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Resumen

El objetivo de esta tesis es comprender el razonamiento 16gico matematico en el desarrollo
del pensamiento computacional, de estudiantes de 8vo basico en un colegio técnico

profesional.

Con el fin de recabar informacion coherente al tema de estudio, se presenta un Marco
Tedrico que recorre desde los estadios cognitivos de Piaget, y su trabajo sobre el
pensamiento con Inhelder. Continuando con el pensamiento logico y las habilidades
desarrolla, descritas por Riverdn y Revelo, ademés de Piaget, quien funge como unos los
principales autores para esta investigacion.

En la segunda parte, o eje teorico, se presentan autores como Jeannette Wing, quien es
una de los principales autores que hace referencia al pensamiento computacional. Y a
George Pélya, quien estructura y plantea un modelo de resolucion de problemas, que se

hace presente en el trabajo con los estudiantes.

Para desarrollar esta investigacion se trabajé mediante un estudio de caso, con estudiantes
de 8°basico de un Colegio Técnico Profesional. Para este estudio de caso, se abordaron 4
clases mediante una metodologia de trabajo basada en el pensamiento computacional,
fortaleciendo el desarrollo de su pensamiento l6gico-matematico y como este ayuda a
comprender y resolver problemas de una forma optimizada, generando un trabajo mas

eficiente en los estudiantes.

Para ello, participaron 10 estudiantes seleccionados de forma aleatoria, dentro de los que
contaran con una mayor participacion en clases online.

En cuanto a la recopilacion de la informacion, se utilizaron 3 instrumentos; 2 encuestas
que se desarrollaron al final de la primera y de la cuarta clase, y finalmente una encuesta,
que se trabajo durante la ultima clase.

Los resultados de esta investigacion demostraron que los materiales disefiados fueron

pertinentes para la situacion, presentando un disefio de actividades innovador y eficaz. Y
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que la metodologia optima de trabajo debe ser realizada en presencialidad, para poder
tener una mayor comunicacion entre profesor-estudiante, para lograr los resultados

esperados.

Abstract

The objective of this thesis is to understand the logical mathematical reasoning in the
development of computational thinking, of 8th grade students in a professional technical

college.

In order to collect coherent information on the subject of study, a Theoretical Framework
is presented that runs from Piaget's cognitive stages, and his work on thinking with
Inhelder. Continuing with logical thinking and developing skills, described by Riverén
and Revelo, as well as Piaget, who serves as one of the main authors for this research.

In the second part, or theoretical axis, authors such as Jeannette Wing are presented, who
is one of the main authors who makes reference to computational thinking. And to George
Pdlya, who structures and proposes a problem-solving model, which is present in the work

with students.

To develop this research, we worked through a case study with 8th grade students from a
Professional Technical College. For this case study, 4 classes were approached through a
work methodology based on computational thinking, strengthening the development of
their logical-mathematical thinking and how this helps to understand and solve problems,

in an optimized way, generating more work efficient on students.

For this, 10 randomly selected students participated, among those who had a greater

participation in online classes.



Regarding the collection of information, 3 instruments were used; 2 surveys that were
developed at the end of the first and fourth class, and finally a survey, which was carried
out during the last class.

The results of this research demonstrated that the designed materials were relevant to the
situation, presenting an innovative and effective activity design. And that the optimal work
methodology must be carried out in person, in order to have greater communication

between teacher-student, to achieve the expected results.



Introduccidén

Estamos acostumbrados a estar rodeados de artefactos digitales, aplicaciones y todo tipo
de software e incluso todos los dias llevamos en el bolsillo una pequefia computadora que
Ileva el nombre de smartphone o teléfono inteligente. Sin embargo, muchas personas no
saben como funciona la légica a través de las aplicaciones y software que muchas veces

nos ayudan a solucionar problemas en nuestro dia a dia.

Los computadores son herramientas poderosas cuando se necesita realizar varias tareas y
operaciones al mismo tiempo. Pero desafortunadamente, las operaciones que se pueden
realizar son sencillas: suma, resta, multiplicacion, comparaciones y almacenamiento y
recuperacion de datos, entre otros. Es debido a esto que las personas son las encargadas
de crear los programas que seran utilizados en la computadora, que ayudaran a solucionar
problemas. Para lograr esto, primero hay que seguir una serie de pasos y secuencias que
nos ayudaran a desarrollar una posible solucion que pueda traducirse en un lenguaje que
la computadora comprenda y se pueda ejecutar. Hoy la oferta de herramientas que
permiten desarrollar software con un alto nivel de abstraccion y que facilitan la tarea son
demasiadas. De esta forma, las posibilidades de crear software son diversas y se pueden
desarrollar aplicaciones para operar desde la administracién y operaciones bancarias en

un cajero automatico hasta simulaciones complejas de mundos virtuales en videojuegos.

Las habilidades requeridas para la programacion, no solo se centran en entender cdmo
funciona un computador, sino que también en el desarrollo de herramientas y técnicas para
analizar problemas y llegar a sus soluciones de forma Optima. Estas habilidades las

conocemos hoy como pensamiento computacional o PC, por sus siglas.

Por tanto, este pensamiento no debe considerarse como una forma de superacion de todos
los meétodos disponibles para resolver los problemas, pero como una forma

complementaria, propia de esta época, que se puede utilizar més alla de tecnologias.

En esta investigacion se abordara el Pensamiento computacional desde sus raices y sus
conceptos claves, orientados al estudio de como este incide el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico de un grupo de estudiantes de 8°basico, de un colegio técnico

profesional en Copiapo.
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Para ello se presentan cinco capitulos, en los cuales estan los antecedentes teoricos, que
nos permiten conocer los preludios del PC y sus principales referentes, ademas de

justificar la probleméatica presente y justificar la tematica de la investigacion.

En este apartado se presenta el objetivo general y los objetivos especificos, que fungen

como el centro del enfoque de esta investigacion

Luego nos encontramos con el marco tedrico, que abordar los elementos tedricos y/o
conceptuales desde lo educativo matematico u otros &mbitos de conocimiento que se

utilizaron en el estudio para respaldar el futuro analisis de la informacion.

A continuacion, se encuentra el marco metodoldgico, que explica y justifica los
fundamentos principales del disefio de la investigacion, conociendo el universo y los
actores participes de esta, ademas de la fundamentacion de los instrumentos de

recopilacion de informacidn disefiados para esta investigacion.

En el cuarto capitulo se analiza toda la informacidn recopilada por los instrumentos, y se

realiza la conexion con el marco tedrico planteado.

Por dltimo, se encuentra la conclusion de la investigacion, que nos entrega

recomendaciones, plantea inquietudes o define el nivel de logro del objetivo propuesto.
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Capitulo 1

Antecedentes tedricos

En esta investigacion nos iremos abriendo paso, de forma paulatina, e iniciando desde los
estadios del desarrollo de Piaget, hasta los dichos por Jeanette Wing en relacion al
pensamiento computacional, que es el objetivo a investigar. EI como este ayuda al

desarrollo del pensamiento l6gico, en la resolucion de problemas.

Cuando nos referimos a pensamiento computacional, nos referimos a un tipo de
pensamiento analitico, en el cual Jeanette Wing, la directora de Avanessians del Instituto
de Ciencias de Datos de la Universidad de Columbia (Nueva York), menciona en el 2006
que “el pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos fundamentales de

la informatica”.

Ademas, plantea que el pensamiento computacional deberia ser incluido como una nueva
competencia en la formacion educativa porque, al igual que la matematica u otra disciplina
del saber, es una habilidad fundamental cuya progresion en la comprension de un concepto

se basa en la comprension del anterior y se puede desarrollar desde edades tempranas.

Dentro del Curriculum Nacional, en el area cientifico humanista, Area B, Formacion
Diferenciada Matematica, se aborda el pensamiento computacional y la programacion
como una unidad en 4°Medio. Cabe destacar que esta unidad entr6 en vigencia el afio

2020, debido al cambio en las nuevas Bases Curriculares del afio 2019.
En el Curriculum Nacional, en el plan de formacion general del Area de matematicas no

se menciona el pensamiento computacional dentro de los objetivos de aprendizaje, para

ningun curso.
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El pensamiento computacional y programacion solo se evidencia de manera mas completa

en la malla curricular de la especialidad de programacion.

En Paises como Inglaterra (desde el 2012), Estados Unidos, Finlandia, Estonia, Japon y
Singapur se han enfocado en el desarrollo del pensamiento computacional en la etapa
escolar, como una forma de liderar la revolucion digital mundial. En estos paises, ya se ha
masificado el uso del computador en las aulas como una forma de apoyar la ensefianza de
otras materias, y ahora se encuentran implementando planes para incluir en el curriculum
escolar oficial nociones bésicas de programacién, apuntando al desarrollo del pensamiento
computacional, para lograr que sus estudiantes egresen del colegio con las herramientas
necesarias para construir sus propias soluciones tecnolégicas.

En Chile, existen programas de insercidn al mundo del pensamiento computacional, como
lo son El Plan Nacional de lenguajes Digitales, el cual se lanz6 el afio 2019, y La Hora del
Cddigo, implementada el afio 2020.

Como pais estamos muy atrasados en esta area, Yy si bien existen y se estan tratando de
implementar programas que favorecen el pensamiento computacional, no se ve aplicado

al curriculum nacional, si no a programas externos y extracurriculares.

Problema

En las bases curriculares de 7° a 2° medio, se evidencia que uno de los objetivos del plan
de estudio, es que los estudiantes desarrollen el razonamiento matematico, para que sean
capaces de utilizar conceptos, procedimientos, datos y herramientas para tener una mayor
comprension del papel que juegan las matematicas en el mundo, que puedan formular

juicios fundamentados y que tomen decisiones constructivas.
Para ello, segin lo planteado por el Mineduc (2006), en el apartado de desarrollo de

modelamiento matematico, se propone el desarrollo del pensamiento matematico, que

“implica formar un o una estudiante que perciba la matemética en su entorno y que se
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valga de los conocimientos adquiridos como una herramienta atil para describir el mundo

y para manejarse efectivamente en ¢/ (P.12).

Para poder lograr este objetivo, la asignatura de matematicas se focaliza en la resolucion

de problemas, como habilidad principal a desarrollar.

Y, si bien, el curriculum se centra en el desarrollo de esta habilidad, una investigacion
realizada por Educrea, que es una Organismo Técnico de Capacitacion acreditada por el
Ministerio de Educacion, llamada (Influencia de los problemas matemaéticos en el
desarrollo del pensamiento l6gico), indica que:
Una deficiencia comdn en los estudiantes es la incapacidad para formular un plan
e intentar resolver el problema directamente. Por otra parte, puede pretender
realizar la solucion reemplazando las operaciones pertinentes por un estereotipo,
el docente y el estudiante deben estar atentos ante la aparicion de “ruidos” que
desvian la atencion y conducen al “enrarecimiento del contexto”. Por todo ello,
se recomienda que se “tome conciencia” del algoritmo que soluciona el problema

y de los errores cometidos. (Educrea, 2020)

En la cual concluyen finalmente que:
Nuestra experiencia docente nos ha demostrado gque estas consideraciones son
realizables en la préactica escolar y las potencialidades de la asignatura
matematica para, a traves de ella, ensefiar estos procedimientos légicos y, con
ellos, contribuir al desarrollo del pensamiento I6gico de los escolares, si se
disefian tareas pedagdgicas conscientemente planificadas para lograr este
objetivo. (Educrea, 2020)

La inclusion de ejercicios en la PD, en los cuales la conclusion es solo probable; o sea,
no se tienen todos los elementos para afirmar o negar es acertada. Esto evidencia un
incremento en la actitud reflexiva de los estudiantes, provocado por el enfrentamiento a
estas situaciones indeterminadas, lo cual no es una practica habitual en nuestras

’

escuelas.’
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Esta investigacion concluye que, los docentes como los estudiantes no poseen las
herramientas necesarias y adecuadas para responder problematicas que presentan cierta
dificultad en razonamiento légico.

Para ellos, se estudia en esta investigacion el desarrollo del pensamiento ldgico
matematico en estudiantes de 8° basico, para identificar el impacto o valor que tienen el
potenciar el desarrollo computacional en estudiantes de un liceo técnico profesional, para
idear estrategias metodologicas que permitan trabajar con ellos el razonamiento 16gico a
través de la resolucion de problemas mateméticos incorporando el pensamiento

computacional.

Pregunta de investigacion

Para cualquier proceso de investigacion, la formulacion genera incertidumbre, que se
materializa mediante la formulacién de una pregunta de investigacion. Esta permitira
desarrollar una estrategia y un protocolo de trabajo que nos lleve a resolver nuestra

incertidumbre inicial.

