes compromisos:
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1- Definir con exactitud qué tema concretamente se va a abordar sobre el pensamiento
computacional, si es solucion de problemas o pensamiento 16gico.

2- Puntualizar la problemadtica que se presenta en los estudiantes para el desarrollo de
dicha habilidad, buscando argumentos encontrados en investigaciones al respecto.

3- Desarrollar una investigacion sobre antecedentes de trabajos sobre el pensamiento
computacional, sus bondades y beneficios, para luego puntualizar el porqué de la problematica,
identificando las debilidades que tiene el tema.

7.4.3. Creacion de Formularios en Html 5

La segunda semana por aparte del proyecto de grado, inicia con la creacion de un
formulario en html5 para la interconexion con php y MySQL, el proyecto en cuestion se
desarrolla por aparte de la primera pagina, implementando conceptos totalmente nuevos, al igual
que en la primera semana se inicia con la creaciéon de un documento con la terminacién punto
index agregandole nuevas etiquetas especiales para desarrollar formularios.

pruebainterconexion.html x interconexion.php x Conectar.php x

<ldoctype html:

="yt f-g"
Interconexion HTMLS

="post" ="php/intarconaxiaon.php"

Ilustracion 7. Llamar documento php a html 5

Como se ve en la imagen de la figura anterior se utiliza una nueva linea de codigo para
llamar un documento php, es importante entender como se van a enviar los datos del formulario,
para este caso mediante el método “post”, al ingresarlo le estamos indicando al html 5 que al

momento de enviar la informacidn se agregue a la base de datos de manera oculta, para el



51

usuario no es posible mirarla, otro método que se suele utilizar es el llamado “get”, en donde los
datos enviados quedan escritos en la url.

Por otra parte, se implementa una serie de codigos que le permiten al usuario interactuar
con el formulario e ingresar datos de la siguiente manera:

. Input: esta etiqueta es la que nos permite decirle al html que estamos creando un

formulario en el que los usuarios van a ingresar datos.

. type: hace referencia al tipo de dato que vamos a ingresar, para este caso todos son
tipo texto.
. Name: le estamos indicando un nombre especifico a la variable para luego poder

llamarla desde el documento php.

. Size: le definimos el tamafo a la letra, en este caso 30.

. Placeholder: genera un texto dentro del cuadro que el usuario debe llenar, donde
muestra cualquier cosa que se le ingrese, para la primera linea de codigo, por ejemplo, va a
mostrar que debe ingresar su nombre.

Continuando con los tipos de entrada que se pueden crear en un formulario la
siguiente parte es desarrollar un identificador de género, para esto se crean dos opciones,

masculino o femenino, donde solo se puede seleccionar una, el coddigo ingresado es el siguiente:

Genaro

=1 faqm! = faqm! —ngn =tpradia!

—lmas! =limgg! EULRL =tpradia"

Hlustracion 8. Ejemplo seleccion uinica en un formulario

En este caso el tipo no es texto, si no un boton radio, este atributo permite definir en el
html que no se puede seleccionar mas de uno, en el caso del “name” de la variable si se identifica

igual para masculino y femenino, ya que solo se va a recibir uno de los dos en el documento php,
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lo tnico que necesitamos es evaluar si es el primero o el segundo, por esto se diferencia su valor
con cero o uno, al final se muestra un codigo que ya no es muy utilizado pero puede funcionar y
dejar un texto mas legible, este es el “&nbsp” el cual de manera sencilla crea un espacio en la
entrada del texto.

Para finalizar este ejemplo de formulario ingresamos preguntas, en este caso son de

seleccion multiple, como vamos a ver en la siguiente imagen:

="pl":1. ;Que tan seguro se siente de alcanzar la meta propuesta?

Muy

Muy ins ro &nbsp;

Ilustracion 9. Pregunta de seleccion multiple

Podemos ver en la figura 9 que la mayoria de etiquetas se repiten, ya esta la estructura
planteada, es importante tener en cuenta que los valores asignados, asi como los identificadores o
“id” no se pueden repetir, deben ser un nombre unico, los elementos de html 5 no implican
mayor dificultad, ya que es ingresar el texto, las etiquetas, e ir verificando como se ven al ser
ejecutadas, esta opcion la brinda el Dreamweaver y facilita mucho el trabajo en tiempo real,
finalmente en el formulario se ingresa un boton para enviar los datos al php.

7.4.4. Creacion de Formulario en Php

Luego de desarrollar el formulario en el html 5 se prosigue a que el php esté listo para
obtener los datos ingresados por el usuario y asi los envie a la base de datos, el primer paso es

tener instalados los programas requeridos, el mas relevante Xampp, que permite conectar el
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computador a la base de datos, al instalarlo es importante ejecutar las acciones Apache y
MySQL, si no funcionan el programa no se va a conectar adecuadamente.

Para que el Xampp lea los documentos que creamos desde nuestro Dreamweaver es
necesario guardarlos en una carpeta que tiene llamada htdocs, cuando el proyecto se guarda en
esta ruta ya es posible conectarlo a la base de datos, ahora debemos configurarla, esto se hace
mediante un navegador web ingresando al localhost, el usuario y la contrasefia estan
configurados siempre por defecto, al ingresar creamos una nueva base de datos, y en ella vamos
a generar una estructura, acorde con las variables que previamente creamos en el formulario
html.

Desde el php debemos crear una conexion con la base de datos, esto se desarrolla
llamando las variables del servidor localhost, si no son modificadas por el usuario son las que se

muestran a continuacion.

< ?php

Shost= "localhost!';
"root!''y
i
H

% "conexionphpejercicia2;

Sconaxion {S$host, Susar, Sclave, Sbase);

¢ L
"Falle la cona: psqls .

Ilustracion 10. Conexion con el localhost desde php

El ultimo paso también se puede hacer en el anterior php, pero se desarrolla en uno
distinto para organizar cada segmento por separado, en este segundo documento llamamos las
variables de html para luego enviar los datos obtenidos al localhost, en este cédigo también se
crea un “If” para imprimir los datos ingresados por el usuario, haciendo posible visualizar si se

envid de manera correcta el formulario, el cédigo resultante de este proceso es el siguiente.
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cedula <brs C

o', ‘ganarc’, 'pl’, 'p2’) VALUES

) i
2 puda insertar la informacidn:'.

Hlustracion 11. Llamado de formulario html a php

7.4.5. Resultado Final de la Conexion con el Localhost

Algunas cosas que valen la pena aclarar de este ejercicio es que al ingresar por el
Dreamweaver y ejecutar el formulario, no va a funcionar, es necesario ejecutarlo directamente
donde se guardo, en la carpeta llamada “htdocs “, es importante verificar que el Xampp y sus
servicios estén activados, finalmente cuando se ejecute el formulario no va a ser posible enviarlo
a la base de datos, esto debido a la url con la que se abre el archivo, por esto es necesario
modificarla para que funcione sin problemas. Cuando se realiza el cambio de la url el programa
va a funcionar sin problemas y mostrard una pantalla donde imprime los datos enviados al
servidor, ademas al ingresar al localhost vamos a poder ir verificando todos los formularios
enviados.

7.4.6. Primer Diseiio Propio de la Pagina Web

Durante la segunda semana todos los estudiantes tuvieron la oportunidad de mostrar el
desarrollo de sus proyectos, en mi caso estaba orientado en la parte estética y no en los

contenidos, la idea era comprender el css y organizar una pagina que tuviera propiedades
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“responsive”, lo cual le iba a permitir adaptarse a todo tipo de dispositivos sin perder su disefio
original. Mi propuesta conserva la estructura inicial desarrollada en la primera semana,
afnadiendo nuevos colores y una configuracion “responsive”, esto se crea mediante una opcion
especifica en el css “@media”, que nos permite anidar un grupo de declaraciones y en este caso
se utiliza para delimitar como debe cambiar visualmente la pagina de acuerdo con el tamafio que
se esté visualizando, asi se asegura que los contenidos no se desorganicen. También se cred una
cabecera fija “responsive” orientado por guias de YouTube, donde se configura un boton desde
Javascript para mostrar y ocultar los elementos de la cabecera cuando la pagina se esta

visualizando de manera reducida.

