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Resumen \Y;

Este estudio describe una experiencia de aprendizaje en la cual participaron un grupo de
estudiantes pertenecientes al grado noveno de educacién béasica secundaria de la institucion
educativa Bachillerato Patia sede principal en el municipio de Patia-El Bordo una estrategia
didactica basada la gamificacion para fomentar el desarrollo del pensamiento algoritmico; a
partir de la situacion encontrada en el contexto educativo, el estudio de necesidades educativas
frente al pensamiento algoritmico y el analisis de la estrategia actual aplicada en el area de
tecnologia e informatica, se plante6 el objetivo general de la investigacion: evaluar la
implementacion de una experiencia de aprendizaje basada en gamificacién que favorezca el
desarrollo del pensamiento algoritmico en estudiantes de noveno grado de la institucion

educativa Bachillerato Patia.

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo con algunos elementos cuantitativos. El disefio de
la investigacion es de tipo no experimental. Desde el punto de vista cualitativo se tuvieron en
cuenta los relatos de la experiencia de los actores en el estudio y desde el punto de vista
cuantitativo se valoraron las habilidades previas de los estudiantes con respecto al pensamiento

algoritmico.

Los resultados obtenidos evidenciaron que es viable implementar la gamificacion como
estrategia didactica para favorecer el desarrollo del pensamiento algoritmico, dado que aumenta
el grado de motivacion e involucramiento de los estudiantes en su aprendizaje. Asi mismo,
fortalecieron su pensamiento algoritmico, habilidad clave para solucionar problemas de la vida
cotidiana.

Palabras Clave: Pensamiento algoritmico, Gamificacion, TIC, Motivacion.



Abstract vi

This study describes a learning experience in which a group of students belonging to the ninth
grade of secondary basic education of the Bachillerato Patia educational institution campus
principal in the municipality of Patia-El Bordo participated, a didactic strategy based on
gamification to promote the development of thought algorithmic; Based on the situation found in
the educational context, the study of educational needs versus algorithmic thinking and the
analysis of the current strategy applied in the area of technology and information technology, the
general objective of the research was proposed: evaluate the implementation of an experience of
learning based on gamification that favors the development of algorithmic thinking in ninth

grade students of the Bachillerato Patia educational institution.

This research has a qualitative approach with some quantitative elements. The research design is
non-experimental. From the qualitative point of view, the stories of the actors’ experiences in the
study were considered and from the quantitative point of view the previous abilities of the

students with respect to algorithmic thinking were valorated.

The results obtained showed that is feasible to implement gamification as a didactic strategy to
favor the development of algorithmic thinking, since it increases the degree of motivation and
involvement of students in their learning. Likewise, they strengthened their algorithmic thinking,

a key ability to solve everyday life problems.

Key words: Algorithmic thinking, Gamification, ICT, Motivation.
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INTRODUCCION

La sociedad del conocimiento y el vertiginoso avance de la tecnologia han modificado la
manera como los jovenes perciben el mundo hoy en dia. En ese sentido sus intereses en
cuanto a los aprendizajes no se han logrado alinear con las propuestas didacticas
pedagdgicas tradicionales que aun estan vigentes. Estos nuevos escenarios exigen de
parte de los maestros explorar nuevas estrategias y recursos para fomentar innovacion
educativa en sus practicas educativas para aumentar la motivacién e involucramiento de

los estudiantes hacia su proceso de aprendizaje.

Por otra parte, los estudiantes se enfrentan a diario a problemas que deben resolver en
diferentes contextos. En el ambito educativo algunos necesitan que tengan capacidad de
analisis, comprensién lectora, entre otras habilidades que requieran algin tipo de
pensamiento, como es el caso del pensamiento algoritmico. Para resolver tareas de
cualquier materia y en especial las de matematicas es necesario ordenar y definir
secuencias logicas y ordenadas de pasos para dar con la solucion. De manera que,
fomentar este tipo de habilidades es indispensable para la vida escolar y también para la
vida cotidiana. Lograr un pensamiento algoritmico facilita el abordaje de las situaciones

problematicas y en consecuencia unas soluciones mas eficientes.

Asi mismo, es importante aprovechar las infinitas posibilidades que brindan las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) para integrarlas de una manera

intencionada y pertinente a los procesos de ensefianza/aprendizaje.



De modo que, el objetivo de este trabajo es evaluar de qué manera una experiencia de
aprendizaje con base en la gamificacion fomenta el desarrollo del pensamiento
algoritmico en estudiantes del grado noveno de la institucion educativa Bachillerato
Patia. Para ello, se han examinado teorias y diversas publicaciones académicas
provenientes de bases de datos, relacionadas con la aplicacién de la gamificacion en
educacion, la motivaciéon y el pensamiento algoritmico. Analizando en ellas los

resultados y las recomendaciones para tener en cuenta.



Capitulo 1

FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se exponen aspectos relacionados con el desarrollo del
pensamiento algoritmico en estudiantes del grado noveno de educacién basica
secundaria, utilizando una experiencia de aprendizaje basada en la gamificacion.

Se presenta una descripcion del problema que dio origen al estudio, la pregunta

conductora del mismo, la justificacion y los objetivos de investigacion.

1.1 Descripcién del problema

Los estudiantes se enfrentan constantemente a situaciones que los ponen a prueba
y se evallan constantemente todo tipo de habilidades y desempefios en la escuela y en la
vida cotidiana. De manera que, es de suma importancia reconocer y fomentar este tipo de
habilidades fundamentales para la vida en una sociedad en permanente cambio, que cada

vez presenta nuevos retos en diferentes contextos.

La educacidn actual presenta muchos desafios, el hecho de tener a la distancia de
un clic tanta informacion digitalizada hace que sea dificil competir por la atencion de los
educandos. De modo que la ensefianza en el siglo XXI demanda una transformacion en
las metodologias tradicionales que tiendan a lograr que el estudiante tenga un papel mas

activo y que se convierta en el constructor de su propio proceso de aprendizaje.
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La realidad que presentan los estudiantes del grado noveno de la institucién
educativa Bachillerato Patia supone un escenario apropiado para el disefio e
implementacion de una metodologia, que haga uso de herramientas y estrategias que
fomenten el desarrollo de habilidades de pensamiento, principalmente el pensamiento
algoritmico. Lo anterior basado en que se ha podido observar que un gran porcentaje de
los estudiantes presentan falencias en la solucion de problemas en diferentes areas,
particularmente en matematicas. En donde es notable poco desarrollo de la capacidad
para enfrentar retos académicos y la ausencia de métodos practicos para el abordaje de
problemas. Tal y como lo demuestran los reportes de analisis académico® que se hacen al
finalizar cada periodo y los informes detallados que presentan los docentes de las

diferentes aéreas.

También es importante considerar que, en los resultados de las pruebas externas,
especificamente las Ultimas pruebas saber no se han logrado los desempefios esperados.
En la figura 1 se muestra una comparacion segin niveles de desempefio por afio en

matematicas del grado noveno.

! Los reportes de analisis académico son informes que muestran los niveles de desempefo alcanzados por
los estudiantes en cada una de sus asignaturas basados en los consolidados de las notas.
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Figura 1. Comparacion de porcentajes segun niveles de desempefio por afio en matematicas, noveno

Fuente: ICFES, Reporte historico de comparacion entre los afios 2016 — 2017 Institucién
Educativa Bachillerato Patia

Por otra parte, para (Diaz & Herndndez, 2002), los factores motivacionales en el
aprendizaje dependen de factores relacionados con el alumno, con el docente y con el
contexto. Dentro de los factores motivacionales relacionados con el estudiante se
encuentran: el tipo de metas de aprendizaje que establece, la perspectiva asumida ante el
estudio, habilidades de estudio, planeacion y monitoreo. Asi mismo, dentro de los
factores motivacionales relacionados con el profesor se encuentran: la actuacion
pedagdgica, el manejo interpersonal, mensajes y retroalimentacion con los alumnos,
organizacion de la clase, formas en que recompensa y sanciona a los alumnos. Y dentro

de los factores motivacionales relacionados con el contexto se encuentran: los valores y
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practicas de la comunidad educativa, el proyecto educativo y curriculo, influencias

familiares y culturales, y el clima de aula.

En tal sentido, se hace necesario analizar los factores motivacionales de
aprendizaje, relacionados con el estudiante, docente y de contexto para plantear
soluciones educativas a través de ambientes de aprendizaje que les permitan a los
estudiantes alcanzar aprendizajes significativos, mayor involucramiento en su proceso de
aprendizaje y desarrollar habilidades para la vida cotidiana. Una alternativa es lograr una
efectiva integracidn de estrategias didacticas que involucren el juego como elemento que

cohesione las intenciones pedagdgicas.

El aprendizaje de una habilidad de pensamiento, en el caso particular del
pensamiento algoritmico, puede resultar muy frustrante si el educando no se siente
interesado y motivado. En consecuencia, es importante que se enfoque la ensefianza de
este tipo de habilidades de pensamiento desde una metodologia activa, participativa y
motivadora, que implique al estudiante y que le proporcione una retroalimentacion
continua que le permita comprobar su avance y le anime a seguir esforzandose y

aprendiendo. Esto es posible lograrse con la ayuda de la gamificacion.

1.2 Antecedentes del problema de investigacién
En la institucién educativa Bachillerato Patia ubicada en el municipio de Patia —

Cauca, hasta la fecha no se ha llevado a cabo ninguna experiencia educativa que



involucre la gamificacion como estrategia didactica para favorecer el desarrollo del

pensamiento algoritmico en los estudiantes.

Sin embargo, existe un proyecto que hace uso de las TIC en el aula cuyo objetivo
principal consiste en introducir la programacion en el aula. Donde se busca que cada
alumno disefie y programe al menos una aplicacion para el movil con la ayuda de
Applnventor?. Este objetivo principal esta en conexion con dos de los objetivos generales
del &rea de Tecnologia e Informaética: usar los recursos informéaticos como instrumento de
resolucion de problemas especificos e integrar la informacion textual, numérica y grafica
obtenida de cualquier fuente para elaborar contenidos propios y publicarlos. Esta
iniciativa esta pensada para estudiantes de nivel media, es decir, para grados décimo y

once.

1.3 Formulacién del problema

Teniendo en cuenta el planteamiento del problema, el analisis del contexto
educativo, los referentes tedricos y estado del arte se formuldé la pregunta de
investigacion: ¢De qué manera una experiencia de aprendizaje basada en gamificacion
favorece el desarrollo del pensamiento algoritmico en estudiantes de noveno grado de la

institucion educativa Bachillerato Patia?

2 Applnventor es una herramienta de programacion creada por el MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts) y que fue adoptada por Google para sus usuarios como solucién para crear de una forma
sencilla aplicaciones para dispositivos Android.



1.4 Justificacion

Nuestra calidad de vida depende de nuestro pensamiento, porque es la habilidad
que nos permite tomar decisiones y resolver problemas. Para alcanzar una buena
calidad de vida se debe ejercitar el pensamiento, ya que el pensamiento de mala
calidad propicia una mala calidad de vida. Precisamente, el PC ejercita las
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas con base en los

conceptos de la computacion. (Zapotecatl, 2018, pp. 5-6)

El pensamiento algoritmico hace parte del pensamiento computacional, y
(Futschek, 2006) menciona que este “tiene un fuerte aspecto creativo: la construccion de
nuevos algoritmos que resuelven problemas dados. Si alguien quiere hacer esto, necesita
la habilidad del pensamiento algoritmico”. Como procesos de pensamiento hacen parte de
nuestra naturaleza humana y nos permiten tomar decisiones y resolver problemas.
Desarrollar este tipo de pensamientos nos permite un mejor entendimiento del mundo que

nos rodea, problemas, fendmenos y situaciones cotidianas.

Asi pues, resulta interesante potenciar este tipo de habilidades de pensamiento en
edad escolar, principalmente el pensamiento algoritmico, ademas de una estrategia
pedagdgica y didactica que facilite su apropiacion. En consecuencia, s necesario crear
una experiencia de aprendizaje que fomente el desarrollo de habilidades de pensamiento

algoritmico.
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Por otra parte, es importante resaltar que la evolucién de las TIC y su
incorporacion en la educacion ha generado grandes posibilidades y a la vez retos para

mejorar procesos de ensefianza/aprendizaje.

La ilusién de que las TIC podian ser la llave para resolver gran parte de los
problemas educativos y para dar un rapido impulso a la calidad de la ensefianza se
ha ido desvaneciendo ante los grandes retos pendientes y la dificultad de
modificar la organizacién de las escuelas y la forma de ensefiar de los profesores.
Sin embargo, nuevas reflexiones, modelos e iniciativas estdn surgiendo y
permiten albergar renovadas expectativas. (Carneiro, Toscano, & Diaz, 2012, p.

11)

Los chicos y chicas estdn permeados constantemente por la tecnologia, entonces
ésta debe ser una aliada para desarrollar el proceso de aprendizaje, utilizandola como un
medio y no como un fin, es decir, que sirva como herramienta de apoyo para ensefar
cualquier area del conocimiento. Ademas, estas ofrecen enormes posibilidades para
promover los aprendizajes. Una adecuada incorporacién de las TIC en los procesos de

ensefianza permite una mediacion entre los contenidos y los estudiantes.

La Institucién Educativa en donde se llevard a cabo la investigacion cuenta con los
recursos tecnoldgicos y las condiciones de infraestructura para apoyar la implementacion

de la investigacion, ademas del apoyo de las directivas. Vale la pena resaltar la
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importancia que tiene este tipo de estudio porque a partir de las reflexiones suscitadas de
este, se pretende crear un referente en la aplicacién de este tipo de metodologias de
aprendizaje y ayudar a fomentar la practica docente con la incorporacion acertada de las

TIC.

Finalmente, es necesario mencionar que existen iniciativas internacionales que
promueven el desarrollo del pensamiento computacional. Tal es el caso de CODE.ORG,
gue es una organizacion sin fines de lucro, dedicada a expandir el acceso a Ciencias de la
Computacion. Su vision es que cada estudiante en cada escuela tenga la oportunidad de
aprender informatica, de la misma manera que biologia, quimica o algebra. Proporcionan
el plan de estudios méas utilizado para ensefiar ciencias de la computacion en la escuela
primaria y secundaria; también organizan la campafia anual Hora del Cédigo, que ha

involucrado al 10% de todos los estudiantes en el mundo.

La incorporacién del pensamiento computacional (PC) al curriculum oficial se ha
convertido en una tendencia mundial. De manera que ISTE® y CSTA* han desarrollado
un documento denominado “Caja de Herramientas para Lideres en Pensamiento

Computacional”.

3 La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion es una organizacion sin fines de lucro que sirve a
educadores interesados en el uso de la tecnologia en la educacion.

4 La Computer Science Teachers Association es una asociacion profesional cuya mision es "empoderar,
involucrar y defender a los maestros de K-12 CS en todo el mundo". Apoya y alienta la educacién en el
campo de la informética y areas relacionadas
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La promesa del Pensamiento Computacional es que puede mejorar la
solucion de problemas y el pensamiento critico aprovechando todo el
potencial que ofrece la computacion. Esta, expandira nuestra capacidad
para resolver problemas en una escala nunca imaginada, usando
estrategias que todavia no estan disponibles para nosotros. Los estudiantes
tendran la necesidad de aprender y practicar nuevas habilidades, las del
Pensamiento Computacional hacen parte de ellas, para aprovechar las
ventajas de las transformaciones revolucionarias que los cambios
tecnologicos acelerados han producido y hacer ademdas sus propias

contribuciones para la solucion de los “grandes desafios del Siglo XXI”.

(ISTE & CSTA, 2011)

1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo general

Evaluar la implementacion de una experiencia de aprendizaje basada en
gamificacion que favorezca el desarrollo del pensamiento algoritmico en estudiantes de

noveno grado de la institucion educativa Bachillerato Patia.

1.5.2 Objetivos especificos
. Identificar las necesidades educativas frente al desarrollo del pensamiento
algoritmico en estudiantes de noveno grado de la institucion educativa

Bachillerato Patia.
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. Disefiar e implementar una experiencia de aprendizaje basada en
gamificacion que favorezca el desarrollo del pensamiento algoritmico.
. Identificar aspectos a mejorar y a consolidar en la implementacion de una
experiencia de aprendizaje basada en gamificacion que favorezca el desarrollo del

pensamiento algoritmico.
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Capitulo 2

MARCO TEORICO

2.1 Pensamiento Computacional

Para (Wing, 2008), vicepresidenta actual de Microsoft Research y una de las
autoras mas influyentes en esta materia, “El Pensamiento Computacional implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los
conceptos fundamentales de la ciencia de la Computacion. ElI Pensamiento
Computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales que reflejan la
amplitud del campo de la Computacion” (p.33). Wing afirmé que el Pensamiento
Computacional representa una actitud y unas habilidades universales que todos los
individuos, no sélo los cientificos computacionales, deberian aprender y usar" (p.33).
Desde entonces, este articulo ha estimulado el debate internacional sobre la naturaleza del
Pensamiento Computacional y su valor para la educacion, con contribuciones de los

ambitos educativo, empresarial y politico.

En 2011 Wing propuso una nueva definicion de Pensamiento Computacional: "El
Pensamiento Computacional son los procesos de pensamiento implicados en la
formulacién de problemas y sus soluciones para que estas Ultimas estén representadas de
forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un procesador de
informacion"(p.1). De esta definicion surgen dos aspectos que son particularmente

significativos para la educacion: 1. El Pensamiento Computacional es un proceso de
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pensamiento, por lo tanto, independiente de la tecnologia. 2. El Pensamiento
Computacional es un tipo especifico de resolucion de problemas que implica capacidades
distintas, por ejemplo, ser capaz de disefiar soluciones para ser ejecutadas por un

ordenador, un humano, o una combinacion de ambos.

La definicion de Wing se ha convertido en un punto de referencia en el debate
sobre el Pensamiento Computacional. No obstante, hay otras definiciones, entre las que
hay que destacar la que la Royal Society propuso en 2012 (p. 29), que hace hincapié en
que la Computacion no es solamente una obra humana, sino que también esta presente en
la naturaleza, por ejemplo, en el ADN: "El Pensamiento Computacional es el proceso de
reconocer aspectos de la Computacion en el mundo que nos rodea, y de aplicar las
herramientas y las técnicas de la Computacion para entender y razonar los sistemas

naturales y artificiales y los procesos".

La Computer Science Teachers Association y la International Society for
Technology in Education (ISTE & CSTA, 2011) han desarrollado una definicion
operativa concebida como otro punto de referencia significativo. En ella se enumeran
todas las operaciones que conforman el Pensamiento Computacional como préactica: El
Pensamiento Computacional es un proceso de resolucion de problemas que incluye (pero
no esta limitado) las siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de una manera que nos permita usar un ordenador y otras

herramientas para ayudar a resolverlos.
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e Organizar y analizar datos de una manera logica.

e Representar datos a través de abstracciones tales como modelos y simulaciones.

e Automatizar soluciones mediante el pensamiento algoritmico (una serie de
pasos ordenados).

e Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de
conseguir la combinacion més eficaz de pasos y recursos.

e Generalizar y transferir este proceso de resolucion de problemas a una amplia

variedad de problemas.

2.1.1 El pensamiento computacional en las escuelas de Colombia

La Corporacion Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada (RENATAS)
de Colombia tiene entre sus objetivos articular y facilitar acciones para la ejecucion de
proyectos de educacion, innovacion e investigacion cientifica y tecnoldgica que
propugnen por el desarrollo de la sociedad de la informacién y del conocimiento. En este
contexto ha establecido un acuerdo de colaboracion académico con la Universidad del
Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea para la realizacion de un proyecto con el titulo

"Introduccion del Pensamiento Computacional en las Escuelas de Bogota y Colombia.