Por ello, y para esta investigacion, se llegd a la siguiente pregunta de investigacion.

¢Coémo el pensamiento I6gico matematico de estudiantes de 8vo béasico en un colegio

técnico profesional, se ve afectado por el desarrollo del pensamiento computacional?

La cual se ira respondiendo mientras avanza la investigacion, y se obtienen resultados a

través de los instrumentos de recopilacion de informacidn que se disefiaron para esta tesis.

15



Objetivo general

Comprender el razonamiento logico matematico en el desarrollo del pensamiento

computacional, de estudiantes de 8vo basico en un colegio técnico profesional.

Obijetivos Especificos

Identificar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes, que utilizan en
la resolucion de problemas I6gico-matematicos no utilizando pensamiento computacional

en la educacion técnico profesional.
Identificar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes, que utilizan en
la resolucion de problemas 16gico-matematicos utilizando pensamiento computacional en

la educacion técnico profesional.

Contrastar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes utilizaron en la

resolucion de problemas l6gico-matematicos en la educacidn técnico profesional.
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Supuestos

El proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto de las matematicas como del pensamiento
I6gico, requiere un proceso de aprendizaje significativo, que se genere desde la
cotidianidad, por lo que, en un mundo globalizado e hiperconectado, el pensamiento
computacional es necesario para resolver los nuevos problemas que nos presenta esta

segunda década del siglo XXI,

Se plantea en esta investigacion es que los estudiantes desarrollan nula 0 muy vaga
capacidad de pensamiento l6gico para resolver problemas matematicos, por lo que, el
ensefar el pensamiento computacional a los estudiantes, favorecerd a desarrollar su

pensamiento ldgico.

Justificacion e importancia

El pensamiento I6gico-matematico esta relacionado con la capacidad que posee el ser
humano de utilizar el razonamiento l6gico a través de problemas usualmente numéricos o
que involucran el uso de estos. El desarrollo de este pensamiento es la clave para el
desarrollo de la inteligencia matematica y es fundamental para el bienestar de los nifios y
su desarrollo, ya que este tipo de inteligencia va mucho mas alla de las capacidades
numéricas, ofrece importantes ventajas como la capacidad de comprender conceptos y
establecer relaciones basadas en la I6gica de forma esquematica y técnica. Implica la
capacidad de utilizar calculos, cuantificaciones, proposiciones o supuestos de forma casi
natural. Todos poseemos la capacidad de desarrollar este tipo de inteligencia, y esto
aumenta dependiendo de la cantidad de estimulacién recibida. Es importante saber que
estas habilidades pueden y deben ser entrenadas, con la estimulacion adecuada se obtienen
logros y beneficios significativos.

Y, ¢Por qué es importante desarrollarlo?

El pensamiento l6gico-matematico es fundamental para comprender el razonamiento y las

abstracciones. Todas estas habilidades van mucho mas alla de la matematica entendida
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como tal, los beneficios de este tipo de pensamiento contribuyen al desarrollo saludable

en muchos aspectos y al logro de metas y logros personales, y con ello al éxito. personal.

La inteligencia matematica l6gica, segin Rajadell (2009) y Riverdn (2011) contribuye a:
e El desarrollo del pensamiento y la inteligencia.
e Capacidad para resolver problemas en diferentes areas de la vida, formular
hipdtesis y hacer predicciones.
e Promueve la capacidad de razonar, sobre las metas y cémo planificar para
alcanzarlas.
e Ayuda a establecer relaciones entre diferentes conceptos y profundiza la
comprension.
e Daordeny sentido a las acciones y / o decisiones.
La estimulacién temprana promovera un mayor desarrollo y sin esfuerzo de la inteligencia
l6gica-matematica y permitira que el estudiante interiorice estas habilidades en su vida

diaria.
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Capitulo 2

Marco teérico

Desarrollo de las estructuras cognitivas segun Piaget

Piaget menciona en su libro "La representacion del mundo en los nifios"(1973), menciona

que el desarrollo cognitivo comienza en los nifios cuando comienzan a desenvolverse en

su entorno, entablando relaciones con otros nifios, con sus padres, hermanos, etc. Esto es

debido a la configuracion de sus estructuras mentales, y es debido a que antes de comenzar

la escuela, los nifios adquieren conocimientos basicos en letras, nimeros y aritmética

basica.

Piaget. (1968) estructura el desarrollo paulatino y secuenciado que ocurre en los nifios en

4 periodos o estadios, el cual cada uno esta constituido por una estructura original que se

ird construyendo y transformando a partir del paso de un estado a otro, dichos estados son:

1)

2)

Sensorio Motor: En este periodo, que se encuentra subdividido en distintos
periodos comprende desde el nacimiento hasta los 24 meses, tiempo o en el cual
el nifio, poco a poco va interactuando con su entorno, relacionandose y
aprendiendo de él, de su cuerpo y el ambiente. Ademas, al final de este periodo de

adaptacion, se comienzan a desarrollar indicios del pensamiento representacional.

Preoperacional: En este periodo que comprende de 2 a 6 0 7 afios, el nifio continta
desarrollando el pensamiento representacional, en el que filtra, codifica, categoriza
y evalla la informacion y la forma en que se utilizan todas estas herramientas,

estructuras o patrones mentales. para acceder e interpretar la realidad.

Con esto, surge la capacidad para comprender que los objetos existen, sin que ellos
los estén viendo. Esta capacidad surge con el desarrollo de habilidades de
representacion, como el dibujo, el lenguaje y las imagenes. Piaget sefiala que los
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3)

4)

niflos pueden usar estas habilidades de desempefio solo para ver cosas desde tu
propia perspectiva.

En esta etapa, los nifios son egocéntricos, y sus principales caracteristicas son: el
artificialismo o el intento de reducir el origen de un objeto a la fabricacion
intencional; animismo, o intento de conferir voluntad a los objetos; el realismo con

el que dan los nifios existencia real a fendmenos psicologicos como el suefio.

Operaciones Concretas: Este periodo empieza desde los 6 0 7 afios hasta los 12;
periodo en el cual los nifios dejan de lado el pensamiento egocéntrico, (no del
todo), y pueden empatizar y adoptar otros puntos de vista. Adquiere la capacidad
de operar mentalmente sobre representaciones de su entorno, pero no son capases
de considerar todos los aspectos ldgicos posibles, y no comprenden abstracciones.
En este periodo los nifios comienzan a desarrollar el pensamiento 16gico, que se
desprende de las distintas relaciones que surgen en el cerebro ante la necesidad de
encontrar razonamientos l6gicos a su quehacer diario, cuya finalidad es construir
conocimientos y reflexiones que le sirvan a lo largo de su vida.

Sus acciones son resultado de representaciones de objetos en situaciones
concretas, siendo caracteristicas de este periodo las siguientes:

e Nocidn de unidad inalterable

e Perspectiva y proyeccion

e Comprension de conceptos fisicos relacionados al tiempo, distancia y
velocidad.

e Capacidad de resolver problemas en entornos donde las variables varien.

Operaciones Formales: En este Gltimo periodo, los nifios son capaces de razonar y
comprender sus propios pensamientos. En este periodo se genera una optimizacion
a las estructuras de pensamiento debido a que desarrollan légica en su
pensamiento, la cual se va generando paulatinamente mientras sigue creciendo y
aprendiendo.

Ademaés, adquieren habilidades metacognitivas que les permiten controlar los

procesos, significados y productos que genera el pensamiento y darle un sentido a
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este a través de los procesos de planificacion, supervision y evaluacion del acto
mental.

Adquieren una mayor consecuencia de sus acciones, y planean posibilidades
tedricas, concretas y abstractas, ademas de considerar situaciones hipotéticas y
pensar sobre ellas.

La comprensién de lo que es un nimero de manera abstracta se observa en este
periodo, ya que los nifios comienzan a consolidar su pensamiento formal,
apoyandose en un esquema de control de variables que le permite elegir y aplicar
estrategias a medida que varia sistematicamente un problema, sin descuidar los

demas factores.

Estos distintos estadios evidencian el cambio que ocurre en la forma de pensar en los
nifios, como van adquiriendo conocimientos de su entorno, del ambiente, ademas de la
complejizacion de su pensamiento. El nifio va adquiriendo herramientas cognitivas que lo
ayudan a entablar mejores relaciones con sus pares, y a comprender caracteristicas de su
entorno que no son tangibles, y que, para desarrollar ciertas actividades, necesita ordenar

y estructurar su pensamiento, para obtener un resultado deseado.

Inhelder & Piaget (1955 - 1972) comentan que al inicio de este periodo el adolescente no
tiene conciencia de la existencia del sistema de las operaciones proposicionales; es decir,
no existe una reflexion individual que lleve al adolescente a reconocer la légica de su
pensamiento.

Es por ello, que, para estudiantes de octavo basico, en quienes esta centrado este estudio,
y que se encuentran en edades de entre 12 a 13 afios, estan viviendo un proceso de cambio
“cognitivo”, sus estructuras y esquemas mentales estan cambiando, se transforman para
dar pie a una mayor comprension de la realidad, la cual les genera varios conflictos tanto

a nivel psicoldgico y académico.
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El Pensamiento Légico

“El pensamiento légico investiga la relacion entre una serie de premisas y la conclusion
de un argumento valido, si su conclusion sigue o es consecuencia de sus premisas.”
(Pascual, 2006, p. 3). Se puede deducir de esta definicidon que la l6gica se refiere a poner
en juego procesos mentales lineales que consiguen resultados de forma secuencial.

Este tipo de pensamiento se conecta de manera directa con el pensamiento abstracto que
se desarrolla en el cuarto estadio de desarrollo, estadio en el cual estan los estudiantes de
8° bésico a los cuales esta dirigida esta investigacion. Es por ello que debe existir una
reflexion sobre las relaciones entre los procesos cognitivos y el pensamiento l6gico y
abstracto, el cual ayuda es los estudiantes a que desarrollen una mayor percepcion,

atencion, memoria, inteligencia, en el pensamiento y el lenguaje.

Una vez que se establece el pensamiento ldgico, es importante pasar al pensamiento
lateral, ya que este se encarga de analizar distintos puntos de vista y perspectivas a la hora
de presentarse un problema, y es este el que permite completar el pensamiento légico ya
que éste no es suficiente por si solo, (Rajadell, 2009, p. 67) comenta que “el pensamiento
I6gico actua de una manera estructurada, mecanica y ordenada que a muchos a veces
esto lleva a callejones sin salida ”, porque, lI6gicamente, la mente no puede dar saltos que
aborden el problema desde una perspectiva holistica. Por ello es necesario aplicar
estrategias pedagdgicas que desarrollen estas capacidades, ya que contribuyen en el

desarrollo de la inteligencia a través del pensamiento l6gico abstracto.

En los procesos de pensamiento, la l6gica abstracta, debidamente promovida y aplicada,
permite que los estudiantes hagan pensar, razonar, analizar y argumentar de manera
I6gica, creativa y critica todos los conocimientos, asi como se vuelven potenciales.
insumos para ayudar a resolver problemas. Asimismo, el pensamiento l6gico permite
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de los primeros afios de formacion en la
educacion superior, sin olvidar que serd importante sumar un sistema de reglas, tacticas,
procesos que contribuyan a la comprension del conocimiento y la formacion académica.
Para los estudiantes de 8°basico de un Colegio Técnico Profesional, desarrollar estas

habilidades les dara una herramienta que no solo les servira en su vida como estudiantes
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de colegio, si no, que trascenderd a su vida en la educacion superior, y a todos los desafios

que puedan tener en su vida adulta.