Disefio Web

Pensamiento Computacional

pensamiento légico computacional,

Daclic en laimagen

Estudiantes Padres de familia

Hlustracion 12. Segundo diseiio pagina web

7.5. Conclusiones Segunda Semana Presencial

Aprender a crear formularios que envian lo recopilado a una base de datos es
fundamental para desarrollar ambientes virtuales de aprendizaje, ya que permiten recopilar
informacion especifica, se pueden llegar a cuantificar los procesos que llevan quienes participan
en el ambiente, por esto me parece una herramienta imprescindible, no es tan sencilla de aplicar

como un codigo html, asi que su uso depende mucho de quien programe la pagina, aun asi la
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manera en que se integré a la clase facilito su desarrollo, evidentemente tuvimos mas problemas
para completar el ejercicio, aun asi se construyo desde cero y esto permitio tener evidencias en
video sobre la creacion total del codigo, en caso de no entender algun paso, podias repasarlo las
veces que fuera necesario. También se nota una mejoria por parte de todo el grupo al tener que
escribir codigo, crear carpetas y organizar contenidos, en mi caso tuve bastantes problemas para
organizar el codigo css de tal manera que la pagina web fuera totalmente “responsive”, queda
como trabajo investigar mecanismos para que la pagina sea mas dinamica, tenga un logo, sus
propias imagenes y finalmente se debe empezar con la investigacion del tema que se va a
desarrollar para el ambiente virtual de aprendizaje, integrando de paso lo aprendido, crear
formularios y conectarlos a una base de datos.

Al final de esta semana se tiene la posibilidad de conocer los proyectos que van
realizando los compatfieros, brindando asi la oportunidad de generar un espacio en donde todos
nos retroalimentamos de las distintas propuestas, en este proceso se van solucionando dudas y
errores particulares que se tienen en los codigos, también con respecto a los temas, se sugieren
los cambios pertinentes, terminando con la primera calificacion parcial del proyecto final.

7.6. Cuarta Etapa, Ultima Semana de Clases

Al iniciar esta semana se desarrolla el Gltimo tema, manejo de una herramienta llamada
Boostrap, esta permite suplir en gran medida las funciones que brinda el css y JavaScript, se
especializa ofreciendo disefios que son “responsive” ademas de todo tipo de atributos visuales,
permitiendo un disefio estético de la pagina mas sencillo de desarrollar, para utilizar esta
herramienta es necesario llamar la ruta donde se encuentran los archivos, al igual que lo

haciamos con el css y el jQuery, pero en esta ocasion no vamos a descargar o tener los
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complementos de manera local, los vamos a llamar desde unos links que ofrece Boostrap en su
pagina oficial, en el apartado llamado “Get started”.

Al llamar estos links en nuestro html garantizamos estar conectados a Boostrap, la
herramienta es muy intuitiva, basta con tener algunos conocimientos sobre html para comprender
como ir ingresando las lineas de codigo que ofrece la plataforma, esta clase se enfoca en la
comprension del uso de rejillas, ya que desde esta logica es que Boostrap organiza el contenido
que vamos a ir ingresando, basicamente ahora medimos el tamafio de nuestra pagina no por
pixeles si no por columnas, estas no pueden llegar a tener un valor que sobrepase el 12, son el
equivalente a cajas. Es importante entender que bajo esta nueva estructura vamos a ir ingresando
contenidos en contenedores, estos los podemos ir dividiendo a su vez como ya se menciond por
cajas, basicamente asi vamos a ir dando forma al documento, ahora bien para que funcione el
disefio “responsive”, tendremos de ir al apartado de la pagina de Boostrap llamado
“Breakpoints”, donde basicamente estan los cddigos configurados ya para ingresar en los
contenedores, e indicar en que tamafo deben cambiar su posicion las cajas para que visualmente
se vea mucho mejor distribuido el contenido.

En general la pagina de Boostrap nos ofrece las lineas de cddigo con ejemplos de como
se llegan a ver, lo importante es generar el disefio propio e ir tomando las herramientas que mas
se puedan ajustar a lo que queremos, desde este concepto me di a la tarea de estructurar la pagina
que venia trabajando a Boostrap, ayudandome asi con algunos errores que ya habia presentado
en la anterior semana con respecto al uso de @media en el css, este cambio implicé reestructurar
las etiquetas que daban el disefio a la pagina, conservando el concepto inicial, pero ahora
mediante el uso de las lineas de codigo ofrecidas por el Boostrap, el resultado del index que es la

plantilla inicial queda de la siguiente manera.
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Pensamiento Computacional

Esta pagina fue desarrollada para que encuentres toda una
serle de gufas y herramientas enfocadas en el desarrollo del
pensamiento légico computacional. Da dlic en laimagen con
la que te identificas para ingresar y obtener més
informacién.

Profesor Estudian Padres

Hlustracion 13. Index de la pdgina con el uso de Boostrap

Como se ve en la imagen de la figura 13 la pagina es ahora totalmente “responsive”
gracias al uso de Boostrap, el siguiente paso es tomar estd estructura ya probada e implementarla
en el resto de las ventanas que tiene la pagina web, ademas se implementa un sistema de registro
para acoplar todo lo aprendido durante las tres semanas.

7.6.1. Boton Inicio de Sesion

Se cre6 una ventana llamada “Iniciosesion.html” donde esté la opcién de registrase o
iniciar sesion, esta ventana enlazada con dos formularios desarrollados en php los cuales estan
configurados para conectarse con la base de datos, esencialmente esta ventana busca garantizar
que para continuar navegando el usuario se deba registrar o iniciar sesion, para que no salte el
menu sin insertar la informacion requerida se hace uso del comando “required”, el cual resalta
que el campo en cuestion debe tener un texto valido para continuar, al llenar los campos
llamados ingrese su nombre e ingrese su contrasefia, estos datos son tomados por el documento
php llamado “conexioninicio.php” el cual se encarga de contrastar lo ingresado con la base de
datos, si encuentra que el usuario efectivamente esta creado va a proceder a imprimir el siguiente
texto en una nueva pestafia, “Inicio de sesion exitoso jBienvenido!” y saldrd un botén para

ingresar a los otros contenidos, si no encuentra el usuario entonces va a imprimir el siguiente
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texto “jUsuario o contrasena incorrectos!” dejandolo en la misma pestafia, para que el usuario
vuelva a intentar iniciar sesion.

El codigo de manera muy sencilla se conecta con la informacidon que contiene la base de
datos llamada registro; como es evidente en un principio no se van a tener usuarios creados, asi
que la pagina también tiene la opcidn de registrarse, siguiendo una estructura similar a la ya
mencionada, el documento inicial es llamado “Registro.html” este tiene un formulario donde
solicita, Nombre, Apellido, Cedula, Correo, Genero y Contrasefia, tomando como llave primaria
el campo llamado Cedula, su funcion es garantizar que esta variable no se repita en la base de
datos, estos significa que ningun usuario con la misma cedula se va a poder registrar mas de una
vez, el documento php llamado “conexionregistro.php” verifica la base de datos y notifica con el
mensaje “;El usuario ya esta registrado!” si encuentra el nimero de cedula, si no, imprime el
mensaje jTe registraste exitosamente!, junto con el mensaje se genera un boton para ir al resto de
ventanas que posee la pagina web.

Ademas de las secciones de la pagina con informacion sobre el pensamiento
computacional se ingresa otro formulario, con preguntas para conocer los conocimientos previos
de los usuarios, esta también inspirado en las clases de la segunda semana, el cuestionario cuenta
con 11 preguntas de seleccion multiple, cuando se realiza el registro a la pagina, ingresa
directamente a dicho cuestionario.