Se disefio, desarrollé e implementd un curso 'PC-01: Introduccion al Pensamiento

Computacional con las siguientes caracteristicas: a) implementacion inmediata en la

5> Red nacional de investigacion y educacion de Colombia (RNIE), que conecta, articula e integra a la
comunidad académica y cientifica, el sector productivo y el Estado, entre si y con el mundo, para el
desarrollo del conocimiento, la investigacién, la educacion y la innovacién del pais.
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escuela; b) acceso sencillo a los contenidos y herramientas por parte del profesor y los
alumnos; ¢) introduccion basica a conceptos y procesos en Pensamiento Computacional;
y d) uso eficiente y sostenible de la tecnologia educativa. EI EVA del curso se basa en la
plataforma Moodle®. El curso utiliza el software Scratch 2.0 como entorno de lenguaje de

programacion (editor en linea y editor Scratch 2 Offline).

Como conclusiones del proyecto el grupo de colaboradores manifiestan que el
area de conocimiento del Pensamiento Computacional estd experimentando una
expansion significativa en los sectores de educacion publica y privada, tanto en el mundo
desarrollado como en el mundo en desarrollo. Los estudiantes formados en Pensamiento
Computacional estdn mejor preparados para las tareas diarias y para el trabajo profesional
que les espera en su futuro inmediato. EI curso utilizé el potencial educativo de los
sistemas EVA' para capacitar a estudiantes de primaria, secundaria y bachiller en el

nuevo plan de estudios de Pensamiento Computacional.

Queda claro que la integracion del pensamiento computacional en las aulas
necesita de la colaboracion y el trabajo de diversos estamentos educativos, la industria y

el gobierno. No obstante, en la actualidad existen iniciativas internacionales,

6 Moodle es una herramienta de gestién de aprendizaje, o0 mas concretamente de Learning Content
Management, de distribucion libre, escrita en PHP.

" Entorno Virtual de Aprendizaje. Es una aplicacion informatica disefiada para facilitar la comunicacion
pedagdgica entre los participantes de un proceso educativo, sea este completamente a distancia o de una
naturaleza mixta, es decir que combine ambas modalidades en diversas proporciones.
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herramientas y dispositivos que pueden ser adaptados de acuerdo con las necesidades de

aprendizaje y contextos educativos.

2.1.2 Pensamiento Computacional en la vida cotidiana
El estudio de conceptos, caracteristicas y fases asociadas al pensamiento
computacional, sugieren que las habilidades que lo componen pueden ser
adquiridas en contextos distintos al aprendizaje de la programacion de
computadores. En ese orden de ideas, la relacion natural entre las habilidades del
pensamiento computacional y las actividades de la vida cotidiana, permiten
asomar la posibilidad del desarrollo de esas habilidades durante la ejecucién de

actividades de la vida cotidiana. (Pérez Angulo, 2019, p. 296)

De manera que, se puede decir que existe una relacion del pensamiento computacional
con la vida cotidiana. Por ejemplo, La habilidad de descomposicion se ve reflejada
frecuentemente cuando una persona le da indicaciones a otra para llegar a algin sitio
especifico que no conoce. Por su parte, la habilidad de reconocimiento de patrones se
puede ver reflejada en los comportamientos de las personas, por ejemplo, cuando los

nifos naturalmente saben identificar los eventos que enfurecen a sus padres.

Por otra parte, los ejemplos de aplicacion de la abstraccion y generalizacion se
reflejan cuando se hacen representaciones de las cosas en funcién de los atributos de

interés para un momento determinado, por ejemplo, al comprar alimentos los criterios de
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seleccion entre diferentes marcas de un mismo producto, pueden ser el precio o la
calidad, los cuales dependeran de los intereses de los compradores. Para finalizar con los
ejemplos de aplicaciones, un ejemplo de disefio algoritmico se puede apreciar claramente
cuando un cocinero detalla su propia receta para la preparaciéon de sus comidas. (Pérez

Angulo, 2019).

Asi pues, como se evidencia en los ejemplos anteriores, las personas ya utilizan
las habilidades relacionadas con el pensamiento computacional en la vida cotidiana de
una manera inconsciente. De manera que, se busca fomentar la posibilidad de desarrollar
el pensamiento computacional durante la realizacién de las actividades de la vida

cotidiana de una manera consciente.

2.2 Pensamiento algoritmico

Tal como se observa en la definicion operativa de ISTE y CSTA, el pensamiento
algoritmico es una de las dimensiones del pensamiento computacional. Habria que
empezar por definir qué es un algoritmo y una definicion comUnmente aceptada es:
“método para resolver un problema que consiste en instrucciones exactamente definidas”
(Futschek, 2006). Otra definicion de algoritmo, especificamente en el campo de la
computacion, dice que este es “una herramienta que permite describir claramente un
conjunto finito de instrucciones, ordenadas secuencialmente y libres de ambigledad, que
debe llevar a cabo un computador para lograr un resultado previsible” (Lépez Garcia &

Pefia Bernate, 2014).
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El pensamiento algoritmico es, de alguna manera, un conjunto de habilidades que
estan conectadas a la construccion y comprensién de algoritmos. Segun (Futschek, 2006)
este pensamiento incluye las siguientes capacidades: a) analizar problemas dados; b)
especificar un problema de manera precisa; ¢) encontrar las acciones basicas que son
adecuadas para resolver el problema dado; d) construir un algoritmo correcto para
resolver un problema determinado, utilizando las acciones basicas; €) pensar en todos los
posibles casos tanto especiales como normales de un problema; y, f) mejorar la eficiencia
de un algoritmo. “El pensamiento algoritmico posee un elemento creativo fuerte: la
construccion de nuevos algoritmos que resuelvan problemas dados. Si alguien quiere
hacer esto, necesita pensar algoritmicamente” (Futschek, 2006) Vale la pena aclarar que
el pensamiento algoritmico no es un componente simple del pensamiento computacional,
es una dimension compleja que se entrelaza con otros componentes. De hecho, las
primeras tres capacidades que Futschek asigna al pensamiento algoritmico, se podrian
enmarcar claramente en la dimension “formular problemas” de la definicion operativa de
pensamiento computacional propuesta por (ISTE & CSTA, 2011).

Para efectos de este estudio se abordaron tres conceptos del pensamiento

algoritmico: secuencias, ciclos y condicionales.

Secuencias: Una actividad particular se expresa como una serie de pasos o de
acciones individuales que se deben llevar a cabo. Tal como en una receta de cocina, una

secuencia de instrucciones indica el comportamiento o accion que se debe realizar. Por
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ejemplo, el objeto de la Figura 2 puede programarse para que avance unos pasos, gire a la

derecha o izquierda segun el caso y pueda llegar al destino final del laberinto.

girar a la
avanzar
@ girar a la CEE

avanzar

&

Figura 2. Ejemplo de una secuencia de instrucciones en Blockly Games

Fuente: Elaboracion propia

Ciclos: En el ejemplo anterior, se programé el objeto para que llegara al destino
final en 5 pasos. ¢Qué pasa ahora que el lugar de destino estd ubicado como lo muestra la
Figura 3? ¢Necesitara hacer mas repeticiones individuales de los pasos? Si, podriamos
adicionar mas blogues (avanzar, girar a la izquierda y girar a la derecha). Sin embargo,
los ciclos son mecanismos que ejecutan la misma secuencia, multiples veces. La Figura 3
ilustra como, de manera méas concisa, se puede usar un ciclo para expresar una secuencia
de instrucciones. En lugar de repetir muchos pasos, se utilizan 4 pasos: avanzar, girar a la

izquierda, avanzar y girar a la derecha anidados dentro de repetir hasta hacer.
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girara la

girara la

&

Figura 3. Ejemplo de una secuencia de instrucciones expersadas como un ciclo en Blockly Games

Fuente: Elaboracion propia

Condicionales: Corresponde a la habilidad de tomar decisiones con base en
ciertas condiciones, que apoyan la expresion de mdaltiples resultados. La Figura 4 ilustra
el uso de un condicional; el blogue si, para determinar la condicion de que haya camino
enfrente. Si eso es verdadero, entonces el objeto debe avanzar; si no, debe girar hacia la
izquierda y como esta anidado en un ciclo, deben ejecutarse los pasos hasta llegar al

destino.

sihay camino

hacer | avanzar
e

sino | girarala PR CEivg
h -

&

Figura 4. Ejemplo de condicionales en Blockly Games

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.1 Algoritmos

El vocablo algoritmo es de origen arabe y proviene del sobrenombre del
matematico Al-Khowarizmi. Cuando escuchan la palabra algoritmo, las personas
frecuentemente consideran que es demasiado sofisticada y exclusivamente relacionada
con las ciencias de la computacién. Sin embargo, los algoritmos estan ampliamente
relacionados con nuestra vida cotidiana y con nuestro quehacer profesional. Un algoritmo
es una serie de pasos ordenados que se siguen para resolver un problema. En la vida
cotidiana se emplean algoritmos ampliamente, por ejemplo, en las recetas para preparar
platillos. Un algoritmo para preparar un pastel de queso (tarta de queso) se presenta a
continuacion:

1. Mezclar en una licuadora 100gr de galletas Maria y 50gr de mantequilla hasta

que quede una pasta de galletas parecida a la arena mojada.

2. Aplastar la pasta de galletas en un recipiente hondo hasta que quede una base

compacta.

3. Colocar el recipiente hondo en un refrigerador por 15 minutos.

4. Afadir en una cazuela 500gr de queso crema, 500gr de nata, 100gr de azlcar y

15gr de gelatina en polvo.

5. Mezclar los ingredientes anteriores a fuego lento mientras haya grumos. 6.

Afadir la mezcla sobre la base de galletas del recipiente hondo. 7. Colocar el

recipiente hondo en el refrigerador por 4 horas. 8. Cubrir la superficie de la tarta

con 300gr de mermelada de fresa.
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El pastel de queso tiene diferentes recetas para prepararse. Por esta razon, una
persona que esta tratando de hacer un delicioso pastel de queso tiene varias recetas que
puede utilizar para lograr su objetivo. Los resultados no seran los mismos porque algunas
recetas requieren mayor tiempo de preparacion, tienen ingredientes costosos o dificiles de
conseguir, tienen demasiada azlcar, u otras caracteristicas que afectan el producto final.
Al igual que en las recetas, un problema en particular frecuentemente puede resolverse de

varias maneras. (Zapotecatl, 2018).

2.2.1.1 Representacion de algoritmos

Los algoritmos se representan de varias formas, incluyendo el lenguaje natural
(utilizado para representar el algoritmo del pastel de queso presentado anteriormente),
diagramas de flujo, seudocddigo y lenguajes de programacion. Las descripciones en
lenguaje natural pueden ser ambiguas y extensas, mientras que los diagramas de flujo y el
seudocaddigo evitan las ambigledades del lenguaje natural porque son representaciones
mas estructuradas de los algoritmos. Ademas, son independientes de los lenguajes de

programacion.

Diagramas de flujo: Los diagramas de flujo son la representacion visual de cada
paso del algoritmo por medio de simbolos que representan las operaciones ejecutadas
sobre los datos. Hay simbolos aceptados como estandar, a partir de las propuestas de
organizaciones como: American National Standards Institute (ANSI) y la International

Organization for Standarization (1SO). Los diagramas de flujo se usan para introducir a
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los estudiantes en el desarrollo de algoritmos por su facilidad de lectura. Sin embargo,
abarcan demasiado espacio y su construccion es laboriosa, por esta razon, los diagramas

de flujo se usan principalmente para representar algoritmos pequefios.

Inicio/Terminal Proceso Linea de flujo

l

Decision Decisién muliple Entrada y salida

v
> >
v ¥ v

Entrada por teclado Imprimir Conector

Figura 5. Simbolos basicos diagramas de flujo.

Fuente: Introduccion al pensamiento computacional: conceptos basicos para todos.

Seudocddigo: El seudocodigo es una descripcion informal de alto nivel de un
algoritmo que utiliza las convenciones de un lenguaje de programacion real. El
seudocddigo esta disefiado para que el algoritmo sea leido por un humano. Por esta razon,
el seudocddigo se complementa, donde sea conveniente, con descripciones detalladas en
lenguaje natural, o con notacion matemética. Ademas, omite detalles que no son
esenciales para su comprension, por ejemplo, el tipo de variables y la implementacion de
algunas funciones (subalgoritmos, que son componentes de los algoritmos que resuelven

subproblemas especificos).
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2.2.1.2 Caracteristicas de los algoritmos

El cientifico de computacion Donald Knuth® ofreci6 una lista de cinco
propiedades, que son ampliamente aceptadas como requisitos para un algoritmo:

e Caracter finito. "Un algoritmo siempre debe terminar después de un
numero finito de pasos".

e Precision. "Cada paso de un algoritmo debe estar precisamente definido;
las operaciones a llevar a cabo deben ser especificadas de manera rigurosa
y no ambigua para cada caso". (debe haber l6gica)

e Entrada. "Un algoritmo tiene cero o mas entradas: cantidades que le son
dadas antes de que el algoritmo comience, o dinamicamente mientras el
algoritmo corre. Estas entradas son tomadas de conjuntos especificos de
objetos”

e Salida. "Un algoritmo tiene una 0 mas salidas: cantidades que tienen una
relacion especifica con las entradas".

e Eficacia. "También se espera que un algoritmo sea eficaz, en el sentido de
que todas las operaciones a realizar en un algoritmo deben ser
suficientemente basicas como para que en principio puedan ser hechas de

manera exacta y en un tiempo finito por un hombre usando lapiz y papel".

8 Donald Ervin Knuth (10 de enero 1938, Milwaukee, Wisconsin) es uno de los mas reconocidos expertos
en ciencias de la computacion por su fructifera investigacion dentro del andlisis de algoritmos y
compiladores. Es Profesor Emérito de la Universidad de Stanford. Se le conoce principalmente por ser el
autor de la obra The Art of Computer Programming (EI arte de programar computadoras), una de las mas
respetadas referencias en el campo de las ciencias de la computacion.
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2.3 Gamificacion
Para el (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016) del Tecnol6gico de
Monterrey es la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de
aprendizaje con el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion

y favorecer la participacion de los estudiantes.

El término “Gamificacion” es bastante reciente, su primer uso documentado data
del afio 2008 (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011). Este concepto de origen
anglosajon, Gamification, comenzd a utilizarse en los negocios para referirse a la
aplicacion de elementos del juego con el fin de atraer, animar y persuadir a los usuarios
para realizar cierta accion. En un sentido general, la Gamificacion se describe como el
proceso de pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios y hacerlos
resolver problemas (Zichermann & Cunningham, 2011). Esta definicion puede aplicarse a
cualquier situacion, sin embargo en el &mbito educativo la Gamificacion se refiere al uso
de elementos del juego para involucrar a los estudiantes, motivarlos a la accion y

promover el aprendizaje y la resolucion de problemas (Kapp, 2012).

2.3.1 Tipos de gamificacion
Para (Garone & Nesteriuk, 2019), citados por (Acosta-medina, Torres-barreto,
Alvarez-melgarejo, & Camila, 2020) existen dos formas de incorporar la gamificacion en

los contextos educativos: la gamificacion superficial o de contenido, que se utiliza de
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forma puntual en una clase o actividad; y la gamificacion estructural o profunda, que se

implementa en toda la estructura de un curso.

Por otra parte, (Werbach & Hunter, 2012) plantean tres tipos de gamificacion:

e Interna: Para mejorar la motivacion dentro de una organizacion.

e Externa: Cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones
entre estos y la empresa.

e Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la poblacion,
desde conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y

conseguir que se aprenda mas mientras se disfruta.

2.3.2 Gamificacién y psicologia
Segun (Borras Gene, 2015) se describen unos modelos de comportamiento

relacionados con la gamificacion:

2.3.2.1 Conductismo

El conductismo habla de “respuestas” ante “estimulos”, es algo externo al cerebro
del hombre y no estudia como tal por qué se da esa respuesta. Se podran conocer por lo
tanto los estimulos que llegan y las respuestas (acciones del individuo). Aunque es una
teoria bastante limitada tiene algunas aportaciones interesantes dentro de la gamificacion.
Si se tiene un tercer factor en cuenta “consecuencias”, resultantes del comportamiento, se
podra modificar sobre el comportamiento en funcion de estas consecuencias y esto es lo

que se denomina como “aprendizaje’.
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Se puede ver una relacion directa de las conductas con los elementos de la
gamificacion, por ejemplo, en la definicion de las reglas de juego se establecen unos
comportamientos decesados y esperados por los participantes. Ante una realimentacion
(ej. barra de progreso o sistema de clasificacion) concreta se respondera con un cierto
comportamiento. Se condiciona el comportamiento a través de consecuencias. Se puede
reforzar mediante premios o castigar con penalizaciones como pérdida de puntos. Asi

pues, cuando una accién da un premio se repetira esa accion.

2.3.2.2 Motivacion

La motivacion es lo que lleva a un individuo a hacer algo. Tipos de motivacion:
dentro del cognitivismo existe la teoria de la autodeterminacion (Deci & Ryan, 1985)
segun la cual los individuos no necesitan recompensas para motivarse, y la motivacion
intrinseca es la mejor manera de que hagan cosas. Los seres humanos son proactivos y
tienen un sentimiento interno de crecer. Estudiando el espectro de motivacion, aparecen
tres zonas:

e Sin motivacion, representa la falta de intencion de actuar. Este estado es debido a
actividades no valoradas o cuando una persona no se siente lo suficientemente
preparada para producir el resultado deseado.

e Extrinseca, proviene de fuera del individuo. Los factores motivadores son
recompensas externas que proporcionan un placer o satisfaccion que la tarea en si

misma no puede proporcionar.



29
e Intrinseca, en la que el individuo realiza una actividad por la satisfaccion en si de
realizarla. Vale la pena anotar que la motivacion en proyectos gamificados, no es

puramente intrinseca o extrinseca, ambas deben guardar relacion

Desde esta perspectiva, el rol del profesor entra en accion, pues debe trazar una serie
de propositos para lograr la accion motivadora: despertar el interés, administrar el sistema

gamificado, mantener el esfuerzo y lograr los objetivos de aprendizaje establecidos.

De manera que cuando se plantea un proyecto de gamificacion se orienta a motivar.
Pues se pretende crear una capa ludica a través de historias o desafios que hagan que las
aulas se conviertan en ambientes de aprendizaje donde se viven experiencias

memorables.

2.3.3 Gamificacion y juego

El hecho de utilizar elementos de juego no convierte a la gamificacion en un
juego, aunque en ocasiones el formato que se elija sea el de un juego. La gamificacion
tiene la clara intencion de motivar a realizar una determinada accion, a desarrollar unas
destrezas o habilidades y, por tanto, no tiene un contexto de ganancia o pérdida: se trata
de un proceso donde se evoluciona, se empodera al participante y se le brinda la

oportunidad de mejorar o alcanzar objetivos.
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Igualmente, a diferencia del juego, la libertad para jugar no es tal, aunque en un
proceso gamificado se cuente con la flexibilidad para introducir elementos de azar que
concedan esa falsa libertad (esa paradoja del control) que hace que el recorrido se

convierta en nuestro recorrido.