Caracteristicas del Pensamiento Logico

Con el fin de comprender el concepto realizado sobre el pensamiento 16gico, se presentan
a continuacion, las principales caracteristicas del pensamiento l6gico.
Diversos autores como Piaget (1983), Barreras (1997), Revelo (2009) y Riveron (2001),

mencionan ciertas caracteristicas que posee el pensamiento l6gico:

e EIl pensamiento légico se caracteriza porque opera a través de conceptos y
razonamientos.

e Hay patrones que tienen un comienzo en el pensamiento y hacen que el
pensamiento tenga un final, esto sucede en milésimas de segundo, y a su vez miles
de comienzos y finales lo hacen de esto un pensamiento l6gico; Depende del
entorno externo y para estar en contacto, con él dependemos de los sentidos.

e EIl pensamiento siempre responde a una motivacion, que puede tener su origen en
el entorno natural, social o cultural, o en el sujeto pensante.

e Pensar es resolver problemas. La necesidad exige satisfaccion.

e El proceso del pensamiento l6gico siempre sigue una determinada direccidn. Esta
direccidn esta en busca de una conclusion o la solucion de un problema, no sigue
estrictamente una linea recta sino mas bien zigzaguea con avances, paradas,
desvios e incluso retrocesos.

e El proceso de pensar se presenta como una totalidad coherente y organizada, en lo
que respecta a sus diversos aspectos, modalidades, elementos y etapas.

e Pensar es simplemente el arte de ordenar las matematicas y expresarlas a traves
del sistema linguistico.

e Las personas tienden a equilibrarse, una especie de impulso hacia el crecimiento,

la salud y la adaptacion. Hay una serie de condiciones que previenen y bloguean

23



esta tendencia; aprender un autoconcepto negativo es quizds una de las
condiciones de bloqueo méas importantes. Una autoimagen errénea o negativa
surge de experiencias de desaprobacion o ambivalencia hacia el sujeto en las

primeras etapas de su vida.

En definitiva, lo que se busca promoviendo el desarrollo del pensamiento I6gico es que
los estudiantes sean capaces de pensar con logica y con visiones creativas propias que les
serviran para comprender desde diversas perspectivas bajo la responsabilidad de mejorar
sus conocimientos cognitivos, psicomotores y socioemocionales, situacion que seran
internalizados en esquemas cognitivos, convirtiendose en aprendizajes duraderos de por

vida.

Tipos de Pensamiento Légico

Cuando hablamos de pensamiento l6gico, no existe solamente uno al cual hacemos
alusién, si no a una serie de distintos tipos, los cuales dependiendo de la situacion y el
contexto se presentan en nuestro pensamiento, de los cuales principalmente se desprenden

el pensamiento légico:

e Analitico: Comprender una situacion y separarla en pequefias partes,
determinando las causas de una situacién paso a paso, estableciendo causalidades.
Esto incluye la organizacion sistematica de partes de un problema o situacion, la
comparacion de diferentes caracteristicas o aspectos, la priorizacion sobre una
base racional, la identificacion de secuencias de tiempo, relaciones causales o

relaciones condicionales. (Nosich 2003)

e Aproximado: Forma de pensar que propone que las ideas no tienen un significado

muy preciso, pero que este significado se aproxima al que se sugiere.

e Conceptual: Es la comprension de una situacién o problema al juntar las partes

para establecerlo todo. Para ello es necesario identificar los patrones de estas
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situaciones, que aparentemente no se relacionan e identificar los elementos clave
que subyacen a estas. EI pensamiento conceptual es la aplicacion del razonamiento
inductivo, creativo y conceptual, a conceptos existentes o a la definicion de nuevos

conceptos.

Convergente: Tomar distintas opciones para llegar a una conclusion.

Critico-Divergente: Generar tantas ideas u opciones como sea posible en respuesta

a una pregunta abierta o a un reto.

Disponible: Un enfoque de resolucién de problemas que implica apertura y

sensibilidad a todas las formas posibles de hacer conexiones.

Lateral: Creado por Edward de Bono como contraste y complemento al
pensamiento vertical o l6gico. Tiene como objetivo cambiar el modelo. Es tanto
una actitud como una forma de procesar la informacion. Una buena forma de

entenderlo es oponerse al pensamiento vertical.

Vertical o Légico Lateral
Selectivo Creativo
Analitico Provocativo

Categorias y clasificaciones fijas

Categorias y clasificaciones no fijas

Proceso finito

Proceso Probabilistico

Tabla n°1 Comparacién Pensamiento Vertical y Lateral

e Logico: Es el pensamiento normal, en la cual una serie de idas se comprueban a

través de pasos justificados.
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e Sistémico: Actitud sistematica del hombre, basada en la percepcién del mundo
real, en términos grupales para su analisis y comprension. Se diferencia de un
acercamiento al método cientifico, que percibe solo partes del mismo y, en muchos
casos, de manera incorrecta. Por lo tanto, este nuevo modelo tiene como objetivo
comenzar a desarrollar comunidades comprometidas con un profundo cambio
personal y organizacional. Los contenidos de la disciplina del pensamiento
sisttmico fueron disefiados originalmente por Peter Senge, director de
Pensamiento y Aprendizaje de Sistemas Organizacion del MIT en el libro "La
Quinta Disciplina”. (© Computerworld, 25-31 de octubre de 2002). El término
"pensamiento sistémico™ proviene del griego synhistanai, que significa

"ensamblar".

Pensar sistémicamente significa:

¢ Piensa multidimensionalmente: circular, horizontal, vertical y lateral.
e Enfocar el todo, las partes y, sobre todo, favorecer la interaccion entre las partes
de un sistema.

e Sepa que el todo nunca puede ser evaluado por el simple analisis de sus partes.

“Pensar sistémicamente significa multiplicar el nimero de opciones y, en consecuencia,
crear una mayor capacidad para generar una accion coordinada y dirigida en la
direccién de producir un objetivo especifico, ya sea personal o profesional. ” (© Dr. Lair

Ribeiro, Inteligencia aplicada, Ed. Planeta Practicos, pags. 215-216).

e Synvergent: Neologismo inventado por Michael Gelb para describir el uso 6ptimo
de los dos hemisferios del cerebro, el derecho y el izquierdo. Lo hacemos mejor
en los negocios y en la vida cotidiana, dice, cuando combinamos elementos del
pensamiento del hemisferio izquierdo convergente, ordenado y detallado con el

pensamiento divergente, creativo y holistico del hemisferio derecho.

Gelb dice que podemos lograr este equilibrio, con practicas como llevar diarios o

cuadernos de apunte, meditar, apreciar como otros piensan de manera diferente (si eres
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artista, come con un contable, si eres contable, invita a un artista a comer) y cultivar un

"ambiente enriquecedor” en el trabajo y en el hogar, con toques como usar la mayor

cantidad de luz natural posible, colgar obras de arte en las paredes, escuchar musica clasica

en una computadora y asegurandose de que sus habitaciones no tengan poco espacio, y

que esten a una temperatura agradable.

Metaforico: Enlazar 2 conceptos similares, para que el resultado sea una mayor
comprension de uno de los 2.

Se puede practicar respondiendo dos preguntas metaforicas importantes:

¢ Como se ve?

¢Cémo no se puede ver?

Duro: Designacion propuesta por Roger van Oech, quien lo opone al pensamiento
gentil. Los conceptos duros son muy concretos, inequivocos, mientras que los
conceptos gentiles admiten muchos mas matices. EI pensamiento duro tiende a ser

muy riguroso, preciso, coherente, exacto, especifico y logico.

Gentil: Designacion propuesta por Roger van Oech, quien lo opone al pensamiento
de Duro. El pensamiento gentil es metaférico, aproximado, confuso, divertido,

jugueton y tolera las contradicciones.

El pensamiento gentil es més efectivo en la fase de incubacion, cuando se buscan nuevas

ideas. Por otro lado, la reflexion es practica tanto en la etapa de preparacion como en la

etapa de evaluacion de ideas, asi como en el proceso de su implementacion practica, hasta

gue se conviertan en innovaciones.
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Pensamiento Logico- Matematico

Para Piaget, EIl pensamiento l6gico-matematico se refiere a cuando se piensa en lo que no
existe en si mismo en la realidad (en los objetos). La fuente de este pensamiento esta en
el sujeto y en como lo construye mediante la abstraccion reflexiva, que, de hecho, proviene

de la coordinacion de las operaciones que el sujeto realiza sobre los objetos.

El ejemplo méas comdn es el nimero, si vemos tres objetos frente a nosotros, en ninguna
parte vemos el nimero “3", es mas bien una abstraccion de la coordinacion de acciones
que el sujeto cumplié anteriormente ante situaciones donde ya habia enfrentado esta

problematica, en situaciones donde se le presentaban tres objetos.

El pensamiento 16gico-matematico se construye cuando el nifio mediante la combinacion
de las experiencias adquiridas en la manipulacién de objetos. Por ejemplo, un nifio
distingue entre un objeto de textura rugosa y otra textura suave y e identifica su diferencia.

El Pensamientos l6gico-matematicos es resultado de una “abstraccion reflexiva", debido
a que este tipo de pensamiento no es observable, y el nifio es el que lo construye en su
mente a traves de la interaccidn con objetos, iniciando desde lo méas simple, hasta lo méas
complejo, y, teniendo como caracteristica de que este aprendizaje jamas se olvidara, ya
que la experiencia no proviene de los objetos, sino de su accionar sobre estos. ES por esto

que este pensamiento es distinto a los demas.

Las operaciones ldgico-matematicas, antes de ser una actitud puramente intelectual,
requiere la construccion de estructuras internas en los estudiantes, ya que abordan ciertos
conceptos que son sobre todo producto de la accion y la relacion. con objetos y sujetos, y
es esta reflexion la que le permite adquirir el concepto de clasificacion, serializacion y

ndmero.

28



Habilidades que desarrolla el pensamiento l6gico

Dentro de las habilidades que desarrolla el pensamiento l6gico, varios autores como Piaget
(1983), Barreras (1997), Revelo (2009) y Riverdn (2001), indican que este pensamiento

favorece:

Analizar: Descomposicién mental del todo en
sus partes o elementos mas simples, asi como
la reproduccion de las relaciones de estas
partes, elementos y propiedades.

Aplicar: operacién I6gica muy compleja que
requiere el dominio previo de un vasto sistema
de conocimientos para enriquecerlo durante su

uso para explicar nuevas situaciones.

Argumentar: operacion ldgica en la que se
determina la base de un juicio o razonamiento
inicial, estableciendo relaciones entre otros

conceptos y juicios previamente conocidos.

Caracterizar: Es una operacion en la que se
realiza una comparacion con otros objetos de
su clase y otros con el fin de seleccionar los
elementos que lo caracterizan y distinguirlo de

otros objetos.

Clasificar:  Distribucion de objetos o
fendmenos individuales en el género o clase
correspondiente, es decir, presentando las
caracteristicas, vinculos 'y  relaciones
esenciales y generales de los objetos y
fendmenos segln un criterio adoptado para la

clasificacion.

Comparar:  establecimiento  mental de
analogias y diferencias entre objetos y
fendbmenos de la realidad objetiva que sirve
para descubrir lo primario y secundario en los

objetos.

Conectar: operacion l6gica mediante la cual se
descubren los vinculos de determinacion,
dependencia, coexistencia u oposicion entre

dos 0 mas objetos, fendGmenos o procesos.

Criticar: forma ldgica de organizacion de
hechos, razonamientos y argumentos que se
oponen a un juicio y una teoria de partida,

objeto de critica.

Definir:  Operacion mediante la cual las
caracteristicas esenciales de un objeto o
fendmeno se distinguen y expresan en forma

de concepto.

Demostrar: Proceso mental de investigacion e
interrelacion logica de hechos, conocimientos,
argumentos y valoraciones que permite
justificar la veracidad o falsedad de un juicio

inicial.
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Describir: operacion logica en la que se
relacionan y relacionan las caracteristicas o
elementos apreciados en el objeto de
descripcion, es decir la verbalizacion de lo

percibido.

Determinar lo esencial: Determinar las facetas
inherentes a cada objeto de la realidad,
especificar sus propiedades mas estables, que
lo diferencian del resto, que si cambia da lugar

a la aparicion de un objeto diferente.

Explicar: Orden ldgico del conocimiento
(hechos, conceptos, leyes, experiencias, etc.)
sobre un objeto, fendmeno o proceso
especifico, de modo que exprese las relaciones

entre todas sus caracteristicas conocidas.

Evaluar: Implica determinar el significado de
del
conocimiento de sus cualidades, y la posterior

un objeto 0 un proceso a partir

comparacion de estas con ciertos criterios o

puntos de vista del sujeto.

Generalizar: Es una operacion légica en la que
se unifican mentalmente las caracteristicas,
cualidades y propiedades comunes a un grupo
de objetos y fenébmenos, lo que sirve de base
para la formulacion de conceptos, leyes y

principios.

Identificar: Operacién mediante la cual se
determinan las caracteristicas que caracterizan
a un objeto o fendmeno y sobre esta base
descubrimos que pertenece a la extension de

un concepto o de una ley conocida.

llustrar: Revelar, a través de las caracteristicas
y propiedades concretas de un objeto,
fendmeno o proceso, los principios, conceptos

0 leyes tedricas de una determinada ciencia.

Interpretar: Proceso mediante el cual se

descubren los elementos, relaciones o
razonamientos que existen en un estudio como
medio para obtener significado a partir de la

informacidn que brinda.