7.7. Conclusiones Ultima Semana de Clases Presenciales

La invitacion a usar Boostrap no fue muy acogida por los estudiantes, ya que la mayoria
habian terminado sus paginas web, asi que no era facil desarrollar el cambio, sin embargo abre

una puerta a métodos mas sencillos para personalizar paginas web, muchos manifestaron que en
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proximos proyectos podrian integrar esta herramienta, dejando de lado esta ultima clase formal,
el resto de dias se desarrollaron para evaluar las paginas web y lo que buscaban conseguir, o
como habian apropiado las herramientas aprendidas, cabe resaltar que todos los estudiantes
entregaron su proyecto, en mi caso, para la entrega final integre la totalidad de herramientas
vistas en clase, generando un primer entregable para mi proyecto de grado, donde su estructura
estaba culminada, pero faltaba terminar algunos contenidos de la plataforma, los cuales hacian
parte de una propuesta que venia en desarrollo, teniendo en cuenta que se valoraba tener un
entregable donde se demostrara dominio de los conceptos vistos en clase, la entrega fue

aprobatoria para culminar los objetivos de la materia satisfactoriamente.
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8. Analisis e Interpretacion Critica de la Experiencia

Entramos en la fase donde desde los resultados obtenidos en la experiencia,
analizamos hasta qué punto se cumplieron los objetivos iniciales, teniendo la perspectiva total es
momento de investigar y pasar desde la practica a aspectos mas tedricos, que nos permitan
generar posteriormente una propuesta transformadora.

8.1. Resultados Obtenidos del Proceso de Sistematizacion

Al concluir las tres semanas de clases, gracias a la guia desarrollada por la Cepep en su
libro “La sistematizacion de Experiencias: un método para impulsar procesos emancipadores”, se
tenia una recopilacién importante de aprendizajes que contrastaban con los conocimientos
previos, esto hace evidente algunos logros que claramente se obtuvieron y quedaron plasmados
en el capitulo 7 del presente escrito. Durante la primera semana centrada en desarrollar los
conocimientos tedricos con relacion al disefio web, se tenia una idea general al respecto de html
y como estaba presente en el codigo de las paginas web, gracias estas clases tedricas se
desarrollaron conocimientos referentes no solo a la funcidn especifica del html, también como
dar la estructura a la pagina, elegir sus complementos, el manejo de css y Javascript, permitiendo
desarrollar un proyecto completamente funcional para ser presentado al estudiante, esto
complementado con ejercicios en tiempo real permiti6 ir apropiando lo visto al boceto inicial del
proyecto final, es evidente que esta faceta se concluye satisfactoriamente, cumpliendo con
integrar el concepto de disefio y forma, en un ambiente web que se completo sin contratiempos.
Con respecto a la segunda semana, se consigue entender y empezar a utilizar de manera fluida

estructuras de codigo, se vuelven familiares debido a que terminan siendo imprescindibles en el
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desarrollo del proyecto, esto permite empezar a experimentar con disefios mas retadores como lo
son las paginas con propiedades “responsive” mediante el uso de @media en el css, pero también
se realizan clases que tienen como fin integrar al disefio funcionalidad e interaccion con el
usuario, esto mediante la conexion de formularios a bases de datos, algo que hubiera sido
complejo de desarrollar sin los previos conocimientos referentes a la primer semana de clases,
gracias al dominio de los conceptos dados en la primer semana, ahora se implementa php,
resultado de esto se generan dos ejercicios, los cuales son explicados durante la sistematizacion,
y que significan un paso importante en la construccion del proyecto final, ya que la idea de
formularios es implementada, para evaluar y tener datos puntuales de cada estudiante en el
ambiente virtual de aprendizaje que se estd desarrollando, debido a que se logra generar la
conexion con la base de datos, enviar texto y organizarlo se puede decir que complementa la
teoria impartida en la primer semana, ademas se entrega un primer disefio y la propuesta de
ambiente virtual enfocado al pensamiento computacional, esto corresponde con lo esperado en el
segundo presencial. Durante la tercer y ultima semana de clases, se tenia proyectado al inicio de
la sistematizacion generar la entrega del proyecto final, en donde dicho ambiente virtual debia
corresponder a los contenidos vistos en clase y ademas desarrollar un tema que fuera de interés
para el docente en formacion, desde esta perspectiva tanto el tema como integrar lo visto se
cumplid, pero como una primer propuesta, debido a que quedo faltando el desarrollo final de
ejercicios y contenidos, contemplados en la segunda semana, sobre los cinco ejes fundamentales
del pensamiento computacional, descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion,

disefio de algoritmos y Evaluacion.
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8.2. ;Se Consiguieron los Propositos Iniciales?

El proposito general de la sistematizacion fue crear un ambiente virtual de aprendizaje
(AVA), el cual integrara lo aprendido en el curso de maestria Disefio y desarrollo web, desde
esta perspectiva, se puede decir que el proyecto quedo inconcluso en términos de abarcar la
explicacién de pensamiento computacional, solo se entregd un primer desarrollo referente a la
estructura del ambiente virtual, aun asi, es exitosa la experiencia, ya que se introducen todo los
conocimientos adquiridos en el curso. Los resultados obtenidos son 6ptimos con relacion a los
temas vistos, es necesario ampliar la investigacion referente al pensamiento computacional desde
la resolucidon de problemas y concluir asi con el desarrollo del ambiente virtual, teniendo una
solida propuesta que pueda llegar a ser considerada en otras investigaciones donde se aplique en
colegios. Evaluando los resultados se pueden obtener datos invaluables sobre como el ambiente
virtual de aprendizaje puede llegar a mejorar el aprendizaje de la 16gica de programacion.

Desarrollar un ambiente virtual de aprendizaje no es tarea sencilla, se necesita tener
clara la idea, encontrar la problematica que especificamente se quiere implementar, explicar y
aclarar el por qué es importante este tema, todo esto se junta con los aspectos mas formales como
el diseo, el desarrollo de la plataforma y el codigo pertinente para que funcione lo que se
planea. La inexperiencia con respecto a la fase de disefio y los constantes cambios de tema,
implicaron un retraso en lo que pudo ser el desarrollo final del ambiente virtual, ademas del
cambio repentino para transformar la pagina a Boostrap, son problemas que significaron un
tiempo extra de desarrollo, la inexperiencia fue el mayor limitante, ya que muchos disefios
fracasaron, al igual que codigos que no conectaban con la base de datos, fallaban al imprimir

informacion o simplemente no generaban una siguiente opcion para continuar navegando, aun
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asi al final las limitaciones relacionadas con funcionalidad de la pagina se lograron corregir, para
dar paso al proyecto referido al final del capitulo siete.

8.3. Teoria Necesaria Par Organizar la Propuesta

8.3.1. Origen del Pensamiento Computacional
Desde hace ya algunos afios el area de tecnologia e informatica ha tomado relevancia en

la educacion media, en gran medida debido a que cada dia es mas necesario el manejo y
conocimiento de distintos artefactos tecnoldgicos para todo tipo de trabajos, aun cuando no todos
los estudiantes vayan a ser programadores se hace evidente la necesidad de entender aspectos
basicos sobre programacion y disefio de algoritmos, en consecuencia, se integran a los curriculos
educativos. Aunque es claro en estos temas informaticos el manejo de escritura de codigo, el
dominio de algoritmos, pensar como solucionar un problema desde la l6gica y llevarlo a la
practica termina por ser lo mas complicado para la mayoria de los estudiantes, por esto Wing
(2006) plantea que estudiar programacion informatica y algoritmica se debe enfocar como una
herramienta cognitiva para la vida, no solo como algo que desarrolla y soluciona el pc, este seria
el pensamiento computacional.