Por otro lado, hay que guardar especial atencion en este item. Pues existe el riesgo
de que la gamificacion sea considerada como simplemente un juego, en consecuencia, los
estudiantes van a disfrutar y se van a divertir en clase, pero es probable no haya
cognicion, es decir, que aunque se logren modificar conductas no se cumplan los

objetivos pedagdgicos del proyecto.

2.3.4 Elementos de la gamificacion
Para (Werbach & Hunter, 2012) son tres los principales elementos de la

gamificacion: dindmicas, mecanicas y componentes.

Dinamicas: Son las estructuras implicitas con las que el sistema de gamificacion
se orienta, por ejemplo, la planificacion de recompensas.

Mecanicas: Corresponden a los procesos béasicos del juego que impulsan la accion
y generan compromiso del jugador. Un ejemplo de esto son los retos, niveles e

interfaces.
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Componentes: Son las instancias especificas de las dindmicas y las mecanicas.
Son recursos que desarrollan comportamientos para el jugador. Por ejemplo,

logros, avatares, insignias, puntos, bienes virtuales recompensas entre otros.

Por otro lado, (Pascuas Rengifo, Vargas Jara, & Mufoz Zapata, 2017) detallan

algunos elementos y aspectos claves en la gamificacion como se muestra en la figura 6.

GAMIFICACION

—| Elementes ——| Mercancias virtuales

Puntos
Trofeos y medallas

Tablas de clasificacion

Niveles
—{ Tipos Objetivos '— Individual y colectivo
Individual
Colective

Fondo }— Gamificacion seria

Entretenimiento

R—
Forma Modo virtual

Hibrido

Modo fisico

1
Estructura |—— Finito

Infinito

Fuente l— Endogeno

Exdgeno

—1 Reglas -|— Estructurales

Constantes

Situacionales

Figura 6. Aspectos claves de la gamificacion

Fuente: (Pascuas Rengifo et al., 2017)

Del mismo modo, el (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016) en su

publicacion Edutrends sostiene que, al disefiar una estrategia de Gamificacion no es
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necesario considerar todos los elementos que se describen, sino tomar aquellos que por
sus caracteristicas puedan ser mas valiosos para la experiencia de aprendizaje que se

busca lograr.

Metas y objetivos
Generan motivacion al
presentar al jugador un reto
0 una situacion problemitica
por resolver. Ayudan a
comprender el proposito

de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

Reglas

Estan disefiadas
especificamente para limitar
las acciones de los jugadores y
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Progreso
(J Se basa en la pedagogia del

andamiaje, es decir, guiay apoya
alos estudiantes al organizar niveles
o categarias, con el propésito de
dirigirel avance. Permite que el

I Jugador, conforme avanzaen el
juego, desarrolle habilidades cada

= & Zestﬂaion;s del juego, aslgm;'nladn vez mas complejas o dificiles.

ementos e turnos, cémo ganar o perder puntos,

Elementos con vidd Elementos Tutoriales para desarrollo de habilidades

del juego: Retos, misiones, desafios épicos. Juego: Bmmisi&nologmruln Kby deljuego: zacles,m:tosdewmmu&rﬂaks,bgnvs
i i s Retroalimentacion
:lan'latlva . Libertad de elegir Dirige el avance del usuario a partir
itva alos pa'mcnpantes enun Dispone al jugador a diferentes [ de su comportamiento. Suele ser

contexto realista en el que las posibilidades para explorary inmediata, al indicar al jugadar sise
accionesy tareas pue.den ser avanzar en el juego, asi como esta actuando de forma correcta o en
practicadas. Los inspira al diferentes maneras de lograr qué medida se dirige al objetivo. En
identificarlos con un personaje, ocasiones esta seda al finalde un

una situacion o una causa.

los objetivos,

episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desemperio
del jugador.

L L] | Isimia]

Elementos P 7 9 b Diferentes rutas o casillas para llegar
de Elementos
EED e i i e e
0 recursos. ammmtaom,mt
LESTCIY Ficnon ofrectizar cieta acciom, estodhuticas
Libertad para Sorpresa del desemperio del jugador.
equivm’se !nclu:r elementos —
Anima a los jugadores a experimentar !nesperados enel Estatus visible
riesgos sin causar miedo © dafio juego puede ayudar Permite que todos los
irreversible. Propicia fa confianza amotivary mantener = participantes tengan
¥ participacion del estudiante. a los jugadores presente su avance y
involucrados en @ el de los demas, aquello
Elementos Vidas muiltiples, puntos de el juego. ‘m que han conseguido
deljuego: restauracion o reinicio, nimero yloquelesfalta,
ilimitado de posibilidades. Elementos 5:‘0‘"90"?“ %‘m ) &: Esto puede generar
del juego: M,,‘ tos especiales. ¥ reputacion, credibilidad
y reconocimiento,
Cooperacion Restriccion IR Insignias, puntos, logros, resultados
y Competencia de tiempo deljuego: tablero de
) ‘1 ) Anima a los jugadores a aliarse Introduce una presion extra
v N para lograr un abjetivo comin, y que puede ayudar a concretar
“‘fs‘ aenfrentarse a otros participantes los esfuerzas para resolver ’ Rmpﬁﬂﬁas )
. para lograr el objetivo antes o mejor @ una tarea en un periodo Son bienes recibidos en el juego para
" f | que ellos. Esta dinamica genera determinado. ‘ acercarse al objetivo del mismo; permiten
Y p una mayor motivacion de los accedera una nueva area, adquirir nuevas
participantes pues los desafiaa =4 W’/ habilidades o tener mejores recursos.
hacerlo mejor que sus oponentes. xytl;\/an |acompetendia y el sentimiento
. . uenta. . ‘”d.r obtener Bro.
prossewenn  Equipos, gremios, ayudas de otros 5:?"'!'"“{ ey vt g s;lv:'en un tiempo Monedas o recursos virtuales, vidas, equipo,
del juego: canales de comunicacion, trueques, ST determinado. del juego: items de acceso, poderes limitados.
batallas, combates, tablero de posiciones.

Figura 7. Elementos del juego en la gamificacion.

Fuente: https://observatorio.tec.mx/edutrendsgamificacion

2.3.5 Tipos de jugadores

Al implementar Gamificacion en el aula, no todos los estudiantes tendran como

principal motivacion ganar en la actividad. Reconocer los diferentes intereses y
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motivaciones de los participantes ayuda a desarrollar un ambiente atractivo para todos los
estudiantes (Kim, 2015). Asi pueden incorporarse elementos de juego que propicien en
mayor medida el involucramiento y el consecuente desenvolvimiento de todos los

participantes en la actividad.

Marczewski (2013) hace especificamente una clasificacion de los usuarios de la
Gamificacion y sefiala sus respectivas motivaciones: Socializadores (relaciones),
Espiritus libres (autonomia), Triunfadores (logro y dominio), Filantropos (propoésito y

significado), Jugadores (recompensas) y Revolucionarios (cambio).

2.3.6 Rol del profesor

Antes de disefiar un ambiente gamificado para una clase, un tema o todo un curso,
el profesor debe establecer primeramente un objetivo por el cual desea implementar esta
tendencia. Ya sea para mejorar la participacion en un grupo de bajo desempefio,
incrementar las habilidades de colaboracién, motivar a que los estudiantes entreguen su
tarea a tiempo, entre otros. Tener un objetivo claro al gamificar hace mas facil disefiar el

curso y posteriormente evaluar si este se cumplio.

Al implementar la Gamificacion, el profesor guiard a sus alumnos durante el
trayecto que siguen como jugadores. Esto permitira llevar a cabo otras estrategias de

ensefianza-aprendizaje y en consecuencia el desarrollo de las competencias esperadas.
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2.3.6 Evaluacion en la gamificacion
La evaluacién formativa esta intimamente ligada a la retroalimentacion frecuente
en el juego ya que guia a los estudiantes en su avance. En una actividad gamificada los
estudiantes producen naturalmente diversas acciones, mientras desempefian tareas
complejas como la solucion de problemas, que son indicadoras del desarrollo de
habilidades o destrezas. La evidencia necesaria para evaluar estas habilidades es

proporcionada por las interacciones de los jugadores en la actividad (Shute y Ke, 2012).

Para llevar a cabo la evaluacion de los aprendizajes se deben definir las

competencias o desempefios que se esperan observar y evidenciar en los estudiantes.

2.3.7 Pasos para aplicar la gamificacion en el aula
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1. Identificar motivo propésito (cambio de comportamiento, mejorar eficiencia, fomentar una

habilidad). Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre.

2. Definir objetivos (pedag

4. Identificar mecanicas del juego (recompensas, retos, niveles, entre
otros). Disefar ciclos de actividad para definir la progresion.

. kstablecer los p'UhtDS e Insignias en donde se quleran lograr ias
competencias deseadas.
~ 6. Definir zona de flujo (filtrar mecdnicas del
juego en funcién de las habilidades del jugador)

3. Identificar elementos del juego.

7. Definir el pensamiento da:_tueg__n yla narrativa.

8. Aplicarlo a un componente o unidad de un curso tomando las dinamicas y mecanicas que pueda
tener, actividades posibles.

lo en practica en el aulay recordar que nadaes
y que es necesario mejorarlo en cada implementacion.

9. No olvidar la diversion.

Figura 8. Pasos para aplicar la gamificacién en el aula.
Fuente: Adaptado de (Borras Gene, 2015)

2.4 Scratch

El proyecto Scratch se inicid en el afio 2003, es un entorno de programacién de
computadores desarrollado por un grupo de investigadores del Lifelong Kindergarten del
Laboratorio de Medios del MIT, bajo la direccion y liderazgo del Dr. Michael Resnick.
El proyecto Scratch ha recibido financiamiento por parte de las siguientes
organizaciones: National Science Foundation, Scratch Foundation, Siegel Family
Endowment, Google, LEGO Foundation, Intel, Cartoon Network, Lemann Foundation,

MacArthur Foundation.
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Tal como lo indican (Resnick et al., 2009), el objetivo original de Scratch era
desarrollar un enfogue de programacion que atrajera a las personas, sin importar la edad,
origen social, o educacional, al desarrollo de soluciones algoritmicas sin las
complejidades de sintaxis y semantica de los lenguajes de programacion tradicional, esto
es, hacer de Scratch un lenguaje para programar historias interactivas, juegos,
animaciones y simulaciones facil para todos sus usuarios, quienes pueden ademas
compartir sus creaciones con otros. De esta forma, el objetivo principal de Scratch no es
preparar a las personas para carreras profesionales o técnicas del &rea de programacion,
sino para nutrir una nueva generacion de pensadores creativos y sistematicos utilizando la

programacion para expresar sus ideas.

A
EEr=

x4z ¥ 1m0 destizar oo @ sees a5 0 @ il
Nugvo objeto: @ / Gl R

Figura 9. Entorno de programacioén Scratch version 2.0

Fuente: Elaboracion propia
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2.4.1 Scratch como herramienta para el desarrollo de habilidades de Pensamiento
Algoritmico
Al utilizar Scratch los estudiantes involucran un conjunto de conceptos que se
manejan en otros entornos de programacion como por ejemplo secuencias, bucles,
paralelismo, eventos, condicionales, operadores y datos. Otra caracteristica sobresaliente
de Scratch es que se ha convertido en una comunidad que, por medio de la web se
comunica y comparte proyectos, scripts y personajes. Esta caracteristica permite realizar
un trabajo colaborativo en el cual todos pueden aportar, redisefiando y mejorando los
proyectos que se han compartido, posibilitando también, crear aplicaciones mas

complejas de lo que una sola persona habria podido crear.

2.5 TIC y educacion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) por su ubicuidad han
sido la clave en la sociedad de la informacion y por ende en el escenario educativo. No
obstante, su integracion para promover escenarios de aprendizaje innovadores y mejorar

las préacticas educativas no ha sido tan efectiva.

Por otra parte, En un mundo de cambio tecnolégico vertiginoso, es imperioso
ensefiar la habilidad de aprender y adaptarse a las nuevas tecnologias, promoviendo un
uso activo de estas que logre disminuir brechas digitales. Ademas, el uso de la tecnologia

implica adaptarse a mundos digitales, intangibles y a la vez abstractos, en donde se
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promueva el desarrollo de habilidades y competencias para aportar a procesos cognitivos

y comprensiones conceptuales significativas.

En consecuencia, se hace necesario usar marcos tedricos para integrar las TIC a
los procesos de ensefianza-aprendizaje y evaluacidon. que permitan generar ambientes
enriquecidos para lograrlo se requiere una intervencion en las Instituciones Educativas a
dos niveles. En el primero de estos se debe asegurar que se cumplen las condiciones
planteadas en los cinco ejes fundamentales que, segun la FGPU®, deben atenderse para
lograr transformaciones significativas tanto en la ensefianza de las TIC como en la
integracidn de éstas en procesos educativos. Estos ejes son: 1) Direccion institucional; 2)
Infraestructura TIC; 3) Coordinacion y docencia TIC; 4) Docentes de otras areas; Y, 5)
Recursos digitales. ElI segundo nivel, de orden didactico, en el que los docentes

intervengan las actividades de aula.

Actualmente existen varios modelos que atienden ese nivel didactico y que estan
relacionados con diferentes momentos en el uso de las TIC en procesos educativos:
Modelos como SAMR (Puentedura), TPACK (Mishra & Koehler) y TIM (Arizona). Por
su parte, Eduteka’® decidi6 seleccionar el modelo desarrollado por el Dr. Rubén

Puentedura, conocido como SAMR, por encontrar que éste facilita a los docentes

9 La Fundacion Gabriel Pidrahita Uribe es una institucion sin animo de lucro dedicada a mejorar la calidad
de la educacion basica y media en Colombia e Iberoamérica mediante el uso y la aplicacion efectiva de las
Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC) en los procesos educativos.

10 Eduteka es un Portal Educativo gratuito de la Universidad Icesi, se publica en Cali, Colombia, desde
2001 y se actualiza mensualmente. http://eduteka.icesi.edu.co/
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visualizar claramente como pueden transformar las TIC los ambientes de aprendizaje
tradicionales. Este modelo esta compuesto por cuatro niveles progresivos de impacto de
las TIC en un ambiente de aprendizaje: Sustituir, Aumentar, Modificar y Redefinir

(SAMR).

Transformar

Aumentar

Las TIC actiian como herramienta sustituta
directa, pero con mejora funcional

Mejorar

Sustituir

Las TIC actian como herramienta sustituta
directa, sin cambio funcional

Traduccion del modelo SAMR. (Puentedurs, 2006)

Figura 10. Modelo SAMR
Fuente: http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/samr

Asi mismo, el modelo TPACK resulta de la interseccion compleja de los tres tipos
primarios de conocimiento: Contenido (CK), Pedagogico (PK) y Tecnoldgico (TK). Estos
conocimientos no se tratan solamente de forma aislada, sino que se abordan también en
los 4 espacios de interseccidn que generan sus interrelaciones: Conocimiento Pedagdgico
del Contenido (PCK), Conocimiento Tecnoldgico del Contenido (TCK), Conocimiento
Tecnoldgico Pedagégico (TPK) y Conocimiento Técnico Pedagdgico del Contenido

(TPCK).
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Para un docente la integracion eficaz de tecnologia en la ensefianza resultara de la
combinacion de conocimientos del contenido tratado, de la pedagogia y de la tecnologia,

pero siempre teniendo en cuenta el contexto particular en que se aplica.

Conocimiento
Tecnolégico Pedagégico

del Contenido
(TPACK) \

Conocimiento
Tecnologico
(TK)

Conocimiento Conocimiento
Pedagogico del Contenido
(PK) (CK)

Conocimiento
Tecncldgico
Pedagogico
(TPK)

Conocimiento
Tecnologico
del Contenido

(TCK)

.
Conocimiento
Pedagogico
del Contenido

~ Contextos

Figura 11. Modelo TPACK
Fuente: tpack.org

Los distintos tipos de conocimientos mas complejos serian:
Conocimiento de contenidos (CK): El docente debe conocer y dominar el tema que
pretende ensefiar. Los contenidos que se tratan en conocimiento del medio en Primaria
son diferentes de los impartidos en ciencias naturales en la ESO o en la asignatura de
Geologia en la Universidad. Este conocimiento incluye conceptos, principios, teorias,

ideas, mapas conceptuales, esquemas organizativos, puntos de vista, etc.
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Conocimiento pedagdgico (PK): Se refiere al conocimiento de los procesos de ensefianza
y aprendizaje. Incluyen, entre otros, los objetivos generales y especificos, criterios de
evaluacion, competencias, variables de organizacién, etc. Esta forma genérica de
conocimiento se aplica a la comprensién de cémo aprenden los alumnos, cémo gestionar

el aula, como planificar las lecciones y cémo evaluar a los alumnos.

Conocimiento tecnoldgico (TK): Alude al conocimiento sobre el uso de herramientas y
recursos tecnoldgicos incluyendo la comprension general de cémo aplicarlos de una
manera productiva al trabajo y vida cotidianos, el reconocimiento de que pueden facilitar
0 entorpecer la consecucion de un objetivo y la capacidad de adaptarse y renovarse de

forma permanente a los nuevos avances y versiones.

Conocimiento Pedagdgico del Contenido (PCK): Se centra en la transformacion de la
materia a ensefiar que se produce cuando el docente realiza una interpretacion particular
del contenido. Existen varias formas de presentar un tema y el docente define la suya
mediante una cadena de toma de decisiones donde adapta los materiales didacticos
disponibles, tiene en cuenta los conocimientos previos del alumnado, el curriculum, la

programacion general, su particular vision de la evaluacion y la pedagogia, etc, etc.

Conocimiento Tecnoldgico del Contenido (TCK): Se refiere a la comprension de la forma
en que tecnologia y contenidos se influyen y limitan entre si. Los profesores/as no so6lo

necesitan dominar la materia que ensefian sino también tener un profundo conocimiento
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de la forma en que las tecnologias puede influir en la presentacion del contenido. Y
ademas conocer qué tecnologias especificas son mas adecuadas para abordar la
ensefianza y aprendizaje de unos contenidos u otros.
Conocimiento Tecnologico Pedagdgico (TPK): Alude a como la ensefianza y el
aprendizaje pueden cambiar cuando se utilizan unas herramientas tecnolégicas u otras.
Esto incluye el conocimiento de las ventajas y limitaciones de las distintas herramientas

tecnoldgicas para favorecer o limitar unas u otras estrategias pedagdgicas.

Conocimiento Tecnoldgico Pedagdgico del Contenido (TPCK): Define una forma
significativa y eficiente de ensefiar con tecnologia que supera el conocimiento aislado de
los distintos elementos (Contenido, Pedagogia y Tecnologia) de forma individual.
Requiere una comprension de la representacion de conceptos usando tecnologias; de las
técnicas pedagdgicas que usan tecnologias de forma constructiva para ensefiar
contenidos; de lo que hace facil o dificil aprender; de como la tecnologia puede ayudar a
resolver los problemas del alumnado; de como los alumnos aprenden usando tecnologias

dando lugar a nuevas epistemologias del conocimiento o fortaleciendo las ya existentes.

