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Actividades desconectadas como estrategia didactica para el desarrollo del

pensamiento computacional en estudiantes de grado 5° de primaria

Resumen

El presente trabajo investigativo surge a raiz de la necesidad de fortalecer las
competencias en el desarrollo del Pensamiento Computacional (PC) de la Institucion
Educativa Los Garzones Monteria — Cordoba (Zona rural), teniendo en cuenta las carencias
en recursos tecnoldgicos e inaccesibilidad a la red de la institucion para desarrollar
contenidos tematicos en el area de tecnologia e informatica; por lo tanto, se implement6 una
serie de Actividades Desconectadas como estrategias didacticas para desarrollar conceptos o
competencias (Secuencias, Bucles, Condicionales) del Pensamiento Computacional (PC),
brindandose como una alternativa o solucion frente a la problematica encontrada. Este trabajo
investigativo resefia un enfoque cualitativo con un disefio de investigacion accion,
implementandose en una muestra de 13 estudiantes seleccionados de la poblacién objeto de
estudio en 5° de primaria de la Institucion Educativa Los Garzones. Para el desarrollo de la
investigacion fueron estructuradas 4 fases: Diagnostico y Analisis, Planificacion y Disefio,
Ejecucion de las Acciones y la Evaluacion Formativa y socializacion. Asi mismo se muestran
los resultados frente a cada uno de los objetivos propuestos, teniendo en cuenta los datos
obtenidos de la implementacion en la prueba inicial (Diagnostica) y la prueba final
(Evaluativa) demostrando asi, el alcance, impacto y efectividad de las actividades
desconectadas utilizadas para el fortalecimiento en el desarrollo del Pensamiento

Computacional (PC) en condiciones no favorables.

Palabras Claves: Actividades Desconectadas, Pensamiento Computacional, Estrategias
Didécticas.



Disconnected activities as a didactic strategy for the development of
computational thinking in 5th grade students

Abstract

This research work arises from the need to strengthen competencies in the
development of Computational Thinking (CT) at Los Garzones Educational Institution
located in Monteria — Cordoba (rural area), taking into account the lack of technological
resources and to the network of the institution to develop thematic content in the area of
technology and computer science; Therefore, a series of Disconnected Activities was
implemented as didactic strategies to develop concept or competencies (Sequences, Loops,
Conditional) of Computational Thinking (CP), offering itself as an alternative or solution to
the problems encountered. This research work outlines a qualitative approach with an action
research design, implemented in a sample of 13 students selected from the target population
of the 5th grade of primary school of the Educational Institution Los Garzones. For the
development of the research, 4 phases were structured: Diagnosis and Analysis, Planning and
Design, Execution of Actions and Formative Evaluation and socialization. Likewise, the
results against each of the proposed objectives are shown, taking, into account the data
obtained from the implementation in the initial test (Diagnostic) and the final test
(Evaluative), thus demonstrating the scope, impact and effectiveness of the disconnected
activities used to strengthen the development of Computational Thinking (CT) in unfavorable

conditions.

Keywords: Disconnected Activities, Computational thinking, Didactic Strategies.
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CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema.

La Institucion Educativa Los Garzones ubicada en la zona rural de Monteria -
Cordoba, cuenta con una poblacion estudiantil de aproximadamente 1700 estudiantes
procedentes de los alrededores del corregimiento, incluyendo veredas y barrios. En la
Institucion Educativa, se han reportado algunos casos de dificultad para acceder a los
recursos tecnoldgicos y conectarse a la red. Segun un estudio publicado en la revista
"Educacion y Desarrollo Tecnologico™ (Gamez y Méndez, 2020), los estudiantes de zonas
rurales en América Latina y el Caribe son significativamente menos propensos a tener
acceso a computadoras e internet en comparacion con sus contrapartes urbanas, lo que a

su vez puede tener un impacto negativo en su rendimiento académico (Jung y Lee, 2021).

El profesor Eney Lomineth, docente de basica primaria de la Institucién Educativa
Los Garzones menciona en una entrevista realizada por la unidad investigativa que la
institucion educativa no cuenta con salas de informatica y conexion a la red aptas para
desarrollar clases haciendo uso de las herramientas TIC, debido a que dichos recursos son
obsoletos y en algunos casos no funcionan al 100% (Lomineth, 2022 ), por lo que el
docente se limita a impartir contenidos curriculares de manera tedrica y no practica,
impidiendo asi que haya un buen desarrollo de las competencias tecnoldgicas de los

estudiantes.

Mas alld, de que la institucion cuente con recursos tecnoldgicos o no, dentro su
malla curricular no se contempla el desarrollo del pensamiento computacional, lo cual

dificulta ain maés el desenvolvimiento de los estudiantes en la sociedad actual. Segln la
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profesora de la Universidad de California, Jeannette Wing, el pensamiento computacional
es una habilidad crucial en el mundo actual y su falta de desarrollo puede tener graves
consecuencias. En su articulo "Computational Thinking™ (2006), Wing argumenta que los
nifios que no desarrollan este tipo de pensamiento tienen dificultades para solucionar
problemas, pensar de manera abstracta y modular, y colaborar con otros. Ademas, estos
nifios también pueden tener dificultades para comprender y utilizar la tecnologia en una

sociedad cada vez mas digital.

La falta de conocimiento y metodologias para incorporar el Pensamiento
Computacional en la educacion puede causar problemas futuros. Segun Adell Segura y
otros (2019), "cualquier persona necesitara esta habilidad para vivir, trabajar, aprender,

comunicarse y participar plenamente en la sociedad de la informacion.” (p. 175).

1.2. Formulacion del Problema.

¢Cdémo se puede fortalecer el pensamiento computacional en los estudiantes de grado

5° de primaria de la Institucion Educativa Los Garzones?

1.3. Objetivos Generales y Especificos.

1.3.1. Objetivo General.

Fortalecer el pensamiento computacional a través de actividades desconectadas en los

estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Los Garzones (zona rural-

Monteria).

1.3.2. Objetivos Especificos.

e Identificar el estado actual del pensamiento computacional en los estudiantes de
grado 5° de primaria y las estrategias de aprendizaje que utilizan los docentes de

la Institucién Educativa Los Garzones.



11

e Diseflar y establecer las actividades desconectadas para el desarrollo del
pensamiento computacional correspondientes segln el grado y el contexto en
estudiantes de 5° primaria de |.E. Los Garzones.

e Implementar las actividades desconectadas para el desarrollo del pensamiento
computacional en los estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion

Educativa Los Garzones.

e Evaluar el impacto de las actividades desconectadas en el desarrollo del

pensamiento computacional en 5° primaria de I.E. Los Garzones.

1.4. Justificacion.

El pensamiento computacional es una habilidad critica en la era digital actual. Esta
dirigido a desarrollar una comprension sélida de los conceptos fundamentales de la
tecnologia y la informatica, incluyendo la l6gica, la resolucion de problemas y la
programacion. La implementacién del pensamiento computacional en la educacion es
esencial porque permite a los estudiantes desarrollar habilidades valiosas que les seran Utiles
en sus carreras y en sus vidas personales. Segun la UNESCO, el pensamiento computacional
"ayuda a desarrollar habilidades que permiten a los jovenes comprender el mundo digital que
les rodea, y les brinda las herramientas necesarias para participar activamente en la sociedad
digital". (UNESCO, 2018). Ademas, la UNESCO también destaca que "el pensamiento
computacional es una habilidad que puede ser aplicada a casi cualquier campo o industria,
desde la medicina hasta la musica, la ciencia hasta el arte.

Sin embargo, para aplicar o desarrollar estas competencias es necesario contar con los
recursos adecuados que mejoren la experiencia en el desarrollo del aprendizaje, pero, en la

mayoria de las zonas rurales de Colombia no se cuentan con los suficientes recursos ya que
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segun el DANE (2019) se evidenciaron las diferencias en el acceso del servicio de internet y
recursos tecnologicos, para el 2018 el 89.2% de las sedes educativas ubicadas en las zonas
urbanas, si contaron con este servicio, mientras que en las zonas rurales solo el 26.9% de las
instituciones contaban con éste (Valeria Cruz -Carbonell, 2020), y el Gltimo censo evidencio
que solo el 10,4% de personas que viven en centros poblados y rural disperso prevalecen con
la tenencia de computadores de escritorios, portatiles o tablets DANE (2020), tal es el caso de
la Institucion Educativa Los Garzones ubicada en la zona rural de Monteria - Cordoba, la cual
carece de recursos y estrategias para el abordaje de las habilidades que se requieren
actualmente. Por tanto, el uso de actividades desconectadas en el desarrollo del pensamiento
computacional puede ser una alternativa efectiva debido a varias razones. En primer lugar,
permiten que los estudiantes aprendan a solucionar problemas de manera creativa y sin
depender de la tecnologia. Segun Papert (1980), el pensamiento computacional es una
habilidad que se puede desarrollar a través de la experiencia practica y la resolucion de
problemas, en segundo lugar, las actividades desconectadas brindan una oportunidad para que
los estudiantes practiquen y desarrollen sus habilidades en este campo. En segundo lugar, las
actividades desconectadas pueden ser una forma efectiva de aumentar la participacion de los
estudiantes en el aula. De acuerdo con Wilensky y Stroup (1999), las actividades préacticas y
desafiantes son una forma eficaz de motivar a los estudiantes y fomentar su participacién

activa en el aprendizaje.

Es por eso, que este proyecto ofrece una alternativa en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el area de tecnologia e informatica ya que busca una solucién al problema de
conectividad y recursos tecnoldgicos para el fortalecimiento del pensamiento computacional
que sufre la Institucion Educativa Los Garzones en el nivel de basica primaria. Haciendo uso

e implementacidn de actividades desconectadas se ha demostrado que se puede ensefiar temas
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dificiles pero esenciales para un desarrollo 6ptimo en la actualidad, como la l6gica
matematica en el area de tecnologia e informatica. CS Unplugged da un claro ejemplo de
esto, adaptando diferentes temas de programacion sin necesidad de utilizar un computador. O
también el curriculo que ofrece Code.org en CS Fundamentals Unplugged para ensefiar la
programacion de manera sencilla y dindmica sin el uso de herramientas tecnoldgicas.

Estas actividades desconectadas ademas de brindar otras opciones con respecto al uso
de las herramientas tecnoldgicas como PC, Tablets, Celulares, Video Beams etc. También
otorgan una serie de ventajas y similitudes entre ellas como lo plantea el articulo “Taxonomia
de las actividades desconectadas para el desarrollo del pensamiento computacional”,
menciona que las actividades desconectadas tienen un sentido ludico muy desarrollado,
presentan desafios al estudiante, suelen incorporar elementos de trabajo manual y corporal,
tienen un enfoque constructivista lo cual permite una ensefianza colaborativa, son sencillas y
la mayoria de las intervenciones con ella no requieren un conocimiento previo y
generalmente estan acompafiadas de elementos de fabula y fantasia y esto ayuda a conectar

los mundos de los nifios y jovenes (A. Iglesias F. Bordignon, 2021).

1.5. Supuesto.

Los estudiantes de 5° de primaria de la Institucion educativa Los Garzones desarrollan
el pensamiento computacional utilizando como estrategia didactica las actividades

desconectadas en el area de tecnologia e informética.
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CAPITULO 2. MARCO REFERENCIAL.

2.1. Antecedentes Investigativos.

A continuacion, se hizo una revision de la literatura para referenciar estudios anteriores
que tienen relacion con esta investigacion, las cuales ayudan con la linea de partida y soporte
teorico. Se indagd tanto a nivel nacional como internacional para tener mayor cobertura de
las investigaciones realizadas. Por lo tanto, estos estudios serviran como una amplia guia para
el apoyo, solucién y desarrollo del proyecto.

Iglesias & Bordignon (2021). Mencionan que las actividades desconectadas son de
mucha ayuda pero que no puede suplantar del todo el aprendizaje preciso que pueden brindar
las PC, por lo que sugiere, para un maximo aprovechamiento, la implementacion de ambas en
un orden especifico. Esta investigacion permite analizar qué tan efectivo puede ser el logro
del objetivo de nuestra investigacion y como se podria mejorar.

Ramirez et al. (2021) y Marjorie Tineo, (2019) En sus investigaciones se plantean el
uso de actividades sin computador o totalmente desconectadas para ensefiar conceptos de
programacion que ayuden al desarrollo del pensamiento computacional como solucién al
problema de falta de computadores en la institucion, hogares de la mayoria de los estudiantes,
y zonas rurales. Ambas investigaciones guardan similitud al problema que se pretende
resolver con esta tesis, desarrollar el pensamiento computacional a través de la programacion
sin utilizar los computadores y en este caso corresponden a un mismo contexto.

Diaz & Molina, (2020). Esta investigacion utiliza actividades desconectadas como
solucion a un problema de educacion, sin embargo, parte de un objetivo diferente ya que se
enfoca en relacionar la ensefianza de las matematicas basica con el pensamiento
computacional, no obstante, revela una solucion para el problema de esta investigacion,

recopilando actividades desconectadas las cuales son Utiles para implementar en
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establecimientos educativos carentes de conexion a la red y recursos tecnoldgicos. Por lo
tanto, aporta significativamente como ayuda y guia de esta investigacion.