Antes de ser considerado el pensamiento computacional como un concepto a ser
tenido en cuenta en la ensefianza de tecnologia e informatica, se hablaba del pensamiento
procedimental, un concepto desarrollado por el matematico Seymour Papert sobre la década de
los sesenta y setenta, donde plantea la solucion de problemas paso a paso, €l trabajé lenguajes de
programacion visual orientados a la ensefianza, también fue el creador de LOGO, programa muy
intuitivo y facil de aprender el cual buscaba resultados educativos, esta propuesta planteaba el

uso de disciplinas matematicas y 16gicas. Debido al amplio cambio de la tecnologia el concepto
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sobre pensamiento computacional es dificil de definir, va cambiando de acuerdo con el punto
histérico donde se investigue, pero podemos tomar lo que dice Polanco, Ferrer y Fernandez

(2021)

...la busqueda de una definicion formal, que abarque de lo que realmente se trata ser un pensador

computacional, cuya implicacion supere la base de concebirlo como una destreza cardinal para la

produccion de aplicaciones de software, manejo de lenguajes de programacion o para el disefio de
algoritmos Uinicamente, debe ser visto mas bien, como una competencia medular con la que se
fortalezcan los modelos de la mente humana, para lograr mejores soluciones en cualquier rubro

del saber universal. (p.58)

8.3.2. Que es el Pensamiento Computacional
La primera definicion formal de el termino pensamiento computacional fue
desarrollada por Wing (2006), publicando un articulo en la revista “communications of the
ACM?” en dicha publicacion Segura, Llopis y Esteve (2019) consideran que Wing estaba
definiendo el concepto como:

...un conjunto de habilidades y destrezas (“herramientas mentales”), habituales en los

profesionales de las ciencias de la computacion, pero que todos los seres humanos deberian

poseer y utilizar para “resolver problemas”, “disefiar sistemas” y, sorprendentemente,

“comprender el comportamiento humano”. Por tanto, el PC deberia formar parte de la educacion

de todo ser humano. (p.173)

Esto implica definir contenidos del 4rea de tecnologia e informatica, plantearse como
evaluar estas nuevas competencias y también como formar a todo el profesorado para que este
tenga un dominio apropiado del tema, Wing plantea el pensamiento computacional como una
manera de pensar que no tiene por qué estar restringida a personas involucradas con la

informatica, este conjunto de habilidades terminan siendo utiles para cualquier persona y
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aplicables para resolver situaciones en muchos contextos. El tiempo ha generado que distintos
autores vayan planteando sus propias definiciones alrededor de lo que es pensamiento
computacional, Polanco et al. (2021) desarrollan una importante recopilacion, algunos de los
postulados que vale la pena resaltar son:

1- Cuny, Snyder y Wing (2010): Plantean el pensamiento computacional como una
actividad mental, donde los problemas formulados llegan a tener una solucién computacional, al
formular el problema su estructura es propicia para que tanto el ser humano como las maquinas
lo puedan llegar a solucionar.

2- Barr y Stephenson: La resolucion de problemas no se limita a los equipos de
computo, pero si se busca que al ser planteado la maquina lo reconozca y lo pueda llegar a
solucionar, existe una colaboracion para entender como los equipos pueden llegar a solucionar
un problema real.

3- Raja (2014): El pensamiento computacional es una vision distinta, donde el
mundo se visualiza como un puzle, este puede llegar a ser dividido en pequenas partes para
llegar a ser resuelto, mediante el uso de la logica y el razonamiento deductivo.

4- Pérez y Roigvila: Es el desarrollo del pensamiento algoritmico, relacionado
también con pensamiento matematico, logico y critico. Buscando desarrollar habilidades sobre
reconocimiento de patrones, abstraccion y modelacion.

5- Plan Ceibal: Forma de pensar que no se limita al aprendizaje de un codigo para
programar en computacion, hace uso del razonamiento l6gico, pensamiento algoritmico y
técnicas de resolucion de problemas, para desarrollar habilidades que involucran la creatividad

del individuo.
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6- Gonzéles- Gonzales: Es una estrategia que hace uso de la resolucion de
problemas, para formular problemas que puedan ser leidos por un computador, los datos se
organizan y analizan desde esta ldgica, para que puedan ser representados mediante algoritmos.

8.3.3. Pilares del Pensamiento Computacional

Como ya se ha visto existen varias definiciones de lo que es en esencia el pensamiento
computacional, aunque varian un poco, su enfoque sigue mas o menos la misma linea, tomar un
problema y analizarlo por segmentos aplicado al area de la computacion, pero en la mayoria de
los casos con la posibilidad de que sea utilizado en otros contextos, principalmente es organizar
nuestro pensamiento, nuestras ideas y soluciones, de tal manera que un equipo de coémputo al
igual que un ser humano lo puedan interpretar y solucionar, Rosas, Zufiiga, Fernandez y
Guerrero (2017), analizan como desde sus primeros postulados Wing ya decia que:

...el PC se define como el conjunto de los procesos de pensamiento implicados en la definicion

de problemas y en la representacion de sus soluciones, de manera que dichas soluciones pueden

ser efectivamente ejecutadas por un agente de procesamiento de informacion (humano,

computadora o combinacion de ambos). (p.1153)

Para llegar a un planteamiento que sea interpretable desde esta perspectiva, es necesario
tener dentro del pensamiento computacional unos lineamientos o pasos claramente establecidos
que ayuden a interpretar, organizar, analizar, formular y comprobar la informacion del problema,
aca surgen los pilares del pensamiento computacional, estos tampoco son estandar para todos los
autores, pero mas o menos siguen el mismo planeamiento, para Rosas et al. (2017) se pueden
considerar como cuatro.

1- Descomposicion: Tomar el problema y dividirlo en pequeios subproblemas, los

cuales sean mas faciles de entender y solucionar, su combinacion nos lleva a la solucion general.
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2- Abstraccion: Tomar del problema solo los datos méas importantes, creando asi un
modelo simplificado del problema que sea mas sencillo de abordar.

3- Reconocimiento de patrones: Teniendo ya experiencia con problemas anteriores,
se buscan similitudes, patrones repetidos, para utilizar soluciones que ya se conocen y simplificar
el trabajo.

4- Algoritmos: Son instrucciones claras y precisas desarrolladas en un orden
establecido, los pasos que plantea buscan plasmar la solucion al problema.

Cuando resolvemos un problema utilizando los cuatro pasos mencionados, estamos
siguiendo un método que busca una solucidn acorde con lo que un computador necesita para
analizar la informacion, pero podemos utilizar otros cuatro pasos como por ejemplo, comprender
el problema, elaborar un plan, ejecutar el plan y finalmente revisar y verificar; no importa como
llamemos los pasos, siempre se sigue un criterio similar para la resolucion de problemas, con la
unica distincion que en el pensamiento computacional vamos a buscar una solucion apropiada
para que el software del equipo lo analice, es lo que tenemos que tener en cuenta, entender como
el computador recibe y analiza la informacién, también es un paso fundamental al momento de
plantear la solucidn a un problema desde el pensamiento computacional, y por esta razon su
comprension puede llegar a facilitar el aprendizaje sobre programacion.

Los cuatro pilares del pensamiento computacional son la estructura principal en torno
al ambiente web, ya que el enfoque es desarrollar conocimientos en el estudiante sobre
pensamiento computacional orientado en la resolucion de problemas, el primer paso fundamental

antes de entrar a conceptos mas técnicos es abordar un problema desde esta estructura bésica.
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8.4. Principales Ideas para Implementar que se Desprenden del Proceso de

Sistematizacion

Teniendo en cuenta los desarrollos obtenidos en las tres semanas de clases presenciales,
quedan aspectos a considerar para ser integrados en otros estudios posteriores, el primero de
ellos esta relacionado con el sistema de registro e inicio de sesion, pues aunque se implemento,
seria optimo tenerlo parametrizado para ir recopilando los avances en la plataforma, que tendria
cada uno de los usuarios particularmente; esto viene vinculado a otro aspecto y son el test
diagnostico, es ideal complementarlo, generando respuestas abiertas que permitan al usuario
plantear su propia postura inicial, ademas es necesario integrar un test final, que permita finalizar
con la etapa evaluativa del aula virtual. Con respecto a herramientas web, no se uso el potencial
que tienen paginas como Educaplay, donde es posible crear actividades y posteriormente
publicarlas por medio de “iframe” en el ambiente virtual, generando la posibilidad de evaluar
todas estas actividades y hacer mas dinamica la experiencia del estudiante; el ultimo aspecto esta
vinculado al disefio de la plataforma, seria ideal tener clases con temas relacionados a
herramientas para crear logos e imagenes, ya que ayudan a mejorar y hacer mas llamativas las

paginas web dejando de lado el uso excesivo de texto.
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9. Propuesta Trasformadora

Desde la experiencia vivida en las tres semanas presenciales de la materia de maestria
Disefio y Desarrollo Web, se hace evidente la necesidad de complementar y generar la pagina
web, como un ambiente virtual de aprendizaje, que se enfoca en evaluar desde el planteamiento
de problemas orientados al pensamiento computacional, de que manera los estudiantes se
adaptan a estos ejercicios y los resultados que llegan a tener.