Observar: Percepcion sistémica, premeditada
y planificada que se da en un determinado
periodo de tiempo, su objetivo es estudiar con
atencion el curso de los objetos y fendémenos
segun un plan previamente desarrollado,
determinar las

permite particularidades

esenciales del fendmeno de estudiar.

Orden: El objeto de estudio se organiza segun

un criterio l6gico o cronoldgico.

Razonamiento: Una forma de pensar que
permite deducir nuevos conocimientos de
otros ya establecidos, es un proceso de
mediatizacion 'y deduccion de juicios,

integrado por un sistema de conocimientos.

Resumen: separar mentalmente ciertas
propiedades y cualidades de un objeto o
fenébmeno para ser examinado sin tener en

cuenta sus otras relaciones y propiedades.
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Relacion: exposicién logica y coherente de un
argumento que sirve de hilo conductor,
enriquecido con contenido concreto sobre
hechos, personajes, periodos, etc., y debe
caracterizarse por su veracidad, su color y su

caracter concreto.

Sintetizar: Es la integridad mental, la
reproduccion del todo por la unién de sus
partes y conexiones, es decir la combinacion
mental de sus cualidades, caracteristicas,
propiedades, etc., lo que da como resultado la

reunificacion en absoluto.

Tabla n°2 Habilidades que desarrolla el pensamiento 16gico

Alfabetizacion digital y Pensamiento computacional

A lo largo de la historia han surgido diferentes alfabetizaciones y todas han tenido un
significado comdn: han significado una adaptacion a nuevos medios de comunicacion,
representacion y procesamiento de la informacion entre humanos. Asi, segun esta idea, la
alfabetizacion digital es la adaptacion y formacion de estas funciones que se comunican,
representan y procesan en una sociedad tecnolégica, como una revolucion mediatica de

comunicacion y difusion de ideas.

Es la idea del autor que se consagrdo como creador del concepto: Paul Gilster. Asi fue
como se introdujo en el libro del mismo nombre el concepto de alfabetizacién digital, tal
y como se utiliza ahora de forma generalizada (Gilster, 1997). Gilster no proporcion6 una
lista de aptitudes, habilidades o actitudes para definir qué es una cultura digital (a
diferencia de lo que estamos tratando de hacer). Mas bien, lo explicé de una manera muy
general: como la capacidad de comprender y utilizar informacién de una amplia variedad
de fuentes digitales. Por tanto, es la actualizacion de la idea tradicional de alfabetizacion.
Es la capacidad de leer, escribir y realizar cualquier transaccion con informacion, pero
ahora utilizando tecnologias y formatos de datos actuales, asi como la alfabetizacién
clasica utiliz6 tecnologias de informacion y formatos para cada periodo (libros, papiros,
pergaminos, tablillas, etc.). Mas importante ain, en ambos casos, Sse ve como un conjunto
de habilidades esenciales para la vida. La critica es que se trata de una expresion generica

del concepto, sin estar ilustrada ni acompariada de "listas de competencias".
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Gilster no fue el primero en utilizar el término "alfabetizacion digital”; Ya habia sido
aplicado a lo largo de la década de los noventa por muchos autores, quienes lo utilizaron
principalmente para referirse a la capacidad de leer y comprender elementos de

informacion en formatos de hipertexto o multimedia (Bawden, 2001).

Un enfoque tipico en esta direccion fue el de Lanham (1995), quien veia la alfabetizacion
digital como una especie de “alfabetizacion multimedia”. Su argumento era que muchas
formas de texto, informacion, iméagenes y sonidos se podian generar a partir de una fuente
digital. etc. Esto justificoO la necesidad de una nueva forma de alfabetizacion, para
interpretar, para dar sentido a estas nuevas formas de presentacion. La critica es que con
el tiempo este aspecto dejo de ser importante y fue muy restrictivo. el concepto mas amplio
de alfabetizacién digital, y demasiado centrado en la tecnologia de una época. Contra la
conceptualizacion mucho mas amplia de Gilster (1997). Eshet (2002) revisa diferentes
visiones de este tipo, quien concluye que la alfabetizacion digital debe verse mas como la
capacidad de utilizar las fuentes digitales de manera eficaz. Entonces es un tipo particular
de mentalidad o pensamiento. Esta conceptualizacion se acerca mucho mas a lo que se
propone en este trabajo, solo que se refiere a la forma de procesar la informacién, y no a
la organizacion de la resolucion de problemas. EI pensamiento computacional se trata mas
de resolver problemas.

En cualquier caso, Gilster en su libro de 1997 ya rompe con la idea que dio origen al mito
de los "nativos digitales”. Afirma explicitamente que “la alfabetizacion digital tiene que
ver con el dominio de las ideas, no con las pulsaciones de teclas”, distinguiendo asi, en su
disefio, la naturaleza limitada de las “habilidades técnicas” desde una perspectiva de
alfabetizacion digital. Enfatiza que “no solo debes adquirir la capacidad de encontrar
cosas, debes sobre todo adquirir la capacidad de usar estas cosas en la vida del individuo”
(p. 1-2).

Sobre estas ideas, David Bawden (2008 Capitulo 1), basandose en lo dicho por Pablo
Gilster (1997), sostiene que la alfabetizacion digital implica una forma de distinguir entre
una variedad creciente de conceptos y hechos, de delinear aquellos que son relevantes
ideas. E insiste en lo necesario para ello de una cuidadosa evaluacién de la informacion,

en analisis inteligente y, en sintesis. Para ello, proporciona listas de habilidades y técnicas

32



especificas que se consideran necesarias para estos objetivos y que, en conjunto,

constituyen lo que se califica como alfabetizacion digital.

Sobre estas habilidades Bawden (2008) se refiere a las expuestas en otro trabajo anterior
(Bawden, 2001):
e Adquirir un “cuerpo de conocimientos”, y con ellos construir un "bagaje
informacion confiable "de diversas fuentes
e Habilidades de recuperacion, también usando "pensamiento critico” para emitir
juicios informados sobre la informacion recuperada, y para garantizar la validez e
integridad de las fuentes de Internet
e Leery comprender dinamicamente y cambiar el material no secuencial
e Ser consciente del valor de las herramientas tradicionales en los contextos y en
conexion con los medios de red
e Seaconsciente del valor de las "redes populares™ como fuentes de consejos y ayuda
e Utilice filtros y otras herramientas, légicas y cognitivas, para gestionar la
informacion disponible, evaluando su relevancia
e Sentirse cémodo y familiarizado con la publicacién y comunicacion del
informacidén y acceso a nuevos medios.
En cuanto al pensamiento computacional en si, la definicion mas adecuada de
pensamiento computacional es la dada por Jeannette Wing (marzo de 2006),
vicepresidenta de Microsoft Research y profesora del departamento de informatica de la
Universidad Carnegie Mellon, quien popularizo el término en su articulo "Computational
Thinking". Representa una actitud y habilidades de aplicacion universal que todo el
mundo, no solo el personal de TI, estaria ansioso por aprender y utilizar”, cuyo titulo es

en si mismo una definicion.

Wing (marzo de 2006) dice que el "pensamiento computacional™ es una forma de pensar
que no es solo para programadores. Y lo define: “El pensamiento computacional consiste
en resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano
utilizando conceptos fundamentales de la computacion. En el mismo articulo, continda

diciendo "estas son habilidades utiles para todos, no solo para las personas de TI".
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Pero lo interesante es que en este mismo articulo describe una serie de caracteristicas que
nos seran de gran utilidad para establecer un corpus curricular para el aprendizaje basado

en el pensamiento computacional. Entonces, por ejemplo, dice:

e En el pensamiento computacional, se conceptualiza, no se programa. - Tienes que
pensar como un informéatico. Se requiere reflexion en varios niveles de
abstraccion;

e Las habilidades que no son de memoria 0 mecanicas son esenciales en el
pensamiento computacional. - Memoria significa mecanica, aburrida, rutina. La
programacion de computadoras requiere una mente inteligente e imaginativa. Se
necesita la emocion de la creatividad. Esto es muy similar al pensamiento
divergente, tal como lo conciben Pélya (1989) y Bono (1986).

e En el pensamiento computacional, el pensamiento matematico se complementa y
combina con la ingenieria. - Dado que, como todas las ciencias, la informatica
tiene sus fundamentos formales en las matematicas. La ingenieria nos proporciona
la filosofia basica de que construimos sistemas que interactian con el mundo real.

e En el pensamiento computacional, son las ideas las que son importantes, no los
artefactos. Por lo tanto, se descarta la fascinacion y los espejismos por las
innovaciones tecnoldgicas. Y menos adn estos factores como determinantes de la

resolucion de problemas o de la eleccion de los medios para resolverlos.

Wing (marzo de 2006) continta con una serie de rasgos, pero lo interesante ahora es ser
importante, no es esta perspectiva en si misma sino, en el contexto de un analisis y
desarrollo interdisciplinario, vea las implicaciones que estas ideas tienen para una
redefinicion de un dominio tedrico especifico dentro de las teorias del aprendizaje. Este,
por un lado, y, por otro lado, encontrar un curriculo adaptado a estas areas conceptuales

para las diferentes etapas de la educacion y para la formacion de docentes y profesores.
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Conceptos del pensamiento computacional

Las habilidades de pensamiento computacional brindan a los estudiantes acceso a partes
de contenidos computacionales relacionados con habilidades de pensamiento y resolucion
de problemas. Wing (2006), en su libro Computational Thinking- What and Why?
comenta que el pensamiento computacional se puede aplicar a una amplia variedad de
temas, incluyendo: sistemas, procesos, objetos, algoritmos, problemas, soluciones,
abstracciones y compilaciones de datos o informacion. Donde define los principales, que

son.

Abstraccion: Se refiere a la capacidad de operar con modelos abstractos ideales de la
realidad, sin tener en cuenta las propiedades de los objetos relevantes para un estudio. Una
vez realizado el modelo abstracto de la realidad, se estudian sus propiedades, se extraen
conclusiones o reglas que predicen el comportamiento de los objetos. ElI pensamiento

abstracto por excelencia es el pensamiento matematico, la geometria, etc.

El pensamiento abstracto tiene mucho que ver con la edad de un nifio, no solo porque
segun las teorias de Piaget y las de la psicologia genética, consideran que la abstraccién
es producto del desarrollo, de la maduracion cognitiva del nifio, sino porque los
mecanismos de abstraccion son muy diferentes segln la edad del nifio, existiendo desde
las primeras etapas. Para un nifio de dos afios, "pasado mafiana™ es un concepto muy
abstracto. Para un estudiante universitario, al dia siguiente a mafiana es un concepto
relativamente concreto, especialmente si se compara con ideas realmente abstractas o muy

abstractas como el teorema de Bayes o el Principio de indeterminacion de Heisenberg.

Por supuesto, hay muchos niveles de abstraccion entre estos dos extremos. El elemento
mas importante en el disefio curricular es tener en cuenta el proceso de desarrollo
intelectual involucrado en este proceso: transicion gradual del pensamiento concreto al
pensamiento abstracto, dependiendo del desarrollo individual y esto tenerlo en cuenta a la
hora de presentar los contenidos y habilidades a desarrollar. Esta precaucion tiene mucho

gue ver con otra pregunta muy comun: considerar lo abstracto como dificil y lo concreto
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como facil, cuando a menudo lo que sucede es que presenta una habilidad o concepto para
aprender en un momento inapropiado, no exclusivamente por la edad, sino sobre todo por

las condiciones en las que se estd aprendiendo.

Evaluacién: La evaluacion es el proceso de asegurar que una solucion, ya sea un
algoritmo, un sistema o un proceso, sea una buena solucion: que es adecuada para su
objetivo. Deben evaluarse varias propiedades de las soluciones. ¢Es correcta? ¢Es lo
suficientemente eficiente ¢ Estan ocupando la menor cantidad de recursos? ¢ Son féciles de

usar para las personas? ;Promueven una experiencia adecuada?

La evaluacion basada en el pensamiento computacional recibe una atencion especial y, a
menudo, una atencion extrema a los detalles. Las interfaces de computadora se desarrollan
continuamente para satisfacer las necesidades de diferentes usuarios. Por ejemplo, si se
necesita un software que reemplace el libro de notas a la hora de ingresar notas, debe ser
programable de manera simple y segura, rapida y sin errores. La solucién debe garantizar
que los docentes puedan ingresar las notas sin problemas, y que no sea dificil de usar para
los docentes novatos. En el disefio propuesto, habria una compensacion entre la velocidad
de ingresar nimeros (eficiencia) y la prevencion de errores (eficiencia y facilidad de uso).
El disefio se juzgaria segun la especificacion propuesta por docentes, reguladores y
expertos en disefio de software educativo (criterios) y las reglas generales para un buen
disefio (heuristica).