Iglesias & Bordignon. (2019). Realizaron un resumen de una investigacion mas
profunda desarrollada por la universidad pedagogica nacional (UNIPE) en el contexto del
programa de investigacion “mas alla de las pantallas™ el objetivo de este resumen es encajar
los temas trabajados en el libro para los docentes interesados en participar de la construccion
didactica para el desarrollo del pensamiento computacional. Este trabajo ofrece una serie de
recursos educativos y actividades desconectadas que nos podria brindar un aporte
significativo como via o punto de partida para concretar el supuesto de esta investigacion.

En los resultados de la investigacion realizada por Grebogy et al. (2021). Se pudo
comprender como se han desarrollado las practicas de computacion desconectada
principalmente en los estudiantes de primaria y esta misma proporciona la ensefianza de
conceptos computacionales que eluden las barreras de la infraestructura o la formacién
especifica. Por otra parte, Wangenheim et al. (2019) y Tsarava et al. (2017) Alemania. Se
enfocaron en una alternativa diferente, implementando estrategias para el pensamiento
computacional ensefiando conceptos de programacion y algoritmos a través de aprendizajes
basados en juegos no digitales, construccionismo, proyectos manuales y que se aplica a
mediante una clase expositiva; arrojando como resultados que se puede contribuir al
aprendizaje del estudiante con la interaccion social, la relevancia y la diversion, también la
aceptacion que puede tener por parte de profesorados o instituciones en la educacién basica
en la ensefianza de la informética.

Gabriel Ronddn (2020). Pospuso en su investigacion la ejecucion de una metodologia
que integrara la implementacion de una prueba piloto y una réplica (Pre-Post) en un grupo
control y otro experimental con el fin de desarrollar un pensamiento computacional que

permita a los estudiantes desenvolverse mejor en diferentes areas fortaleciendo ciertas
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competencias; del mismo modo Silva, et al. (2020). En su articulo hace referencia a la
ejecucion de un estudio empirico realizando un test (prueba) a los estudiantes para la
implementacion de actividades desconectada que fomentaran el pensamiento computacional
para la resolucion de problemas matematicos, el diagnostico de ese test (prueba) permitiria la
creacion de actividades adecuadas para los estudiantes y por lo tanto para fomentar el
pensamiento computacional. Ambas investigaciones guardan semejanza y se relaciona mucho
con nuestra investigacion, ya que aborda el mismo tema en poblaciones similares, pero
siendo mas especifico en la fase de resolucion del problema, lo cual puede proporcionar
ayuda guiando en como hacer para evidenciar las dificultades de los estudiantes y los

resultados obtenidos.

2.2. Marco conceptual.

Para comprender el alcance del trabajo de investigacion propuesto, es esencial definir
las categorias clave relacionadas con los elementos estructurales del proyecto. Al enfocarse
en su inclusién dentro del proyecto educativo, la primera categoria a definir es el
Pensamiento Computacional. Esta definicidén proporcionara una base sélida y una
comprension clara de los conceptos clave que se utilizaran a lo largo del trabajo de
investigacion. De esta manera, se establecera una base sélida y una guia para futuras

investigaciones en este &mbito.

El marco conceptual que a continuacion se presenta es con el fin de conocer los
conceptos mas importantes y significativos de la presente investigacion, tomando como
ejemplo y base fundamental, autores y referencias para analizar los diferentes puntos de vista
de un mismo término y apoyar un concepto.

El fin que tiene este apartado es conceptualizar adecuadamente los términos méas

influyentes o frecuentes de este proyecto.
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Es claro que para dar un concepto sobre cualquiera de los términos siguientes habria

que empezar desde las perspectivas de autores o precursores de este.

2.2.1. Pensamiento computacional.

Jeanntte Wing no seria el primero en este concepto, pero si uno de los que
contextualizo y lo introdujo en una columna publicada en el 2006 en la revista
Comunicationsof the ACM diciendo que el pensamiento computacional implica ademas de
resolver problemas, comprender el comportamiento humano y disefiar sistemas, apoyandose
en los conceptos fundamentales de la ciencia de la computacion, agregando también que el
pensamiento computacional incluye una gran variedad de herramientas mentales que reflejan
la extension del campo de la computacion y que ademas representa una actitud y unas
habilidades universales que todo individuo, no solo los cientificos en computacion, deberian
comprender y usar. (2006, p. 33).

Seymour Papert fue uno de los primeros que uso el término de “pensamiento
computacional” en su libro MINDSTORMS en Children, Computers, and Powerful Ideas,
pagina 182. Papert sostenia que la mayoria veia a la computacién como una forma de
entretenimiento, compras o trdmites bancarios, pero que muy pocos pensaban en ella como
una herramienta para ensefiar y que estas herramientas tienen el poder de influenciar la forma
en que la gente piensa, incluso, cuando no estan frente a una de ellas. (Mangifesta. 2018).

El pensamiento computacional se enfoca en como las personas piensan y resuelven
problemas a través de la utilizacion de la tecnologia y la computacion. Este marco conceptual
se basa en la idea de que el pensamiento computacional es una habilidad que puede ser

ensefiada y desarrollada, y que puede ser aplicada a diversos contextos y situaciones.

Las dimensiones clave del pensamiento computacional incluyen:
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Decomposicion: La habilidad de dividir un problema complejo en partes mas
manejables.

Abstraccion: La habilidad de representar informacion de una manera general y
simplificada, eliminando detalles irrelevantes.

Automatizacion: La habilidad de crear algoritmos y programas de computadora para
automatizar tareas repetitivas.

Verificacion: La habilidad de probar y verificar soluciones a problemas para
asegurarse de que funcionen de manera adecuada.

Generalizacion: La habilidad de aplicar soluciones a problemas similares en

diferentes contextos.

Por lo tanto, para uso de este trabajo, se definira el concepto de “Pensamiento
computacional” como la capacidad de saber usar las diferentes herramientas mentales que nos
brinda la computacion para analizar, comprender y disefiar sistemas aplicables para la

comprension del comportamiento humano.

2.2.2. Pensamiento computacional en el aula.

En el aula, el pensamiento computacional puede ser ensefiado a través de una variedad
de actividades, como la programacién, la resolucion de problemas y la toma de decisiones
informadas (Papert, 1980). Estas actividades no solo ayudan a los estudiantes a desarrollar
habilidades tecnolégicas, sino también habilidades cognitivas, como el pensamiento critico,
la creatividad y la colaboracion (Resnick, 2016).

Autores actuales, como Mitchel Resnick, director del Media Lab del MIT, han
desarrollado programas y herramientas para ensefiar el pensamiento computacional en el aula.
Por ejemplo, Resnick ha trabajado en el desarrollo de la plataforma Scratch, una herramienta

visual de programacion que ha sido ampliamente adoptada en todo el mundo para ensefiar el
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pensamiento computacional a nifios y jovenes (Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk,
Eastmond, Brennan, Millner, Rosenbaum, Silver, & Kafai, 2009).

Otros autores, como Jan Plass de la Universidad de Nueva York, han investigado
cémo las actividades de pensamiento computacional en el aula pueden mejorar la
comprension de los estudiantes sobre conceptos cientificos y matematicos (Plass, Homer, &
Heinemann, 2013).

En resumen, el pensamiento computacional es una habilidad importante que debe ser
ensefiada en el aula, y autores como Mitchel Resnick y Jan Plass han contribuido

significativamente al desarrollo de programas y herramientas para hacerlo.

2.2.3. Actividades desconectadas.

Barseghyan y Gevorgyan (2021) destaco la importancia de las actividades
desconectadas en el desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas, la creatividad
y la capacidad de trabajar de manera independiente. Segun los autores, "estas actividades
permiten a los estudiantes explorar, experimentar y descubrir por si mismos, lo que conduce a
un aprendizaje mas profundo y duradero™.

Kim y colaboradores (2020) examind cdmo las actividades desconectadas influyen en
la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados sugieren que las
actividades desconectadas pueden mejorar la motivacion y el rendimiento, especialmente
cuando se combinan con un enfoque centrado en el estudiante y una variedad de actividades y
materiales educativos.

Las actividades desconectadas se establecen como una estrategia didactica a utilizar y
estan compuestas por actividades que no requieren el uso de tecnologias o conexién alguna y

tampoco de conocimiento técnico previo. IGLESIAS, A. BORDIGNON, F. (2020).
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Las actividades Unplugged o desconectadas, hacen uso de diferentes juegos de ldgica,
manuales y fisicas que son utilizadas para representar diferentes conceptos informaticos,

como algoritmos o transmision de datos. (Intef, 2017).

2.2.4. Estrategias didacticas

Colom, Salinas y Sureda (1988) Definieron el concepto de estrategia didactica como
una instancia que agrupa tanto métodos, como técnicas y medios, considerando que el

concepto facilitaba mejor la flexibilidad y utilidad en el proceso didactico.

Tobon (2010) decia que las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado propo6sito”,
por esto sefiala que en el campo pedagdgico las estrategias didacticas se tratan de un “plan de

accion que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes” (Tobdn, 2010: 246)

Diaz Barriga, (2010) Dice que las estrategias de ensefianza y las estrategias de
aprendizaje son complementarias ya que son “procedimientos que se utilizan en forma
reflexible y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos” (Diaz Barriga,
2010: 118).

De los conceptos anteriores se determina que las estrategias didacticas son
procedimientos 0 métodos que buscan facilitar el proceso didactico a través de acciones

ordenadas que quieren alcanzar un propdsito colectivo en el aprendizaje.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA.

En la presente investigacion se trabajé con un enfoque cualitativo el cual se enfoca en
comprender los fendmenos, pero explorandolos desde la perspectiva real de los participantes
en su estado o ambiente natural y en relacidn con su contexto. Se trabaja con este enfoque, ya
que el proposito de esta investigacion es examinar la forma en que los estudiantes perciben o
responden a ciertos fendmenos que los rodean sin dejar de estar en su estado o ambiente
natural, profundizando en su punto de vista con respecto al tema. (R. Sampieri, 2018, Pag —

358).

3.1. Disefio metodoldgico.

Teniendo en cuenta la orientacion hacia la que se pretende trazar una ruta para la
implementacién de las diferentes estrategias metodoldgicas, se plantea el disefio
investigacidn-accion que tiene como objetivo o finalidad resolver un problema especifico de
un grupo vinculado a un ambiente propio de su estado natural. (R. Sampieri, 2018, Pag -
496).

El disefio basico que se utiliz6 de la investigacion — accion, es el préctico, aunque
tiene una estrecha diferencia con el participativo, se decide usar el practico por algunos de los
fundamentos que lo constituyen, como centrarse en el desarrollo y aprendizaje de los
participantes, que es parte esencial en esta investigacion como también destaca la
implementacion de un plan de accion para proporcionar una alternativa o solucion al
problema identificado y asi mismo poder generar aprendizajes significativos en el desarrollo
del pensamiento computacional antes (Prueba inicial) y despues (Prueba final) del desarrollo

de la investigacion donde se aplican las actividades desconectadas como estrategias.
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El presente proyecto se lleva a cabo a través del ciclo propuesto por H. Sampieri

dentro de la investigacion accion, los cuatro momentos del ciclo son Observar, Pensar, Actuar

y Reflexionar, los cuales estaran presentes en todas las fases del proyecto.

En la siguiente figura (Ver figura 1) se esquematiza el desarrollo de esta investigacion

dividiéndola por fases y en la tabla posterior (Ver tabla 1), se describe cada una de estas

fases, teniendo en cuenta los objetivos especificos y a actividades a realizar.

Figura 1.
Modelo del desarrollo de la investigacion.

Fase 1

Identificar el problema
(Diagnostico y analisis)

o

Fase 4 Observar

Realimentacion
(Evaluacion formativa y
socializacion)

Reflexionar %\\/ Pensar

Actuar

Implementar el plan
(Ejecucidn de las acciones)

Fase 3

.

Fase 2

Elaborar el plan
(Planificacion y disefio)
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Tabla 1.
Fases y ciclos del desarrollo de la investigacion

Fase 1. Diagndstico y analisis.

Obijetivo: Identificar el estado actual del pensamiento computacional en los estudiantes de
grado 5° de primaria y las estrategias de aprendizaje que utilizan los docentes de la
Institucion Educativa Los Garzones.

Ciclos. Acciones.

Observar. * Observar de manera participativa e identifica los recursos tecnologicos
con los que cuenta la institucion Los Garzones en 5° de primaria y el
ambiente actual de aprendizaje.

* Revisar la malla curricular de tecnologia e informatica de la institucion
Los Garzones en 5° de primaria.

Pensar. Buscar diferentes actividades desconectadas en documentos de internet e
investigaciones que desarrollen el pensamiento computacional y la l6gica
algoritmica; del mismo modo seleccionar un Prueba validada que evalué el
pensamiento computacional en estudiantes de primaria.

Actuar. Aplicacion de la Prueba inicial en el horario del cronograma de actividades.

Reflexionar. Analisis y socializacion de los resultados.

Fase 2. Planificacion y disefio.

Objetivo: Disefiar y establecer las actividades desconectadas para el desarrollo del
pensamiento computacional correspondientes segun el grado y el contexto en estudiantes de
5° primaria de I.E. Los Garzones.