9.1. Diseiio de la Propuesta

Teniendo en cuenta el disefio con el que cuenta la pagina web y los aprendizajes
obtenidos durante el proceso, se propone integrar los componentes investigados en el capitulo 8,
estos hacen referencia a la ensefianza del pensamiento computacional desde cuatro pilares,
descomposicidn, abstraccion, reconocimiento de patrones y algoritmos, los cuales se van a
generar como secciones dentro de la pagina con ejemplos y teoria, se espera recopilar las
primeras impresiones que puede llegar a tener un estudiante de Octavo grado al desarrollar
dichos ejercicios.

9.2. Descripcion de la Propuesta

Uno de los enfoques de la Licenciatura en disefio tecnoldgico es preparar al docente para
los nuevos retos tecnologicos, entre estos estd el dominio de la informatica, ademas esté el
enfoque de la materia de maestria Disefio y Desarrollo Web, donde se dio la oportunidad de
elegir el tema para el ambiente web de aprendizaje, se tomo6 como modelo el pensamiento

computacional, teniendo en cuenta la relevancia del tema, debido a que cada dia el mundo se
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mueve mas por medio de los equipos de computo su comprension es una competencia mas del
mundo actual.

9.3. Fundamentacion de la Propuesta

Esta propuesta de ambiente virtual de aprendizaje se plantea gracias al enfoque de las dos
materias de maestria, Disefio y desarrollo web y Pensamiento Computacional: Teorias,
Pedagogias y Aplicaciones, la primera brinda la oportunidad de crear el ambiente y la segunda da
el tema principal a trabajar. A quien va dirigido y por qué la resolucion de problemas, se toma
debido a las experiencias vividas por el docente en formacion en la materia Practica educativa II,
en donde se identifican las deficiencias y problemas que tienen los alumnos de grado Octavo al
momento de programar, de acuerdo con la revision de los lineamientos curriculares del
departamento de tecnologia e informatica, desarrollado para la Institucion Educativa Distrital
Buenavista Calasanz, podemos ver los propdsitos y contenidos planteados para Octavo grado en
el area de informatica, donde no se tiene en cuenta desarrollar competencias relacionadas

directamente con el pensamiento computacional.

s Relacionar los conocimientos cientificos y tecnoldgicos que se han empleado en
diversas culturas y regiones del mundo a través de la historia para resolver
problemas y transfaormar el entorno.

s Tener en cuenta narmas de mantenimiento y utilizacidn de artefactos,
productos, servicios, procesos y sistemas tecnoldgicos del entorno para su uso
eficiente y seguro.

e Resolver problemas utilizando conaocimientos tecnaltgicos y teniendo en cuenta
algunas restricciones y condiciones.

o Reconocer las causas y los efectos sociales, econdmicos y culturales delos
desarrollos tecnoldgicos actuando en consecuencia de manera ética y
responsable.

Hlustracion 14. Estandares colegio Calasanz,

o Disefiara videos y editara fotografias mostrando la impaortancia
de la tecnologia en nuestra sociedad.

o Utilizard con habilidad las herramientas de un programa

Informatica disefiador de paginasweb y mangejard con seguridad las
opciohes basicas de una hoja electrinica.

o Utilizard esguemas de lenguaje y animacidn en 20 para la
solucian de problemas.

Ilustracion 15. Desempeiios colegio Calasanz
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Boftware de edicidn devideo y fotografia
Estructuras avanzadas en hoja de calculo.
ML

HTRL.

Hlustracion 16. Nucleos Temadticos Informatica

9.4. Organizacion del Ambiente Virtual

El ambiente virtual de aprendizaje dispuesto en la red se dividio en cuatro fases
principales, test inicial, introduccion, desarrollo de contenidos y test final. Inicialmente cuenta
con una primera pagina, la cual muestra todos los temas a los que podemos ingresar, y brinda
informacion superficial sobre los contenidos en desarrollo, ademas mediante imagenes podemos

ir a lo que mas nos interese hacer, el resultado del ment es el siguiente.

Pensamiento Computacional

Esta pagina fue desarrollada para que encuentres toda una serie de gufas y herramientas enfocadas en el desarrollo del pensamiento
légico computacional. Da clic en laimagen con la que te identificas para ingresar y obtener més informacién,

Profesores Estudiantes Padres de familia

Hlustracion 17. Menu con imdgenes cambiantes

9.4.1. Introduccion

Dentro del ambiente virtual se le dio el nombre “Acerca del proyecto”, en donde se
explican los contenidos del ambiente web y su proposito educativo, también como fue
estructurada la pagina, con qué elementos cuenta para el estudiante y todas las opciones para

acceder directamente a los contenidos.
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9.4.2. Test Inicial

Llamado en el ambiente web como “Antes de comenzar” o test inicial, ya fue explicada
su creacion en el capitulo 8, para esta propuesta trasformadora se conserva la idea original, que
ya estd integrada a la base de datos; si llega a ser posible obtener resultados, se espera tener una
idea general sobre el interés que tienen los estudiantes por el tema.

9.4.3. Desarrollo de Contenidos

En este apartado ya se deja claro el interés por desarrollar conocimientos relacionados
con el pensamiento computacional desde la resolucion de problemas, se explica como los
ejercicios estan divididos por 4 niveles, su dificultad es ascendente, asi que se espera que vayan
avanzando paulatinamente, siguiendo este orden se busca desarrollar conocimientos mediante
ejercicios didacticos, haciendo uso de plataformas como Educandy, que permiten crear y evaluar
actividades muy completas.

9.4.4. Nivel 1: ;Qué es el pensamiento Computacional?

El pensamiento computacional nos habla de que manera los computadores analizan y
solucionan los problemas que les imponemos, aunque lo hacen de una manera ya determinada
desde un software que les permite analizar los datos, este software fue creado por el hombre, el
computador estd determinado para analizar la informacidon de una manera sistematica que fue
ideada por el ser humano, entender el pensamiento computacional est4 relacionado con una

forma secuencial de analizar y solucionar los problemas propuestos y luego llevarlos a los
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equipos de computo, pero que no se limita, ya que nosotros podemos encontrar también la
respuesta a estos problemas siguiendo la misma légica.

El desarrollo del primer nivel esta compuesto por la anterior definicion, integrando
también una actividad que busca activar el interés del estudiante entorno a la solucion de

problemas, sin seguir ningun tipo de método.

¢QUE ES EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL?

£l pensamiento computacional esta relacionado con como los computadores analizan y solucionan los problemas que les
imponemos, lo logran hacer de una manera ya determinada desde un software que le permite analizar los datos, este software fue
creado por el hombre, el computador esta determinando para analizar la informacion de una manera sistemética que en prindipio fue
ideada por el ser humano, entender el pensamiento computacional esta relacionado con una forma secuencial de analizar y
solucionar los problemas propuestos llevados a los equipos de cémputo, pero que no se limita, ya que nosotros podemos encontrar
también la respuesta a estos problemas siguiendo la misma légica

Planteamiento actividad

| primer paso en este proceso sera sugerirte una serie de problemas, para que los intentes resolverlos desde cualquier estrategia, no
importasi te equivocas, lo importante es que puedas ir evaluando cuales son los pasos que sigues al momento de busca la solucién.