Finalmente, el modelo TIM que se define como la Matriz de Integracion de
Tecnologia (Technology Integration Matrix o TIM por su sigla en inglés). EI marco
tedrico del modelo TIM se basa tanto en la teoria constructivista del aprendizaje como en
la investigacion relacionada con la practica docente. Esta Matriz entrecruza cinco

caracteristicas interdependientes de los ambientes de aprendizaje significativos (activos,
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colaborativos, constructivos, auténticos y dirigidos a metas) con cinco niveles de
integracion de tecnologia: entrada, adopcion, adaptacion, infusion y transformacion
formando una matriz con 25 celdas. Para Kozdras & Welsh (2018), cada celda contiene
descriptores detallados de la actividad tipica de los estudiantes, la actividad de los
docentes y los factores de la actividad académica. Cada celda ayuda a responder
preguntas tales como: ¢Qué nivel de integracion se estd implementando para mejorar la
colaboracion en una clase dada?, ¢qué nivel de integracion se esta llevando a cabo para

mejorar la autenticidad en esta consigna?
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ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION TRANSFORMACION
» Elmaestro El maestro dirige  El maestro facilita  El maestro provee el  El maestro alienta el
comienzaausar alosalumnosen alos alumnes la contexto de uso innovador de las
NIVELES DE tecnologias para el uso exploraciony uso  aprendizaje y los herramientas, que se
INTEGRACICN presentar convencional y independiente de  estudiantes escogen usan para facilitar
DETECNOLOGIA contenidosalos de las herramientas  las herramientas actividades de
estudiantes procedimiento para lograr el aprendizaje de alto
CARACTERISTICAS de las resultado nivel que no serian
DE LOS AMBIENTES herramientas posibles sin la
DE APRENDIZAJE tecnologia
ACTIVO ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION ACTIVA TRANSFORMACION
Los estudiantes se ACTIVA ACTIVA ACTIVA Eleccion y uso regular  ACTIVA
involucran activamente  Lainformacion es  Uso convencional  Uso convencional y auto-dingido de las  Uso extenso y poco
enelusode la recibida y procesal de las  independiente de herramientas. convencional de las
tecnologia en vez de pasivamente herramientas hemamientas, algo herramientas
solo recibir informacion de eleccién y
pasivamente de ella exploracion
COLABORATIVO ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION TRANSFORMACION
Les estudiantes usan COLABORATIVA  COLABORATIVA  COLABORATIVA COLABORATIVA COLABORATIVA
las herramientas para Los estudiantes Uso colaborative  Uso colaborativo de  Eleccion de Colaboracién con
colaborar con otros y usan de las las herramientas, herramientas y uso pares y recursos
no solo trabajar herramientas herramientas de algo de eleccidn y regular para externos en modos
individualmente individualmente modo exploracién colaboracion que no serian posibles
convencional sin la tecnologia
CONSTRUCTIVD ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION TRAMSFORMACION
Los estudiantes usanla CONSTRUCTIVA  CONSTRUCTIVA  CONSTRUCTIVA CONSTRUCTIVA CONSTRUCTIVA
tecnologia para Lainformacién es  Uso guiado Usoindependiente  Eleccidn y uso regular  Uso extenso y poca
conectar nueva enfregada a los convencional para  para construir para construir convencional de las
informacian con esfudiantes construir conocimiento, algo  conocimiento herramientas para
conocimientos previos conocimiento de eleccidn y construir conocimiento
y no sdlo recibirlos exploracian
pasivamente
AUTENTICO ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION TRANSFORMACION
Los estudiantes usan la  AUTENTICA AUTENTICA AUTENTICA AUTENTICA AUTENTICA
tecnologia para ligar Uso sin relacion Uso guiado con Uso independiente  Eleccion y uso regular  Uso innovador para
actividades educativas  con el mundo algin contenido en actividades en actividades actividades de
al mundo exteriory no  exterior al entorne  significativo conectadas a las significativas aprendizaje de orden
sdlo en tareas des- educativo vidas de los superior en contexto
contextualizadas estudiantes, algo de local o global
eleccidn y
exploracian
DIRIGIDO A METAS ENTRADA ADOPCION ADAPTACION INFUSION DIRIGIDA ~ TRANSFORMACION
Los estudiantes usan la  DIRIGIDA A DIRIGIDA A DIRIGIDA A AMETAS DIRIGIDA A METAS
tecnologia para fijar METAS METAS METAS Uso flexible v fluido Uso extensivo y de alto
metas, planear Sedan Uso convencional  Uso deliberade para  para planeary nivel para planear y
actividades, medir su instrucciones y las  y procesal para planeary monitorear monitorear
progreso y evaluar tareas se planeary monitorear, algo de
resultados y no sdlo monitorean paso  monitorear tareas  eleccidn y
para completar a paso exploracian

actividades sin
reflexion

“The Technology Integration Matrx” fue desamoliada por el Centro de Tecnologla Educativa de Florida en la Facultad de Educacién de la Universidad de South Florda, Para
obtenar mas informaciin, videos de sjemplos ¥ recursos de desamollo profesional relaconados, viste hittp:mylechrmairix on). Esta pagina puade ser eproducida por las escuslas
y log disiritos para el desamallo profesienal y la instruccidn previa al servicio. Todo olro uso regquiene permeso por esoriio del FCIT. © 2005-2017 Universsty of South Florida.
Tradueein al espafiol (no oficial): hip-lhwww eduteka.orlarticulosm

Figura 12. Matriz de Integracion de Tecnologia. Tabla resumen de descriptores

Fuente: http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/tim
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Este modelo demanda que los docentes tengan un dominio de las TIC para su
implementacion; su rol ya no sera pasivo, se convertird en un mediador de los
aprendizajes en donde TIM sera el apoyo, una guia de inclusién y evaluacién en la

integracién de las TIC en el contexto educativo.

2.6 Estado del arte
Se indagd acerca de otros estudios que tuvieran alguna relacion con el
pensamiento algoritmico y la gamificacion, a continuacion, se presentan los resultados de

esta busqueda:

En el estudio “Experiencias Practicas con el Uso del Lenguaje de Programacién
Scratch para Desarrollar el Pensamiento Algoritmico de Estudiantes en Chile”
desarrollado por Cristian L. Vidal, Carlos Cabezas, José H. Parra y Leopoldo P. Lopez
2015 en Chile, se desarrollé un experimento de ensefianza y aprendizaje con el uso de un
lenguaje de programacion orientado a objetos. Este experimento fue realizado con
estudiantes de un colegio de la ciudad de Vifia del Mar y uno de la ciudad de Linares,
Chile.

Dentro de los resultados obtenidos se destacan: El experimento mostré la
potencial efectividad en el desarrollo del pensamiento légico y algoritmico en estudiantes
de ensefianza media. Este trabajo describid las principales propiedades del lenguaje de
programacién Scratch, asi como sus ventajas potenciales, respecto a lenguajes de

programacion tradicionales, para el desarrollo del pensamiento logico y algoritmico.
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Ademas, se mostré que para realizar cada uno de los experimentos es necesario hacer
ensayos con la herramienta Scratch y su interfaz. Finalmente, este trabajo presentd los
resultados de los experimentos aplicados y resalta el potencial impacto positivo del uso
de Scratch y el desarrollo del pensamiento algoritmico de estudiantes en Chile, antes de

entrar en la universidad.

Otro estudio que se reviso fue el “Disefio de una propuesta metodologica para el
desarrollo de competencias relacionadas con el pensamiento computacional”,
implementado por Maira Isbeth Sarmiento Bolivar en el afio 2018, aqui en Colombia. El
objetivo de este estudio fue el disefio de una propuesta metodoldgica para desarrollar
competencias vinculadas al pensamiento computacional tales como formular problemas
posibles de solucion mediante una computadora, abstraer la informacion relevante para
reconocer los datos principales y disefiar algoritmos para llegar de manera ordenada a la
solucién, entre otros. Estas competencias resultan de utilidad no solo en el ambito
académico sino también en el entorno personal. La metodologia de este estudio se baso
en desarrollar un estudio de caso se llevo a cabo con estudiantes de sexto grado de bésica
secundaria, cuya franja etaria se encuentra entre 10 y 12 afios, alumnos de la Institucion

Educativa Departamental Pio X1l en Pacho, Cundinamarca, Colombia.

Algunos de los resultados fueron los siguientes: la iniciativa educativa, disefiada a partir
de la metodologia propuesta, logré fortalecer habilidades, conocimientos y actitudes

relacionadas con el pensamiento computacional, de modo que estas caracteristicas sean
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reconocidas y utilizadas por los estudiantes para solucionar problemas académicos y de
su entorno. Al mismo tiempo, desperté en una docente de un area no tecnoldgica, el

interés por desarrollar experiencias interdisciplinarias.

Otro estudio fue “Competencias minimas en pensamiento computacional que
debe tener un estudiante aspirante a la media técnica para mejorar su desempefio en la
media técnica de las instituciones educativas de la alianza futuro digital Medellin”,
elaborado por Leidy Yoana Giraldo GOomez en el afio 2014, en Colombia. La
investigacion buscé establecer cuales son las competencias en Pensamiento
Computacional que requieren los estudiantes para ingresar a la media técnica en
informatica, con el fin de mejorar su desempefio, elaborando una propuesta de inclusion
en el curriculo de la educacion béasica primaria y bésica secundaria, para las Instituciones
Educativas de la Alianza Futuro Digital Medellin. La investigacion se desarroll6 dentro
de la modalidad de investigacion descriptiva, en la categoria investigacion proyectiva o

proyecto factible.

Entre los resultados se destacan: después de revisar los curriculos en Pensamiento
Computacional o Ciencias de la Computacién para K12, en diferentes paises se
establecen los componentes de Pensamiento Computacional que son manejados dentro de
estos y que deberia tener cualquier propuesta de inclusion; estos componentes son:
programacion, disefio de algoritmos, analisis y solucion de problemas, datos/informacion,

abstraccion, colaboracion/comunicacion, impactos sociales y éticos, modelado, l6gica
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matematica, internet, creatividad, modularizacién, descomposicion, simulacién, disefio

web y robotica.

Asi mismo se revisé un estudio denominado “Experiencia de gamificacion en
Secundaria en el Aprendizaje de Sistemas Digitales”, implementado por Jesus Carlos
Diez Rioja, David Bafieres Besora y Montse Serra Vizern en el afio 2017, en Espafa. La
investigacion busco realizar un estudio del estado del arte en gamificacion en primaria y
secundaria y estudios universitarios, se describid, también, la experiencia llevada a cabo
en un instituto de Barcelona donde se ha utilizado una aplicacion implementada ad hoc
para ensefiar, de una forma ludica, contenidos de sistemas digitales en el contexto de la

asignatura de Tecnologia Industrial del bachillerato.

Los resultados mas significativos fueron: los cambios en la forma de aprender en
primaria y secundaria son una realidad. Mientras el pensamiento computacional no esté
en el curriculo escolar de forma obligatoria, los profesores deben usar metodologias
innovadoras para introducir esta competencia necesaria para los jovenes. En este articulo
se ha presentado una metodologia posible basandose en la gamificacion del aprendizaje.
El aumento de articulos cientificos relacionados con la gamificacion en las aulas de todo
el mundo es una realidad. Desde el punto de vista docente, la incorporacion de la
gamificacion supone una forma de fomentar el trabajo en el aula conectando con los

intereses de los nifios y adolescentes (nativos digitales), ademas de reforzar la calidad del
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aprendizaje a través de la interaccion social y proyectos proactivos basados en el uso de

algo que les resulta tan familiar como son las TIC.

Finalmente, se revis6 una iniciativa llamada “La gamificacion como elemento
motivador en la ensefianza de una segunda lengua en educacion primaria”, desarrollada
por David Gonzalez Alonso en el afio 2017, en Espafa. Este estudio buscaba alcanzar los
siguientes objetivos: 1. Diseflar una propuesta didactica en la que se aplique la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés. 2. Llevar a cabo un
proyecto de gamificacién en un aula real. 3. Comprender y saber utilizar diferentes

aplicaciones y webs que facilitan la gamificacion.

Algunos de sus resultados fueron: En cuanto a los resultados de la puesta en
practica, el autor destaca que han sido muy positivos ya que se ha conseguido una
participacion y un interés extraordinarios por parte de los alumnos. Ademas, los
resultados han sido muy buenos académicamente, logrando todos los nifios alcanzar los
contenidos necesarios. En las rabricas que rellenaban al final de cada clase, se puede
comprobar como cambia su motivacion al realizar una comparativa entre las clases
tradicionales y las clases gamificadas, siendo una prueba clara de la efectividad de esta

metodologia.

Al revisar las apuestas y los resultados de los anteriores estudios, se puede decir

que, tienen apuestas similares en cuanto a la busqueda de fomentar el desarrollo de
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habilidades relacionadas con el pensamiento computacional y en consecuencia con el
pensamiento algoritmico. Aungue una propuesta va mas alla, plantea la posibilidad de
integrar todas estas intenciones al curriculo. De manera que, sea posible vislumbrar
mejores formas de imaginar las bondades del Pensamiento Computacional de manera
transversal a todas las areas del conocimiento, fomentando en los estudiantes las

habilidades que necesitan para resolver los retos actuales y futuros.

Por otro lado, los estudios desde la gamificacidn coinciden en que esta estrategia
es efectiva en tanto se desarrollen actividades pedagogicas relacionadas con los intereses
de los estudiantes, que permitan engancharlos y motivarlos a ser constructores su propio
proceso de aprendizaje. Asi mismo, se evidencia que cada apuesta de proyecto
gamificado obedece a unas intenciones pedagogicas, donde se busca cambiar algo en los
procesos de ensefianza, ya sea una conducta, mejorar un aprendizaje o desarrollar alguna

habilidad.
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Capitulo 3

DISENO METODOLOGICO

En esta seccidn se define la clase de estudio, el enfoque de este, los procesos
realizados para su desarrollo, también se describe la poblacion objeto de estudio, asi
como los instrumentos utilizados para la recoleccion de la informacion y el
procedimiento para su aplicacion. Posteriormente se especifica como se llevé a cabo el
procedimiento de analisis de la informacion y se explican las etapas o fases de desarrollo

de la investigacion.

3.1 Disefio de la investigacion

Esta investigacion tendr4d un enfoque cualitativo con algunos elementos
cuantitativos. Por otra parte, el estado del arte evidencid que el disefio de investigacion
mas utilizado para indagar acerca del desarrollo de habilidades de Pensamiento
Algoritmico y disefio de experiencias de aprendizaje basadas en la gamificacion es de
tipo no experimental. Por esto, y porque no se pretende manipular de manera intencional
ninguna variable, probar vinculos causales ni implementar acciones para establecer
control interno (Kerlinger, 2000), se decidi6 que el disefio de este estudio sea no
experimental. Siguiendo, el estudio serd de panel ya que los sujetos con los que se
trabajard conforman el grado noveno de la jornada de la mafana. Finalmente, el tipo de
estudio escogido sera descriptivo; Herndndez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista

Lucio (2014) afirman que: “Con los estudios descriptivos se busca especificar las
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propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, objetos o
cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis”. En ese sentido, se propondra
definir aspectos a mejorar en la implementacién de una experiencia de aprendizaje basada

en gamificacion que favorezca el desarrollo del pensamiento algoritmico.

El estudio inicia con la identificacidén de necesidades educativas en relacion con el
pensamiento algoritmico para poder establecer una intervencion pedagogica y didactica

que permita fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento algoritmico.

A partir de la identificacion de necesidades educativas, tendientes al fomentar el
desarrollo de habilidades de pensamiento algoritmico, se proyectan acciones a seguir, de
modo que se pueda hacer un seguimiento y evaluar su implementacion. Con la
informacion recolectada en la fase de diagnostico, se pudo establecer que no se ha
trabajado el fortalecimiento de este pensamiento y que no han tenido experiencias ludicas
en el &rea de tecnologia, por lo cual, el trabajo se centrd en el disefio y la implementacion
de una experiencia de aprendizaje basada en la gamificacion, de tal manera que los

estudiantes fomentaran el desarrollo del pensamiento algoritmico.

3.2 Poblacion y muestra
La investigacion se realizd en la Institucion Educativa Bachillerato Patia del

municipio de Patia — Cauca. La poblacion que hara parte de esta esta constituida por 33
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estudiantes del grado noveno, cuyas edades oscilan entre 14 y 15 afios. Los criterios de

inclusién que se aplicaran para la seleccion de la muestra son:

« Estudiantes de ambos sexos que asisten al establecimiento a intervenir.
« Estudiantes matriculados en la jornada de la mafiana.

» Estudiantes adscritos al curso noveno y grupo 2.

Por altimo, la estrategia de muestreo es no probabilistico intencional, por lo que
los criterios para la seleccion de la poblacion objeto de estudio obedecen a que el estudio
también se puede catalogar como un estudio de campo; “la eleccién de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la
investigacion o de quien hace la muestra. Aqui el procedimiento no es mecanico, ni con
base a formulas de probabilidad, sino que depende del proceso de tomas de decisiones de
una persona o de un grupo de personas, y desde luego, las muestras seleccionadas

obedecen a otros criterios de investigacion” (Hernandez Sampieri, 2006, p. 241).

En consecuencia, en esta investigacion se desarrollé un estudio de campo y no se
aplicd ninguna férmula estadistica para determinar la muestra, se tomaron todos los
sujetos que conforman la poblacion y que constituyen el 100% de ésta, es decir, treinta y
tres estudiantes pertenecientes al nivel educativo ya referenciado. Por otra parte, la carga
académica es establecida por la coordinacion de la institucion educativa y los grupos son

asignados conforme a la intensidad horaria y plan de estudios vigente.
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Tabla 1. Poblacion y muestra

Item Caracteristica (atributo)

Género Mujeres: 16 Hombres: 17
Edad promedio (afios) 14 -15
Zona vivienda Urbana: 29 Rural: 5
Estrato socioeconémico ly?2
Aceptable, aunque algunos estudiantes no tienen un
Nivel acceso a las TIC acceso continuo a conectividad, especialmente los de la
zona rural.
Fuente: Elaboracion propia

3.3 Contexto demografico
El contexto demogréfico de este estudio es el municipio de Patia — Cauca,

especificamente en la cabecera EI Bordo.

o g Py - ! (\_
PANORAMICA DE EL BORDG, ' =
Patia.=fauca, *>.

Figura 13. Contexto escenario de la investigacion, El Bordo (Patia) — Cauca.

Fuente: Registro fotografico digital casa de la cultura.
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El municipio del Patia se encuentra localizado en la parte sur del Departamento

del Cauca, en la cuenca hidrografica del Rio Patia, mas exactamente en la parte alta y
media con una extension total de 786 Km2 y representa aproximadamente el 2,68 % del
territorio del Cauca. El Patia se encuentra localizado a 02° 06* 56” de latitud norte y 79°
59’ 217 de longitud al oeste del meridiano de Greenwich, cerca de la linea ecuatorial (sur
occidente colombiano). La cabecera municipal (EI Bordo), se encuentra a una altitud de
910 msnm aproximadamente. Limita por el norte con el municipio del Tambo; por el sur
con el municipio de Bolivar y Mercaderes; por el oriente con los municipios: Bolivar, La

sierra, La VVega y Sucre; por el occidente con el Municipio de Balboa y Argelial?.

11 Fuente: Plan de Desarrollo municipal 2016-2019.
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Figura 14. Ubicacion geogréafica municipio de Patia — Cauca.
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Fuente: http://patia-cauca.gov.co/NuestraAlcaldia/SaladePrensa/Paginas/Mapa-Division-

Politica-de-Patia.aspx



http://patia-cauca.gov.co/NuestraAlcaldia/SaladePrensa/Paginas/Mapa-División-Política-de-Patía.aspx
http://patia-cauca.gov.co/NuestraAlcaldia/SaladePrensa/Paginas/Mapa-División-Política-de-Patía.aspx
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3.4 Contexto institucional — Colegio Bachillerato Patia

Figura 15. Institucién educativa Bachillerato Patia.