Ciclos. Acciones.
Observar. Busqueda de actividades desconectadas.
Pensar. Disefio y adaptacion de las actividades desconectadas.
Actuar. Seleccion y validacion.
Reflexionar. Materiales e implementos a utilizar.

Fase 3. Ejecucion de las acciones.

Objetivo: Implementar las actividades desconectadas para el desarrollo del pensamiento
computacional en los estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Los
Garzones.

Ciclos. Acciones.

Observar. Espacios para aplicacion.

Pensar. Se organizan los recursos.
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Actuar. Aplicacion de las actividades.

Reflexionar. Retroalimentacion en situaciones cotidianas.

Fase 4. Evaluacion formativa y socializacion.

Objetivo: Evaluar el impacto de las actividades desconectadas en el desarrollo del
pensamiento computacional en 5° primaria de 1.E. Los Garzones.

Ciclos. Acciones.
Observar. Realizacion y aceptacion de las actividades.
Pensar. Adaptacion de la prueba final.
Actuar. Aplicacion de la prueba final.
Reflexionar. Comparacion de datos y socializacién de resultados.

3.2. Lineay Sublinea de investigacion del programa de Licenciatura en Informatica

3.2.1. Linea.

Disefio de propuestas y modelos para la incorporacion e integracion de las TIC a la
Educacion.

3.2.2. Sublinea.

Modelado de ambientes para aprender la tecnologia Informatica, con y sin tecnologia
informatica.

3.3. Operacionalizacién de las Categorias.

Tabla 2.

Operacionalizacion de las categorias

Categorias Definicion Subcategorias Unidades de  Instrumento
conceptual analisis
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Pensamiento
computacion

al (pc)

“El
Pensamiento
Computaciona
lesun
proceso
cognitivo o
pensamiento
gue implica el
razonamiento
I6gico, por el
cual los
problemas se
resuelven, los
procedimiento
Sy sistemas se
entienden
mejor.” (B.
Diaz & A.
Molina, 2020)

Descomponer  Dividir un Test (BCTt: Beginners
problema en Computational Thinking)
partes

Automatizacio Pequenas.

n: Reconocer

patrones.

Verificar Detectar y

evaluar fallas.
Conceptualiz

Abstraer ary

Pensar de simplificar.

forma Resolver un

algoritmica problema

paso a paso.

Pensamiento
computacion
al
desconectado

0

Actividades
desconectada
s (unplugeed)

“Se refiere a
un conjunto
de
actividades,
con su disefio
educativo,
elaboradas
para
promover las
habilidades
del
Pensamiento
Computacion
al, en nifios.”
(B. Diaz & A.
Molina, 2020)

Actividades sin
el uso de
conexion

Actividades sin
el uso de
computadores

* Actividades
kinestésicas

* Juegos de
mesa

* Actividades
de problemas
donde
interviene la
I6gica

*
Actividades
de prueba de
algoritmos

* Actividades
de
descubrimien
to de
algoritmos

* Actividades
de disefio de
algoritmos

(A. Iglesias y
F.
Bordignon)

Por medio de la técnica de
recoleccion de datos “Grupo de
focal”

http://code.org 2
http://www.fundacionsadosky.org
.ar/ 3 https://csunplugged.org/es

Nota. Descripcion de las categorias de analisis.
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3.4. Poblacién y muestra.

Para Hernandez Sampieri, "una poblacion es el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones” (p. 65). Es la totalidad del fenomeno a
estudiar, donde las entidades de la poblacién poseen una caracteristica comdn la cual se
estudia y da origen a los datos de la investigacion.

La poblacion escogida para esta investigacion se basé en aquellos estudiantes de
grado 5° de primaria y con la colaboracion de docentes encargado del area de tecnologia e
informatica de la Institucion Educativa Los Garzones sede principal, ubicada en la zona rural
entre Monteria- Cordoba y Cereté — Cérdoba. Cabe resaltar, que cuya poblacion posee el
perfil de estudiantes que NO cuentan con recursos tecnologicos necesarios para su desarrollo
de contenidos informaticos. Ademas, se tom6 como criterio la zona geografica y que
cumplieran con los criterios de inclusion para la investigacion, los cuales son: permisos
consensuados por los padres de familias y acudientes tutores.

Seglin H. Sampieri “La muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion. Es un
subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que
se le llama poblacion”.

En relacion con la poblacion objeto de estudio la muestra fue seleccionada a partir de
una muestra no probabilistica permitiendo a la unidad investigativa escogerla teniendo en
cuenta la problematica como sujetos voluntarios. Esta estaba constituida con un total de 13
estudiantes del grado 5° de primaria, en las cuales se identificaron 6 personas masculinasy 7

personas femeninas, con una de entre 9 — 11 afios.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

A continuacion, se explican las distintas técnicas de recoleccion de datos a utilizar en

este proyecto de investigacion segun diferentes autores.
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3.5.1. Observacion Participante

La observacion participante es el proceso que faculta a los investigadores a aprender
acerca de las actividades de las personas en estudio en el escenario natural a través de la
observacion y participando en sus actividades. Dewalt y Dewalt (2002, p VII), por su parte,
Schensul & Lecompte (1999) Definen la observacion participante como “El proceso de
aprendizaje a traves de la exposicion y el involucrarse en el dia a dia o a las actividades de
rutina de los participantes en el escenario del investigador” (p.91).

Dentro del presente proyecto se lleva a cabo en la fase diagndstico y andlisis dentro de
la cual se utiliza un protocolo de observacion (Ver figura) el cual contiene aspectos

fundamentales del contexto educativo, cabe resaltar que dicho protocolo fue adaptado.

Figura 2.
Informe de la observacion participante.

| Informe
Observacion participante
IE: Los Garzones Observadores: Lez Gonzdlez Gonzalez &

Marcos Atencia Martinez
Profesor encargado: Eney Fernando

Lomineth Villera Area: Tecnologia e informatica
Rector: Danilo Vega Galaraga Actividad: Observacion participante
Coordinador: Jader josé Ldpez Gonzdlez Ubicacion: Zona rural

Periodo: Tercer periodo académico

Registro

Haciendo la lectura de contexto en la |E Los Garzones encontramaos gue €5 un corregimiento del
municipio de Monteria- Cordoba y se encuentra ubicada geograficamente al noroccidente el pais
en la regidn caribe colombiana, dicha institucidn se halla rodeada de una planta de tratamiento de
agua y una fabrica de Postes; cuenta con Unica via de acceso por |a cual transitan camicnes
pesados, transportes publicos y demas vehiculos.

Al interior de |a institucion a primera vista nos dimos cuenta gue posee zonas verdes y con un
patio amplio para |a recreacidn de los estudiantes, asi mismo cuenta con una cancha de futbel
natural y una cancha de cemento (plataforma), un comedor y su respectiva tienda escolar.
También pudimaos observar gue en tiempos de invierno el patio en general, como es de tierra, se
crean charcos y barros por todos lados, lo cual impide que los estudiantes disfruten estos espacios
cuando se presenta esa problematica; su estructura fisica general es de dos pisos, en la cual se
ubican las mayorias de |as aulas de clases.

Ingresando a las aulas de clases nos dimos cuenta gue se presentan varias falendas en cuanto a la
acomodamiento de las mismas (pintura, ambientacién, ventilacién e iluminacion) y destacar
también que en tiempos de lluvias algunos de los salones se les filtra el agua de Ia lluvia por las
wventanas y de la misma manera existen goteras en los techos.

En las salas de informatica pudimos observar gue cuentan con poca ventilacidn & iluminacion
optima para el uzo de herramientas tecnoldgicas, tTambién s& encuentran espacios ocupados con
computadores dafiados en los rincones del salén, del mismo modo pudimos detallar que las
herramientas en su mayoria computadores de mesas que se encuentran obsoletas y
computadores portatiles que no funciona al 100% (desactualizados); los puntos de toma de
corriente no se encuentran ubicados estratégicamente generando asi una problematica de
inseguridad & la hora de utilizarlos.

Nota. Ver documento completo en el siguiente link
https://docs.google.com/document/d/1CAYcCKrKG3Hg3mtw OQETMZ5BfHILs6v/edit?us
p=sharing&ouid=109613417020484876695&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1CAYcCKrKG3Hq3mtw_OQETMZ5BfH9Ls6v/edit?usp=sharing&ouid=109613417020484876695&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1CAYcCKrKG3Hq3mtw_OQETMZ5BfH9Ls6v/edit?usp=sharing&ouid=109613417020484876695&rtpof=true&sd=true
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3.5.2. Entrevista.

La entrevista es una técnica donde el investigador busca obtener informacién de una
manera personal y de forma oral. La informacion tratara en torno a acontecimientos vividos y
aspectos personales tales como actitudes, creencias, opiniones o valores en relacién con lo
estudiando. (M. Garcia, C. Martinez, & N. Martin, L. Sanchez,), una entrevista en
investigacion cualitativa es un dialogo en la que se hacen preguntas para obtener informacion.
Generalmente el investigador es el que entrevista, interrogando al entrevistado, en una serie
alterna de preguntas — respuestas de manera breve. (Colaboradores de Wikipedia, 2021), en
este proyecto se utiliza una entrevista para conocer la perspectiva del docente hacia el

contexto educativo.

3.5.3. Revision de la literatura.

Se trata de localizar las aportaciones, pasadas y actuales, mas relevantes sobre el tema
de estudio, asi como precisar los principales conceptos y teorias que son utiles para
fundamentar y comprender el problema y valorar como este se ajusta en un cuadro mas
general de investigacion (L. Arnau & J. Sala, 2020, Pag-3). “La importancia de la revision de
la literatura se considera una herramienta basica para avanzar en la practica. Puede ayudar a
inspirar y generar nuevas ideas, poniendo de relieve las incoherencias en los conocimientos
actuales.” (G. Goris, S. Adolf, 2015). En este proyecto se utiliza una revision de la literatura
en varias fases de la investigacion con el fin de indagar y consultar las diferentes

herramientas y teorias previamente desarrolladas sobre el tema en cuestion.
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3.5.4. Grupo Focal.

“Se les puede definir como una conversacion de un grupo con un proposito” (Albert,
2007: 250) tiene como finalidad poner en contacto y confrontar con diferentes puntos de vista
a través de un proceso abierto y emergente centrado en el tema objeto de la investigacion.
“Un Grupo focal se conforma con un conjunto de personas en calidad de informantes,
organizadores alrededor de un tema propuesto por el investigador, quien ademas de
seleccionarlos, coordina sus procesos de interaccion, discusion y elaboracion de acuerdos, en

un mismo espacio y en un tiempo definido” (Bertoldi y Colaboradores, 2006).

3.5.5. Test.

“Prueba destinada a evaluar conocimientos o aptitudes, en la cual hay que elegir la
respuesta correcta entre varias opciones previamente fijadas.” (Real Academia Espafiola,
El término “test” se establece las técnicas de investigacion, anélisis y estudio que permiten
considerar una caracteristica psicoldgica. Estas técnicas pretenden establecer los datos
extraidos de la investigacion de la conducta sin explicar causas o consecuencias, sino también
absteniéndose a describir el comportamiento en la dimension que persiguen en sus objetivos.
(Ander-Egg, 1978). En esta investigacion se utiliza la aplicacion de un test en la prueba
inicial o diagnostica, donde también se adapta para una prueba final en la fase de evaluacion

formativa.

3.5.6. Analisis de contenido.

Este procedimiento de andlisis se interesa principalmente en el estudio de las ideas
restandole importancia a las palabras con que se expresan. El objetivo de analisis en que se

expresan las ideas puede ser un texto escrito (revistas, libros, diarios, discursos, carteles, texto
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etc.) aungque también puede estar en expresiones no escritas (emisiones radiales o televisadas,
fotografias, filmes, etc.) (Ander-Egg, 1978, Pag-40). Se utilizo el analisis de contenido para
reflexionar sobre cada uno de los resultados que se obtienen durante la realizacion del

proyecto investigativo.

3.5.7. Representacion de Datos.

“Realizada la ordenacion, tabulacion y elaboracion de los datos, se procede a la
presentacion de los mismos donde dispone de cuatro procedimientos distintos; representacion
escrita, representacion semi-tabular, representacion tabular, representacion grafica.” (Ander-
Egg, 1978, Pag-206). La técnica de representacion de datos se utiliza en la investigacion con
el objetivo de visualizar de manera clara y concisa los datos obtenidos. Esto facilita la

comprension de los resultados y permite identificar patrones y tendencias importantes.



3.6. Instrumentos de recoleccion de datos.
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A continuacion, se muestra las técnicas e instrumentos utilizados. (Ver tabla 2)

Tabla 3.

Instrumentos de recoleccion de datos.

Técnica

Instrumentos

Observacidn Participante

Cémara, libreta de apuntes, protocolo de
observacion

Entrevista

Preguntas predisefiadas,
Teléfono, Grabadora de audio

Analisis de contenido

Computador, Tabla Excel, Word, Malla curricular
de la institucion

Revision de la literatura

Computador, Conexion a Internet

Grupo Focal

Planilla, Teléfono, Meet., Computador, Conexion a
Internet

Prueba inicial y Prueba final.