Pensamiento algoritmico: el pensamiento algoritmico es una forma de lograr una solucién

a través de una definicion clara de los pasos. Algunos problemas solo se resuelven una
vez; las soluciones se aplican, y lo siguiente es abordar. EI pensamiento algoritmico es
necesario cuando se necesita resolver problemas similares una y otra vez, y que no sea
necesario repensarlos cada hora. Necesita una solucion que funcione en todo momento.

Un ejemplo es el aprendizaje de algoritmos para multiplicar o dividir en la escuela. Si las
reglas simples son seguidas con precision, por una computadora 0 una persona, se puede
encontrar la solucion a cualquier multiplicacion. Una vez que se comprende el algoritmo,

no es necesario partir de cero para cada nuevo problema. El pensamiento algoritmico es
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la capacidad de pensar en términos de secuencias y reglas para resolver problemas o

comprender situaciones.

Descomposicion: La descomposicién es una forma de pensar sobre los artefactos en

términos de sus partes y componentes. Cada pieza debe entenderse, resolverse,
desarrollarse y evaluarse por separado. Esto hace que los problemas complejos sean mas
faciles de resolver y que los sistemas grandes sean mas faciles de disefiar. Por ejemplo,
preparar el desayuno se puede dividir o dividir en actividades separadas, como hacer
tostadas; servir te; hervir el huevo; etc. Cada uno de ellos, a su vez, también podria
dividirse en una serie de etapas. Al desglosar la tarea original, cada parte se puede
desarrollar e integrar mas adelante en el proceso. Pensando en el desarrollo como un juego:
diferentes personas pueden disefiar y crear los diferentes niveles de forma independiente,

siempre que los aspectos clave se acuerden de antemano

Generalizacién(modelos): La generalizacion esta asociada con la identificacion de

patrones, similitudes y conexiones, y la explotacion de caracteristicas. Es una forma de
resolver rapidamente nuevos problemas basandose en las soluciones de problemas
anteriores y en la experiencia previa.

Las preguntas como "¢Es esto similar a un problema que ya resolvi?" " y "¢En qué se
diferencia?" son importantes en esta etapa, como lo es el proceso de reconocimiento de
patrones, tanto en los datos utilizados como en los procesos y estrategias utilizadas. Los
algoritmos que resuelven problemas especificos se pueden adaptar para resolver toda una
clase de problemas. Entonces, siempre que se presente un problema de este tipo, se puede

aplicar la solucién general.
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Resolucién de Problemas

Los problemas son situaciones que colocan a la persona que los resuelve ante la necesidad
de desplegar su actividad cognitiva en un intento de buscar estrategias, desarrollar
conjeturas y tomar decisiones (Azcue, Diez, Lucaneray Scandroli, 2006). Al resolver
problemas en una disciplina, se utilizan estrategias especificas de esa disciplina (por
ejemplo, en el area de problemas de matematicas se utilizan estrategias). Pero también hay
estrategias generales disponibles: una de ellas es la heuristica, que se basa en el uso de
reglas generales para llegar a una solucion.

George Polya fue un matematico destacado que pasé gran parte de su vida académica
investigando en el &rea de resolucion de problemas. Se le considera un pionero en el
campo por sus contribuciones, que se basan en una perspectiva global y no se limitan en
absoluto a las matematicas. P6lya abordo la resolucion de problemas desde un punto de
vista que permitié proponer una serie de procedimientos que se aplican en la vida
cotidiana:

“Mi punto de vista es que la parte mds importante de la forma de pensar que se desarrolla
en matematica es la correcta actitud de la manera de acometer y tratar los problemas.
Tenemos problemas en la vida diaria, en las ciencias, en la politica, tenemos problemas
por doquier. La actitud correcta en la forma de pensar puede ser ligeramente diferente
de un dominio a otro, pero solo tenemos una cabeza y por lo tanto es natural que en
definitiva haya solo un método de acometer toda clase de problemas. Mi opinion personal
es que lo central en la ensefianza de la matematica es desarrollar tacticas en la resolucién
de problemas.”. (POlya, 1969)

Es debido a esto que Polya (1969) plantea cuatro pasos:
1. Comprender el problema. Reconocer lo que se requiere, identificar lo que se debe
resolver y las condiciones asociadas.
2. Hacer un plan. Se trata de establecer el vinculo entre los datos presentes y el
problema a resolver, determinar los recursos que se utilizardn, comprobar la

similitud con otros problemas previamente resueltos y también la posibilidad de
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utilizar teorias 0 modelos Utiles, todo ello en términos de encontrar una forma de
resolver el problema.

3. Ejecutar el plan. Amplie el resultado de la respuesta, comenzando con la ejecucion
del plan, avanzando y verificando cada paso.

4. Examinary verificar la solucién. Monitorear qué hace y qué dice el resultado, con

miras a considerar la posibilidad de trasladar la solucion a otros problemas.

Y si miramos desde una perspectiva mas amplia, el pensamiento computacional es una
variacion del campo metodol6gico conocido como "resolucién de problemas”. Es una
restriccion de la resolucién de problemas a problemas que se pueden resolver con
computadoras. En este caso, es muy importante distinguir que los aprendices no solo son
los usuarios de la herramienta, sino que sobre todo se convierten en los constructores y
autores de las herramientas. Las que pueden utilizan para procesar y analizar datos para
crear métodos de resolucién de problemas y crear artefactos reales y virtuales para

resolverlos.

El pensamiento computacional de esta manera también puede verse como una
metodologia de resolucion de problemas que puede automatizarse. La otra conexion del
pensamiento computacional con la resolucién de problemas es la vision que se puede
desarrollar en los estudiantes y que se manifiesta en el aula para encontrar soluciones a

los problemas a través de la computadora.
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Capitulo 3

Marco Metodologico

En su tesis de investigacion, Franco (2011 p.118), indica que el Marco Metodolégico es
el conjunto de acciones encaminadas a describir y analizar el contexto del problema
planteado, mediante procedimientos especificos que incluyen técnicas de observacion y
seguimiento. recoleccion de datos, determinando el "Como" se va a realizar el estudio,
esta tarea es operativizar los conceptos y elementos del problema que estamos estudiando.
Por otra parte, Tamayo y Tamayo (2012 p.37) definen el marco metodolégico como “Un
proceso que, a través del método cientifico, busca obtener informacion relevante para
comprender, verificar, corregir o aplicar conocimientos”, este conocimiento se adquiere

para ponerlo en relacién con las hipétesis planteadas ante los problemas planteados.

Con esto en mente, podemos inferir de los autores, que el marco metodoldgico es
principalmente el conjunto de acciones destinadas a describir y analizar el fondo del
problema planteado, a través de procedimientos especificos que incluye las técnicas de
observacion y recoleccién de datos, determinando el “cémo” se realizara el estudio, esta

tarea consiste en hacer operativa los conceptos y elementos del problema que estudiamos.

Paradigma o enfoque de investigacion

La investigacion cualitativa por definicion se orienta a la produccion de datos descriptivos,
como son las palabras y los discursos de las personas, quienes los expresan de forma

hablada y escrita, ademas, de la conducta observable (Taylor, S.J. y Bogdan R.,1986).}

La principal interrogante epistemoldgica que se plantea este tipo de investigacion se

orienta a cuestionar el conocimiento objetivo de la “realidad” que estudia, en tanto los
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relatos y el comportamiento se expresan sobre la base de lo que cada sujeto conoce a partir

de su experiencia subjetiva del y con el mundo.

Es debido a esto que para esta investigacion se ha preferido utilizar una investigacion del
tipo cualitativa, ya que se busca estudiar las situaciones de los participantes, en este caso,
sentimientos, pensamientos, opiniones, ideas y como actlan ante la situacion de
investigacion.

Si bien, la aplicacion de esta investigacion, que esta centrada en la aplicacion del
pensamiento computacional para favorecer el desarrollo del pensamiento légico
matematico puede verse relacionada mas hacia el ambito de lo cuantitativo, las
limitaciones presentes en esta investigacion tornaron de un enfoque mas cualitativo a la
investigacion. Limitaciones tales como, realizar la investigacion de forma online y la
cantidad del grupo de muestra, favorecieron un estudio méas personalizado, enfocado en
el educando y como este reacciona ante la propuesta de la investigacion.

Disefio de investigacion

Balestrini (2006, p.131) sefiala que el disefio de instigacion es “un plan global de
investigacion que integran de modo coherente y adecuadamente correcto, técnicas de
recogida de datos a utilizar, anlisis previstos y objetos”, por lo que tiene como objetivo
proporcionar un modelo que verifique el contraste entre hechos y teorias, generando una

estrategia o plan que determinar el proceso de realizacion de la investigacion.

En lo que corresponde a esta investigacion, y de acuerdo a los instrumentos de aplicacion
y recoleccion de datos, y, ademas, en funcion de los objetivos propuestos, esta dirigida a

un estudio descriptivo de caso.

El estudio de caso es una herramienta valiosa de investigacion, y su mayor fortaleza radica
en que a través del mismo se mide y registra la conducta de las personas involucradas en

el fendbmeno estudiado, mientras que los métodos cuantitativos sélo se centran en
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informacion verbal obtenida a través de encuestas por cuestionarios (Yin, 1989). Ademas,
en el método de estudio de caso los datos pueden ser obtenidos desde una variedad de
fuentes, tanto cualitativas como cuantitativas; esto es, documentos, registros de archivos,
entrevistas directas, observacion directa, observacion de los participantes e instalaciones
u objetos fisicos (Chetty, 1996).

El estudio de caso, en el contexto en el cual se desarrolla esta investigacion es la mejor
opcion a tener en cuanta, debido a que nos sirve para recopilar la informacién de un grupo
especifico en el cual se esta trabajando, y recopilar datos en base a la experiencia y al
desarrollo de la investigacion en si. Debido ademas del grupo reducido de estudio con el
que se esta trabajando, el estudio de caso presenta una entrega de informacion mas

personalizada, lo que es adecuado para el correcto desarrollo de la investigacion.

Poblacion de estudio

Para Arias (2006, p.81), el término “poblacién es un conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes sobre los que se profundizara en los hallazgos de
la investigacion. Este esta delimitado por el problema y por los objetivos del estudio”.
Asimismo, el citado autor define la poblacion finita como el grupo en el que se conoce el
namero de unidades que la componen y a su vez existe un registro documental de estas
unidades. Asimismo, Chavez (2007) identifica a la poblacion como el universo de
investigacion, conformado por caracteristicas o estratos para distinguir los sujetos, a los

que se dirige.

El desarrollo de esta investigacion se realizara en el curso 8°A de un Colegio Técnico
Profesional ubicado en la ciudad de Copiapd. En el cual se seleccionaran 10 estudiantes
de forma aleatoria. Esta seleccidn se realizara mediante un programa de augeweb.com,
gue genera nimeros aleatorios segun una serie de condiciones impuestas.

Para este caso, cada numero correspondera al nimero de lista de los estudiantes.

42



La investigacion se realizar en un entorno online, dependiendo de recursos tecnoldgicos
tales como Google Meet y Jamboard. Esto debido, primero, al contexto de la situacion
pais que presenta la pandemia producto del Covid-19, y segundo, por el hecho de que el
colegio, y los estudiantes que participaran de esta investigacion, son de Copiapd, lo que
representa dificultades fisicas para realizar el desplazamiento necesario para realizar la

investigacion de forma presencial.

Fundamentacion y descripcion de Técnicas e Instrumentos.

El éxito de una encuesta depende en gran medida de la idoneidad de las técnicas elegidas
para la recopilacion de informacion, asi como de la idoneidad de los instrumentos
utilizados para tal fin. Al respecto, Arias (2006) enfatiza que la técnica de recoleccién
representa el conjunto de procedimientos o formas que se utilizan para obtener la
informacion necesaria para lograr los objetivos de la investigacion. Por otro lado, Ramirez
(2007, p. 157), define las técnicas de recoleccion de datos como el "procedimiento méas o
menos estandarizado que se ha utilizado con éxito en el campo de la ciencia™, es decir,
cualquier recurso que pueda utilizar el investigador para abordar fenébmenos y extraer

informacion de ellos.