+Te sugerimos sequir |a siguiente secuencia de pasos: Powered by (* 000webhost

Tlustracion 18. Primer nivel

Para brindar la respuesta al ejercicio planteado se desarrolld un Quiz con la herramienta
Educaplay, la cual se habia propuesto en las ultimas clases como una opcion muy util para
generar actividades bastante dindmicas. La actividad evaluada se llama salidas a restaurantes y
esta tomada de los ejercicios desarrollados en el curso de maestria Pensamiento Computacional:
Teorias, Pedagogias y Aplicaciones, el problema planteado es el siguiente:

. A un grupo de amigos, dos mujeres (Alicia y Viviana) y dos hombres (Juan y
Carlos), les gusta emparejarse para salir en citas a restaurantes. Hay cuatro combinaciones en las
que salen (Alicia-Juan, Alicia-Carlos. Viviana-Juan, Viviana-Carlos). El restaurante favorito de
uno de los hombres y una de las mujeres es un lugar llamado Wok. Sin embargo, si esos dos
comen juntos, siempre prueban nuevos restaurantes al igual que el otro par si estan juntos. Por lo

tanto, cuando exactamente uno y solo uno, del hombre y la mujer en cuestion estan en una cita y
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comen en Wok. Sabemos que cuando Alicia sale con Juan van a Wok. Algan otro par, de los que
estan abajo, ;comen en Wok?

a- Alicia y Carlos

b- Vivian y Carlos

c- Ninguno de los otros pares comen en Wok

d- Viviana y Juan

9.4.5. Nivel 2: Resolucion de problemas

Este concepto esta directamente ligado con el pensamiento computacional, ya que se
define como la capacidad para identificar un problema y resolverlo a medida que se siguen una
serie de pasos, estos cambian un poco segun los autores, pero en general vamos a plantear los

siguientes pasos que se utilizarian para plantear la solucion a un problema cualquiera:

1- Identificar los datos mas relevantes

2- Formular conjeturas

3- Desarrollar una estrategia plausible para lo que hemos identificado

4- Ejecutar y comprobar si tiene éxito la estrategia

5- Organizar la informacion encontrada en el proceso para compartirla y debatir si la

solucion cumple con lo exigido.
Esta metodologia estd completamente vinculada al pensamiento computacional, solo
que, en el caso de los equipos de computo aparte de buscar la solucidon, vamos a pensar como

plantearla para que la pueda reconocer y ejecutar correctamente.
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El nivel 2 ahora plantea problemas que no tienen una solucion claramente establecida,
la idea es que con el impulso obtenido en el primer nivel sé de a la tarea de intentar formular su
propia solucion, el ejercicio planteado es el siguiente:

e El problema del guia turistico:

Eres el guia turistico del hotel. Los turistas que se alojan en el hotel esperan realizar un
recorrido para visitar todas las atracciones de la ciudad. Se te ha dado un mapa del metro de la
ciudad que muestra todas las ubicaciones de las atracciones y como puedes llegar de una a otra
utilizando la red del metro.

La solucion debe cumplir con los siguientes requisitos:

1. El recorrido comienza en el hotel.

2. Visita todos los lugares.

3. No pases por un lugar ya visitado.

4. Termina en el hotel.

Al final del nivel se propone el ejercicio del guia turistico para ser desarrollado en el

cuaderno del estudiante, haciendo uso de la teoria sobre resolucion de problemas.

El problema del guia turistico

Eres el gufa turfstico del hotel. Los turistas que se alojan en el hotel esperan realizar un recorrido para visitar todas las atracciones de
la ciudad. Se te ha dado un mapa del metro de la ciudad que muestra todas las ubicaciones delas atracciones y como puedes llegar
de una a otra utilizando la red del metro.

La solucién debe cumplir con los siguientes requisitos:
1.8 recorrido comienza en el hotel.

2.Visita todos los lugares.

3.No pases por un lugar ya visitado,

4.Termina en el hotel,

Como ya se sugirié describe paso a paso los pasos seguidos para formular una posible solucién, también puede ser Util desarroll= Powered by (& 000webhost

Hlustracion 19. Nivel 2, problema del guia turistico
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9.4.6. Nivel 3: Pilares del Pensamiento Computacional

En este nivel se integra el tema principal trabajado en el capitulo 7, referente a los pilares
del pensamiento computacional, se retoma el ejercicio del nivel 2 para que su solucion sea
reevaluada de acuerdo con la nueva informacion que tiene el estudiante, ademas de esto se

plantea volver a solucionarlo, pero esta vez mediante una actividad creada en Educaplay.

PILARES DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Un aspecto fundamental para resolver problemas mediante el pensamiento computacional es la capacidad de razonar
légicamente, esta puede desarrollarse desde cinco pilares fundamentales, los cuales orientan a que la solucién del problema no solo
sea clara para cualquier persona, también que sea secuencialmente estructurada y adaptable a cualquier compilador de texto que
luego vaya a interpretar un equipo de cmputo, planteados por la definicién de Selby y Wollard dichos pilares son:

1-Descomposicién: Tomar el problema y dividirlo en segmentos més sencillos, en lugar de intentar desarrollar una solucién
compleja, se toman pequefios problemas mas faciles de resolver.

2-Reconocimiento de patrones: En muchos problemas se pueden repetir variables o situaciones que se relacionan, la idea es
identificarlas y lograr predecir lo que puede llegar a suceder bajo condiciones similares, asf no es necesario empezar de cero y se
crean estas rutas predefinidas.

3-Abstraccién: Eliminar detalles que no son absolutamente necesarios, tomar solo los elementos més importantes y que
determinan o representan lo que se quiere resolver.

4-Disefio de algoritmos: Bésicamente consiste en disefiar una serie de pasos y reglas, que van a ayudar a generar una secuencia
exacta de instrucciones para realizer una tarea, dichas instrucciones deben ser claras, precisas y comprobables.
.. Powered by (& 000webhost

T T D T N T el

Tlustracion 20. Introduccion tercer Nivel

9.4.7. Nivel 4: Pensamiento Algoritmico

Se basa en que solo tenemos una solucion para el problema planteado, y generamos una
secuencia de pasos o un algoritmo que pueda solucionarlo. Cuando escribimos un algoritmo, ya
tenemos la secuencia para trascribirlo a un lenguaje de programacion, asi el computador podra
solucionar el problema y también lo podra solucionar un humano que siga la secuencia.

Desde este enfoque se reitera como mediante el pensamiento computacional basado en
la resoluciéon de problemas podemos llegar a plantear una secuencia ordenada de pasos, la forma

en la que desarrollamos esta solucion nos permite luego llevarla a un equipo de computo para
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que esté lo solucione, en este tercer nivel se reitera la importancia de seguir los pilares del
pensamiento computacional al momento de solucionar los ejercicios y se termina dando una
ultima explicacion sobre el problema del guia turistico.

9.4.8. Test Final

Para finalizar se desarrollan una serie de preguntas, enfocadas en conocer la experiencia
general que tuvieron los estudiantes al navegar en el ambiente web de aprendizaje, el disefio es el

mismo que se utilizé en el primer test, su resultado visual en la pagina es el siguiente:

\ TEST FINAL SOBRE PENSAMIENTO
. COMPUTACIONAL

Cuéntanos como fue tu experiendia

Llego el momento de terminar con la actividad, te vamos a realizar unas preguntas similares a las que respondiste al inicio del
ambiente virtual, es muy importante que las contestes con total sinceridad, nuestra prioridad es conocer que tanto aprendiste sobre
pensamiento computacional basado en la resolucién de problemas.