(BCTt: Beginners Computational Thinking)

Comparacion de resultados

Computador, tabla Excel, graficos

Andlisis de contenido

Presentacion de Datos
Cualitativo

Computador, Tabla Excel, Word, Planillas,

Representacion escrita
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CAPITULO 4. DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

En este capitulo, se presentara el desarrollo detallado de la investigacion, respetando
las fases y ciclos especificos que se han establecido en la metodologia propuesta. Se
describiran las acciones realizadas en cada una de estas fases y ciclos, mostrando de manera

clara'y concisa el proceso llevado a cabo para alcanzar los objetivos de la investigacion.
En el siguiente grafico se muestra el objetivo de cada ciclo basandose en las fases

fundamentales segiin H. Sampieri.

Figura 3.
Ciclo de investigacion accion.

* Construir un
bosquejo del
problemay
recolectar
datos.

* Nuevos
ajustes,
decisionesy
redefiniciones,

Observar

Reflexionar

* Resolver * Analizare
problematicase interpretar.
implementar
mejoras.

Fase 1. Diagnostico y Analisis.

Momento 1 - Observar.

4.1.1.1. Observacion participante.

La entrevista se llevé a cabo dentro de las instalaciones de la institucion educativa,
para el analisis de la entrevista se tuvo en cuenta el audio grabado y las preguntas

predisefiadas, donde se consideraron las respuestas abiertas del docente entrevistado Eney
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Fernando Lomineth Villera para cada pregunta. Esto nos permitio inferir de una manera mas
eficaz en las respuestas y asi acercarnos mas a una buena lectura del contexto.

En la entrevista realizada al docente dela rea de tecnologia e informatica se concluye que la
institucidn no cuenta con unas instalaciones y recursos ideales para desarrollar contenidos y
actividades conectadas o que necesiten uso de recursos tecnolégicos, ya que despues de la
pandemia de convid-19 se tenian estos recursos pero no estaban 100% funcional como
menciona el docente encargado “antes de pandemia teniamos unos computadores habilitados
para el area de tecnologia de los cuales algunos funcionaban, unos a medias y otros no” y
después de la pandemia se terminaron de deteriorar lo cual impedia realizar las clases
adecuadamente, tanto asi que en algunas ocasiones se preferia no dar clases de informatica y
habilitar esas horas para otras clases, lo cual se veia como una ventaja para las otras areas

como lo menciona el profesor entrevistado.

Nota. Para escuchar la entrevista realizada al docente del area de tecnologia e informatica ir
al (Anexo B).

4.1.1.2. Entrevista.

La entrevista se llevo a cabo dentro de las instalaciones de la institucion educativa,
para el andlisis de la entrevista se tuvo en cuenta el audio grabado y las preguntas
predisefiadas, donde se consideraron las respuestas abiertas del docente entrevistado Eney
Fernando Lomineth Villera para cada pregunta. Esto nos permitio inferir de una manera mas
eficaz en las respuestas y asi acercarnos mas a una buena lectura del contexto.

En la entrevista realizada al docente dela rea de tecnologia e informatica se concluye que la
institucién no cuenta con unas instalaciones y recursos ideales para desarrollar contenidos y
actividades conectadas o que necesiten uso de recursos tecnoldgicos, ya que después de la

pandemia de convid-19 se tenian estos recursos pero no estaban 100% funcional como
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menciona el docente encargado “antes de pandemia teniamos unos computadores habilitados
para el area de tecnologia de los cuales algunos funcionaban, unos a medias y otros no” y
después de la pandemia se terminaron de deteriorar lo cual impedia realizar las clases
adecuadamente, tanto asi que en algunas ocasiones se preferia no dar clases de informatica y
habilitar esas horas para otras clases, lo cual se veia como una ventaja para las otras areas

como lo menciona el profesor entrevistado.

Nota. Para escuchar la entrevista realizada al docente del area de tecnologia e informatica ir

al (Anexo B).

4.1.1.3. Revision de la malla curricular.

Para la revision de la malla curricular se requiri6 al docente encargado en el area de
tecnologia e informatica de 5° de primaria de la institucion educativa Los Garzones, la
estructura curricular, para observar y conocer un poco sobre los indicadores de desempefio y
contenidos tematicos que se desarrollaban en los grados de primaria.

Después de revisar los indicadores y contenidos tematicos de la estructura curricular
de la institucién educativa exactamente en el grado 52 de primaria, se encontré que los
contenidos contemplados en el tercer periodo académico como se muestra en la tabla 7, no
son aplicables o adecuados teniendo en cuenta las problematicas existentes, puesto que
desarrollan teméticas donde es necesario utilizar herramientas tecnologicas como
Computadores, Tablet, Internet etc. esto pudo generar problemas para el aprendizaje

significativo en los desempefios determinados.
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Tabla 4.

Malla curricular de los garzones en 5° de primaria.

AREA ACADEMICA ASIGNATURA DOCENTES
TECNOLOGIA E TECNOLOGIA E INFORMATICA
INFORMATICA
SEDES NIVEL GRADO INTENSIDAD PERIODO ANO
ACADEMICO HORARIA ESCOLAR
SEMANAL
PRINCIPAL-B DE BASICA PRIMARIA 5° 2 HORAS 3 2019
LA CEIBA-
BUENAVENTURA-
ARENAL
NOMBRE DE LA UNIDAD EJE TEMATICO|CONCEPTUAL
ME DIVIERTO PROGRAMANDO. USO ETICO DE LA TECNOLOGIA,
COMPETENCIAS DERECHOS DESEMPENOS INDICADORES CONTENIDOS TIEMPO
BASICOS DE DE DESEMPENO
APRENDIZAIJE
(DBA)
Identifico y menciono  -Tecnologiay -Participa en Identifica -Uso ético de 10
situaciones en las que sociedad. discusiones que  algunos bienesy @ fecnologia.  semanas.
se evidencian los involucran servicios que
efectos sociales y predicciones ofrece mi
ambientales, producto sobre los posibles comunidad y
de la utilizacionde @———— efectos velo por su .
-Apropiacién . . -Algoritmos
procesos y artefactos relacionados con cuidado y buen
de la tecnologia. yuso de,la el usoonode uso valorando
tecnologia. L.
artefactos, sus beneficios
procesos y sociales.
productos Crea Programacion
tecnolégicos en  animaciones de  <°n serafeh.
mi entornoy forma sencilla,
argumento mis por medio de la
planteamientos programacion en
(energia, Scratch.
agricultura, -
antibidticos, etc.). Mecanografia.

Nota. Para detallar la Malla Curricular de IE Los Garzones observar (Anexo C).

Momento 2 - pensar.

4.1.1.4. Buscar y seleccionar una prueba validada que evalué el

pensamiento computacional.
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Al momento de buscar una prueba que nos permitiera diagnosticar el estado actual de
los estudiantes de la muestra escogida con respecto al pensamiento computacional, se
indagaron por muchas bases de datos y la web en general, del mismo modo indagamos y
apoyamos en proyectos de investigacion que buscaban evaluar el pensamiento computacional
utilizando test, estos no proporcionaban seguridad ya que utilizaban pruebas “test” con poca
validez o no eran confiables; en una busqueda muy profunda se hall6 un articulo donde
documentan un proceso de validacidn a una prueba que evalla precisamente el pensamiento
computacional llamado BCTt: Beginners Computational Thinking Test (Zapata, Maria &
Martin, Estefania & Roman-Gonzalez, Marcos. 2021). La cual se encuentra en la siguiente

pagina web. (Ver figura 3).

Figura 4.
P&gina Web Researchgate

<« O [y] (3 httpsy//www.researchgate.net/publication/351690130_BCTt_Beginners_Computational_Thinking_Test oo 3 A as v = :

ReSeaIChGate Search for publications, researchers, or questions or Recruit researchers Join for free Login

Home > Problem Solving Skills > Cognitive Science > Psychology > Computational Thinking

Chapter | PDF Available

BCTt: Beginners Computational

April 2021

In book: Understanding computing education - Volume
1 (pp.48-56) - Publisher. Raspberry Pi Foundation

| [ Read full-text ‘

Project: Full validation of the Computational Thinking
Test (CTt)

Authors:

~® Maria Zapata
King Juan Carlos University
Estefania Martin
King Juan Carlos University

Marcos Roman-Gonzalez
National Distance Education University

Nota. Enlace de la P4agina web Researchgate (PDF) BCTt: Beginners Computational
Thinking Test (researchgate.net)



https://www.researchgate.net/publication/351690130_BCTt_Beginners_Computational_Thinking_Test
https://www.researchgate.net/publication/351690130_BCTt_Beginners_Computational_Thinking_Test
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Como la publicacion solo tenia informacidn sobre el proceso de validacion y no
proporcionaba el test como tal, se procedié a comunicarse via correo electronico con los
autores del articulo Marcos Roméan Gonzalez proveniente de la National Distance Education
University y Maria zapata provenientes de la King Juan Carlos University, ambos de Espafa
donde primero se comunico con Marcos Roman solicitdndole acceso al test, este respondio 2
dias despues de la peticion facilitando este, sin embargo, el test no se podia aprovechar ya
que era un test creado para bachillerato y la investigacion ocupaba el de primeria. No
obstante, quien tenia el test de primaria era la investigadora Maria zapata la cual nos
proporciond el permiso de utilizarlo después de una semana de la solicitud enviada via

correo. (Ver figura 5).

Figura 5.

Permiso para utilizar Test (PDF) BCTt: Beginners Computational Thinking Test via correo
electronico
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Nota. Ver (Anexo D) donde se encuentra el enlace para acceder al Test original (PDF) BCTt:
Beginners Computational Thinking Test.

Momento 3 — Actuar.

4.1.1.5. Aplicacion de la Prueba inicial.

En la prueba inicial se tuvo en cuenta si algun estudiante de la muestra seleccionada
no tenia desarrollada la competencia de lectoescritura que pudiera dificultar el entendimiento
0 comprension de la prueba, para esto se adaptaron las preguntas, ademas de tener poco texto
tuvo como apoyo pictogramas con suficiente expresividad para captar la compresion de cada
ejercicio. (Ver figura 6).

El test original constaba de 25 preguntas y 6 blogues, pero se hizo una adaptacion
teniendo en cuenta el contexto y observaciones previamente realizadas a la poblacion en
estudio, quedando como resultado una prueba inicial adaptada de 22 preguntas y 5 bloques
los cuales cada uno de ellos aborda diferentes competencias computacionales, cada pregunta
tenia 4 opciones de respuesta Con una sola de ellas correcta; con una duracion de 45-60

minutos. (Ver tabla 5).

Tabla 5.

Bloques tematicos que evalua el test (Prueba inicial) BCTt: Beginners Computational
Thinking Test

Numero Concepto computacional
de Bloque Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 Bloque 5
pregunta  secuencia Bucle Condicional
Simple Anidado If-then If-then-else
lab X

7all X

12a18 X

19a20 X

21a 22 X
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Nota. Numero de preguntas segun los blogues del test (prueba inicial).

Figura 6.

Aplicacién de la prueba inicial

Nota. Fotografias de estudiantes realizando la prueba inicial y evidencias de pruebas
realizadas (Anexo E).
Momento 4 — Reflexion

A continuacion, se socializaron los resultados de la prueba inicial con el docente del
area de tecnologia e informatica, estableciendo asi el estado actual del pensamiento
computacion en la poblacién objeto de estudio, identificando fortalezas y debilidades en las
competencias evaluadas abriendo las posibilidades de una planificacién contextualizada y

adaptada a las necesidades de los estudiantes.

4.1.2. Fase 2. Planificacion y disefio.

Momento 1 - Observar.
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Al momento de ejecutar las acciones de la fase de Planificacion se establecieron las

actividades més adecuadas para el contexto y grado de primaria.

Para escoger las actividades desconectadas se realizé una revision en la web en

diferentes sitios o paginas que proporcionan este tipo de actividades como Code.org,

Csunplugged, Fundacionsadosky entre otras.

Momento 2 — Pensar.

En esta revision se hizo una lista de posibles actividades desconectadas para ponerlas

a consideracion con diferentes expertos en el tema de pensamiento computacional (Esp. En

Informética y Multimedios, Mg. en Proyectos Educativos Mediados por la TIC y Mg. en

Gestion de la tecnologia) y asi avalar la confiabilidad de las actividades que se escogerian y

adaptarian para intervenir con los estudiantes. (Ver figura 7).

Figura 7.

Infografia de coleccion de actividades desconectadas.

AL

8882258828200 0008200A8
ACTIVIDADES DESCONECTADAS

PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONA

1)

DIVIDE Y VENCERAS

Esta actividad tiene como objetivo trabajar la
descomposicion y la abstraccion de tareas

G St

rutinarias, colocando en practica la secuenciacion |
y las nociones algoritmicas. ‘

#.

=B

3w

BAILANDO EN BUCLES AL
e It r

Con esta actividad vamos a poder observar los .r J; e
patrones repetidos de movimiento en un baile, y ' ' L
aprenderemos a utilizar bucles para-simplificar-la “ . U
secuencia de instrucciones que representa el baile. ren

PROGAMANDO ROBOTS HUMANOS | 2)

Con esta actividad se pretende trabajar la
secuenciacion'y fas nociones algoritmicas. Para ello,
se trabajara en parejas y se “programaran” unos a
otros para dibujar imagenes, desarrollando
algoritmos sencillos y a codificarlos en programas.

r
-

f

U

*%

MI PROPIO MANDO A DISTANCIA 4)
4
P Sz Con esta actividad se pretende trabajar el
* paralelismo y la sincronizacion mediante eventos.