Fuente: Elaboracion propia

3.4.1 Resefia histdrica

La sede principal o Bachillerato Patia, fue creado mediante ordenanza de la
honorable asamblea del Cauca No. 07 del 9 de octubre de 1964 e inici6 labores
académicas un miércoles 2 de diciembre del mismo afio, con un total de 26 estudiantes y
un reducido nimero de docentes, bajo la direccion del abogado y pedagogo lldemar
Bolafios Ordofiez. Con este se abren las puertas de la educacién secundaria para el sur
occidente Caucano, ya que a él llegaron estudiantes de los pueblos cercanos y de
municipios como Balboa, Argelia, Mercaderes y Rosas. Era un colegio de impacto

regional. El Primer rector fue un hombre de ejecutorias, aglutin6 fuerzas politicas a favor
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de la institucién, posiciond a la institucion en un rango de liderazgo en la region. En la

actualidad presta sus servicios como rector el Magister Aldemiro Ortiz Vargas.

La Institucion tiene modalidad académica con enfoque ambiental, de caracter
oficial — mixta, calendario A, esta ubicada en la zona urbana del municipio de Patia, El
Bordo. En la actualidad hay una cobertura de 1701 estudiantes, distribuidos en 4 sedes
educativas; La sede principal Colegio Bachillerato Patia, cuenta con dos plantas fisicas,
una esta ubicada en el barrio Los Estudiantes y otra en el barrio Prados del Norte, en total
esta sede cuenta con 869 estudiantes en jornada mafana y tarde, desde grado sexto a
once. La sede Concentracion Escolar Segismundo Zapata Rios, ubicada en el barrio El
Jardin, tiene 340 estudiantes en jornada mafiana, desde preescolar a quinto de primaria.
La sede Nuestra Sefiora de las Mercedes, ubicada contiguo al parque principal, tiene 357
estudiantes en jornada mafana, desde preescolar a quinto de primaria. Y la sede
Francisco José de Caldas, ubicada en el barrio El Altillo, tiene 135 estudiantes en jornada
mafiana, desde el grado primero a quinto. La institucion cuenta con el siguiente talento
humano: 6 directivos docentes, 92 docentes de aula, 2 docentes orientadores y 12

administrativos.

El nivel socioeconémico de la institucion presenta estratos 1y 2, la mayoria estan

afiliados al sistema de seguridad social SISBEN?*2,

12 E| Sisbén es el Sistema de Identificacion de Potenciales Beneficiarios de Programas Sociales que, a
través de un puntaje, clasifica a la poblacion de acuerdo con sus condiciones socioeconémicas.
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3.4.2 Mision
La Institucion Educativa Bachillerato Patia, es un establecimiento oficial,
académico de caracter inclusivo con enfoque ambiental (humano, social y ecoldgico) que
ofrece educacion formal en los niveles de Preescolar, Basica y Media por grados, en el
caso de la educacion nocturna por ciclos; que busca crear un clima de paz, tolerancia y
respeto por la diferencia, con saberes fundamentados en los principios de la identidad
personal, cultural y la convivencia para contribuir a la formacién de sociedad y en

competencias laborales de sus egresados.

3.4.3 Vision

La institucion educativa Bachillerato Patia hacia el 2025, propendera por
posicionarse como una entidad que entrega a la sociedad bachilleres académicos y
certificados en competencias laborales de alta calidad humana, social, ecoldgica,
constructor de paz que se desempefie en el entorno académico, laboral, comunitario y

familiar.

3.5 Instrumentos y fuentes de informacion
3.5.1 Laentrevista

Como menciona (Janesick, 1998) citado por (Hernandez ~ Sampieri, 2006) la
entrevista cualitativa se define como una reunién para conversar e intercambiar
informacion entre una persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras

(entrevistados). En el ultimo caso podria ser tal vez una pareja o0 un grupo pequefio como
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una familia o un equipo de manufactura. En la entrevista, a través de las preguntas y
respuestas se logra una comunicacion y la construccion conjunta de significados respecto

a un tema.

En esta investigacion se realizd una entrevista semiestructurada (ver anexo 3) con
el objetivo de recabar informacion de los participantes acerca de sus reflexiones sobre la

experiencia, asi como sus aprendizajes.

3.5.2 El diario de campo
(Hernandez Sampieri, 2006, p. 545) menciona que es comun que las anotaciones
se registren en lo que se denomina diario de campo o bitécora, que es una especie de
diario personal, donde ademas se incluyen:
a) Descripciones del ambiente (iniciales y posteriores) que abarcan lugares,
personas, relaciones y eventos.
b) Mapas.
c) Diagramas, cuadros y esquemas (secuencias de hechos o cronologia de sucesos,
vinculaciones entre conceptos del planteamiento, redes de personas,
organigramas, etcétera).
d) Listado de objetos o artefactos recogidos en el contexto, asi como fotografias y
videos que fueron tomados (indicando fecha y hora, y por qué se recolectaron o

grabaron y, desde luego, su significado y contribucidn al planteamiento).
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e) Aspectos del desarrollo de la investigacién (cémo vamos hasta ahora, qué nos

falta, qué debemos hacer).

Para este estudio se elabor6 un diario de campo con el objetivo de ir evidenciando
lo que ocurria en cada una de las sesiones de la experiencia educativa. Este instrumento
se describian acciones, eventos, significados, representaciones, saberes y emociones de

los actores, asi como también las reflexiones sobre la practica.

3.5.3 El test

Particularmente para este estudio se aplicé al inicio de la experiencia un test
diagndstico (ver anexo 1) para evaluar el pensamiento computacional constituido por 5
tareas, las 2 ultimas inherentes al pensamiento algoritmico. El objetivo del instrumento
fue determinar el nivel de competencias en cuanto al pensamiento algoritmico poseen los
estudiantes de grado noveno de educacién bésica secundaria en la institucion educativa

Bachillerato Patia del municipio de Patia — Cauca.

Asi mismo, al finalizar la experiencia se disefid y aplicé otro test de pensamiento
algoritmico (ver anexo 2) para comprobar el nivel conceptualizacion y apropiacion del

pensamiento algoritmico y actividades relacionadas.
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3.5.4 La Rubrica
Para (Lopez, 2007), la rabrica es una opcion viable para otorgar criterios
evaluatorios - cuantitativos, cualitativos o mixtos-, que permitan conocer el desempefio
del estudiante durante el desarrollo de un proyecto alo largo de un curso, en temas
0 actividades de caracter complejo, durante la resolucién de problemas o en términos de
la determinacién de evidencias de aprendizaje. La rabrica cumple con una funcion
formativa (mas que sumativa) de la evaluacion del proceso de aprendizaje al ayudar a
dirigir el nivel de progreso de los alumnos. Son estos Ultimos, quienes con la ayuda de
una rabrica toman conciencia del nivel de desempefio generado a lo largo de una

actividad o tarea, inclusive antes de su entrega.

En este estudio se aplicaron riabricas (ver anexo 4) a los estudiantes del grado
noveno para determinar su nivel de competencia en algunas actividades que hacen parte

de las misiones del proyecto.

3.6 Procedimiento

En primer lugar, se revisé el estado del arte de forma que se pudo tener mayores
evidencias empiricas que apoyaron las decisiones metodoldgicas. Luego, administré los
instrumentos para obtener la informacion necesaria para poder tener un diagndstico del
estado actual en relacion con las habilidades de pensamiento algoritmico e intereses de
los estudiantes. Después se disefiara la experiencia de aprendizaje a través de una

metodologia de aprendizaje inductiva como es la Gamificacion. Seguidamente, se
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aplicaran instrumentos como entrevistas y diarios de campo, se procesara la informacion

de forma que pueda realizar los anélisis de datos pertinentes.

Finalmente, redactaré los resultados y la discusion de estos, para poder establecer
si se logr6 obtener una respuesta que se ajusto a las evidencias empiricas 0 no, intentar
explicar los motivos por los cuales se cumplieron los postulados que se elaboraron o no, y
posteriormente establecer recomendaciones para que otros maestros puedan continuar

con esta linea de investigacion.

3.7 Fases de la investigacion
La investigacion se llevo a cabo en tres fases, que facilitaron el alcance de los
objetivos de investigacion teniendo en cuenta la situacion evidenciada en el contexto

educativo.

3.7.1 Fase 1

Esta fase de la investigacion esté relacionada con el primer objetivo especifico, de
manera que con base al marco teérico se examinaron cuales son las caracteristicas del
pensamiento algoritmico que se puede fomentar en estudiantes. Para esto se usd un
cuestionario instrumento de medicion del pensamiento computacional tomado de

http://www.eduteka.org/articulos/investigacion-scratch-analisis-tareas. Este cuestionario

incluye un item que operacionaliza el pensamiento algoritmico, pues exige la seleccion y

ejecucion de pasos organizados para la correcta solucion de una tarea de la manera mas


http://www.eduteka.org/articulos/investigacion-scratch-analisis-tareas
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eficiente. En consecuencia, este permitio diagnosticar las necesidades educativas de los

estudiantes con respecto al pensamiento algoritmico.

Adicionalmente, en esta fase se desarroll6 un anélisis de la metodologia
instruccional que se ha venido implementando en el area de informatica. Teniendo en
cuenta este analisis y las necesidades educativas de los alumnos se plantea una pregunta
clave para la siguiente fase: ;Qué se debe cambiar o mejorar? Cuya respuesta se plantea
desde la perspectiva de la innovacién educativa, planteando una estrategia de
gamificacion centrada en el estudiante, que favorezca el desarrollo el pensamiento

algoritmico.

3.7.2 Fase 2

Con base en los resultados de la primera fase se comenzd a disefiar e implementar
una experiencia de aprendizaje basada en la gamificacion para fomentar el pensamiento
algoritmico. También es importante mencionar que la experiencia se llevo a cabo de un
modo mixto en relacidn con el uso de las Tic en las actividades de aprendizaje, es decir,

actividades desconectadas “unplugged”y con el uso de tecnologia.
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La narrativa general de la experiencia de aprendizaje estd basada en las peliculas
del universo cinematografico de MARVEL?, especificamente la saga del infinito (Fase

1, 2y 3). Los estudiantes formaran parte del proyecto denominado “TECVENGERS”.

Aprestamiento: A partir del disefio del proyecto se buscd que los estudiantes conocieran
los objetivos pedagdgicos, la narrativa, la mecanica, dindmica, reglas y en detalle todos
los elementos del juego para establecer compromisos y los roles que tendran en las cuatro

misiones.

El Supersoldado de SHIELD: Con el desarrollo de esta misién se pretendio:
 Explicar los conceptos del pensamiento algoritmico y la importancia en la
formacién integral del individuo.
» Resolver situaciones cotidianas aplicando los conceptos del pensamiento
algoritmico.
» Proponer problemas susceptibles de resolverse usando el pensamiento

algoritmico.

Recuperar el Teseracto: Con el desarrollo de esta misidn se buscé:
« Reflexionar acerca de la aplicacion del pensamiento algoritmico en situaciones

cotidianas.

13 El Universo cinematografico de Marvel (MCU; en inglés, Marvel Cinematic Universe) es una franquicia
de medios y un universo compartido, centrada en una serie de peliculas de superhéroes producidas
independientemente por Marvel Studios y basadas en los personajes que aparecen en las publicaciones de
Marvel Comics.
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« Resolver retos de programacion utilizando herramientas digitales como Lighbot
y Blockly Games aplicando los conceptos de secuencia, ciclo y condicional.
« Disefiar diagramas de flujo para representar algoritmos cotidianos sencillos.
« Reflexionar acerca de la aplicacion del pensamiento algoritmico en situaciones
cotidianas.
En esta mision se trabajaron conceptos como: Secuencias, ciclos, condicionales y

diagramas de flujo.

Batalla en Wakanda: Con el desarrollo de esta misidn se pretendio:
e Fomentar el trabajo colaborativo.
e Planificar e implementar juegos clasicos en equipos haciendo uso del
pensamiento algoritmico.
e Disefiar y explicar el algoritmo de funcionamiento del juego mediante
diagramas de flujo.

e Evaluar la implementacion de los juegos populares.

En el desarrollo de esta mision se trabajé desde una metodologia activa y

dindmica, pues los estudiantes participaron activamente de los juegos populares

disefiados por ellos mismos.

Thanos y el guante del infinito: Con el desarrollo de esta mision final se pretendio:
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e Resolver retos computacionales haciendo uso del entorno de programacion
Scratch.

e Aplicar los conceptos de secuencia, ciclos y condicionales en un proyecto.

En esta mision se hizo uso de los recursos TIC (tabletas y software de
programacion Scratch) que apoyaran el desarrollo del pensamiento algoritmico. Asi
mismo, se utiliz6 la guia de referencia de Scratch 2.0 disponible en

http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf.

También, es importante sefialar que para cada una de las misiones se desarrollo
una narrativa, la cuales se basan en las peliculas de la saga. Con esto se buscO generar
cierto misterio y despertar el interés de los estudiantes para enfrentarse a estos

importantes retos.

3.7.3 Fase 3
Esta fase del estudio tiene relacion con el tercer objetivo especifico: identificar
aspectos a mejorar y a consolidar en la implementacion de una experiencia de aprendizaje

basada en gamificacion que favorezca el desarrollo del pensamiento algoritmico.

Por tanto, se aplicaron instrumentos durante el desarrollo del proyecto a los

estudiantes participantes en el estudio, el objetivo de estos fue evidenciar el desarrollo del


http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf

68

pensamiento algoritmico de los estudiantes, asi como las reflexiones de la practica

pedagdgica gamificada a través del analisis del diario de campo.

3.8 Relacidn objetivos/fuentes de informacion

Tabla 2. Relacién objetivos/instrumentos.

Objetivo Fuentes de informacién/Instrumento
Identificar las necesidades educativas o Test
frente al desarrollo del pensamiento * Analisis de la practica educativa
_ _ actual
algoritmico en estudiantes de noveno
grado de la institucion educativa
Bachillerato Patia.
Disefiar e implementar una experiencia de e Rubricas

aprendizaje basada en gamificacion que * Listas de chequeo

favorezca el desarrollo del pensamiento

algoritmico.

Identificar aspectos a mejorar y a e Entrevistas
o Test

consolidar en la implementacion de una -
e Diario de campo

experiencia de aprendizaje basada en
gamificacion que favorezca el desarrollo

del pensamiento algoritmico.

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 4

RESULTADOS Y ANALIS DE LA INFORMACION

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos durante el desarrollo de la
investigacion, los cuales se relacionan con la implementacion de una experiencia de
aprendizaje basada en la gamificacion para fomentar el pensamiento algoritmico en los

estudiantes del grado noveno en la institucion educativa Bachillerato Patia.

4.1 Necesidades educativas en relacion con el pensamiento algoritmico

Para este objetivo correspondiente a la fase 1 se recolectdé informacion
cuantitativa. Se aplicd una prueba a los estudiantes con la finalidad de determinar las
habilidades relacionadas con el pensamiento computacional, la cual incluye items

especificos para el pensamiento algoritmico (tarea 4 y 5 respectivamente).

Tarea 4 (Ganate los puntos): (Ver Anexo 1) En esta tarea se explora la habilidad
de los nifios para comprender y usar estructuras de control, especialmente las
condicionales. En este caso, se trata de buscar la obtencion de un resultado deseado, de
acuerdo con el cumplimiento de una condicion. En un blogue de informacidn presentada;
en este caso tres estrofas de un poema, la tarea demanda la bdsqueda sistematica y

seleccion de partes de informacidn que cumplan con las condiciones dadas al comienzo.
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Descripcion de la tarea: La tarea se presenta en formato escrito. Se introduce el

texto y las instrucciones, que indican la manera de ganar puntos, al buscar informacion
especifica dentro de las tres primeras estrofas del poema ‘pastorcita’ del escritor

colombiano Rafael Pombo. Las instrucciones que el nifio debe seguir son:

e Por cada palabra que tenga las ultimas tres letras iguales a otra palabra,
ganas 5 puntos.

e Por cada palabra que comienza con P y que termina con a, ganas 1 punto.

Una vez identificadas las palabras que cumplan alguna de estas dos condiciones
(o las dos), el nifio debe subrayarlas y anotar al frente del verso al que corresponde la

palabra, el nimero de puntos ganados.

Estructura de la tarea: La tarea exige, para su resolucién, el uso de reglas
condicionales y el manejo de informacion de acuerdo con tales reglas. Una vez que el
nifio comprende las instrucciones, debe mantener activas las dos condiciones dadas; de
manera que pueda, durante la lectura del poema, identificar aquellas palabras que
cumplen con las condiciones, y seguir las instrucciones en relacion con el nimero de
puntos asignados a cada condicion. La resolucion de la tarea requiere la capacidad de
controlar la manera como se comprenden las instrucciones, en relacion con el tipo de
palabras que se buscan en el texto y el mantenimiento de las condiciones durante toda la

busqueda. La decision de asignar o no puntos, y el numero de puntos asignados en cada
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ocasion gue se sefiale una 0 mas palabras, depende del mantenimiento de las condiciones

dadas en la instruccion.

Desempefios posibles: Los desempefios que muestran los nifios indican su
habilidad para comprender y ejecutar una tarea basada en instrucciones precisas, con base
en el uso de condicionales. De este modo, se pueden identificar distintos niveles de

desempefio asi:

Desempefios Tipo 1: En este tipo de desempefios no se observa el uso de las
condiciones en las respuestas dadas por los nifios. No hay una bdsqueda sistematica de
informacion. Aparentemente no se comprenden las instrucciones, o no se llega a una
identificacion de palabras que cumplan con ellas dentro del texto. Como ejemplos de
estos desempefios, estan aquellas respuestas en las que los nifios sefialan las mismas
palabras dadas en el ejemplo, o no sefialan ninguna y se limitan a repetir el patron de
puntuacién dada. También se encuentran aqui aquellas respuestas en las que los nifios
sefialan una serie de palabras en cada estrofa del poema, entre las que cumplen y las que

no cumplen con las condiciones dadas.

Desempefios Tipo 2: Estos desempefios dan cuenta de la comprension de las
instrucciones, una comprension basica de por lo menos una de las dos condiciones dadas;
sin embargo, no hay una busqueda sistematica de informacion ni un seguimiento de la

instruccion a lo largo de todo el texto. Por ejemplo, las respuestas que se clasifican en
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este tipo de desempefio son aquellas en las que los nifios sefialan las palabras que
cumplen con una sola de las condiciones; también se encuentran aqui los que sefialan sélo
algunas palabras dentro del texto, principalmente las que se encuentran en la primera

estrofa; o las que guardan semejanza con las palabras sefialadas en el ejemplo.

Desempefios Tipo 3: En este grupo de desempefios se encuentran aquellas
respuestas de los nifios que muestran una comprensién de las instrucciones y su
seguimiento estricto a lo largo de todo el texto. Se considera que los nifios que muestran
este tipo de desempefio pueden manejar estructuras de control y mantener activada la
informacion sobre las condiciones dadas, a lo largo de la lectura de todo el texto, de
manera que pueden identificar las palabras que cumplan con ellas, sefialarlas y seguir las
instrucciones dadas. En este grupo estan las respuestas en las que se subrayan una
variedad de palabras encontradas dentro del texto que cumplan con las condiciones dadas

y que, eventualmente, asignen la puntuacion correspondiente.