Inicio test final

Cedula

1- zPlantear la solucién a un problema cotidiano puede estar relaci con el

Powered by (& 000webhost

Ilustracion 21. Test final

Con este test concluye la propuesta trasformadora, enfocada en brindar informacion
precisa, para que los estudiantes adquieran una primera experiencia en torno al pensamiento
computacional desde la resolucion de problemas, mediante los conocimientos adquiridos en las

materias de maestria Diseflo y desarrollo web y Pensamiento Computacional.
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10. Conclusiones

Sobre el proceso de sistematizacion de experiencias, se concluye que es una herramienta
increiblemente 1til para realizar una reconstruccion eficiente y evaluativa de las vivencias
generadas durante el desarrollo del curso de maestria Disefio y Desarrollo Web, este analisis que
se realiza durante la ejecucion de la experiencia, y posteriormente es nuevamente retomado para
ampliar la investigacion, permite llegar a obtener una comprension amplia sobre los temas
tratados, generando un proceso reflexivo sumamente 1til para aplicar correctamente lo aprendido
en la propuesta trasformadora. La metodologia utilizada sigue lo descrito en el libro “La
sistematizacion de Experiencias: un método para impulsar procesos emancipadores”, donde se
brinda una estructura claramente definida que orienta a generar procesos investigativos y al
mismo tiempo reflexivos, permitiendo hacer evidente el valor de las actividades desarrolladas en
el curso Disefio y desarrollo Web, generando una constante biisqueda de ideas que intentan
integrar el conocimiento adquirido a posibles propuestas trasformadoras, desde este proceso se
llega a la idea desarrollada, creacion de un ambiente virtual dispuesto en la red para la ensefianza
del pensamiento computacional mediante la resolucion de problemas, el cual es acorde a los
nuevos retos que implica ser docente en el area de tecnologia e informatica. Como un desarrollo
tecnologico, el ambiente virtual dispuesto en la red busca apoyar al estudiante y ensenarle a
comprender mejor la resolucion de problemas, que se considera un tema imprescindible para
entender codmo funciona la logica detrds de los equipos de computo, gracias a la sistematizacion
de experiencias y su caracter reflexivo se logran interiorizar completamente los distintos
conocimientos del curso Disefio y Desarrollo web, para luego ser utilizados en la propuesta

trasformadora, cumpliendo con el objetivo principal y ligando lo aprendido con el area de



80

tecnologia e informatica, asi se ajusta el proyecto a las necesidades actuales de un mundo que es
cada dia mas dependiente de los artefactos tecnologicos.

El proceso para crear un ambiente virtual de aprendizaje es complejo, requiere seguir una
planeacion, el desarrollo de cada etapa se debe hacer paso a paso, mediante la sistematizacion es
posible ir reconociendo necesidades, las cuales se van integrando al disefio, permitiendo asi
identificar los problemas mds inmediatos, para este caso de acuerdo con el contexto en el que se
desarrolla, ligado al pensamiento computacional desde la resolucion de problemas, esto nos
permite integrar los objetivos de la clase Disefio y Desarrollo web, con los futuros objetivos
como docente en el area de tecnologia.

Utilizar el desarrollo de ambientes virtuales de aprendizaje como un instrumento del aula,
debido a la situacion actual de anormalidad académica se vuelve imprescindible, casi es un
requerimiento que debe tener el futuro Licenciado en disefio Tecnoldgico, la capacidad para
desarrollar instrumentos virtuales se vuelve una competencia mas, que desde los cursos de
maestria se desarrollo adecuadamente.

Con respecto a los planteamientos iniciales de la sistematizacion, se concluye que el
objetivo principal se cumplid, ya que durante la recopilacion de experiencias, se muestran
evidencias claras y precisas acerca de como se utilizan todas las herramientas aprendidas durante
el desarrollo del curso Disefio y desarrollo Web, cada una de las tematicas trabajadas hace parte
del disefio de la propuesta final, integrando como concepto principal el pensamiento
computacional, y buscando que la propuesta sea apropiada para los estudiantes de grado octavo,
teniendo en cuenta los contenidos planteados en la planeacion curricular del colegio.

Otros objetivos especificos concluidos claramente son, en primer lugar, la seleccion de un

método para desarrollar la sistematizacion, como ya se dijo desde un principio se oriento a los
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pasos planteados por el Centro De Estudios de Educacion Popular en su escrito “La sistematizacion
de Experiencias: un método para impulsar procesos emancipadores”, la cual trazo el camino para
el desarrollo final de la propuesta trasformadora. En segundo lugar, durante la investigacion del
capitulo 9 se integraron al ambiente virtual actividades creadas en Educaplay, esto se termin6 de
complementar con imagenes ilustrativas desarrolladas en canva y test de seleccion multiple, dichos
complementos hacen el ambiente web mas llamativo, se disefi6 la estructura pensando en que fuera
clara, sin exceso de informacion, con textos puntuales, que permitieran al estudiante reconocer y
apropiarse del espacio virtual, el uso correcto de estos instrumentos permitié volver mas interactiva y
atractiva la pagina web a los posibles estudiantes que la van a utilizar.

Ya que esta propuesta se planted desde una experiencia vivida en la materia Disefio y
Desarrollo web, queda como un aporte tedrico que no se aplico, pero que es funcional, se deja la
propuesta abierta a ser complementada por otras investigaciones, donde se pueda llegar a aplicar y
evaluar hasta qué punto el ambiente virtual es un instrumento util para facilitar la resolucion de

problemas desde el enfoque del pensamiento computacional.
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12. Anexos

Anexo curriculo del Colegio Calasanz

ESTANDARES

Emplear los instrumentos tecnoldgicos del entorno inmediato de acuerdo con la
funcién tecnologica propia de cada uno de ellos.

Relacionar la funcién tecnoldgica de un artefacto dentro de un sistema.
Imaginar, jugar y experimentar con instrumentos tecnolégicos del entorno.
Clasificar y usar materiales basicos para la construccion de diferentes objetos.

Reconocer y describir la importancia de algunos artefactos en el desarrollo de
actividades cotidianas en el entorno y en el de los antepasados.

Reconocer productos tecnoldgicos del entorno cotidiano y utilizarlos en forma
segura y apropiada.

Reconocer y mencionar productos tecnoldgicos que contribuyen a la soluciéon
de problemas de la vida cotidiana.

Explorar mi entorno cotidiano y diferencio elementos naturales de artefactos
elaborados con la intencidon de mejorar las condiciones de vida.

Reconocer artefactos creados por el hombre para satisfacer sus necesidades,
relacionarlos con los procesos de produccion y con los recursos naturales
involucrados.

Reconocer las caracteristicas del funcionamiento de algunos productos
tecnolégicos del entorno y utilizarlos en forma segura.

Identificar y comparar las ventajas y desventajas en la utilizaciéon de artefactos y
procesos tecnoldgicos en la solucion de problemas de la vida cotidiana.
Establecer situaciones en las que se evidencian los efectos sociales y
ambientales, producto de la utilizacion de procesos y artefactos de la
tecnologia.

Reconocer principios y conceptos propios de la tecnologia, asi como momentos
de la historia que le han permitido al hombre transformar el entorno para
resolver problemas y satisfacer necesidades.

Relacionar el funcionamiento de algunos artefactos, productos, procesos y
sistemas tecnolégicos con su utilizacién segura.

Proponer estrategias para soluciones tecnoldgicas a problemas, en diferentes
contextos; relacionar la transformacion de los recursos naturales con el
desarrollo tecnoldgico y su impacto en el bienestar de la sociedad.

Relacionar los conocimientos cientificos y tecnolégicos que se han empleado en
diversas culturas y regiones del mundo a través de la historia para resolver
problemas y transformar el entorno.

Tener en cuenta normas de mantenimiento y utilizacién de artefactos,
productos, servicios, procesos y sistemas tecnoldgicos del entorno para su uso
eficiente y seguro.

Resolver problemas utilizando conocimientos tecnolégicos y teniendo en cuenta
algunas restricciones y condiciones.