Un evento es una accion que causa 0 provoca que
ocurra alguna otra accion. Y los eventos van a
permitir afiadir flexibilidad y dinamismo a nuestras
creaciones informaticas

CARTAS LOGICAS

P T
El objetive de esta actividad es mostrar como se \e i@.‘”
pueden usar los condicionales para adaptar un s
algoritmo en funcién de una situacion especifica. El

estudiante aprendera a usar las sentencias si y

sentencias si_sino .

A
P SOBRES VARIABLES 6)
Esta actividad tiene como objetivo fundamental
i trabajar la representacion de la informacion, en

concreto para conocer el concepto de variable. Las
variables se utilizan como contenedores para
almacenar valores, que pueden ser numeros o
palabras, entre otros.

L DOCUMENTO ANEXO /

Coleccion de actividades desconectadas para el
desarrollo de pensamiento computacional en el nivel
primario

Alejandro Iglesias y Fernando Bordignon
e - REALIZADA POR:
Universidad Pedagogica Nacional
MARCOS ATENCIA
1EZ GONZALEZ

LINK ACTIVIDADES &
Google Drive
https://drive.google.com/drive/folders/10riKJYHFBFRHGeAge

Tk8bT7Fnb15071nn?usp=sharing
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Nota. Para observar las Actividades desconectadas recogidas en la busqueda ver (Anexo F).

Momento 3 — Actuar.
Luego de acatar las observaciones y sugerencias de los diferentes expertos con
respecto a las actividades se establecieron 4 actividades las cuales pasaron por un proceso de

validacion. (Ver figura 8).

Maonteria 13 de septiembre del 2022

Figura 8.

Validacion por

Cordial saludo

En mi calidad de revisor de instrumentos aplicables, las actividades (divide y venceris,
programando robots humanos. bailando en bucle, mi propio mando a distancia, cartas
logicas, sobre variables) como estrategias que desarrollan el pensamiento computacional
dentro del proyecto “Actividades desconectadas estrategias didacticas para el desarrollo del
pensamiento computacional en 5 de primaria”, la cual estan llevando a cabo los estudiantes
de la licenciatura en informatica Macos Atencia Martinez, Lez Gonzilez Gonzilez, se
pudo constatar que se ajustan a los objetivos de interés de la investigacion a desarrollar,
utilizando un formato de aplicacion claro y preciso, ademas de tener un tiempo adecuado
para su implementacion y una dificulta aceptable para el grado 5 de primaria, de lo anterior
AVALO, su aplicacion en la poblacion objeto de estudio del proyecto.

Atentamente

e N WA

B A

Julio Rangel Vellojin

Docente de planta

Departamento de informatica

Grupo de investigacion BIMADINO.,

Nota. Para observar las validaciones por expertos en el tema de Pensamiento Computacional
ver (Anexo G).

Momento 4 — Reflexionar.

Durante el andlisis de las actividades, se considerd cuidadosamente el entorno y las
circunstancias en las que se desarrollarian, asi como los recursos y materiales necesarios para
cada una de las tareas previstas y definidas por la unidad de investigacion. Este momento
permitié asegurar una implementacion eficiente y efectiva de las actividades, con el fin de

lograr los objetivos de la investigacion de manera satisfactoria.
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4.1.3. Fase 3. Ejecucion de las acciones.

Momento 1 — Observar.

Luego de un cuidadoso analisis de las actividades y los materiales necesarios, se
procedio a determinar los espacios iddneos para cada intervencion, tanto dentro del aula
como en el patio. Se consideraron factores como el nimero de estudiantes involucrados, el
tipo de actividad y la cantidad de material requerido, con el objetivo de garantizar la

seguridad y el éxito de las mismas.

Este proceso permitio establecer una planificacion eficiente y adaptada a las necesidades de
los estudiantes, lo que contribuira significativamente a la consecucién de los objetivos de

aprendizaje y a la optimizacion del uso de los recursos disponibles.

Momento 2 — Pensar.

En el proceso de planificacion de las actividades, un factor importante que se tuvo en
cuenta fue la estructura y organizacién de los materiales en los espacios designados para su
aplicacion. Se considerd que una adecuada disposicién de los mismos no solo contribuiria a
la eficiencia y efectividad de las actividades, sino que también ayudaria a mantener un
ambiente de trabajo seguro y ordenado.

Se realizaron diversos estudios y andlisis para determinar la mejor forma de
almacenar y organizar los materiales, teniendo en cuenta factores como el tamafio y la
cantidad de los mismos, asi como la frecuencia de uso y las caracteristicas de los espacios
disponibles.

Ademas, se establecieron protocolos claros y eficientes para el manejo y uso de los
materiales, con el objetivo de garantizar su correcto funcionamiento y conservacion a lo largo

del tiempo.
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Momento 3 — Actuar.

En la fase de Ejecucion de las acciones es donde se implementaron las actividades
desconectadas de programacion o algoritmicas establecidas con anterioridad.

La implementacion de las estrategias metodoldgicas con los estudiantes se realizo en
4 semanas, estas para aplicar las actividades desconectadas que se tenian contempladas, estas
sesiones se ejecutaron utilizando los espacios en las horas de clase de tecnologia e
informatica. Cabe resaltar que para cada una de las sesiones se realiz6 un plan de clase como
base 0 guia para realizar las actividades.
4.1.3.1. Sesion 1. Bucles simples.

Antes de que iniciara la jornada académica los investigadores organizaron el salon de
tal manera, para que cuando los estudiantes llegaran lo encontraran limpios y éptimos para
desarrollar la clase, una vez todos los estudiantes estuvieron dentro del salén, nos dispusimos
a pasar la lista y posteriormente se realiz6 una charla fluida con los estudiantes para que
fueran tomando confianza y se soltaran durante el trascurso de las actividades, también se
hicieron preguntas para conocer los saberes previos de los mismos. (;Que son patrones?,
¢ Qué son secuencias?, ;Qué son bucles? etc.)

Seguidamente se inicid con la explicacion, conceptualizacion y familiarizacion de la
tematica (bucles simples) con los estudiantes y también la identificacion de los mismos en las
actividades rutinarias de nuestras vidas; luego de las explicaciones procedimos con la
ejecucidn de la primera actividad, para esto los investigadores entregamos a los estudiantes
material impreso donde ellos en grupos de tres iban a identificar en cual de las imagenes
mostradas se repetia alguna secuencia o patrones y simplificar su lectura y escritura.

En la segunda actividad a los estudiantes se les mostrd una serie de imagenes en fotocopias

pegadas al tablero donde se tenian que realizar los movimientos en forma de bailes, aqui a los
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estudiantes demostraron mucho interés y participaron de forma activa en el desarrollo de la
misma.

Luego de que realizaran todos los movimientos, los estudiantes debian simplificar la
forma en como estaban mostradas las imagenes aplicando el concepto de bucles y su
funcionalidad en casos donde existiese algin patron de repeticion. A medida que iban
resolviendo y emulando los movimientos, se les iba aumentado el nivel de complejidad con
los ejercicios y de esta manera adquirir el concepto planteado.

Cabe destacar que los estudiantes tomaron la iniciativa de explicar que en diferentes
momentos de sus vidas podian aplicar el concepto de “Bucles” haciendo referencia a
situaciones donde realizaban varias repeticiones para la misma actividad, (ver figura 9) por
ejemplo, algunos estudiantes decian que cuando las personas comian lo hacian como minimo
3 veces al dia, a lo cual ellos decian que era mas facil decir: “Yo como 3 veces al dia”, a
decir, “yo como 1 vez, yo como otra vez, yo como otra vez”. Demostrando las actividades

antes expuestas fueron significativas para el aprendizaje de cada uno de ellos.

Figura 9.

Aplicacién de la estrategia Bucles simples, sesion 1

Nota. Para observar més evidencias de la sesion 1, ir a (Anexo H).
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4.1.3.2. Sesion 2. Bucles anidados.

Una vez iniciada la clase, se hizo el respectivo llamado a lista, también se inicia una
charla con los estudiantes recordando la tematica que se habia trabajado la clase anterior.
Luego de haber explorado los conocimientos previos y haber hecho la retroalimentacion con
los estudiantes, se inicia la explicacion y asociacion de la tematica planteada (Bucles
anidados). Seguidamente los investigadores con los materiales didacticos (Cartulina, hojas de
bloc, marcadores, etc.) se dan inicio a las actividades predisefiadas, cabe resaltar que a los
estudiantes se les hizo mas facil adquirir este concepto de “bucles anidados” puesto que
Ilevaba relacion con la clase antes vista.

En el desarrollo de la primera actividad se mostré a los estudiantes un ejercicio de la
funcionalidad del concepto haciendo uso del tablero, aqui se fueron mostrados una serie de
“bloques” que fueron creados para que los estudiantes identificaran y supieran de como se
escribia un algoritmo en forma de “bucle anidado”, asi mismo se hicieron muchos ejercicios
donde los estudiantes pasaban al tablero y ademas de identificar patrones que se repetian
dentro de otros patrones, fueron capaz de emular los movimientos en un cuadro 9x9
dibujados en el tablero. (Ver figura 10).

Después de que se hicieran diversos retos en el tablero, ahora era turno de que los
mismos estudiantes crearan algoritmos utilizando el concepto de “Bucle anidado” para
resolver ejercicios especificos, uno a uno fueron pasando al frente (tablero) creando y
ejecutando patrones 0 movimientos en el cuadro dibujado, cabe resaltar que cuando algun
estudiante se equivocaba en un movimiento de algunos de los algoritmos, los demas
comparieros se lo hacian ver y eran capaces de ayudar y mostrar nuevas ideas para la
resolucion de la actividad; aqui se demostrd que los estudiantes estaban atentos y

manifestaron que existian muchas soluciones para un mismo problema.
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En estas actividades donde el estudiante participa activamente y se da via libre para que
construya su propio conocimiento partiendo de bases fundamentadas, demuestra una vez mas
que a partir de juegos ludico-pedagdgicos, se fomenta la creacion de estudiantes con criterios,

capaces de impartir diferentes soluciones a una misma situacion.

Figura 10.

Aplicacidn de la estrategia Bucles anidados, sesion 2

AR
| T ENETL]
B EER&uGET

Nota. Para observar mas evidencias de la sesion 2, ver (Anexo 1)

4.1.3.3. Sesién 3. Condicionales 1

En esta intervencion los investigadores luego de haber entrado al salon de clases y
organizar las sillas, adecuaron el tablero con las ambientaciones pertinentes para desarrollar
la nueva tematica (Condicionales), ademas de haber realizado una charla introductoria para
conocer los saberes previos, se da la respectiva explicacion conceptual, demostrando que en
nuestro diario vivir haciamos unos de condiciones para la realizacion de acciones y que en su
mayoria esa condiciones se vuelven recompensas.
Seguidamente se empieza con la primera actividad la cual se mostraron en el tablero
condiciones para realizar una accion, donde los estudiantes primeramente debian leer en voz

alta e identificar las condiciones que se debian cumplir para realizar una actividad.
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Los investigadores adaptaron un juego de mesa “Cartas tradicionales” para ayudar a adquirir
de manera mucho mas especifica los conceptos de “condicionales”, primeramente, se
dividieron a los estudiantes en dos grupos (grupo A 'y grupo B) para hacer la clase un poco
competitiva y para que los estudiantes estuvieran participando de forma activa.

De la misma manera y para que los conceptos fueran adquiridos por los estudiantes de
distintas formas, la siguiente actividad se hizo en el patio de la escuela haciendo uso de

transversalidad con otras areas del saber (Naturales, Ed. fisica), (Ver figura 11).

e -Siel grupo A perdia en las actividades, entonces tenia que recoger basura y arrojarla
en la caneca

Si no el otro grupo lo hacia.

e -Siel grupo B perdia entonces le daba una vuelta a la cancha trotando
Si no, el otro grupo hacia sentadillas
Al finalizar la clase los estudiantes fueron recompensados e hidratados (Agua,
Dulces), por haber adoptado una postura adecuada para realizar todas las actividades
planteadas, demostrando que las actividades ludicas y fuera del salon de clases son de mucho
agrado para ellos, y que también son una forma efectiva para que ellos logren familiarizar

conceptos teoricos y poder llevarlos a la practica.

Figura 11.

Aplicacion de la estrategia condicionales 1 if - then — else, sesion 3
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Nota. Para observar fotografias y videos de la sesion 3, ver (Anexo J)

VID_20221006.133425.mp4

e
-

- } a e =ty A
4.1.3.4. Sesion 4. Condicionales 2

Siendo las 12:45 pm del dia viernes 7/10/2022, los estudiantes tuvieron una jornada
pedagdgica del area de inglés donde se llevo a cabo la celebracion de una feria del idioma,
alli los estudiantes estuvieron participando de las actividades hasta las 2:00 pm del mismo
dia, seguidamente después de haber finalizado las actividades previstas con los docentes del
area de inglés y castellano, los estudiantes del grado 52A fueron dirigidos por los
investigadores hacia el salén de clases para desarrollar la intervencion de las estrategias
planteadas en la investigacion.