En la presente investigacion, a efectos de recopilar la informacion, se elaboraron una serie
de instrumentos que van en relacion a lo propuesto anteriormente, estos instrumentos
corresponden a:
e Encuestas: que es un tipo de instrumento de recopilacion de informacién que
cosiste en un conjunto predisefiado de preguntas normalizadas, dirigidas a una
muestra socialmente representativa de individuos, con el fin de conocer sus

opiniones o visiones respecto de alguna problematica.
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e Entrevista: consiste en un intercambio de ideas u opiniones mediante una
conversacion que se da entre 2 0 méas personas. En la que se dialoga sobre una

tematica determinada.

Es por estas caracteristicas que estos instrumentos se eligieron para realizar la recopilacion
de la informacion de la investigacion. Se ajustan de manera correcta a los objetivos de la
investigacion, poniendo como centro de la investigacion al estudiante y su progreso en el
desarrollo de las actividades propuestas. Con estos instrumentos es el propio estudiante el
que verifica si existe logro en la actividad, dandole sentido el mismo a la construccién de
su aprendizaje, promoviendo de cierta manera una autoevaluacion.

Estos instrumentos ademas permiten, que el estudiante no tenga que responder de
inmediato, otorgandole una cierta libertad a la hora de responder la encuesta.
Considerando que son estudiantes de 8° basico, la elaboracion de instrumentos sencillos,
no invasivos, como lo seria una evaluacion, le otorgara una cierta confianza a la hora de

poder responder de forma méas honesta a las preguntas.

Validez y confiabilidad.

En cuanto a la validez y confiabilidad de los instrumentos realizados, existen varios
procedimientos los cuales deben adaptarse a la investigacion realizada, teniendo en cuenta
el tiempo disponible tanto para la recopilacion como para el anélisis de datos. Al respecto,
Ramirez (2007) considera, la validez de un instrumento de recoleccion de datos es efectiva
cuando mide lo que esta destinado a medir; la confiabilidad manifiesta que en las mismas
condiciones los instrumentos deberian lograr resultados similares.

Ramirez (2007) sostiene que, gracias a la validez del contenido, se comprueba en qué
medida los elementos o los reactivos de un instrumento son representativos de las
variables que se quieren medir, también expresa, ¢ el mecanismo utilizado para asegurar

este tipo de validez se conoce como juicio de expertos o prueba de jueces.
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Con la finalidad de validar los instrumentos de recopilacion de informacién disefiados
para la investigacion, se solicitd la revision de las encuestas y entrevista por parte de
especialistas en areas relacionadas al estudio.
Para la evaluacion, a los evaluadores se les entrego:

e Documento con el objetivo general y especificos.

e Encuestan°l

e Encuestan°?

e Entrevista
Los evaluadores en este caso son:

e MG. Guillermo Garrido

e MG. Carlos Beyzaga

e MG. Mauricio Moya

e Dra. Maritza Silva
En cuanto a las observaciones de los docentes, se presentan los comentarios entregados

por los docentes en el anexo.
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Metodologia de trabajo

Se presentan 4 actividades para los estudiantes seleccionados de Octavo basico,
perteneciente a un Colegio Técnico Profesional con el objetivo de desarrollar conceptos y
habilidades relacionadas con el pensamiento computacional.

Las actividades se basan en las tareas del concurso Bebras (https://www.bebras.org), que
es una iniciativa educativa de alcance internacional para la promocion del pensamiento
computacional, cuyo objetivo principal es acercar a los estudiantes de primaria y
secundaria a que se interesen por las materias de informatica y las apliquen a la resolucién
de problemas.

Ademas de un modelo constructivista, poniendo al estudiante como centro del evento
educativo, utilizando de esta manera un modelo didactico activo y colaborativo, para que
los estudiantes, como entes autonomos y responsables, puedan aprovechar el entorno
educativo para adoptar posturas que le permitan tomar mejores decisiones a la hora de
responder las actividades, y colaborativo, ya que se necesita un espacio de reflexion entre
los estudiantes y el docente, para abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje como una

vivencia comun, para ambas partes.

Formato de las actividades

Las actividades, presentadas en forma de tareas, cada una se puede resolver en unos 40
minutos y forma parte de los siguientes apartados:

* Presentacion de la tarea.

* Explicacion del mismo.

» Verificacion de resultados
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Las tareas presentadas toman elementos del aprendizaje basado en la indagacion (Dostél,
2015). La idea principal es que los estudiantes estén motivados por desafios y preguntas
y, a partir de la guia didactica, puedan desarrollar conceptos y pensamientos significativos.
Esto les permitird construir y evaluar respuestas a preguntas mas complejas, asi como
comunicar las ideas que se les hayan ocurrido.

En resumen, se trata de que los estudiantes encuentren soluciones a un problema

explorando con seriedad los conceptos basicos del trabajo cooperativo.

Luego, en una puesta general de ideas, basada en un proceso de reflexion general sobre el
trabajo, se presentan diferentes perspectivas y se discuten posiciones. Asi, al trabajar bajo
un enfoque investigativo, se logra una participacion activa de los estudiantes en la
construccidn del conocimiento, y al mismo tiempo que aprenden a trabajar con problemas,

se desarrolla el pensamiento critico.

Estas 4 actividades constituyen un recurso didactico introductorio a conceptos
relacionados con el pensamiento computacional. Cada actividad esta disefiada para ser
trabajada en clase, de forma colaborativa, durante un periodo de 45 minutos. En cada caso,

se propone una resolucion en 5 grupos de 2 estudiantes.

En la primera clase se realizard una introduccion de la temética a abordar, y se procedera
con una actividad inicial, con la misma dificultad que las actividades de las préximas
clases, para realizar una medicion de logros, y si es que los estudiantes son capaces de

completar la actividad.

Las clases siguientes se debe comenzar con una breve revision de la resolucion de la ultima
actividad trabajada, discutiendo el desafio que se plante6. Es importante que la voz de los
estudiantes presentes en esta parte y, luego, una vez discutidos los diferentes enfoques y
soluciones, a modo de cierre de esta primera parte, el docente debe repasar los conceptos
teoricos enviados en el curso anterior. En total, para este segmento de la clase, se podrian

dedicar unos 15 minutos.
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Una vez finalizado, el profesor compartird un Jamboard con la tarea del dia con cada grupo
de estudiantes, dejando 15 minutos para su resolucion. Es necesaria una presentacion de
la actividad para facilitar su comprension, y si surgen dudas durante el proceso de
resolucion, se pueden dar pistas minimas. Otro recurso interesante puede ser el

intercambio de opiniones entre grupos de estudiantes.

Después de los 15 minutos asignados para la resolucion del grupo, se invita a los miembros
del grupo a explicar la solucion alcanzada, destacando cémo fue el proceso de
comprension del problema y disefio de la solucién. Luego, se invita a participar a otros
grupos para mostrar la existencia de alternativas de trabajo y asi enriquecer el proceso
desde otras perspectivas. En esta etapa, en ningin momento el docente debe dar la
solucion adecuada porque se entiende como un proceso de construccion por parte de los

estudiantes.
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Material Didactico

Clase 1

Actividad: Raton de laboratorio

Pensamiento Algoritmico: Resolver un problema paso a paso
Un raton de laboratorio, llamado Mickey, ha sido entrenado por cientificos para entrar por
un sistema de tubos, recorrerlo y llegar a su fin. El entrenamiento de Mickey consiste en

que, baja por el tubo, y cada vez que se cruza con otro tubo, toma ese camino, lo recorre
hasta el final, y sigue hasta que se encuentre con otro tubo.

Figura n°1, Actividad n°1

Elaboracion Propia
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Pregunta: ¢Por cual entrada deberia ingresar Mickey para llegar hasta el queso? Para esta
actividad disponen de 10 minutos.

Luego de haber realizado la actividad, se les presentara a los estudiantes una encuesta que
deben responde de forma individual, lo que les deberia tomar no mas de 15 minutos.
Luego, se comienza a trabajar el primer concepto relacionado al pensamiento
computacional, el pensar de forma algoritmica.
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Clase 2

En la clase n°2 se trabajardn 2 de los 5 conceptos relacionados al pensamiento
computacional, que son descomponer y evaluar. Para ello se les presentara a los
estudiantes una tarea que iran trabajando en clase.

Descomponer: dividir un problema en partes mas pequefias.
Evaluar: Detectar y evaluar fallas.

Actividad: Barcos de transporte

La empresa de transportes posee 2 barcos cargueros, llamados Aeolus y Empress. Cada
barco puede soportar una carga maxima de 300 toneladas. La empresa recibe unos
conteiner llenos de alimentos para que los transporte; en cada container, hay un namero
escrito que indica su peso en toneladas.

Figura n°2, Actividad n°2

Elaboracion Propia

Pregunta: ¢Cudl es la mejor distribucién de carga que pueden llevar los barcos para que
ninguno lleve sobrepeso?
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Clase 3
En la clase n°3 se trabajardn 2 de los 5 conceptos relacionados al pensamiento
computacional, que son generalizar y abstraer.

Generalizar: Reconocer patrones
Abstraer: Conceptualizar y simplificar

Actividad: Figuras de animales

Fabian estaba jugando en el bosque con semillas y palitos de madera, formando con ellos
4 animales.

Figura n°3, Actividad n°3
Elaboracion Propia

La hermana de Fabian, deformo los animales sin quitar ninguno de los palitos, y Fabian
se enojo porque le habia gustado la forma de ledn.
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Pregunta: ¢Cual de las siguientes figuras se puede reacomodar para volver a ser la figura
del le6n?

Figura n°4, Actividad n°3

Elaboracion Propia
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Clase n°4

La clase nimero 4 finaliza el proceso de ensefianza de pensamiento computacional, por lo
que sea realizara una actividad que engloba todos los conceptos relacionados a

pensamiento computacional.
Al final de la clase realizaran, una encuesta de opinién sobre los vistos durante las clases,
y se les invitara a los estudiantes a responder una entrevista por grupo.

Actividad: Caminando Arboles

Las instrucciones para armar el arbol n°1 son:

1. Daun paso hacia adelante, deja una huella, y luego vuelve a tu posicién inicial.

Figuran°®5, Actividad n°4
4 4
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Elaboracion Propia

2. Ahora que sabes hacer el arbol n°1, puedes hacer el arbol n°2
a) Da 2 pasos hacia adelante para hacer 2 huellas
b) Giraa laizquierday haz el arbol n°1, luego devuélvete a tu antigua posicién
c) Giraaladerechay haz el arbol n°1, luego devuélvete a tu antigua posicion

d) Vuelve al inicio
Figuran°6, Actividad n°4
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Elaboracion Propia

3. Ahora que sabes hacer el arbol n°2, puedes hacer el arbol n°3
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e) Da 3 pasos hacia adelante para hacer 3 huellas
f) Giraalaizquierday haz el &rbol n°2, luego devuélvete a tu antigua posicion
g) Giraala derechay haz el arbol n°2, luego devuélvete a tu antigua posicion

h) Vuelve al inicio
Figura n°7, Actividad n°4
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Elaboracion Propia

Pregunta
Si de manera similar puedes crear un arbol 4, dibdjalo indicando los pasos.
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CAPITULO 4

Trabajo de campo

Segln la metodologia de trabajo propuesta se plantearon 4 clases, de aproximadamente
45 minutos cada una, en la que se realizarian las actividades y se les ensefiaria el contenido

de pensamiento computacional a los estudiantes.

Para poder recopilar la informacion, se elaboraron 2 encuestas y una entrevista, las cuales
se iban a realizar al finalizar la primera clase (para la encuesta 1) y en la ltima clase (para
la encuesta 2 y la entrevista).

Los horarios para realizar las clases fueron los dias lunes y martes, de 14:00 a 14:45, por

2 semanas. (15, 16, 22 y 23 de noviembre).

Las clases fueron grabadas, para, a modo bitacora, documentar el desarrollo de las clases,
para corregir errores de futuras clases, y lograr una mejor compresion del proceso

realizado en esta investigacion.

Por una serie de infortunios, la autorizacion para realizar la actividad fue avisada el dia
viernes 12 de noviembre, presentando la primera dificultad, ya que el contactar a los
estudiantes de viernes a lunes fue complicado. Se enviaron los correos pertinentes, pero
solo 1 de los 10 estudiantes respondio.

El dia lunes, a la hora acordada, se conectaron 2 estudiantes, con los cuales se realizo la
primera clase, y por consecuencia la primera actividad. Durante la sesion, se conectaron
dos estudiantes mas, pero uno se desconecto a los minutos despues, seguramente porque

no entendian lo que estdbamos haciendo.
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Clase n°1

Se realizo la actividad con los estudiantes presentes, y para los que no se pudieron
conectar, se les habilitd en su Classroom de Matematicas un apartado centrado en las
clases de Pensamiento Computacional, para que pudieran ir respondiendo y revisando el

material de clase que se les preparo para la clase n°1.