Tarea 5 (Completa los cédigos): (Ver Anexo 1) Esta tarea permite explorar la
capacidad de planificacién, en tanto que representacion anticipada de las acciones que
son necesarias para relacionar todos los elementos presentes en una situacion y lograr un
objetivo. En esa medida, operacionaliza el pensamiento algoritmico, pues exige la
seleccion y ejecucion de pasos organizados para la correcta solucion de una tarea de la
manera mas eficiente. Por otra parte, la tarea se presenta en dos versiones similares, pero

con diferente organizacion de los contenidos, lo que permite rastrear la transferencia del
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procedimiento entre una version y otra y las correcciones durante la accién. Este
elemento tiene que ver también con la elaboracidn de estrategias guiadas por planes, que
no necesariamente son fijas, sino que se desarrollan en medio de la accion y se aprenden
en diferentes intentos de resolucién. La planificacion se considera un proceso central en

actividades que requieran intencionalidad y un método para resolver un problema.

Descripcion de la tarea: Esta tarea se presenta en formato escrito. Tiene dos
cuadros similares, cada uno con un conjunto de codigos y distribuciones diferentes entre
las filas y las columnas. En el encabezado de cada pagina aparece la correspondencia
entre letras y codigos (A= OX; B=XX; C=00; D=XO0). Cada péagina tiene 6 filas y 6
columnas con letras y el espacio para los codigos. Al comienzo de las filas y las
columnas, se llenan algunos espacios, a manera de ejemplo. La tarea consiste en
completar los codigos faltantes en cada pagina. Los cddigos y consigna son los mismos
para cada pagina, lo que cambia es la distribucién de las letras entre las filas y las
columnas. En la primera pagina, las letras se encuentran en orden horizontal A-B-C-D y
en sentido vertical en filas de la misma letra; en la segunda, no hay un mismo orden ni en
las filas ni en las columnas. El orden para seguir cada letra se encuentra en las lineas
diagonales del cuadro. Finalmente, se pide a los nifios que escriban cudl fue el orden que
siguieron y que lo muestren mediante flechas en el cuadro; ademés, que recomienden
cudl es el mejor plan para resolver esta tarea, si otro nifio la debe resolver. En el analisis,
se tiene en cuenta la estrategia observada y la reportada por el nifio para completar cada

uno de los cuadros.
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Estructura de la tarea: La tarea hace referencia al uso de la planificacion cognitiva
como un proceso autoorganizado y reflexivo, que integra en un esquema Vvarios
componentes y niveles de funcionamiento diferentes. EIl seguimiento del procedimiento
para la resolucion de la tarea permite observar el monitoreo que hace el nifio de su
progreso, las rutas seleccionadas, los errores y las respectivas correcciones en el
procedimiento. Al tener dos versiones, la tarea exige al nifio un analisis detallado de los
procedimientos, de manera que permita ajustes entre un tablero y otro. La resolucién
exitosa de la tarea requiere que el nifio desarrolle un plan de accién, evalte el método,
monitoree su efectividad, modifique el plan si se requiere ante los cambios en la tarea y

controle el impulso de actuar sin considerar cuidadosamente los elementos de la tarea.

Desempefios posibles: En su resolucion, los desempefios de los nifios muestran
que hay una evaluacion de las posibles soluciones y la seleccion de la méas adecuada, en
relacion con los criterios de éxito. En esta evaluacion, se consideran las posibilidades de
ajuste y correccion del procedimiento durante la ejecucién; cuando se requiera. Otro
elemento importante en el desempefio es el analisis y las modificaciones que se hacen

entre una pagina y la otra.

Desempefios posibles: Hay varias estrategias que los nifios utilizan para resolver

exitosamente la tarea. Los tipos de desempefio que se analizan conjugan los elementos
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relacionados, en primer lugar, con el uso de una estrategia y en segundo lugar con la

eficiencia de la estrategia seleccionada.

Desempefios tipo 1: Explora todo el tablero, se plantea posibles soluciones.
Soluciones parciales: no tiene en cuenta todos los elementos de la tarea; no utiliza los
cddigos adecuadamente. No corrige errores. No puede identificarse una estrategia de
resolucion, o se siguen las filas, lo que resulta poco eficiente. Aqui se pueden incluir
desempefios en los que no se observan errores ni correcciones en ninguna de las dos

hojas, a pesar de que se haya hecho uso de la estrategia de filas en ambos cuadros.

Desempefios tipo 2: Transfiere la solucion del cuadro 1 al 2 y posiblemente se da
cuenta durante la solucién de las diferencias. Corrige los errores durante la accion. La
estrategia frecuentemente usada en la primera pégina es seguir las columnas, para
completar letra por letra; pero se cambia la estrategia en la segunda pagina, al encontrar
una distribucion diferente. También es posible encontrar el uso de la estrategia de
columnas en el primer cuadro y una estrategia indiscriminada en el segundo cuadro pero
que no hace alusion a la estrategia mas avanzada (estrategia en diagonal). En este grupo
también pueden observarse, en el segundo cuadro, acciones asociadas a un solo error, un
espacio en blanco o una correccidn. Las explicaciones referidas por los nifios y que hacen
parte de este tipo de desempefios son aquellas en las que no se responden las preguntas o
se presentan explicaciones que no dan cuenta de la manera como se realiz0 la tarea, por

2 (13 2 (13

ejemplo: “siguiendo las instrucciones”, “siguiendo el ejemplo de arriba”, “no recuerdo
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como lo hice”, entre otros. Esto aplica a pesar de que no se observen errores ni

correcciones.

Desempefios tipo 3: Las estrategias usadas muestran que el nifio considera todos
los elementos dentro de la tarea antes de iniciar la actividad. Usa la estrategia de seguir
letra por letra, teniendo en cuenta que en la hoja 1 se repiten por columnas, mientras que,
en la segunda, el patron es diagonal. Corrige errores antes de la accion. Hace
modificaciones en la estrategia entre la primera y segunda hoja. Puede tener correcciones
en la primera hoja, pero en la segunda considera todos los elementos de la tarea antes de

iniciar la actividad.

Los resultados fueron los siguientes: En la Figura 16 se muestran las frecuencias
observadas para la tarea No. 4 en relacion con el género. El eje X representa la cantidad
de alumnos y el eje Y representa los desempefios. Se evidencia una mayor frecuencia con
total de 12 estudiantes que presentan desempefio tipo 1 para el género masculino, el cual
representa el 36.4% de las observaciones. El geénero femenino presenta la mayor
frecuencia en el desempefio tipo 2 y corresponde al 18.2% del total de observaciones. Se
encontrd que la frecuencia mas baja con valor de 1 la presenta el género masculino con

desempefio tipo 3.
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DESEMPENO 3 —
DESEMPENO 2

DESEMPENO 1

Género mM mF

Figura 16. Diagrama de barras para tarea 4 por género.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3. Frecuencias para tarea 4 por género.

TOTAL POR FILA

DESEMPENO 1

DESEMPENO 2
DESEMPENO 3
TOTAL POR COLUMNA

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 17 se muestran las frecuencias observadas para la tarea No. 4 en
relacion con las edades. El eje X representa la cantidad de alumnos segun la edad y el eje
Y representa los desempefios. Se evidencia una mayor frecuencia con total de 14
estudiantes que presentan desempefio tipo 1 que tienen 14 afios y representan el 42.4% de
las observaciones. Igualmente, los estudiantes que tienen 14 afios presentan la mayor
frecuencia en el desempefio tipo 2 que corresponden al 18.2% del total de observaciones.
Se encontro que la frecuencia méas baja con valor de 1 la presenta un solo estudiante con

15 afios con desempefio tipo 3.
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DESEMPEROZ I

DESEMPERNO 2

DESEMPENO 1

rf

Edad ml6 W15 mid

Figura 17. Diagrama de barras para tarea 4 por edades.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4. Frecuencia para tarea 4 por edades.

TOTAL POR FILA

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 18 se muestran las frecuencias observadas para la tarea No. 5 en
relacion con el género. El eje X representa la cantidad de alumnos y el eje Y representa
los desempefios. Se evidencia una mayor frecuencia con total de 9 estudiantes que
presentan desempefio tipo 1 para el género masculino, los cuales representan el 27.3% de
las observaciones. El género femenino y masculino presentan igual frecuencia en el
desempefio tipo 2 y corresponden al 21.2% respectivamente del total de observaciones.
Se encontrd que la frecuencia mas baja con valor de 1 la presenta el género masculino

con desempeifio tipo 3.
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DESEMPEND 3

DESEMPERD 1

Género BM mF

Figura 18. Diagrama de barras para tarea 5 por género.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5. Frecuencias para tarea 5 por género.

TOTAL POR FILA

DESEMPENO 1
DESEMPENO 2

DESEMPENO 3
TOTAL POR COLUMNA

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 16 se muestran las frecuencias observadas para la tarea No. 5 en
relacion con las edades. El eje X representa la cantidad de alumnos segun la edad y el eje
Y representa los desempefios. Se evidencia una mayor frecuencia con un total de 8
estudiantes que presentan desempefio tipo 1 que tienen 14 afios y representan el 24.2% de
las observaciones. Asi mismo, los estudiantes que tienen 14 afios presentan la mayor
frecuencia en el desempefio tipo 2 que corresponden al 30.3% del total de observaciones.
Mientras que las frecuencias mas bajas con valor de 2 la presentan un estudiante con 14

afos y otro de 15 afos respectivamente con desempefio tipo 3.
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DESEMPENO 3 -

DESEMPEND 2 -
0 2 4 6 8 1

DESEMPENOD 1
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Edad mlf mls mld

Figura 19. Diagrama de barras para tarea 5 por edades.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Frecuencias para tarea 5 por edades.

TOTAL POR FILA

DESEMPENO 1
DESEMPENO 2

DESEMPENO 3
TOTAL POR COLUMNA

Fuente: Elaboracion propia

A partir de los anteriores resultados anteriores se pudo evidenciar que los
estudiantes presentan algunas dificultades en el pensamiento computacional,
especificamente en lo relacionado con el pensamiento algoritmico, como se detalla a

continuacion:

En la tarea 4, un porcentaje alto se encuentra en desempefio 1, esto indica que el
nivel de pensamiento algoritmico para el manejo de estructuras de control,
especificamente el manejo de condicionales es bajo. Se puede ver que no son capaces de

identificar claramente las condiciones, no pueden hacer una busqueda sistematica y otros
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las pasan por alto. También, cabe destacar que los resultados muestran que en relacion

con el género no hay diferencias en cuanto a los niveles de desempefio.

Por otra parte, en la tarea 5, los resultados dejan evidenciar que, aunque el
porcentaje de estudiantes en desempefio 1 es un poco menor que en la tarea anterior,
sigue siendo alto en relacién con el total de estudiantes. Aqui, los educandos presentan
dificultades en la seleccidn y ejecucion de pasos organizados para la correcta solucion de
una tarea de la manera mas eficiente. Es decir, hay problemas para el uso de la
planificacion a seguir para la realizacion de secuencias que permitan resolver la tarea.
También, se pudo notar que algunos hacian correcciones en la marcha cuando hacian
seguimiento de las rutas seleccionadas. Mientras que otros no analizaban en detalle sus

procedimientos.

Es posible que estas dificultades obedezcan a que algunos estudiantes se guian por
un pensamiento mas lineal, artistico o cuadriculado. No han tenido la oportunidad de
aprender a pensar de una manera sistematica o no han podido desarrollar esta habilidad.
En consecuencia, esta identificacion de necesidades educativas sugirié una intervencion
educativa que fue el punto de partida en la implementacion de la experiencia de
aprendizaje basada en gamificacion para fomentar el desarrollo de habilidades de

pensamiento algoritmico.
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4.2 Disefio e implementacion de la experiencia de aprendizaje
Para este objetivo se recolectd informacion cualitativa que se presenta en las siguientes

categorias de analisis.

4.2.1 Decisiones curriculares
Las decisiones curriculares que se tuvieron en cuenta para el desarrollo de la
estrategia educativa son las siguientes:
Tema: Pensamiento algoritmico.
Saberes o habilidades previas:
e Nivel basico de pensamiento l6gico.
e Manejo de dispositivos mdviles (smartphone y tableta).
e Consultar informacion en internet.
Objetivos de aprendizaje:
e Explicar los conceptos del pensamiento algoritmico y la importancia en la
formacion integral del individuo.
e Resolver situaciones cotidianas aplicando los conceptos del pensamiento
algoritmico.
e Proponer problemas susceptibles de resolverse usando el pensamiento
algoritmico.
e Reflexionar acerca de la aplicacion del pensamiento algoritmico en

situaciones cotidianas.
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e Resolver retos computacionales haciendo uso del pensamiento algoritmico

y un lenguaje de programacion visual.

Estos objetivos estan alineados con el estdndar internacional ISTE (ISTE
Standards for Students © 2016 International Society for Technology in Education., 2016)
namero 5, Pensador Computacional: Los estudiantes desarrollan y emplean estrategias
para comprender y resolver problemas de forma tal que aprovechan el poder de los
métodos tecnoldgicos para desarrollar y probar soluciones. item a: Los estudiantes
formulan definiciones de problemas adecuadas para métodos asistidos por la tecnologia,
tales como anélisis de datos, modelos abstractos y pensamiento algoritmico en la

exploracién y busqueda de soluciones.

4.2.2 Decisiones pedagdgicas
A partir de los resultados de la fase 1 y hacer un andlisis del perfil de los
estudiantes se procede al disefio de la experiencia de aprendizaje basada en la

gamificacion para fortalecer el pensamiento algoritmico.
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4.2.2.1 Narrativa general
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Teniendo en cuenta sus gustos y el perfil de los jugadores se disefio la siguiente

sientan protagonistas.

“iBienvenidos al equipo de héroes del pensamiento algoritmico!

narrativa relacionada con los superhéroes del universo Marvel, con el objetivo de que se

iPreparate para experimentar una aventura llena de emocion, accion y diversién

que serd memorable!

Todo comienza en los afios 13.800.000.000 A.C. Antes del inicio del universo

existieron seis singularidades, creadas por las Entidades Césmicas (Eternidad,
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Muerte, Infinito y Entropia) para darle forma, orden y equilibrio. Tras el Big
Bang, los restos de sus sistemas fueron transformados en unos lingotes
concentrados en las seis Gemas del Infinito; Espacio, Tiempo, Mente, Realidad,
Poder y Alma, todas muy poderosas.
Ya en 1940 varios superhéroes se unieron conformando un equipo para salvar al
mundo de Loki el hermano mayor de Thor. Cuando en la tierra habia un
peligroso ataque de invasion o destruccion, uno de los miembros de este equipo,
reunia al mayor namero de superhéroes para salvar al planeta. De este modo tras
varias batallas libradas para nuestra salvacién desde esa primera vez, el nimero
de superhéroes ha ido creciendo.
Tras el resurgimiento de este equipo, el Capitan América fue visitando a los
héroes que le ayudaron, ofreciéndoles unirse a un nuevo grupo de superhéroes.
Tony Stark (Iron Man) propuso uno de los edificios de su empresa como Torre de
los Vengadores y asi fue el comienzo permanente de este grupo de superhéroes,
que intenta salvar el mundo cada vez que surge un grave problema.
TG, junto al equipo de héroes, podran vencer la maldad y establecer la paz
universal. Pero no sera facil, porque antes de enfrentar cada mision, deberan
juntar a los Tecvengers, formando el grupo de superhéroes y ayudando con tu
poder del pensamiento algoritmico.
En cada una las misiones debes luchar por conseguir el mayor nimero de puntos
posibles y asi poder avanzar. A mayor cantidad de puntos se incrementara tu

poder de pensamiento algoritmico y tendras un mejor estatus en el equipo de los
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Tecvengers. En cada mision veran las aventuras que les esperan y qué deben
hacer para conseguir los puntos necesarios que haran que superen cada nivel.
Desde ahi, enfrentaran més desafios para liberar el universo de la maldad que
nos quiere destruir y al mismo tiempo irds ganando Insignias de Honor hasta
lograr ser un héroe/heroina legendario/a.
¢ Estas listo?

jQue comiencen las misiones!”.

Asi mismo, esta narrativa fue sintetizada en un video que fue presentado a los
estudiantes en la etapa de aprestamiento. También fue subido al repositorio (pagina web)
creado para la experiencia. Por otra parte, este elemento audiovisual resultd de gran
agrado para los estudiantes, puesto que sus reacciones fueron emotivas con comentarios
como: estudiante 1: “Profe, estd muy chévere e interesante el video”, estudiante 5:
“iLleg6 nuestro momento, muchachosj completaremos todas las misiones para obtener
las recompensas” y estudiante: “Lo felicito profe, muy buena edicién, se nota su
dedicacion”. Para este elemento de juego se confirma con lo que dice (Kapp, 2012), en

relacion con el involucramiento de los estudiantes y motivarlos a la accion.

Otro momento emotivo durante el alistamiento fue en la entrega de los albumes
personalizados. Llamo la atencion el comentario del estudiante 15, quien con evidente
sorpresa y emocién dijo: “Antes nadie se habia preocupado tanto por nosotros, gracias

profe”.
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4.2.2.2 Mecanica de juego

La dindmica del juego consistié en coleccionar los stickers de los personajes de
Avengers, completando la fusion y poder hacer parte de los Tecvengers. Para obtener
stickers de puntuacion deben enfrentarse a importantes misiones. Cada sticker tiene un
personaje diferente e incluye una resefia, un puntaje, una pequefia descripcion de
habilidades y poderes. Las misiones se componen de actividades desconectadas (talleres
y ejercicios sin el uso de dispositivos tecnologicos), y retos computacionales, resolucion

de problemas con el uso de tabletas y el lenguaje de programacion Scratch 2.0.

Los puntos se ganan teniendo en cuenta el desempefio mostrado en cada actividad
0 reto. Las actividades y retos seran evaluados conforme a unas rabricas y listas de
chequeo. Los puntos obtenidos serviran para ir avanzando de nivel e ir obteniendo la
insignia correspondiente, asi: mas de 300 puntos (nivel 1), serds Guerrero/a, mas de 600
puntos (nivel 2), seras Gran Centurion/a, mas de 1000 puntos (nivel 3), seras
Héroe/Heroina Epico, mas de 1400 puntos (nivel 4), serds Héroe/Heroina Mitico y
superando los 1800 puntos (nivel 5), serds Héroe/Heroina Legendario. En este ultimo

nivel seran desbloqueados premios y sorpresas reales.

Antes de empezar las misiones, los jugadores tendran 300 puntos
correspondientes al componente actitudinal, donde contempla los aspectos definidos en el
sistema de evaluacion institucional, como son la puntualidad, el vocabulario, la

presentacion personal y la conservacion del medio ambiente. Se pretende mantener la
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disciplina y buen comportamiento para evitar ser penalizado/a con la pérdida de puntos

en este aspecto.
Tabla 7. Puntuaciones "Tecvengers"
Puntuaciones méximas por mision

El supersoldado de Recuperar el Batalla en Thanos y el guante

Mision S.H.LLE.L.D. teseracto Wakanda del infinito

Otras puntuaciones maximas

Aspecto actitudinal ‘ Puntos extras

Puntos

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.2.3 Elementos de juego

Misiones: Correspondientes a las unidades didacticas. Se disefiaron bajo un
sistema basado en puntos y estan encaminados a fomentar la motivacion de los
usuarios.

Album coleccionable: Este elemento fue disefiado también con el fin de ser usado

como diario de aprendizaje. Ver anexo 7.

Stickers coleccionables: Este elemento hace parte del album y sirvié para el

sistema de puntuacion.
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Figura 22. Stickers coleccionables "Tecvengers"

Fuente: Elaboracion propia.
Niveles: En este elemento se incluyeron las insignias que certifican a los
estudiantes de acuerdo con el ranking logrado, proporcionando comparaciones

relacionadas con desarrollo de las habilidades frente a los demas participantes.