Luego de haber entrado al aula, los investigadores iniciaron con el desarrollo de la
clase planteada, donde primeramente se hizo un llamado a lista y una charla con los
estudiantes de las actividades que estaban realizado en el dia (feria del idioma), también se
inicid una charla de retroalimentacion de la intervencidn anterior para asi dar cabida a lo
predisefiado y desarrollar en la clase.

Posteriormente los estudiantes fueron dirigidos hacia el patio de la escuela (cancha
deportiva) donde desarrollaron las actividades de manera ludicas- pedagdgicas, aqui los
estudiantes demostraron interés hacia la actividad ya que contaba con ejercicios entretenidos

y competitivos. Para la actividad se utilizaron materiales no contemplados pero efectivos con
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respecto a la finalidad de la actividad, para hacer el cuadro no se utilizo ni se dibujaron o
pintaron de colores, para esto se utilizé “ula ulas” de colores, esto permiti6 agilizar y ahorro
tiempo con respecto a la preparacion del espacio o area (Ver Figura 12). Cabe destacar que la
actividad tuvo una muy buena aceptacion por parte de los estudiantes, tanto asi que otros

grados querian participar en la actividad.

Figura 12.

Aplicacién de la estrategia Condicionales 2 if-then Sesién 4

Nota. Para observar videos de la sesidn 4, ir al enlace que se encuentra en el (Anexo K)

Momento 4 — Reflexién.

La retroalimentacion se realizaba desde una perspectiva contextual, relacionando los
contenidos trabajados con situaciones de la vida real, lo que permitia a los estudiantes aplicar

y comprender de manera mas efectiva los conceptos aprendidos.
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Ademas, la retroalimentacion también fomentaba la competencia lateral, es decir, la
capacidad de transferir lo aprendido a nuevos contextos y situaciones, lo que contribuia a un

aprendizaje mas significativo y duradero.

La retroalimentacion se realizaba de manera individual y en grupo, con el objetivo de
asegurarse de que cada estudiante comprendiera sus fortalezas y debilidades, y pudiera
trabajar para mejorarlas. Esta estrategia permitia a los estudiantes desarrollar una mayor
autoconciencia y autoconfianza, y aumentaba su motivacion y compromiso con el

aprendizaje.

4.1.4. Fase 4. Evaluacion formativa y socializacion.

Momento 1 — Observar.

Durante el desarrollo de la investigacion, se llevo a cabo una observacion y analisis
riguroso de la aceptacion de los estudiantes y docente en relacion a las actividades que
fomentan el pensamiento computacional, las cuales fueron desarrolladas de manera
desconectada en cada una de las sesiones. Esta evaluacion permitid establecer una
comprension profunda sobre la percepcion y reaccion de la poblacion objeto de estudio,

permitiendo asi mejorar y ajustar las estrategias educativas en el futuro.

Momento 2 — Pensar.
La evaluacion final se enfoco en detectar si hubo o no mejoras con respecto a las
competencias en las que la muestra escogida tenia dificultades (Bucles y condicionales),

teniendo en cuenta esto, se adapto y redisefio el mismo test que se aplicé en la prueba inicial



o1

obteniendo (BCTt: Beginners Computational Thinking Adaptado), para que ciertas
caracteristicas o aspectos presentados en la prueba inicial no afectaran el resultado; como, por
ejemplo: memorizar, comparar etc. Ademas, se omitio las preguntas del bloque tematico

“Secuencias”.

La prueba final se adapt6 con gréficas diferentes y se cambid el orden de las
respuestas para que no afectara la memorizacion de la prueba inicial en los resultados a
obtener; esta prueba final se ajust6 para evaluar solo las competencias donde habian mostrado
dificultad los estudiantes (bucles y condicionales), lo cual hizo que la prueba minimizara la

cantidad de 22 preguntas en la prueba inicial a solo 16 preguntas en la prueba final.

Momento 3 — Actuar.
En la aplicacién de la prueba final se identificé que hubo una disminucion
considerable en el porcentaje de errores de las respuestas tanto para Bucles como para

condicionales en los resultados de los estudiantes en estudio. (Ver tabla 6).

Tabla 6.

Bloques tematicos que evalua el test (Prueba final) BCTt: Beginners Computational Thinking
Test Adaptado

NUmero de Concepto computacional
pregunta Bloque2 Bloque3 Bloque4  Bloque5
Bucle Condicional
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Simple  Anidado If-then If-then-else
7all X
12a18 X
19a20 X
21a 22 X

Nota. Numero de preguntas segun los bloques de la prueba final adaptada.

Momento 4 — Reflexion.

Una vez se obtenidos todos los datos de la prueba inicial y prueba final, se procedio a
socializar los resultados con los docentes del area de tecnologia e informatica, docentes de
areas invitadas y directivos de la Institucion Educativa Los Garzones-Monteria (zona rural),
en dicha socializacion se mostré el impacto y alcance que tuvo la implementacion de nuevas
estrategias metodologicas para la ensefianza y aprendizaje de conceptos computacionales del
area de informatica pero de forma desconectadas haciendo uso de materiales didacticos;
también se expuso que este tipo de estrategias ademas de ser innovadoras y que mantiene
activos a los estudiantes comparacion de las clases convencionales, las “Actividades
Desconectadas Como Estrategia Didéactica Para Desarrollar El Pensamiento Computacional”
dieron una alternativa o soluciona a la problematica de carencia de recursos tecnoldgicos, de
la misma manera, se hicieron sugerencias para tener en cuenta en la actualizacién de la
estructura curricular de la IE la implementacion de estas estrategias metodoldgicas y
didacticas que ayudan a fomentar en los estudiantes interés por aprender de manera ludica y

significativa.
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Figura 13.

Socializacion de la investigacion

CAPITULO 5. RESULTADOS

Las 6 intervenciones desarrolladas se aplicaron en: 1 sesion para aplicar la prueba
inicial (prueba diagnostica), 4 sesiones de clases desarrollando actividades desconectadas,
donde se abordaron temas como: Bucles simples, Bucles anidados, condicionales if then,
condicionales if then else y una (1) ultima sesién donde se aplicé una prueba final. Los datos
de la prueba inicial y prueba final fueron sometidos a un andlisis descriptivo teniendo en

cuenta los resultados de ambas pruebas aplicadas.



Este capitulo presenta los resultados del analisis descriptivo de la prueba inicial y
prueba final teniendo en cuenta las sesiones desarrolladas donde aplicaron las actividades

desconectadas y de este modo explicar los resultados obtenidos.

5.1. Andlisis de Datos.

5.1.1. Prueba inicial.

Para analizar la prueba inicial se tabularon los resultados en una tabla utilizando la

herramienta de calculo Excel, como muestra la siguiente tabla.
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La prueba inicial se aplic a 13 estudiantes del grado 5%A en las cuales se obtuvieron

los siguientes resultados. (Ver tabla 7).

Tabla 7.

Test — Respuestas erradas prueba inicial

TEST - PRUEBA INICIAL

Estudiantes SECUENCIAS BUCLES CONDICIONALES
Total, de preguntas 6 12 4
1 0 4 3
2 0 2 2
3 0 6 4
4 0 6 2
5 0 4 1
6 0 1 2
7 0 2 2
8 0 1 2
9 1 4 2
10 0 2 1
11 0 0 2
12 0 3 1
13 0 1 3

Nota. La Tabla 6 muestra la cantidad de preguntas erradas al realizar la prueba inicial, en
cada una de las competencias de la prueba Secuencias, Bucles, Condicionales y el total de
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preguntas por cada uno de estos. A continuacion, se muestran los resultados por bloque de la
prueba inicial.

5.1.1.1. Bloque de secuencias simples en la prueba inicial.

En el bloque de secuencias simples se realizaron 6 preguntas las cuales iban
aumentando en complejidad segun la prueba.

Aqui se encontro6 que solo 1 estudiante que equivale a 8% de la totalidad de
estudiantes, se equivoco en 1 pregunta que equivale al 16% del total de preguntas como

muestra la siguiente grafica. (ver figura 14).

Figura 14.

Respuestas erradas del bloque secuencias — prueba inicial

Porcentaje de estudiantes

M1 Pregunta errada 0 Pregutas erradas

5.1.1.2. Bloque de bucles simples y anidados en la prueba inicial.

En el bloque se secuencias simples se realizaron 12 preguntas las cuales iban
aumentando en complejidad segun la prueba.

Aqui se encontr6 que 12 de los estudiantes que equivale al 92% del total de
estudiantes, se equivoco en al menos en 1 pregunta y solo 1 estudiante que equivale al 8% no

se equivocd en ninguna pregunta como muestra la siguiente grafica. (Ver figura 15).
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Figura 15.

Respuestas erradas del bloque Bucles — prueba inicial

Porcentaje de estudiantes

M 6 Preguntas erradas M3 Preguntas erradas 4 Preguntas erradas

M 2 Preguntas erradas 1 Pregunta errada 0 Preguntas erradas

5.1.1.3. Bloque Condicionales If-Then y If-Then-Else en la prueba inicial

En el bloque de condicionales se realizaron solo 4 preguntas ya que la complejidad de
las preguntas va en aumento por ser las Gltimas preguntas de la prueba, se realizaron 2
preguntas para If-Then y 2 para If-Then-Else.

Aqui se encontr6 que 13 de los estudiantes que equivale al 100% del total de
estudiantes, se equivocaron en al menos 1 pregunta como muestra la siguiente grafica. (Ver

figura 16).



Figura 16.

Respuestas erradas del bloque Condicionales — prueba inicial

Porcentaje de estudiantes

M 2 Preguntas erradas ® 3 Preguntas erradas

i 4 Preguntas erradas i 1 Preguntas erradas

5.1.2. Prueba final
Para analizar el test de la prueba final se tabularon los resultados en una tabla

utilizando la herramienta de calculo Excel, como muestra la siguiente tabla (Ver tabla 7).

La prueba se le aplico a la misma muestra escogida a la misma cantidad de

estudiantes en un ambiente agradable con una duracidn aprox. de 45 a 60 minutos.
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Tabla 8.

Test — Respuestas erradas prueba final

TEST - DE PRUEBA FINAL

N.° de estudiantes Bucles Condicionales

Total, de preguntas 12 4
1 4 0
2 1 2
3 2 1
4 0 1
5 2 1
6 2 0
7 1 2
8 0 0
9 2 2
10 1 0
11 1 1
12 1 0
13 1 1

Nota. La Tabla 7 muestra la cantidad de preguntas erradas al realizar la prueba final, en cada
una de las competencias del test adaptado, Bucles, Condicionales y el total de preguntas por
cada uno de estos.

A continuacion, se muestran los resultados por bloque de la prueba final.

5.1.2.1. Bloques de bucles simples y anidados en la prueba final.

En el bloque se secuencias simples se realizaron las mismas 6 preguntas las cuales
iban aumentando en complejidad segun la prueba.

Aqui se encontrd que 11 estudiante que equivale a 85% del total de estudiantes, se
equivoco en al menos 1 pregunta, mientras que 2 estudiantes que equivale al 15% de los
estudiantes en total no se equivocaron en ninguna pregunta del test adaptado como muestra la

siguiente gréafica. (Ver figura 16).
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Figura 17.

Respuestas erradas del blogue bucles — prueba final

Porcentaje de estudiantes

M 0 Preguntas erradas i 1 Pregunta errada

2 Preguntas erradas 4 Preguntas erradas

5.1.2.2. Bloques de bucles simples y anidados en la prueba final.

En el bloque de condicionales se realizaron solo 4, 2 preguntas para If-Then y 2 para
If-Then-Else. Teniendo en cuenta el test adaptado.

Aqui se encontrd que 13 de los estudiantes que equivale al 100% del total de
estudiantes, se equivocaron en al menos en 1 pregunta como muestra la siguiente grafica (Ver

figura 17).

Figura 18.

Respuestas erradas del bloque Condicionales — prueba final

Porcentaje de estudiantes

M 0 Preguntas erradas 1 Pregunta errada 2 Preguntas erradas
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5.1.3. Comparaciones de la prueba final y la prueba inicial.

En la prueba inicial se detectd un porcentaje de errores casi nulo en la competencia de
del bloque tematico “Secuencia”, esto debido a la influencia de conceptos similares
trabajados anteriormente, segiin comenta el docente del area de tecnologia Eney Fernando
Lomineth Villera, profesor de informatica del grupo encargado en ese momento, sin
embargo, en bucles y condicionales mostraron todo lo contrario como lo muestran las

siguientes tablas. (Ver tabla 9). (Ver tabla 10). (Ver tabla 11).

Tabla 9.

Prueba inicial — Secuencias

Secuencia
% de estudiantes % de preguntas erradas
8% 16%
92% 0%
Tabla 10.
Prueba inicial — Bucles
Bucles
% de estudiantes % de preguntas erradas
15% 50%
8% 25%
23% 33%
23% 17%
23% 8%
8% 0%

Tabla 11.
Prueba inicial — Condicionales

Condicionales




% de estudiantes

% de preguntas erradas

54%

50%

15%

75%

8%

100%

23%

25%

En la prueba final se detectd que la cantidad de estudiantes que se equivocaron fue

casi la misma, pero disminuyo considerablemente la cantidad de preguntas erradas por

estudiantes, tanto en Bucles como en Condicionales como lo muestra las siguientes tablas.

(Ver tabla 12). (Ver tabla 13).

Tabla 12.