Figura n°8, Clase Publicada en Classroom

Clase n°1 Pensamiento Computacional

Sebastian Rodriguez Cabrera + 15 nov (Ultima modificacion: 16 nov)

Fecha de entrega: 16 nov, 23:59

Estimados estudiantes, les comparto el la actividad y la encuesta que trabajamos la primera clase.
Les comento gue, esta es la primera de 4 clases que se realizaran de esta tematica.

En el Jamboard de la actividad, les pido gue lean bien las instrucciones y que tracen la ruta.

¥ la encuesta que deben responder, no evalda la actividad.

Es de suma importancia que respondan las actividades y participen en las clases.

La préxima clase seria el dia martes 16/11.

Actividad PC n°1 Encuesta de opinion sobre e...
Google Jamboard Formularios de Google

) ] i
S Comentarios de la clase

Elaboracion Propia

En el desarrollo de la actividad, se esperaba que los estudiantes trabajaran de manera
autonoma, debido a que se esperaba la conexion de los 10 estudiantes.

Al no existir la conexion requerida para el correcto desarrollo de la actividad, esta se tornd
a una activad grupal, para los 3 estudiantes, en la que tenian que describir cual era el
recorrido que debia seguir el raton.

Cabe mencionar que para la actividad se les disefiaron recursos didacticos especificos,
tanto para el desarrollo, que se realizd en la plataforma Jamboard, y el material de clases

que se desarroll6 en Canva.
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En la siguiente imagen se muestra el desarrollo de la actividad de los estudiantes que

participaron en la clase n°1.

Figura n°9, Desarrollo Adecuado Actividad n°1

Actividad h°1: laboratorio

Un rat6n de laboratorio, llamado Mickey, ha sido entrenado por e  entrar por un sistema de tubos, recorrerlo y llegar a
su fin. El entrenamiento de Mickey consiste en que, baja por el ida vez que se cruza con otro tubo, toma ese camino, lo
recorre hasta el final, y sigue hasta que se encuentre con otro tubo.

Pregunta: ;Por cudl entrada
deberia ingresar Mickey para
llegar hasta el queso?

en el 3 ya que con cada
tubo que se encuentre lo
tomara para llegar al
queso

Elaboracion Propia

La plataforma Jamboard permite la interaccion directa de los estudiantes, en la cual
pueden escribir y realizar dibujos, lo cual nos ayudé a ir encontrando el recorrido que

debia seguir el ratdn para llegar al queso.

En cuanto a los estudiantes que trabajaron de forma no presencial, enviaron sus
actividades mediante la plataforma de Classroom. La cual figura respondida por los 10
estudiantes, sin contar a los 3 que participaron en clases, deberian existir otros 7 recorridos

distintos, pero solo uno de ellos llego, el cuales es el siguiente.
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Figura n°10, Desarrollo de un estudiante Actividad n°1

Actividad n°1:" ‘ﬁe laboratorio

Un raton de laboratorio, llamado Mickey, ha sido entrenado por €ié entrar por un sistema de tubos, recorrerlo y llegar a
su fin. El entrenamiento de Mickey consiste en que, baja por el tub @ vez que se cruza con otro tubo, toma ese camino, lo
recorre hasta el final, y sigue hasta que se encuentre con otro tubo.

Pregunta: ;Por cual entrada
deberia ingresar Mickey para
llegar hasta el queso?

Elaboracion Propia

Otro estudiante escribio el recorrido como un comentario en Classroom. El cual cito
textual “maestra le respondo el jamboard por acé ya que no me deja escribir: primero
pasa por el primer tubo hacia el tubo 2, segunda pasa por el tnico tubo hacia el tubo 3,
tercero pasa por el primer tubo hacia el tubo 4 después pasa por el primer tubo hacia el
tubo 5 después pasa por el segundo tubo hacia el tubo 4 después pasa por el 3 tubo hacia

el tubo 5, y llega al queso”

Estas dos soluciones estan incorrectas.

Una vez realizada la actividad, se procedi6 a pedirles a los estudiantes que respondieran
la encuesta que correspondia a la clase n°1.
Los estudiantes que participaron en la clase respondieron la encuesta de inmediato, y los

que participaban de manera offline, la enviaron en el transcurso de la semana.

Las respuestas obtenidas en la encuesta no fueron las esperadas, se notaban confiados los
estudiantes respecto a la actividad, muchos describiendo que no les parecid dificil, lo cual
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no puedo comprobar por el no envio de las respuestas de los estudiantes. Pero si
comparando las respuestas enviadas, con los resultados de la encuesta puedo deducir que

nadie llego a la respuesta correcta, salvo los 3 estudiantes que participaron en clases.

En la encuesta, las preguntas tienen una respuesta en puntaje, donde 1 significa muy en

desacuerdo, hasta llegar a 5 que significa muy de acuerdo.

De los 10 estudiantes, solo 9 respondieron la primera encuesta.

Figura n°11, Respuestas encuesta n°1

Me costé comprender el ejercicio propuesto

9 respuestas

6

| B BN

1 2 3 4 5

0

Elaboracion Propia

En esta pregunta se buscaba saber si es que la actividad proporciono un desafio a los
estudiantes, en la cual, de manera sorpresiva 6 de los 9 respondieron que no les costo para
nada, lo cual no se evidencia en las respuestas enviadas, como se menciona anteriormente.
Esta pregunta, y las respuestas entregadas mediante Classroom, demuestran que los
estudiantes no comprenden lo que leen. La actividad podria parecer sencilla a primera
vista, pero solo leyendo el enunciado, podias encontrar el algoritmo de la respuesta
correcta.

Otra conclusion puede ser, que, si les parecio sencilla la actividad, pero al no enviar su
respuesta, no se puede comprobar si llegaron a la solucién correcta.

Esta segunda conclusion ayuda para reconsiderar a futuro la actividad inicial,

reconsiderando su dificultad.
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Para la segunda pregunta las respuestas fueron las siguientes.

Figura n°12, Respuestas encuesta n°1

A la hora de resolver el ejercicio propuesto, se me hizo muy dificil llegar la solucion correcta.
9 respuestas

3

2 .j_l

1

O ‘
1 2 3

4 5

Elaboracion Propia

Esta pregunta confirma que a los estudiantes no les costd llegar a la solucién correcta,

pero, otra vez, no se puede demostrar debido al no envio del desarrollo de la actividad.

Figura n°13, Respuestas encuesta n°1

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de problemas

9 respuestas

6

4
0 | |
2 3

4 5

Elaboracion Propia

En esta pregunta los estudiantes reafirman que la actividad no resulto desafiante para ellos.
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Figura n°14, Respuestas encuesta n°1

Siento que tengo las habilidades y conocimientos para poder afrontar esta clase de problemas en
el futuro.

9 respuestas

4

5

Elaboracion Propia

Aqui los estudiantes se sienten confiados de sus capacidades y habilidades para resolver

esta clase de problemas.

Figura n°15, Respuestas encuesta n°1

Me gustaria aprender alguna estrategia de solucion que me facilite trabajar esta clase de
gjercicios.

9 respuestas

4

Elaboracion Propia



Figura n°16, Respuestas encuesta n°1

Valoro las explicaciones y conocimientos del docente

9 respuestas

8

6
4
2
0 | |
2 3 4 5

Elaboracion Propia

Figura n°17, Respuestas encuesta n°1

Consideras que el material de clase utilizado en la actividad ha sido comprensible y adecuado.

9 respuestas

8
6
4
2
0 | \ — |
3 4 5

Elaboracion Propia

En las Gltimas 3 preguntas, los estudiantes demostraron interés en participar y aprender
nuevas habilidades y estrategias para desarrollar el pensamiento computacional.
Lo cual se vio reflejado en la cantidad de estudiantes conectados en la clase n°2.



Las respuestas obtenidas de los estudiantes no fueron para nada lo esperado, muchos de
ellos se encontraban confiados, asegurando que pudieron responder la actividad de manera
correcta.

A modo conclusién de esta primera actividad y encuesta, es que los estudiantes no leen

los enunciados.

La actividad a primera vista parecia sencilla, y las instrucciones estaban escritas en
lenguaje sencillo para que existieran la menos cantidad de dudas.

Llego a esta conclusion debido a que, con los estudiantes que se trabajo en la clase,
tuvieron problemas a la hora de encontrar la solucion a la problematica. Ya que
preguntaban en repetidas ocasiones que era lo que podia y no podia realizar el raton,
siendo que las instrucciones estaban en el mismo Jamboard.

Si bien, no fue un fracaso la primera actividad, si hubo poca conexion por parte de los
estudiantes. Lo cual presentd dificultades a la hora de revisar la actividad y realizar

conclusiones de esta.

Clase n°2

Para la segunda clase, que se realiz6 el dia martes 14 de noviembre hubo mas participacion
de los estudiantes, en la cual se conectaron 5, que se mantuvieron conectados durante toda
la clase.

Para esta sesion, se presentd el material a trabajar del contenido de pensamiento
computacional, por lo que se trabajaron los conceptos de pensamiento algoritmico, pensar
en términos de descomposicion, y pensar en términos de evaluacion. Para los cuales se
ocuparon aproximadamente 30 minutos de la clase, para luego proceder a realizar la
actividad de la clase 2. Esta actividad, como la anterior, y como las siguientes, se presentd
a los estudiantes mediante una Jamboard. Se les dio 15 minutos a los estudiantes para
desarrollar la actividad, primero de forma individual, y luego la trabajamos de forma
grupal. Usando el Jamboard para ir escribiendo las soluciones correctas.

Para esto se pidié participacion de los 5 estudiantes lo cuales fueron participando
constantemente del desarrollo de la actividad, en la cual se llegé al siguiente desarrollo.
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Figura n°18, Respuesta Actividad n°2 hecha en clases

Actividad: Barcos de transporte

escrito que indica su peso en toneladas.

D+'9\/Oﬂ’20
J30 +4

30+ 0+100
w w Pregunta: ;Cual es la mejor distribucion

de carga que pueden llevar los barcos

© ® 90+90+120
e

Emmpress

Elaboracion Propia

Para trabajar los problemas evidenciados en la clase n°1, que fueron el no leer los
enunciados, se les pidio a los estudiantes encontrar las palabras clave del problema, e
identificar qué es lo que les pide el problema.

Al desarrollar la actividad de esta manera, los estudiantes si pudieron evidenciar la

problemética, y llegar a las soluciones correctas.

A modo personal, creia que esta actividad les iba a presentar mas dificultades a los
estudiantes, pero debido a la metodologia de trabajo, tanto a la hora de mostrar el
contenido, como a la hora de responder la actividad, los estudiantes pudieron trabajar la
actividad de una forma mas eficiente.

Tanto la participacion en la clase, como en el desarrollo de la actividad, llevan a la
conclusion de que los estudiantes estaban motivados por participar en la clase, y de que
siguieron las instrucciones, leyendo el enunciado, y aplicando lo trabajado en clases.

En cuanto a los estudiantes que no participaron de forma presencial, y que enviaron sus
respuestas mediante Classroom, solo uno de los que no participo en la clase envio la

respuesta, la cual es la siguiente.
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Figura n°19, Respuesta Actividad n°2 de un estudiante

Elaboracion Propia

Si bien, pudo llegar a una de las soluciones correctas, le falto el cargamento para el
segundo barco.
Se evidencia que la participacion en clases es fundamental para comprender de manera

correcta tanto el contenido como la actividad.

Clase n°3

En la clase n°3, que se realizd el dia lunes 22 de noviembre, se evidencio una menor
participacion de los estudiantes, ya que solo se conect6 un estudiante.

Se espero a que hubiera una mayor conexion, pero nadie entro, por lo cual se procedi6 a
realizar la clase de todas formas.

Para los estudiantes que no se concretaron, se les compartié la actividad y el contenido

mediante Classroom.
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En esta clase se trabajaron los conceptos de pensar en generalizaciones, y de pensar en
términos abstractos. Esto se trabajo con el estudiante que estaba conectado, preguntando
si tenia dudas y preguntas las cuales resolver.

Como la actividad a trabajar en esta clase era una de las méas sencillas, se planted una
actividad previa.

Figura n°20, Actividad previa Clase n°3

Actividad Previa

‘:ﬂ’ | 9200299900099
L TY) : 9022002022009

_: 000000000000

-z il
= 09 0900 -
‘@ PLPLE 1

e —

Elaboracion Propia

Actividad que no tenia instrucciones, ya que se iban a indicar en clases.