Reconocer las causas y los efectos sociales, econémicos y culturales de los
desarrollos tecnoldgicos actuando en consecuencia de manera ética y
responsable.

Analizar y valorar criticamente los componentes y evolucién de los sistemas
tecnolégicos y las estrategias para su desarrollo.
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Informatica

DESEMPENOS

Identificara y diferenciara algunos de los aspectos que hacen
parte de la Informatica.
Identificara los pasos a seguir para abrir y cerrar un programa

Tecnologia

Respondera qué aspectos de su entorno escolar hacen parte
de la tecnologia y para qué se utilizan.

Demostrara habilidad motriz fina al realizar en forma adecuada
los trabajos en clase.

Informatica

Identificara la computadora como artefacto tecnoldgico para la
informacion y la comunicacion y la utilizara en diferentes
actividades.

Conocera las herramientas basicas para utilizar el computador.

Tecnologia

Identificara y describira artefactos que se utilizan hoy y que no
se empleaban en épocas pasadas.

Indicara la importancia de algunos artefactos para la
realizacion de diversas actividades humanas.

Informatica

Conocera y manipulara algunas herramientas y aplicaciones del
Windows.

Reconocera la funcién y caracteristicas de los botones de las
barras de herramientas de procesadores de texto, hojas de
célculo y presentacion de diapositivas.

Tecnologia

Establecera semejanzas y diferencias entre artefactos y
elementos naturales.

Manifestara interés por temas relacionados con la tecnologia a
través de preguntas e intercambio de ideas.

Conoce las fases basicas para la elaboracién de proyectos
sencillos.

Informatica

Identificara de forma correcta las herramientas que le permitan
construir un texto con un procesador de palabras.
Reconocera y aplicara el protocolo de las salas de informatica.

Tecnologia

Reconocera y aplicara el protocolo del aula de Tecnologia.
Clasificara y describira artefactos de su entorno segun sus
caracteristicas fisicas, uso y procedencia.

Utilizara diferentes expresiones para describir la forma y el
funcionamiento de algunos artefactos.

Dibujo
técnico

Realizara trazos rectos y curvos a mano alzada con suficiente
destreza.

Informatica

Conoce y aplica las herramientas de imagen, tablasy
autoformas que son insertadas en los textos creados en un
procesador de texto

Aplicara correctamente las diferentes herramientas de
autoedicion a imagenes y autoformas que son insertadas en
los textos creados en un procesador de texto.

Reconocera la importancia de un programa para realizar
presentaciones.

Conocera la importancia y fundamento que tienen lasaulas
virtuales, como medio masivo de comunicacién y contenidos
de aprendizaje.
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12.2. Anexo, actividades tomadas de la materia de maestria Pensamiento

Computacional: Teorias, Pedagogias y Aplicaciones

Actividad

Activa tu mente con algunos ejercicios

Ejercicio
Salidas @ Restaurantes
AU grupn de amigos, dos mujeres (Alicia y Viviana) ¢ dos hombres (uany Carlos), 125 gusta emparejarse para salir en citas a
restaurantes. Hay cuatro combinaciones en las que salen (Alicia-Juan, Alicia-Carins, Yiiana-Juan y Viviana-Carins). El restaurante
favarito de uno de o3 hombres y una de las mujeres es un lugar llamacdo Y¥vok. 5in embargo, si 8505 dos comen juntas, siempre
prusban nuevos restaurantes al igual que el otro par si estan juntos. For |o tanto, cuando exactamente uno, y s0lo uno, del hombre y
la mujer en cuestian estan en una cita comen en Wok.
Sabemns que cuandn Alicia sale con Juan van a Wok Algun ot par, oe Ins que estan abajn, comen en Yok?
D Aliciay Carlas
® ‘iviana y Carlos
0 Minguno de Ins Otrns pares come en ok
QO viviana y Juan
ENVIAR
Ha alcanradn el 50% de esta lBccitn
.7
Solucion Salidas a Restaurantes

AUn grupo de amigos, dos mujeres (Alicia y Viviana) y dos hombres (Juan vy Carlos), les gusta emparejarse para salir en citas a
restaurantes. Hay cuatro combinaciones en las que salen (Alicia-Juan, Alicia-Carlos, Viviana-Juan y Viviana-Carlos). El restaurante
favorito de uno de 103 hombres y una de las mujeres es un lugar llamado Yok, Sin embargo, si es03 dos comen juntos, siempre
pruehan nuevos restaurantes al igual gue el otro par i estan juntas. Por |0 tanto, cuando exactamente uno, v s0l0 uno, del homare y
la mujer en cuestidn estan en una cita comen en YWok

Sahemas gue cuanda Alicia sale con Juan van a Wok. Algln otro par, de 105 que estan abajo, comen en Wok?

SU resplesta

Wiviana y Carlos

Comentario;
Correctall
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Actividad Leccion 1. Aproximacion a los conceptos fundamentales del
2 pensamiento computacional a través de problemas
E] ercicio 3. EL PROBLEMA DEL GUIA TURISTICO
Eres un guia turisticn del hotel. Los turistas gue se alojan en el hotel esperan realizar un recorrido para visitar todas las atracciones
de la ciudad. Se te ha dado un mapa del metro de |a ciudad gue muestra todas a5 ubicaciones de las atracciones v camo puedes
llegar de una a otra utilizando 1a red de metro.
Hotel Museo de ciencias
Catedral Castillo
Zoo Jugueteria
Acuario Barco de guerra
Museo de cera
Galeria de arte
Rueda panordmica
Teoria

Prueba del algoritmo

Fara probar un algoritmo puedes hacer un rastreo, es decir, seguir 105 pasos del algoritmo en el papel, dibujando 1a ruta en el mapa a
medida que se sigue cada instruccion, marcando cada ubicacion a medida gue |a visita

De hecha, podemas ser un poco mas precisos en esta prueba del algoritmo. Podemas determinar exactamente qué propiedades son
importantes para ohtener una solucion correcta. 51 escribimos una lista de esas propiedades, podemas marcarlas mientras
comprobamos que nuestra solucian las cumple. A estas propledades se les denomina requisitos.

Fara el problema del guia turistico, debemos verificar gue nuestra solucian cumpla con (03 siguientes requisites:
- Elrecorrido comienza en el hotel.

- Misita todos |os lugares.

- Nopasa porun lugarya visitado.

- Termina en el hotel.

Recuerda el problema del caballo de ajedrez y escribe agui una lista de requisites para su solucian. j Puedes ver similitudes?
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AT — WIOSED OF CETA - oAl OF QUETTd - =35

OO = = AE T AT — TTOCET

Solucion

Problema del caballoProblema del guia turistico
1 Hotel
2 Barco de guerra
3 Hugueteria
l Saleria de arte
5 Pargue
& Catedral
7 Zooldgico
& Castillo
5 hUsSED OE CIENCIAs
10 hLsen de cera
11 Rueda volante
12 AeLario

URL para ingresar a los archivos del proyecto

https://drive.google.com/file/d/1DS3415HanRAUb9dbPvsk7RpBab_15gR4/view?usp=sh

aprendizaje

is sitios

Power Store Ayuda ( C‘ &99&"’&»’8!‘4&%

Mis sitios web

Selecciona el sitio que quieres administrar, o crea uno nuevo.

=} HOSTINGER
- Mission

Web Hosting + FREE Domain is all

pensamientocomputaconal94
® Bstado: cjecutindoze ‘\

URL para ingresar al web hosting donde se aloja el ambiente virtual de

+ Crear sitio nuevo

ZYrOenm

Crea un sitio web
gratis con Zyro

https://pensamientocomputacional94.000webhostapp.com/index.html



https://drive.google.com/file/d/1DS34I5HanRAUb9dbPvsk7RpBab_I5gR4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DS34I5HanRAUb9dbPvsk7RpBab_I5gR4/view?usp=sharing
https://pensamientocomputacional94.000webhostapp.com/index.html
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