Prueba final — Bucles

% de
estudiantes

% de preguntas

erradas

15%

0%

46%

8%

31%

17%

8%

33%

Tabla 13.

Prueba final — Condicionales

Condicionales

% de
estudiantes

% de preguntas

erradas

38%

0%

38%

25%

23%

50%

Comparando los

diferentes resultados tanto

en la prueba inicial como en la prueba final, se puede destacar que en la prueba inicial hubo
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un maximo de 23% (3 estudiantes) que se equivocaron en 33% (4 pregunta), de las preguntas
presentadas en la competencia de bucles, en cambio en la prueba final disminuyo a un 8% (1
estudiante), sin embargo, este porcentaje del 33%(4 preguntas), no es el maximo de
preguntas erradas de la prueba inicial sino 50% (6 preguntas) pero, en la prueba final si lo

seria. (Ver figura 19).

Figura 19.

Comparacion de prueba inicial y final en el bloque de bucles

COMPARACION DE PRUEBAS EN
BUCLES

60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

e Bucles prueba inicial === Bucles prueba final

Nota. La anterior grafica muestra el porcentaje de preguntas erradas para el eje de Y, y en el
eje X se muestran los estudiantes que realizaron la prueba.

Lo mismo sucede con la competencia de condicionales, aunque aqui el nimero de
preguntas disminuyo considerablemente (4) con respecto a la cantidad de preguntas

presentadas en bucles (12), sigue siendo interesante si comparamos los datos obtenidos.
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Mientras en la prueba inicial hubo un 54% (7) de estudiantes que se equivocaron hasta

en un 50% de las preguntas presentadas (2 preguntas) en la competencia de condicionales, en

Figura 20.

Comparacion de prueba inicial y final en el bloque de Condicionales

la prueba final disminuyo a un 23% (3) como maximo de estudiantes que se equivocaron en
el 50% (2) de preguntas, sin embargo, este porcentaje del 50% no es el maximo de preguntas

erradas de la prueba inicial sino 100% (4), pero, en la prueba final si lo seria. (Ver figura 20).

COMPARACION DE PRUEBAS EN
CONDICIONALES

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

—1C0n2clicion331es f)l-rueba5 inicigl 7—%ondigciona]ﬂ%s prluleba]fiznal 13

Nota. La anterior grafica muestra el porcentaje de preguntas erradas para el eje de Y, y en el
eje X se muestran los estudiantes que realizaron la prueba.

5.2. Resultados.

1. Identificar el estado actual del pensamiento computacional en los estudiantes de
grado 5° de primaria y las estrategias de aprendizaje que utilizan los docentes de
la Institucion Educativa Los Garzones.

Partiendo del analisis de la prueba inicial (Diagnostica) se pudo identificar el estado

inicial de los estudiantes evidenciando de esta manera que de los blogques tematicos evaluados
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obtuvieron los siguientes resultados: En el bloque de “Secuencia” los estudiantes mostraron
fortalezas desarrollando la totalidad de esa seccion sin dificultades, por otro lado en el bloque
temaético de “Bucles” 1os estudiantes mostraron dificultades a la hora de desarrollar los
ejercicios planteados, asi mismo en el bloque de “Condicionales” los estudiantes en su
totalidad manifestaron no tener las competencias necesarias para desarrollar la temética y por
lo tanto se vio reflejado en los resultados de la prueba inicial, con la totalidad de respuestas
erradas en dicha seccion.

Por otra parte, de la misma manera se pudo concluir que las estrategias metodoldgicas
utilizadas por los docentes del area de tecnologia tendian a inclinarse hacia la educacion
tradicional, puesto que no hacian uso de las nuevas tendencias educativas, y tampoco hacian
uso de materiales didacticos y/o recursos tecnoldgicos para la creacion de aprendizajes
significativos.

2. Disefar y establecer las actividades desconectadas para el desarrollo del
pensamiento computacional correspondientes segun el grado y el contexto en
estudiantes de 5° primaria de I.E. Los Garzones.

Para poder intervenir en las tematicas donde la muestra seleccionada tuvo mayor
incidencia de errores fue necesario disefiar estrategias metodoldgicas por medio de un
formato de plan de clases, donde se estructuraron los contenidos, se describieron cada una de
las actividades desconectadas (Bailando en bucle, cartas l6gicas, cumpliendo érdenes y
programando robos humanos con bucles), el uso de materiales didacticos y la aplicacion de
cada uno de estos. Cada una de las actividades desconectadas fueron adaptadas y
predisefiadas de diferentes plataformas digitales como code.org (CS Fundamentals
Unplugged, s. f.) y recopilaciones de actividades desconectadas (Ledn, 2021) partiendo de un

objetivo, Como empezar la actividad, la actividad principal y finalizacion. Posteriormente



pasaron por una serie de validaciones por expertos en temas de educacion y pensamiento

computacional. (Ver figura 20).

Figura 21.

Estrategias metodologicas adaptadas con las actividades desconectadas validadas
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Nota. Para observar las actividades desconectadas que se validaron y se implementaron en las
sesiones de clases, ver (Anexo L)

UNIVERSIDAD DE CORDOBA

FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS HUMANAS
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA EDUCATIVA

Plan de clases
Disefio de la Estrategia

Los Garzones (Rura-hont
Area: Tecnologia &
- Lez Nugeih Gonzalez Genzalez. 5
Docente en formacion: ) i Grado:
WMarcos Atencia Martinez
Duracion: 7 Horas Fecha:

Competencia:

dentifico y comparo ventajas y desventajas en |a utilizacion de artefactos y

procesos tecnolégicos en la solucién de problemas de la vida cotidiana.

Componente Guia 30:

Solucion e problemas con tecnologia

Desempefio:

3. Implementar las actividades desconectadas para el desarrollo del pensamiento

computacional en los estudiantes de grado 5° de primaria de la Institucion

-Disefio, Constiyo y pruebo protolipos de arefactos ¥ Procesos Como
respuesta a una necesidad o problema, teniendo en cuenta las

resri v

-Frente a nuevos problemas, formulo analogias o adaptaciones de

Educativa Los Garzones.

Una vez identificade ejempificard la secvencia (patrones

st X X]
LA |

Actividad Principal,

Objetiva oe 1a actividad.
Con esta Achdad VaMOs 3 poder cheSnVar 103 Paionss (Epeliacs de MOvIMientos

Descripcion de la actividad

Pedmos u

iuntarie ¢ indicale que se ponga de pie. A coninuaciin pide a tu
aming GaNG0 U VUEita aire0edor de 13 Mesa (0 08 U i3, 0 ¢

., pidele gue Io haga de

Las actividades desconectadas (Bailando en bucle, cartas I6gicas, cumpliendo 6rdenes

y programando robos humanos con bucles) se aplicaron con una intensidad de 4 semanas
donde se realiz6 una sesion de 2 horas por cada actividad, en la semana 1 se aplico la
actividad “Bailando en bucle” que buscada integrar conceptos y competencias de bucles

simples; en la semana 2 se aplico la actividad “Programando Robots Humanos con bucles”
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una actividad que se disefio y validd, esta buscaba integrar conceptos y competencias de
Bucles simples y anidados; en la semana 3 se aplicé la actividad “Cartas l6gicas”, la cual
busca integrar conceptos y competencias de las condicionales If Then y por ultimo se aplicd
la actividad “Cumpliendo Ordenes™, también una actividad disefiada y validada, esta buscaba
integrar de una manera muy ludica la competencia de condicionales If Then Else. (Ver figura
21).

De la misma manera se reflexiono que la intensidad horaria de la intervencion
aplicada en este proyecto fue la minima, sin embargo, las suficientes para obtener los
resultados de las actividades desconectadas, se deduce entonces que con una mayor
frecuencia o tiempo de intervencion se pueden obtener resultados mucho maés confiables y
precisos. También se puede destacar el acoplamiento de las competencias en los estudiantes
con su entorno y vida diaria ya que al final de cada uno de las competencias se hacian
ejemplos con situaciones de la vida diaria para asi tener un impacto significativo y poder

evidenciar el aprendizaje de la misma.

Figura 22.

Aplicacién de las Actividades Desconectadas

W ae
{ DL

B o
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Nota. Para observar evidencias de las aplicaciones de las Actividades Desconectadas, ver
(Anexo M)

4. Evaluar el impacto de las actividades desconectadas en el desarrollo del
pensamiento computacional en 5° primaria de |.E. Los Garzones.

Tenido en cuenta el resultado de la prueba inicial (Diagnostica) se pudo deducir que
no era necesario fortalecer las competencias del bloque de “Secuencia” puesto que casi el
100% de la muestra seleccionada no tuvo errores al desarrollar los ejercicios que se
encontraban en dicha prueba, por lo cual, en la prueba final, la seccion del bloque temético
“Secuencia” fue omitida. Por consiguiente, se propuso evaluar el proceso de aplicacion las
actividades desconectadas para fortalecer las competencias computacionales donde la
muestra en estudio obtuvo mayores dificultades y poder demostrar la efectividad que con
dichas estrategias metodoldgicas (Actividades desconectadas) se podrian obtener,
evidenciando de esta manera que hubo una mejora significativa en los resultados de la prueba

final, teniendo en cuenta la prueba inicial. (Ver figura 23).
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Figura 23.

Aplicacién de la prueba final

Nota. Para observar mas evidencias de la aplicacion de la prueba final, ver (Anexo N)

CAPITULO 6. CONCLUSIONES

6.1. Conclusiones de la investigacién

La presente investigacion estuvo encaminada a fortalecer el desarrollo del
pensamiento computacional utilizando como estrategia didactica actividades desconectadas
en los estudiantes de grado 5° de primaria de la institucion educativa Los Garzones.

Partiendo del analisis del contexto de la instituciébn y de la prueba inicial
(Diagnostica) se pudo identificar el estado inicial de los estudiantes interpretando que ademas
de necesitar fortalecer las competencias de Bucles y Condicionales respectivamente también
habia la necesidad de hacerlo de manera desconectada, ya que estos no contaban con los
suficientes recursos para implementar estrategias que involucraran herramientas de
informatica.

Luego de la intervencion con las actividades desconectadas se realizo la prueba final

donde se hizo una comparacion de resultados y se pudo concluir que hubo una mejora
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significativa con respecto al porcentaje de error en la respuesta de los estudiantes después de
la intervencidn, justificando de esta manera la efectividad de las actividades desconectadas
donde manifestaron destrezas laterales en cada una de las sesiones ya que pudieron
evidenciar las competencias aprendidas y relacionarlas con la vida diaria y su entorno.

De igual manera, estas actividades desconectadas utilizadas como estrategia para
desarrollar el pensamiento computacional en los estudiantes de primaria, tuvo gran impacto y
auge en la comunidad educativa que fueron expuestas en una “Feria de la Tecnologia”
(Anexo O) de la institucion educativa, donde se expusieron cada una de las actividades
predisefiadas y las estrategias utilizadas en esta investigacion, asi mismo fue la aceptacién por
parte del profesorado del area de informatica de los diferentes grados de la IE Los Garzones
que decidieron a implementar y modificar su malla curricular de basica primaria, integrando
contenidos tematicos de “Actividades desconectadas para desarrollar el pensamiento
computacional”.

Se puede concluir entonces que las actividades desconectadas disefiadas y adaptadas
que se aplicaron en la muestra escogida, tuvieron un impacto significativo con respecto al
desarrollo del pensamiento computacional, mejorando las competencias de Bucles y
Condicionales en los estudiantes. Con solo 4 intervenciones se logro evidenciar que este tipo
de actividades si fomentan y mejoran el desarrollo del pensamiento computacional en

estudiantes de grado 5° de primaria.

6.2. Aporte de la investigacion a la institucion.

Las actividades desconectadas adaptadas y disefiadas en este proyecto quedaron como
parte esencial e innovadora en la institucion educativa Los Garzones a la hora de ensefiar el
pensamiento computacional ya que después de la intervencion y presentacion en ferias de
informatica de la institucion, se siguieron implementando en los diferentes grados de basica

primaria, como 4° y 5°, adoptandolas para las clases del periodo académico escolar queriendo
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ademas implementarlas dentro del plan de area de tecnologia e informatica en la institucion.

(Ver figura 23).

Figura 24.
Certificacion

INSTITUCION EDUCATIVA “LOS GARZONES”
RESOLUCION DE APROBACION S.E.M No. 0782 DE JULIO 16 DE 2009
NIT. 812 008 180 - 1 DANE No. 223001007016 CODIGO ICFES 743708
LOS GARZONES - MONTERIA - CORDOBA

Los Garzones, enero 17 de 2023

Los estudiantes Marcos Atencia Martinez y Lez Nugeth Gonzdlez Gonzdlez realizaron su proyecto
de investigacidn titulado "Actividades desconectadas como estrategia didactica para el
fortalecimiento del pensamiento computacional en basica primaria” en la institucidn educativa en
el periodo comprendido entre 14 de septiembre hasta 2 de diciembre del 2022,

Durante su acompafiamiento en la institucian, aplicaron una serie de actividades desconectadas y
crearon experiencias de aprendizaje innovadoras para el desarrollo del pensamiento
computacional, que mostraron muy buenos resultados en el aprendizaje y motivacion de los
estudiantes. Teniendo en cuenta estos resultados, el drea de Tecnologia e Informatica, tomara estos
aportes, para la actualizacidn del plan de drea en grados cuarto (4°) y quinto (5%) de basica primaria,
toda vez que los contenidos y actividades desarrolladas se ajustan a las nuevas orientaciones
curriculares del area.