Figura 23. Niveles, rankings e insignias "Tecvengers".

Fuente: Elaboracion propia
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Sistema de clasificaciones: Se utilizo el sistema de puntos de experiencia para

evidenciar el ranking, el estatus y el rendimiento de los participantes. Sin
embargo, (Zichermann & Cunningham, 2011) previenen que aungue pueden ser
muy motivadores también pueden generar el efecto contrario para aquellos que
ocupan las posiciones mas bajas incluso generando el abandono del sistema

gamificado.

Figura 24. Sistema de clasificaciones "Tecvengers".

Fuente: Elaboracion propia
Recompensas: Se establecieron recompensas fisicas que se ganaban de acuerdo
con el nivel logrado. También, se entregaron certificados de reconocimiento al

final de la experiencia.
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Fecwmgens RECONOCIMIENTO

Reconozco mi derrota, has logrado vencerme y
obtener las gemas del infinito. Pero te aseguro que
volveré. Nos vemos en el grado décimo..recuerda
que “Al final el destino siempre llegard”.

Yo, Thanos del planeta Titdn, hijo de A’lars, hermano de
Starfox, te reconozco a ti ANGIE LUCIA como una heroina
del pensamiento algoritmico y digna portadora de las
gemas del infinito. Y para que quede constancia para la
eternidad, firmo este certificado junto a tu profe Mondra.
Ahora eres considerada como una verdadera Tecvenger
por tu actitud herdica durante el curso de noveno.

El Bordo Cauca. 20 Nov 2019 >

PROFEMONDRA

Figura 25. Certificado de reconocimiento participacion "Tecvengers"

Fuente: Elaboracion propia

Reglas de juego: Fueron disefiadas para evaluar el componente actitudinal que

esta alineado al sistema de evaluacion institucional. Se definieron las acciones que
podian hacer los participantes. Se puede afirmar que estos comportamientos
deseados fueron logrados por la mayoria de los participantes. Esto se evidencia en
que alrededor del 10% de los participantes afectaron negativamente los puntos del
componente actitudinal. Lo anterior se dio porque estos participantes llegaron
tarde a mas de 3 las sesiones sin justificacion alguna y en dos oportunidades

incumplieron con la gestion y organizacion del ambiente de trabajo.
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Puedes perder puntos si se contraviene el componente actitudinal.
Ordenar y mantener limpia el area de trabajo.

La asistencia regular a clase otorga puntos adicionales. En caso contrario
se debe presentar excusa formalizada por el padre de familia o acudiente.

Figura 26. Reglas de juego "Tecvengers".

Fuente: Elaboracion propia

4.2.2.4 Rol del docente

Como lo menciona el (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016) se debe
definir un objetivo claro por el cual se desea implementar esta tendencia. Para el caso
particular se definié un objetivo centrado en fomentar el desarrollo de habilidades de
pensamiento algoritmico. Asi mismo, se pretende desarrollar la motivacion y la sensacién

de protagonismo de los participantes.

En consecuencia, se hizo un analisis de los gustos e intereses de los jugadores, asi
como sus perfiles. Por otro lado, se fue guiando a los estudiantes durante el trayecto de la
experiencia y se revisé las evidencias obtenidas en este con el fin de evaluar el su

desempefio.
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A continuacion, se muestra una lista de actividades detalladas que fueron
realizadas por el docente: Explicar los objetivos de aprendizaje de la experiencia
educativa. Describir las misiones y duracion del proyecto. Explicar la mecéanica, reglas,
sistema de puntuaciones, ranking y niveles de juego. Conocer en qué nivel de desempefio
se encuentran los estudiantes antes de empezar el proyecto. Realizar el acompariamiento
a los estudiantes en el desarrollo de cada una de las actividades propuestas. Hacer
retroalimentacion utilizando el diario de reflexion individual, de cada una de las
actividades desarrolladas durante el proyecto, de manera formativa para promover la
cualificacion en cada una de las misiones y al finalizar el proceso. Preparar las
aplicaciones, recursos o programas que son necesarias para el trabajo de los estudiantes.
Identificar el ambiente apropiado para el desarrollo de la actividad, aula de clase,
biblioteca o sala de informatica. Alinear las actividades con el modelo pedagdgico de la
institucion educativa. Hacer retroalimentacion oportuna en relacion con las actividades
desarrolladas. Compartir con los estudiantes recursos educativos via correo electronico o
WhatsApp. Promover el trabajo colaborativo en funcion de las misiones. Entregar e
informar a los padres de familia los consentimientos informados para avalar el

tratamiento de datos personales (datos personales, registro fotografico, audio y de video).

4.2.2.5 Rol del estudiante

Se pretendid que los estudiantes jugaran un papel activo y se les insto al lograr el
cumplimiento de los objetivos pedagdgicos de la experiencia, cumpliendo con todas las
misiones propuestas. Al mismo tiempo y de manera transversal los estudiantes debian

efectuar las siguientes actividades: Seguir las consignas propuestas por el profesor.
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Registrar las tareas y actividades desarrolladas en funcion del proyecto. Consignar en el
diario las respuestas a las preguntas reflexivas hechas en cada sesién, asi como también
lo que han aprendido. Participar significativa y activamente en las sesiones. Velar por el
cuidado y buen trato a los dispositivos moviles asignados y acatar las reglas de juego

establecidas.

4.2.3 Decisiones tecnoldgicas

4.2.3.1 Mediaciénde las TIC

Una idea que plantea (Coll, 2009) es que las TIC cumplen la funcion de
mediadoras de las relaciones entre los tres elementos del tridngulo interactivo —alumnos,
profesor, contenidos— y contribuyendo a conformar el contexto de actividad en el que

tienen lugar estas relaciones.

En tal sentido se pudo establecer que para las siguientes categorias de uso aplican
algunas actividades desarrolladas en la experiencia, como se describe a continuacion.

e Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los alumnos y

los contenidos (y tareas) de aprendizaje: Se cre6 un recurso audiovisual que

sintetiza la narrativa de la experiencia gamificada con la ayuda del conocido
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software de presentaciones Microsoft Power Point** y se subid a la red social

Vimeo®,

do
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Figura 27. Trailer "Tecvengers"

Fuente: Elaboracion propia
Por otro lado, se desarrollaron actividades de aprendizaje con el uso de
recursos digitales como Blockly-Games!® y Lightbot!” que permitieron
comprender los conceptos de secuencia, ciclos y condicionales de una manera
interactiva. Los estudiantes mostraron gran interés en el uso de estas
herramientas digitales, lo cual favorecio el alcance de uno de los objetivos

para esta mision.

14 Microsoft PowerPoint es un programa de presentacion desarrollado por la empresa Microsoft para
sistemas operativos Windows, macOS y Ultimamente para Android y iOS.

15 Vimeo es una red social de Internet basada en videos, lanzada en noviembre de 2004 por la compaiiia
InterActiveCorp (IAC). Es una plataforma de video sin publicidad con sede en la ciudad de Nueva York,
que proporciona servicios de visualizacion de video libres. https://vimeo.com/

16 Blockly Games es una serie de juegos educativos que ensefian programacion. Esta disefiado para nifios
que no han tenido experiencia previa con la programacion de computadoras. Al final de estos juegos, los
jugadores estan listos para usar lenguajes convencionales basados en texto. https://blockly.games/

17 LightBot es un juego de rompecabezas basado en la codificacion. https:/lightbot.com/



https://vimeo.com/
https://blockly.games/
https://lightbot.com/
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Figura 28. Desarrollo de actividades usando Lighbot.

Fuente: Elaboracion propia
e Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones de las relaciones
entre los profesores y los contenidos (y tareas) de ensefianza y aprendizaje: Se
busco, seleccioné y organizé la informacion relacionada con estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacién y pensamiento algoritmico. Un
recurso digital utilizado para este item fue Mendeley*8, que facilité la gestion

de la informacion relevante para este estudio.

18 Mendeley es un administrador de referencia gratuito y una red social académica que puede ayudarlo a
organizar su investigacion, colaborar con otros en linea y descubrir las Ultimas investigaciones.
https://www.mendeley.com/
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Figura 29. Mendeley version escritorio.

Fuente: Elaboracion propia
e Las TIC como instrumentos mediadores de las relaciones entre los profesores
y los alumnos o entre los alumnos: Se cred un grupo en WhatsApp para llevar
a cabo intercambios comunicativos entre profesor y alumnos directamente y
no directamente relacionados con los contenidos o las tareas y actividades de
ensefianza y aprendizaje. Los participantes aceptaron este recurso y
participaron activamente en el grupo. De manera que las TIC favorecieron de
manera dinamica el proceso de retroalimentacion de las actividades

desarrolladas en clase.
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Figura 30. Grupo WhatsApp "Tecvengers".

Fuente: Elaboracién propia
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Las TIC como instrumentos mediadores de la actividad conjunta desplegada

por profesores y alumnos durante la realizacion de las tareas o actividades de

ensefianza aprendizaje: Se disefi0 esta pagina web como un repositorio de

contenidos de la experiencia de aprendizaje. Se logré justificar su uso porque

permitio hacer un seguimiento de los avances de los estudiantes en relacion

con las actividades de aprendizaje.
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Figura 31. Pagina web "Tecvengers".

Fuente: Elaboracion propia

4.2.3.2 Nivel de uso de las TIC modelo SAMR

Se puede afirmar que la mision 4 (Thanos y el guante del infinito) se enmarca en
el nivel Modificar: Las TIC permiten redisefiar significativamente las actividades de
aprendizaje. Se puede ver cuando se plantea el uso intencionado de las TIC disponibles
en la institucion educativa y también cuando el estudiante resuelve problemas a partir de
la creacion proyectos digitales con el uso de las tabletas y Scratch para fortalecer el
desarrollo del pensamiento algoritmico. Esto contrasta con la manera en que se abordaba
anteriormente, puesto que no se tenia acceso a estos dispositivos. De manera que las

actividades eran disefiadas para entornos desconectados.

Figura 32. Desarrollo de la experiencia de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia

4.3 Aspectos a mejorar y a consolidar en la implementacion de la experiencia de
aprendizaje
En este item se presenta informacion cualitativa a partir de las habilidades de

pensamiento algoritmico que fueron alcanzadas por los participantes. Igualmente, las
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reflexiones acerca de la implementacidn de una experiencia de aprendizaje basada en la

gamificacion.

4.3.1 Objetivos de aprendizaje logrados

En relacion con el pensamiento algoritmico, en el cual los estudiantes deben
analizar problemas y discriminar la secuencia de pasos I6gicos que permitan encontrar la
solucion a la situacion propuesta, se logro evidenciar que a través de la interaccion en los
programas Scratch, Lighbot y Blockly Games los estudiantes fomentaron sus habilidades
para ordenar de manera ldgica los pasos que se deben establecer al momento de encontrar

solucion a una situacion problematica presentada.

También, Se apropio el concepto de algoritmo y aplicarlo en la solucién de un
problema sencillo como crear un algoritmo para fabricar un avién de papel, como se
muestra en la Figura 33. Se demostré que para un problema existen varias soluciones, de
ahi que los prototipos resultaron diferentes en su forma, pero cumplieron con el objetivo

propuesto.
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Figura 33. Actividad de aprendizaje "algoritmos cotidianos".

Fuente: Elaboracién propia

En la mision 2, se comprendieron los conceptos inherentes al pensamiento
algoritmico como son las secuencias, ciclos y condicionales a través de un ejercicio
colaborativo (ver Figura 34) para representar un algoritmo de la vida cotidiana. Entre
todos los participantes fueron construyendo el algoritmo y corrigiendo errores que se

presentaban.
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Figura 34. Actividad Diagramas de flujo.

Fuente: Elaboracion propia

En la misidn 3, se propuso desarrollar una actividad en la que ellos crearan y
explicaran las reglas de un juego mediante diagramas de flujo. En esta actividad se
evidencio en trabajo colaborativo, alta participacién y un nivel aceptable de pensamiento
algoritmico. Los estudiantes crearon sus juegos, reglas y exploraron diferentes estrategias
para que todos pudieran participar. Sin embargo, este tipo de actividades (ver Figura 35)
se podrian mejorar en cuanto al disefio y presentacion con el uso de aplicaciones

informéticas que permitan elaborar diagramas de flujo.

En la Figura 36 se presenta una entrega que tiene algunos errores en su
construccion, debido a que no cumple con la caracteristica de Finitud, la cual hace
referencia a que un algoritmo siempre tiene que terminar tras un namero finito de pasos,
es decir, los algoritmos deben terminar en algin momento o arrojar un resultado al final

de sus pasos 0 acciones. Aqui se presenta la oportunidad para hacer la retroalimentacion
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respectiva, logrando que el estudiante sea capaz de identificar y corregir los errores,

logrando un aumento

Figura 35. Diagramas de flujo juegos populares.

Fuente: Elaboracién propia



105

Figura 36. Diagramas de flujo actividades cotidianas.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 37. Actividad algoritmos y juegos populares.

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, se evidencia el uso de las TIC como herramienta sustituta con
cambio funcional. En este aspecto se muestra la habilidad de los estudiantes en el uso e
interaccidn con dispositivos maéviles para desarrollar actividades de aprendizaje. Para el

caso particular, las utilizaron para resolver una prueba creada con formularios de Google.
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Figura 38. Uso de dispositivos méviles.

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a los resultados de las entrevistas, se puede demostrar que el
pensamiento algoritmico se extrapola a otros contextos. Esto se evidencia cuando el
estudiante 21, afirma que: “Cuando se le explica las instrucciones de un proceso a una
persona que lo desconoce, puesto que se deben seguir unos pasos ordenados”. NO
obstante, se debe propender para que este tipo de pensamientos pueda ser aplicado en las
situaciones escolares de tal manera que se convierta en un habito y de esa manera

contribuir a resolver los problemas.

En los resultados del test de pensamiento algoritmico se analizaron datos
cuantitativos que se muestran en las Figura 39 (En esta grafica, el eje X representa el
codigo del estudiante y el eje Y representa los puntos posibles, en donde 200 es la
puntuacién més alta.) y la Figura 40 (En esta gréafica, el eje X representa la cantidad de

estudiantes que presentaron el test y el eje Y representa los desempefios logrados). Aqui
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es posible evidenciar un progreso en el nivel conceptualizacion del pensamiento
algoritmico. Los desempefios se dividieron por rangos segun la puntuacién méaxima de la

prueba. 0-66, desempefiol; 67-136 desempefio 2 y 137 — 200 desempefio 3.

Resultados test

250
200 [ eoe .
® ® .
ee e _®
w 150 ] ]
=1 ® ® 'TIYY
) E LR . .oooooo
a 100 ®
.
50
0
0 5 10 15 20 25 30 a5
Estudiante

Figura 39. Resultados test pensamiento algoritmico.

Fuente: Elaboracion propia

Desempenos en el test

d1 dz2
Desempefios

Figura 40. Desempefios en test de pensamiento algoritmico.

Fuente: Elaboracién propia
Es de anotar que este test de pensamiento algoritmico como ya se habia

mencionado antes, es diferente del test diagnostico. Puesto que la intencion estaba
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enfocada a evaluar el progreso que ellos tenian en relacién con las practicas educativas
implementadas basadas en gamificacion. Ademas, por la corta duracion de la experiencia
educativa no se lograrian alcanzar a notar cambios sustanciales en las habilidades de

pensamiento algoritmico.

4.3.2 Motivacion

Se logré demostrar un aumento en el nivel de involucramiento de los estudiantes
frente al desarrollo de las actividades pedagogicas con el uso de la gamificacion como
estrategia didactica. Aqui se confirma con lo que plantea (Borras Gene, 2015) en
relacion con la motivacion extrinseca, que es aquella que proviene de fuera del individuo.
Los factores motivadores son recompensas externas que proporcionan un placer o
satisfaccion que la tarea en si misma no puede proporcionar. Estas recompensas son

elementos de la gamificacion y hacen parte del disefio de juego de la experiencia.

Figura 41. Album como elemento de la gamificacion.

Fuente: Elaboracion propia
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Igualmente, para el estudiante 20 la estrategia didactica basada en la gamificacion

fue acertada para apoyar el aprendizaje. Esto se evidencia cuando afirma que “Me
gustaron las clases porque no eran clases normales, nos divertimos, jugamos y de esa
manera es mas facil aprender cualquier tema”. Esto concuerda con el planteamiento de
(Borras Gene, 2015) en relacion con la motivacion intrinseca, en la que el individuo

realiza una actividad por la satisfaccion en si de realizarla.

4.3.3 Actividades de aprendizaje gamificadas
En esta categoria de analisis se evalla como los elementos de la gamificacion

aportaron en el desarrollo del pensamiento algoritmico.

De entrada, la narrativa logro implicar y aumentar la motivacion extrinseca en los
educandos. Asi mismo, en las misiones, las actividades se presentaron como retos que
debian ser enfrentados como héroes del pensamiento algoritmico y en ese sentido obtener
puntos de experiencia para subir de nivel y conseguir insignias. Asi pues, la
incorporacion de estos elementos de la gamificacion aporta en el disefio de las

actividades de aprendizaje.

Para lograr puntos extras se planteaban actividades de aprendizaje opcionales

como se muestra en la Figura 42.
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SQUIERES ESIE

Figura 42. Puntos extra "Tecvengers"

Fuente: Elaboracion propia

Por otra parte, el uso de entornos ludicos también permitio aportar en el progreso
de habilidades de pensamiento algoritmico. En el caso particular, el uso de la herramienta

LighBot. (Ver Figura 43)
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Figura 43. Actividades de aprendizaje en LightBot
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Fuente: Elaboracion propia
4.3.4 Evaluacion de los aprendizajes

En esta categoria de analisis se analiza la evaluacion en los sistemas gamificados.

En un ambiente de aprendizaje gamificado la evaluacion es formativa y se apoya
en la retroalimentacion oportuna de las actividades de aprendizaje, que con la ayuda de
las TIC ahora se hace de una manera mas agil. Se desarrollaron y aplicaron instrumentos

de evaluacion como test y rubricas (Ver Anexos 2 y 4).

El sistema numérico que se usa para calificar se modifica por puntos de
experiencia e insignias. Para cada una de las misiones se definié una puntuacion maxima.
Asi mismo, se evallan las conductas y actitudes de los educandos. Este item corresponde
al componente actitudinal del sistema de evaluacion institucional y guarda relacion con

las reglas de juego.
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

Es realmente importante realizar un buen diagnostico de las necesidades
educativas de los estudiantes, de manera que las acciones pedagogicas que se desplieguen
a partir de esta actividad sean pertinentes y asertivas. Ademas, conocer bien a los
estudiantes, sus gustos, perfiles, ritmos de aprendizaje, qué afinidad tienen con el area o
asignatura, dificultades, entre otras caracteristicas es fundamental para establecer

objetivos de aprendizaje que se ajusten a la realidad de su contexto escolar.

A veces los maestros nos preocupamos demasiado por cumplir con los contenidos
del plan curricular, pasando por alto la identificacién de necesidades de aprendizaje
porque esto nos retrasaria la programacion. No obstante, en este este estudio se llevaron a
cabo acciones como el test diagnostico y andlisis de los resultados. Para brindar
informacion que sirvié de base para crear el disefio de la experiencia de aprendizaje

basada en la gamificacion.

Las TIC jugaron un papel determinante en el disefio de la experiencia como
mediadoras segun los planteamientos de (Coll, 2009). Facilitaron la gestion de la
informacion, la elaboracion de los recursos de aprendizaje y la comunicacion entre los
participantes del estudio. Las TIC también permitieron que los estudiantes de manera
Iudica desarrollaran actividades que permiten desarrollar y fortalecer el pensamiento

algoritmico; de manera que, es preciso plantear estrategias didacticas que incluyan
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recursos digitales como Scratch, Bloclky Games y Lighbot que favorecen el desarrollo de

dicho pensamiento en entornos graficos, ludicos y amigables para los aprendices.

En relacién con los objetivos de aprendizaje se concluye que en gran medida se
lograron cumplir. Esto se corrobora con los resultados del test de pensamiento
algoritmico. Asi mismo, a partir de la ensefianza de algoritmos y pensamiento algoritmico
se evidencié en los estudiantes un progreso en la habilidad para resolver problemas
sencillos de su contexto inmediato. Esto se evidencia en las actividades desarrolladas en
donde representan las soluciones a problemas cotidianos planteados a través de la
creacion de algoritmos que son representados mediante diagramas de flujo. No obstante,
en algunos casos no se lograron cumplir estos objetivos de aprendizaje. Como se habia
anticipado, los estudiantes cambiaron conductas, disfrutaron y se divirtieron en la
experiencia, pero no alcanzaron los desempefios esperados, es decir, no pudieron

construir conocimiento en relacion con el pensamiento algoritmico.

En relacién con la implementacion de la experiencia se describen algunas
dificultades presentadas. Por ejemplo, en las misiones el tiempo no se ajustd al
planeamiento debido a que este se extendia en el manejo de las herramientas
tecnoldgicas. Otro aspecto de la gamificacién que no se aplicd correctamente fue el
entrenamiento (Onboarding) como se plantea en el informe del (Observatorio de
Innovacion Educativa, 2016) este se enfoca hacia el dominio del juego (Pathway to

mastery), enfrentar al jugador a una situacion o problematica sencilla a resolver, con el
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objetivo de engancharlo al obtener sus primeros logros y comprender como funciona el
juego. En los videojuegos usualmente esto se conoce como etapa tutorial. Lo anterior
provoco retrasos en el desarrollo de las misiones y en consecuencia dificultades para
sincronizar el cronograma del proyecto con los tiempos establecidos para el periodo
académico. Esto se pudo solucionar, estableciendo acuerdos con el area encargada de la

gestién de informes académicos.

También, se dificultd un poco el proceso de retroalimentacion de las actividades.
Esto debido a que se dio debido a que se priorizé la busqueda e inclusion de elementos
sorpresa que ayudaran a captar mas la atencion de los estudiantes y se dedicara mas
tiempo a las mejoras de la estética del sistema gamificado durante su ejecucion. De
manera que, este aspecto retrasé el cumplimiento de algunos objetivos de aprendizaje en

las misiones.

Otro inconveniente relacionado con la gamificacion fue la gestion de los stickers
fisicos de puntuacion. Esta actividad tom6 més tiempo del estimado. Puesto que era
necesario llevar un control detallado de los puntos, stickers ganados e insignias obtenidas.
Asi que, para futuros proyectos se plantea disefiar componentes que permitan gestionar

los stickers en formato digital y asi dinamizar la gestion de estos.

Hubo elementos de la gamificacion que aportaron a incrementar la motivacion,

compromiso y participacion de los estudiantes. Como el album coleccionable y el sistema
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de puntuaciones. Se pudo mostrar que estos elementos conectaron con la cultura de juego
que tienen los jovenes. Asi mismo, la experiencia facilité un ambiente seguro para
aprender, porque se invita a los participantes a atreverse a enfrentar retos, a buscar
soluciones sin el temor a que fracasen con respecto a una tarea especifica. Por tanto, las
experiencias con gamificacion brindan experiencias significativas y ambientes seguros

para explorar.

A partir de los resultados se puede afirmar que la gamificacion por si sola no
garantiza el éxito en el aprendizaje de los estudiantes. Pues la gamificacién incide
directamente en la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Aunque sea un
vehiculo para el aprendizaje es importante tener mucha claridad en los objetivos

pedagogicos para lograr que los estudiantes desarrollen las habilidades propuestas.

A través del marco tedrico este estudio permiti6 comprender el concepto de
gamificacion, sus caracteristicas y su aplicacion en los contextos educativos. Del mismo
modo permitié conocer recursos educativos para fomentar el desarrollo del pensamiento

algoritmico.

Por otra parte, se puede concluir que, con base a esta experiencia y otros estudios
analizados, uno de los elementos mas importantes e imprescindibles de un sistema
gamificado es la narrativa. Porque esta es la ventana por la cual los participantes pueden

ver y sentir la experiencia gamificada por primera vez. La narrativa debe ser una historia
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potente y llamativa que tenga el poder transmitir emocién y sensacion de no querer
perder la oportunidad de ser parte de ella. De manera que se debe dedicar un buen tiempo
en la creacién de buenas narrativas que también incluyan cambios en la trama y

elementos sorpresa para mantener el interés por parte del alumnado.

Finalmente, la concepcion frente al disefio de experiencias de aprendizaje se ha
modificado. Dado que utilizaba mucho una metodologia de aprendizaje tradicional e
instruccional, aprender a manera herramientas. Los disefios no se hacian centrados en el
estudiante sino en atencion a los contenidos del curriculo. Asi mismo, es de anotar que
preparar un proyecto gamificado exige bastante tiempo y compromiso por parte del
maestro, pues la creacion de recursos de aprendizaje asi lo requiere. Por otra parte, la
concepcion frente a la evaluacion cambid, las notas numeéricas se convierten o se
camuflan en puntos de experiencia, vidas, insignias, entre otros elementos. Se exploraron
nuevas maneras de evaluacion formativas que se integran perfectamente a las estrategias

didacticas innovadoras como la gamificacion.
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Apéndice
Anexo 1. Instrumento de medicion de Pensamiento Computacional

http://www.eduteka.org/investigacion-scratch-analisis-tareas.php

Tareal. Conociendo el tamafio del raton

Lee la siguiente historia y contesta las preguntas que aparecen luego:

“Carlos v Jorge son hermanos, ellos saben que en su casa hay un raton, pero nunca lo han visto. Saben que sélo hay
un ratan y Carlos piensa que es un raton muy grande, pero Jorge piensa gue es un raton muy pequerio "

Un dia, los niios deciden alimentar al raton. Tienen dos cajas: una con una puerta grande V ofra con una puerta
peqtieria.

(En cudl caja deben poner la conuda para asegurarse de que el raton pueda entrar, comer y volver a salir por la puerta?

(Qué te hace estar seguro de que esa caja sirve?

;Qué pasaria si usan la otra caja?

“Otre dia, Carlos v Jorge quieren averiguar si el raton es grande o es pequerio. Ahora no les preocupa alimentarlo,
sino conocer su tamano. Entonces deciden poner comida en una de las cajas. Si en la manana la comida ha
desaparecido, entonces podran saber si el raton es grande o es pequenio .

(En cual caja deben poner la conuda s1 quieren averiguar s1 el raton es grande o es pequeiio?

;Qué te hace estar seguro de que esa caja sirve?

;Qué pasaria si ponen el alimento en la otra caja?
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Tarea 2. Dibuja y ordena los objetos
Mira los sigmientes 4 objetos.

8 J = -
Qi‘ balon lapiz

libro 050
Dibtyalos todos dentro del cuadro, de acuerdo con las siguientes instrucciones:

El balon esta arriba del libro
El libro esta al lado del oso
El balon esta abajo del lapiz

Dibiyalos otra vez, con estas instrucciones:
El 050 esta al lado del lapiz

El libro esta abajo del balon

El balon esta al lado del oso




122

Tarea 3. Organiza los animales

En este cuadro hay un grupo llamado nombres de animales:

Nombres de animales]
caballo, oso, abeja. tigre, pirafia, perro. zancudo, serpiente, mosca, lombriz, ballena.
aguila. gato, pingiiino. rana, lobo, delfin, vaca. leon, oveja, buho, cocodrilo.

Divide los animales en tres grupos vy escribe cada grupo de animales dentro de los cuadros de abajo

Debes poner un nombre diferente a cada grupo, que identifique los animales que pusiste ahi.

Tarea 4. Gidnate los puntos

A continuacion. hay un fragmento del poema “Pastorcita”™ de Rafael Pombo. 51 buscas en el texto puedes ganar
puntos asi:

— Por cada palabra que tenga las ultimas tres letras iguales a otra palabra. ganas 5 puntos.

— Por cada palabra que comienza con P y que termina con a. ganas 1 punto.
Subraya las palabras con las que ganaste puntos v anota al frente el mimero de puntos ganados, tal como esta en el

ejemplo.
Pastorcita Puntos
Pastorcita perdid sus ovejas 1+5
|v quién sabe por donde andaran!
-No te enfades, que oyeron tus quejas 3

v ellas mismas bien pronto vendran.

Y no vendran solas, que traeran sus colas,
Y ovejas v colas gran fiesta daran.
Pastorcita se queda dormida,

Y sofiando las oye balar.

Se despieria vy las llama enseguida,
Y engafiada se tiende a llorar.
No llores, pastora, que nifia que llora
Bien pronto la oimos reir y cantar.
Total Puntos:
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Tarea 5. Completa los cédigos
5.1. Llena los espacios en blanco con los codigos correspondientes a cada letra. tal como se indica en el ejemplo

A B c D
X o o o X X o X
|

A B c D A B
X o o o X X o X

A B c D A B
X o o o

A B c D A B
X o

A B c D A B
X o

A B c D A B

A B c D A B

Cual fue el orden que seguiste para llenar los espacios? Sefiala con flechas dentro del cuadro

. Qué les recomendarias a tus amigos para completar mas facilmente este cuadro?
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5.2. Llena los espacios en blanco con los codigos correspondientes a cada letra, tal como se indica en el ejemplo:

A B C D
X o o o X X o X
|

A B c D A B
X o o o X X o X

D A B C D A
o X X o] 0 o

c D A B c D
X X o X

B c D A B c
o o

A B c D A B

D A B C D A

.Cual fue el orden que seguiste para llenar los espacios? Sefiala con flechas dentro del cuadro.

L Qué les recomendarias a tus amigos para completar mas facilmente este cuadro?
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Anexo 2. Test de pensamiento algoritmico
1. ;Qué es un algoritmo ?
O Una regla de aprendizaje.
O Una cpcion de la programacion.
O Una representacion grafica de un problema.

O Una serie ordenada de instrucciones o pasos que llevan a la solucién de un
determinado problema.

2. Elige los bloques correctos para dibujar el cuadrado
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3. ;Qué instruccion falta en el area sombreada de color
amarillo?

repetir hasta ©

hacer avanzar

S Re: o8 a la izquierda U+

(O AVANZAR
(O GIRAR A LA DERECHA

(O GIRARA LA IZQUIERDA

4. Selecciona la secuencia correcta para resolver el problema.

\

avanzar avanzar

(=188 N izquierda i8-8 derecha U ~
avanzar avanzar
(el RE derecha U~ girar a la [EEECE

avanzar avanzar

O Opcion 1 (O Opcién 2

avanzar avanzar

s((=1&-8=W derecha U girar a la EETCCE I

avanzar avanzar

s[l=1¢= 0 =8 izquierda UJ s[l=1g=0E8 derecha U ~

O Opcion 3 (O Opcién 4



5. El siguiente diagrama de flujo tiene una estructura de tipo:

O Secuencial

INCIO

BUSCAR

OBJETO <
PERDIDO

Lo Lo
ENCONTRASTE? —No——> NECESITAS ?

! 1

St

No
. |
DEJAR DE y
BUSCAR
FIN

(O Ciclo/Bucle y Condicional

(O Condicional

127
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6. Cual diagrama de flujo representa correctamente el algoritmo.

avanzar

, avanZar

girar a la [ELRIT e R

repefir hasta -

hacer avanrar
S




7. Elije el problema(laberinto) que seria resuelto correctamente
por el siguiente diagrama de flujo:

{ mico

SHAY
CAMING 4 LA
IZQLRERDAS

O A O

129
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8. Selecciona el algoritmo correcto que resuelve el problema.
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9. i Cual de los siguientes algoritmos resuelve correctamente el
problema planteado ?

repetir hasta que flodos los
bombiflos astén encendidos

si hay camino ENERH

hacer | girarala [EZTEGEECES

(O Ambos son correctos (O Ninguno es correcto
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10. ¢Las instrucciones dadas resuelven correctamente el
problema?

O s
O No

11. Un algoritmo representado en un diagrama de flujo puede
tener secuencias, condicionales y bucles al mismo tiempo.

QO Cierto

O Falso



12. Selecciona en orden logico las 2 instrucciones que le faltan
al diagrama para completar una tarea cualquiera del colegio.

o
e lard

5 ime)

UNA AFF PAFA
USART
TOMAR PAFEL, LAPIZ A
W BOARACOR

DRASCAR EH INTERKET

O Esperar calificacion - Instalar la app
O Entregar para revision - Esperar calificacion
O Preguntar si ya descargo - Entregar para revision

(O Corregir tarea - Copiar instrucciones

133
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Anexo 3. Entrevista semiestructurada

¢Qué aprendiste durante esta experiencia?

¢En que situaciones cotidianas has aplicado el pensamiento algoritmico?

¢De qué manera has usado lo aprendido en las otras materias?

¢ Qué momentos de la experiencia se te vienen a la memoria? ¢por qué los recuerdas?

¢ COmo crees que se podria mejorar esta experiencia de aprendizaje?
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¢ Qué puedes decir del proceso de evaluacion durante la experiencia?

¢ Por qué crees que los algoritmos son importantes en la vida cotidiana?

¢ Crees que has alcanzado los objetivos de aprendizaje planteados en el proyecto?

¢ Cudl fue tu grado de motivacion en las misiones?




Anexo 4. Rubrica misién 1
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DESEMPENO DESEMPENO Lad DESEMPERNO - DESEMPERO -
SOBRESALIENTE @ SATISFACTORIO =/ PARCIAL l\:j INSUFICIENTE \T/I
Todos los  descriptores  son | Algunos descriptores son | Algunos descriptores son | Los  descriptores  no san
Satianaiae coherentes vy estdn  escritos | coherentes v estan  escritos | coherentes  y  estdn  escritos | coherentes y no estan escritos
correctamente. correctamente. correctamente. correctamente.
Punto 1.1
Algoritmos . . . .
i TmQUs los pasos estan en orden Toc_los los pasos estan en orden | Al menos dos pasos estdn en Los.. pasos no estan en orden
logico. logica. orden légico. IGgico.
35 25 15 5
Todos los pasos del algoritmo 1 | La mayoria de los pasos del | Algunos pasos del algoritmo 1 y | Los pasos del algoritmo 1y 2 no
Secuencias y 2 estan en orden légico. algoritmo 1 v 2 estdn en orden | 2 estdn en orden |égico. estdn en orden légico.
Punto 1.2 logico.
Aviones de 35 25 15 5
papel
Secuencias Todos los pasos estan en orden | Al menos 6 pasos estan en orden | Al menos 5 pasos estan en orden | Los pasos no estdn en orden
Punto 1.3 légico. légico. logica. ldgico.
Cambiar una 30 20 10 5
bombilla
Todas las acciones estan escritas | Todas las acciones estan escritas | Algunas acciones estan escritas @ | Las acciones no estan escritas e
Operacién en orden ldgico y el tiempo | en orden ldgico y el tiempo | en orden ldgico y el tiempo | en orden ldgico v el tiempo
acumulado es 15 minutos. acumulado es de mds de 15 |acumulado es de més de 15 |acumulade es de mds de 15
secpes minutos. minutos. minutos.
100 70 50 20
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Anexo 5. Consentimiento informado

El Bordo Cauca, 12 de julio de 2019

Yo, [madre 0
representante legal 0 acudiente], y
Yo, [padre o representante
legal], mayor(es) de edad, del nifo, nifa 0 adolescente

de afios de edad en

calidad de estudiante del Establecimiento Educativo INSTITUCION EDUCATIVA
BACHILLERATO PATIA, he (hemos) sido informado(s) acerca de la practica educativa
que tiene como propdsito la implementacion de un proyecto educativo que le corresponde
realizar al Educador JOAN FELIPE MONDRAGON REYES en el establecimiento

educativo, para obtener el titulo de Magister en Educacién de la Universidad ICESI.

Teniendo en cuenta lo anterior, manifiesto (manifestamos) que entiendo (entendemos)
que el tratamiento de datos comprende la recoleccion, almacenamiento, uso, circulacion,
conservacion, transferencia y/o transmision de imagenes y audios obtenidos del registro,
asi mismo y luego de haber sido informado(s), comprendo (comprendemos) que la

participacion de mi (nuestro) nifio, nifia, adolescente o representado legal en el proyecto

educativo:
. No generara ningun gasto, ni remuneracion alguna por su participacion o
realizacion.
. No sera publicada la identidad de mi (nuestro) nifio, nifia, adolescente o

representado legal, asi como, las, imagenes, sonidos y datos personales
registrados durante la préctica educativa a terceros que no tengan interés en el

proyecto educativo.
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Frente a la Resolucion 8430/1993 del Ministerio de Salud y Proteccion Social, que regula
lo concerniente a la ética en los procesos de investigacion en Colombia, comprendemos

que:

. Este es un proceso que no le reporta ningun riesgo directo o indirecto a mi
(nuestro) nifio, nifia, adolescente o representado legal.

. Se espera que las preguntas no generen ningun tipo de molestia al nifio,
nifia, adolescente o representado legal.

. Las respuestas brindadas por mi (nuestro) nifio, nifia, adolescente o
representado legal se mantendran anonimas durante el procesamiento, analisis y
presentacion de resultados.

. No recibird ningun tipo de incentivo econémico o de otro tipo por

participar en este proceso.

Asi mismo entiendo (entendemos) qué:

. Las imagenes y sonidos registrados en la practica educativa de mi
(nuestro) nifio, nifia, adolescente o representado legal que sean recolectados seran
tratados por el responsable y/o encargado dentro del marco del cumplimiento de
la politica de proteccion de datos contemplada en la Ley 1581 de 2012 y su
Decreto Reglamentario 1377 de 2013.

. La informacidn recolectada sera usada para temas investigativos y/o

académicos.

En ese orden de ideas, manifiesto (manifestamos) que comprendo (comprendemos) en su

totalidad la informacién sobre esta actividad y autorizo (autorizamos) el uso de las
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iméagenes, sonidos y datos personales, conforme a este consentimiento informado de

forma consciente y voluntaria.

[ 1SI AUTORIZO (AUTORIZAMOS) [ ] NO AUTORIZO (AUTORIZAMOS)

FIRMA MADRE FIRMA PADRE FIRMA
CCICE CCICE REPRESENTANTE LEGAL
CCICE

FIRMA DE ACUDIENTE

CCICE



Anexo 6. Diario de campo
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Fecha:

| Hora:

Lugar:

Actores:

Obijetivo:

DESCRIPCION DE LA PRACTICA
(acciones, eventos, significados,
representaciones, saberes, emociones de los
actores)

REFLEXION DEL ACTOR SOBRE
LA PRACTICA
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Anexo 7. Album coleccionable

Mr op4em o
PENSAMIENTD ALGORITInIC 0

Este diario pertenece a

Codigo de Jugador
Grado 4-2.
Twstitucion Educativa Badhillerato Patia
El Bordo - Cauca 2014
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