Domingo Antonio Torres Garcia
Coordinador del drea de Tl

6.3. Formulacion de recomendaciones.

Los hallazgos encontrados a través del proceso de investigacion permiten realizar las

siguientes recomendaciones:

6.3.1. Recomendacion 1.

En primer lugar, debe considerarse una adecuacion y organizacion optima a las salas

de informatica de la IE, puesto a que estas se encuentran casi que en estado de abandono.
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Tambien se debe preverse las fallas fisicas que se presentan en el circuito eléctrico y el
techado de las salas de computo.

Por otro lado, también se recomienda una actualizacion general a la malla curricular
de 5° donde integren nuevos contenidos con relacién a las TIC y conceptos computacionales,

al cual apunta el ministerio de educacion para la proyeccion hacia el futuro.

6.3.1. Recomendacion 2.

Se considera importante que los docentes del area de investigacion del programa de
Licenciatura en Informatica con Enfasis en Medios Audiovisuales de la Universidad de
Cordoba que imparten estos cursos, inicie con el curso de Teoria y Métodos de Investigacién
y finalice con el curso de Sustentacion y Elaboracién de Informe Final; debido a que no se
presenta una continuidad en el desarrollo de estos cursos, es por ello, que se encuentra una
limitante muy reiterativa, la cual se ha observado en las constantes quejas de los estudiantes;
esto causaria una posible desestabilizacion en los procesos de aprendizaje y el desarrollo de
anteproyectos en elaboracion, esto se estaria presentando por el constante cambio de
profesorados, puesto que hay un choque de subjetividad en cuanto a lo desarrollado en los

semestres anteriores.
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CAPITULO 7 CRONOGRAMA

Figura 25.

Cronograma de actividades.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Fases Objetivos especificos Actividades

SEM1 SEM2 SEM3 SEM4 SEM1 SEM2 SEM3 SEM4 SEM1 SEM2 SEM3 SEM4

Diagnéstico
y analisis

Identificar el estado
actual del pensamiento
computacional en los
estudiantes de grado
5° de primaria y las
estrategias de
aprendizaje que
utilizan los docentes
de la Institucion
Educativa Los
Garzones.

*Observar de manera participativa e
identifica los recursos tecnolégicos
con los que cuenta la institucion
Los Garzones en 5° de primaria y el
ambiente actual de aprendizaje.
(hecho)

* Revisar la malla curricular o plan
de area de tecnologia e informatica
de la institucion Los Garzones en 5
de primaria. (hecho)

* Buscar y seleccionar un Prueba
validada que evalué el pensamiento
computacional en estudiantes de
primaria. (hecho)

* Aplicacién de la Prueba inicial en
el horario del cronograma de
actividades.

Disefary establecer
las actividades
desconectadas para el

* Consultar las plataformas de
actividades  desconectadas  de
programacion o algoritmicas como:

desarrollo del CODEORG
pensamiento FUNDACIONSADOSKY.ORG
Planificacion computacional CSUNPLUGGED
y disefio correspondientes *  Indagar  documentos  de

segln elgrado y el
contexto en
estudiantes de 5°
primaria de I.E. Los
Garzones.

investigacion en internet.

* Escoger las actividades mas
adecuadas para el contexto y grado
de primaria.

* Debatir sobre las mejores
actividades que promueven el
desarrollo computacional.

Ejecucion

Implementar las
actividades
desconectadas para el
desarrollo del
pensamiento

* Implementar las actividades
desconectadas de programacion o

de_ las computacional en los [algoritmicas establecidas a partir de X
acclones  |estydiantes de grado |un cronograma de actividades
5° de primaria de la
Institucion Educativa
Los Garzones.
* Aplicacion de la prueba final en el
. horario del cronograma de X
Evaluar el impacto de actividades
las actividades
Evaluacion desgg::rt;:iazeeln el * Reunir todos los datos e
for.ma.ltlva”y pensamiento |_nf_or_n;a(:|onbrecch_gldla de Ial_pruleba X
socializacion computacional en 5° inicial, prueba final y analizarlas.
primaria de I.E. Los |« comparacion de datos y
Garzones. X

conclusiones.

* Presentacion de resultados a la

institucion.
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AnNexos

Anexos A.
Fotos de las instalaciones correspondientes a la Observacion Participante

Sala de informética 1

Sala de informética 2

Enlace que contiene evidencias fotograficas de los diferentes espacios de la IE Los Garzones

(https://drive.google.com/drive/folders/AIbQABJQGVhbclLZCqtiQdjnlAOF5ukY E2m?usp=sh

are_link)


https://drive.google.com/drive/folders/1bQABJQGVhbcLZCgtiQdjnlA0F5ukYE2m?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1bQABJQGVhbcLZCgtiQdjnlA0F5ukYE2m?usp=share_link

Anexos B

Enlace Audio entrevista

https://drive.google.com/file/d/1w1xZKfOWt-

R2256iw8k07haslINSGGTY/view?usp=share link

Anexos C.

Enlace Malla curricular IE Los Garzones

https://docs.google.com/document/d/1KkmHkb4mORdjzgkP-
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K0JXe3S2dG5MY87/edit?usp=share link&ouid=115322783825106841937&rtpof=true&sd

=true

Anexos D.

Test (Prueba) original.

Uevaal pallitocon su mamd:

Marcala secuencia comecta

teyr

EXI2N
EXrYE

lea"
IS

Enlace del Test (Prueba) original.

https://drive.google.com/file/d/1yDKvixsdEZJJrqW6ekLZZIIUktOoAUjne/view?usp=share li

nk


https://drive.google.com/file/d/1w1xZKfOWt-R2256iw8k07hasllN8GGTY/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1w1xZKfOWt-R2256iw8k07hasllN8GGTY/view?usp=share_link
https://docs.google.com/document/d/1KkmHkb4mORdjzqkP-K0JXe3S2dG5MY87/edit?usp=share_link&ouid=115322783825106841937&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1KkmHkb4mORdjzqkP-K0JXe3S2dG5MY87/edit?usp=share_link&ouid=115322783825106841937&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1KkmHkb4mORdjzqkP-K0JXe3S2dG5MY87/edit?usp=share_link&ouid=115322783825106841937&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1yDKvjxsdEZJJrqW6kLZZIlUkt0oAUjne/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1yDKvjxsdEZJJrqW6kLZZIlUkt0oAUjne/view?usp=share_link

Anexos E
Estudiantes realizando la prueba inicial y evidencias de pruebas realizadas
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Anexos F.
Actividades Desconectadas indagadas

B

Programamos
Videojuegos y "apps’
Titulo
Bailando en budle
Objetivos

Pide un voluntaria & indicale que se ponga de pie.
6n pide a tu voluntario que camine dando una vuelta alrededar de la mesa (o de su

aga de nueva, usando exactamente las mismas palabras que

ua
antes.
Cuando lermine, pideselo de nuevo.

Hay vamos a aprender a tratar con enlas que

aparecen muchas repeficianes,

A confinuacion explica a la clase que, para ello, vamos a representar un baile. Pero para poder
hacerlo necesitamos saber todos os pasos del baile y cuantas veces hay que hacer cada paso.

Reparte copias de Ia ficha con los pasos de baile para que todo el alumnada la pueda ver.
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L 2 ©®
Progrqlmamgps

ideojuegos y apps’

¢4 .4 ¢ d

Pamada Palmada Pamada_

ol oS <l
i BB 0o ) OB
Tras cabeza  Orbwa  Tras cabeza  Citwra
Y DI 3 R 2 |
Pamada Pamada - Palmada_
B B pF
A WA WA .
Izquierda Derecha 1zquerda Derecha
el Bl ) 04 ‘

Pamada  Pamada  Pamada

Haz una demostracion a la clase para que vean como se ve el baile completo a velocidad
normal. A continuacién ejecuta el baile lentamente y pide que el alumnado te vaya leyendo
cada instruccion

Una vez que los pasos estan claros pide al alumnado que realicen el baile junto a ti, dictandoles
ias instrucciones en voz alta a medida que vayan avanzando.

T G | Rcsteck cmbriann
ioQorogrnamts e || waw programames &4

Enlace donde se encuentran Actividades desconectadas recogidas en la busqueda por

diferentes sitios webs:

(https://drive.google.com/drive/folders/10riKJYHFBFRHGeAqge7k8b7Fnb1507Inn?usp=shar

e_link)

Anexos G.

Validacion de Actividades desconectadas por expertos.

Enlace donde se encuentran las validaciones a las actividades desconectadas por expertos en

el tema:

(https://drive.google.com/drive/folders/1zyKRR759ReS00CdZj 0qy8Yv8x8SpsxK?usp=shar

e_link)


https://drive.google.com/drive/folders/10riKJYHFBFRHGeAqe7k8b7Fnb15o7lnn?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/10riKJYHFBFRHGeAqe7k8b7Fnb15o7lnn?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1zyKRR759ReSo0CdZj_0gy8Yv8x8SpsxK?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1zyKRR759ReSo0CdZj_0gy8Yv8x8SpsxK?usp=share_link

Anexos H.
Sesion 1, se realizo en un aula de clases convencional

LappsrAEACEEAR AW
TaantsanEE SMEE BH

Enlace de donde se encuentran mas fotografias de la sesion 1

82

(https://drive.google.com/drive/folders/AmVOyAebVpccdsiNLXeON O2irai352Gw?usp=shari

ng)


https://drive.google.com/drive/folders/1mV0yAebVpcc4siNLXeQN_O2irai352Gw?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1mV0yAebVpcc4siNLXeQN_O2irai352Gw?usp=sharing
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Anexos 1.
Sesion 2 se realizé en un aula de clases convencional

Enlace de donde se encuentran mas fotografias y videos de la sesion 2.

(https://drive.google.com/drive/folders/15wLP3ZzitsVvPSVIOMNOsgaY Tx1oRG4e?usp=sh

aring)


https://drive.google.com/drive/folders/15wLP3ZzitsVvPSV9OmNOsgqYTx1oRG4e?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/15wLP3ZzitsVvPSV9OmNOsgqYTx1oRG4e?usp=sharing

Anexos J.

i o . - 84
Sesion 3 se realizo en el patio de la escuela utilizando la cancha

de futbol para su desarrollo.

Enlace de donde se encuentran mas fotografias y video de la sesion 3.

(https://drive.google.com/drive/folders/1kgJcZKXozIMYIdTSqugBVQeyhx bBQdf?usp=sha

ring)



https://drive.google.com/drive/folders/1kgJcZKXozIMYldTSqugBVQeyhx_bBQdf?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1kgJcZKXozIMYldTSqugBVQeyhx_bBQdf?usp=sharing

Anexos K. 85
Sesion 4 se realizé en la plataforma de concreto de la escuela

Il < o30/045

Enlace de donde se encuentran videos de la sesion 4

(https://drive.google.com/drive/folders/1DY XRyiBaMUgxw6DSPgKradaOZleuQchh?usp=sh

aring)

Anexos L.
Estrategias metodologicas adaptadas con las actividades desconectadas validadas

Enlace de drive:
Planes de clases (estrategias)

https://drive.google.com/drive/folders/1-

vNPh6XHzFPzNIxZ8jdNtgSH8HQcfEE2?usp=share link

Actividades Adaptadas

https://drive.google.com/drive/folders/1deE2BjagvAsE hDFgQCaoxsL68sqyMxXDQ?usp=shar

ing


https://drive.google.com/drive/folders/1DYXRyiBaMUgxw6DSPgKradaOZleuQchh?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1DYXRyiBaMUgxw6DSPgKradaOZleuQchh?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1-vnPh6XHzFPzNIxZ8jdNtqSH8HQcfEE2?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1-vnPh6XHzFPzNIxZ8jdNtqSH8HQcfEE2?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1deE2BjgvAsE_hDFqQCgxsL68sqyMxXDO?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1deE2BjgvAsE_hDFqQCgxsL68sqyMxXDO?usp=sharing

Anexos M.
Evidencias de las aplicaciones de las actividades desconectadas.

Enlace de carpeta en drive que contiene todas las evidencias de las Sesiones 1,2,3 y 4:

(https://drive.google.com/drive/folders/1RnC13-bpCmgR-

hJkhpnonhbeyhi3zals?usp=share link)

Anexos N.
Aplicacion de la prueba final.
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https://drive.google.com/drive/folders/1RnC13-bpCmgR-hJkhpnonhbeyhi3za1s?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1RnC13-bpCmgR-hJkhpnonhbeyhi3za1s?usp=share_link

Anexos O.
Feria de la tecnologia en la IE Los Garzones

87

Enlace de drive donde se encuentran més evidencias de la participacion de la temética

“Actividades desconectadas” en la feria de la tecnologia en la IE Los Garzones:

https://drive.google.com/drive/folders/1HusuugyiO0IRcKCzG96kxLNjogL -

FOOM?usp=share link



https://drive.google.com/drive/folders/1HusuuqyiO0IRcKCzG96kxLNjogL-FO0M?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1HusuuqyiO0IRcKCzG96kxLNjogL-FO0M?usp=share_link