La actividad consistia en encontrar, con cual de las 4 pulseras que se mostraban en la
imagen, podria armar la pulsera original. Luego de 2 intentos, el estudiante llego a la
solucion correcta. Pude presenciar que el estudiante utilizo las habilidades trabajas en
clase, y en clases pasadas, ya que evalud cuales de las pulseras coincidia con el patron, y
mediante ensayo Y error, llego a la respuesta correcta que es la pulsera 2.

Luego de realizar esta actividad, le seguia la actividad principal, la cual el estudiante
conectado pudo realizar sin mucha dificultad, que era lo esperado.

En cuanto a los estudiantes que enviaron sus respuestas por Classroom, 4 llegaron a la
respuesta correcta.
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Figura n°21, Respuesta Actividad n°3

Pregunta: ;Cual de las siguientes figuras se puede reacomodar para volver a ser la figura
del leén?

. oo ®
|
o
®

Ya sea dibujando en el jamboard, o escribiendo la respuesta en Classroom.

Elaboracién Propia

Figura n°22, Respuesta Actividad n°2 de un estudiante

COPIAPO - Luciano Camacho Rojas 22 nov
& Eslad

Elaboracion Propia

Por otra parte, hubo 2 estudiantes que no llegaron a la respuesta correcta. El primero,
marcando la alternativa que estaba disefiada para engafiar, y el segundo, marcando todas
las alternativas.
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Figura n°23, Respuesta Actividad n°3 de un estudiante

Pregunta: ;Cual de las siguientes figuras se puede reacomodar para volver a ser la figura
del le6n?

o

o

5 M

Finalmente, 4 estudiantes no presentaron respuesta alguna.

Elaboracién Propia

Clase n°4

En la clase n°4, realizada el martes 23 de noviembre, nuevamente se conect6é solo un
estudiante.

Como esta clase solo correspondia a realizar la actividad final, y responder la segunda
encuesta, se procedio a darle las instrucciones correspondientes al estudiante para que
desarrollara la actividad.

Desafortunadamente, el estudiante conectado informo que se tenia que retirar debido a
que ese dia correspondia a la foto del curso, por lo que no pudo terminar la actividad de

manera online.
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Aun asi, se programoé en Classroom, la actividad, el contenido, la encuesta y la entrevista
a realizar.

En cuanto a la actividad, que era la mas completa y compleja de todas, hubo 8 respuestas,
de las cuales solo 1 estuvo correcta.

La respuesta esperada era la siguiente.

Figura n°24, Respuesta Actividad n°4

1) da 4 pasos al frente para hacer 4 huellas

2) gira a la izquierda, y dibuja el arbol 3, luego regresa a tu pocision
anterior.

3) gira a la derecha, y dibuja el arbol 3, luego regresa a tu pocisién
anterior.

4) Vuelve al inicio
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Elaboracion Propia

Pero las estregadas fueron las siguientes.
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Figura n°25, Respuesta de un estudiante Actividad n°4

1.- da 3 pasos adelante

2.-has el arbol 2 en la dercha y en la izquierda

3.-has el arbol 1 en el centro y vuelve a tu posicion antugua

a)da3
pasos hacia
adelante
para hacer
3 huellas

b) vuelvo de
donde inicie
y doblo a la
izquierda i
sigo en el
otro camino
y agrego 3
huellas

m@H

Elaboracion Propia

Figura n°26, Respuesta de un estudiante Actividad n°4
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c) me
devuelvo al
otro lado de
patitas 'y
hago lo
mismo
pongo 3
patitas en

cada lado

d) despues
vuelvo al
inicio del
todo y me
voy hacia la
izquierda y
pongo 37
patitas y las
pongo en
forma de
circuloy
termino el
arbol

Elaboracion Propia
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Figura n°26, Respuesta de un estudiante Actividad n°4
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Elaboracion Propia

En cuanto al estudiante que tuvo correcta la respuesta de la actividad, el desarrollo de la

siguiente manera.

Figura n°27, Respuesta de un estudiante Actividad n°4

I)Da 4 pasos hacia adelante para hacer 4 huellas
j)Gira a la izquierda y haz el arbol n*3 , luego devuelvete a tu antigua posicion

k)gira ala derecha y haz el arbol n*3 , luego devuelvete a tu antigua posicion
L)vuelve al inicio

Elaboracion Propia
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Y si bien, el dibujo no corresponde a la solucion, el paso a paso si, ya que también era
parte de lo solicitado en la actividad.

A modo general, las clases no se pudieron desarrollar de una forma correcta, tampoco
existio una participacion completa de los estudiantes, el promedio de conexion fue de 2,5
estudiantes, de los 10 seleccionados para participar en las clases.

A modo de conclusion para esta actividad, se esperaba que la actividad les complicara a
los estudiantes, pero debido a que tuvieron que realizar la actividad de forma offline,
donde no estaba el profesor guia para responder dudas, y el hecho de que no se concretaron
a todas las clases, ocasiono que solo 1 de los 10 estudiantes lograra completar el curso de

forma satisfactoria.

En cuanto a la segunda encuesta, solo la respondieron 6 de los 10 estudiantes, y las

respuestas fueron las siguientes:

Figura n°28, Respuestas encuesta n°2

Me costod comprender los ejercicios propuestos.

6 respuestas

2

4 5

Elaboracion Propia

En esta pregunta, se buscaba una progresion en la compresion de las actividades. Para la
primera encuesta se esperaba que a los estudiantes les costara la actividad, y que después,
visto el contenido y trabajado las actividades, en esta encuesta las respuestas estuvieran
entreel 4yel5.

Para la siguiente pregunta, también se esperaba una progresion en como los estudiantes
interpretaban la dificultad de las actividades.
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Figura n°29, Respuestas encuesta n°2

A la hora de resolver los ejercicios propuestos, se me hizo muy dificil llegar la solucién correcta.
6 respuestas

2

1 2 3 4 5

Elaboracién Propia

Se aprecia unadistribucion normal, no existe un cambio drastico entre la primera encuesta,
donde la mayoria de las respuestas fue que para la actividad no era complicado llegar a la
solucion correcta.

Para las siguientes preguntas, las respuestas se mantuvieron dentro de lo esperado.

Figura n°30, Respuestas encuesta n°2

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de problemas.
6 respuestas

3

1 2 3 4 5

Elaboracion Propia
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Figura n°31, Respuestas encuesta n°2

He aprendido algo nuevo, y que siento que me servira para tener una mejor comprension de los
problemas matematicos que se me presenten a futuro.

6 respuestas

3

Elaboracion Propia

Para las siguientes preguntas, las respuestas se mantuvieron dentro de lo esperado.

Figura n°32, Respuestas encuesta n°2

Consideras que el material de clase utilizado y los ejercicios han sido comprensibles y adecuados.
6 respuestas

Elaboracion Propia
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Figura n°33, Respuestas encuesta n°2

Valoro las explicaciones y conocimientos del docente
6 respuestas

Elaboracién Propia

Figura n°34, Respuestas encuesta n°2

Consideras que el material de clase utilizado y los ejercicios han sido comprensibles y adecuados.
6 respuestas

Elaboracion Propia
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Figura n°35, Respuestas encuesta n°2

Valoro, en general, la calidad del curso realizado.

6 respuestas

6

Elaboracién Propia

Si bien, solo tenemos 6 respuestas, estas representan el grado de participacion de los

estudiantes a la hora de abordar una actividad que no era obligatoria.

Finalmente tenemos las respuestas de la entrevista, la cual se consideraba realizar de forma
online, para que los estudiantes se pudieran explayar de una forma mas completa, y no
perder detalles a sus palabras, por temas de tiempo, no se pudo realizar de esta forma la
entrevista.

Aun asi, la respondieron a través del formulario de Google publicado en el Classroom.

Para la entrevista respondieron 7 estudiantes, las cuales fueron las siguientes:
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Figura n°36, Respuestas entrevista

;Tienes algun comentario o sugerencia que te gustaria aportar acerca de las actividades trabajadas
en la clase?

7 respuestas

ninguna todo esta bien

Mo, ninguno en especial.

no ninguna para mi parecer esta vien todo lo que hace el maestro
que el video tenga una demostracion del ejercicio

que los videos de explicacion contengan un ejemplo del ejercicio
No ninguna

no, que esta bien

Elaboracion Propia

En cuanto a los comentarios que solicitan que los videos tengan una demostracion del
gjercicio, para ninguna de las 4 clases se elaboré un video explicativo, lo que hace pensar
que los estudiantes se confundieron con las clases que corresponden a matematicas, ya
que en este si se sube una capsula de aprendizaje, entonces, puede que esto haya generado

una confusién.
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Figura n°37, Respuestas entrevista
;Qué parte del curso te gusto mas? Argumente su respuesta de la manera mas completa posible.

7 respuestas

que los ejercicios eran muy entretenidos

Me gusto el curso en general, fueron clases en las cuales no las conocia, gracias a la explicacion del
profesor, y de su ayuda, los pude resolver facilmente.

Hacer los problemas , comprenderlos , ver como uno se esfuerza para llegar al resultado

no lo se la verdad

mis compaferos nuevos ya que me han acogido bastante bien

Me gusto la primera clase

que uno tiene que pensar bien y carnearsela para llegar a la solucion si es que esta bien como lo ice

Elaboracion Propia

En esta pregunta se aprecia que, aun que los estudiantes no se conectaron a las clases, 0
gue no todos respondieron las actividades como correspondia, el material de clase, las
actividades y las explicaciones del docente, si fueron las adecuadas para trabajar y

desarrollar el pensamiento 16gico mediante el pensamiento computacional.

Figura n°38, Respuestas entrevista

;Sientes que has aprendido algo nuevo? Argumente su respuesta de la manera mas completa
posible.

7 respuestas

no porque falte a algunas clases

Si, es un tipo de ejercicios que no lo habia experimentado anteriormente, por lo tanto, aprendi sobre todo lo
pedido.

si muchas cosas gracias a lo que dice el profe en sus gias y sus esplicaciones de como resolver un tema
mas o menos ya que los videos ni los entiendo

mas o menos ya que hay cosas que ya sabia

No porque eran ejercicios que yo ya sabia resolver

si me costo pero creo aver aprendido algo

Elaboracion Propia
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Para esta pregunta podemos observar una variedad de respuestas, algunos que no
aprendieron por no conectarse, otros que ya sabian, otros que no entiendes los videos que
no correspondian a esta actividad, etc.

Figura n°39, Respuestas entrevista

;Qué parte del curso fue lo que menos disfrutaste? ; Por qué?

7 respuesias

que me costo comprender
Nada, como decia, me gusto la clase y me sirvid para aprender mas cosas.

nada por gue todo estava perfecto y gracias al tiempo que se tomo el maestro haciendo las tareas los
formularios y las clases

el recreo
los profesores ya que hay veces que no responden bien a los pedidos de ayuda de nosotros

La segunda porque estaba dificil el ejercicio de los barcos

Elaboracion Propia

Dentro de las respuestas a las que se les puede hacer un diagnéstico, algunos no disfrutaron
el curso porgue les costdé comprender y por la dificultad de un ejercicio.
Otros no presentan quejas, y otros se quejan con los profesores de otras clases o el recreo,

instancia que no estaba presente en las clases.

A modo de conclusion general de todo lo que consistié este proceso de 4 clases, 2
encuestas y 1 entrevista en los siguiente:
En cuanto a lo malo tenemos:

e Poca preocupacion del colegio por avisar a una fecha pertinente el que se podia
realizar la actividad. El avisar con un dia de anticipacion, de viernes a lunes,
ocasiono el avisarles y mandarles correos a los estudiantes el dia sabado, y lunes
por la mafiana. Lo cual se puede adjudicar a la poca participacion del primer dia.

e Dentro de los comentarios de los estudiantes, indicaron que ellos no revisan mucho
su correo institucional, (Medio por el cual se los contactd), y tampoco el tablon de
Classroom, y que solo lo hacen cuando tienen clases. Al ser esta una actividad
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extraprogramatica, muchos estudiantes no se conectaron por no saber a lo que
estaban entrando, siendo que en las instrucciones del correo y en el Classroom,
estaba todo especificado.

Dentro de los dias en los que se iban a realizar las clases, los estudiantes estaban
en sus clases finales, entregando tareas y evaluaciones pendientes, por lo que
también puedo atribuir a la baja participacion. Ademas de la ultima clase, que no
hubo conexion por el tema de su foto de curso. Informacidn que no fue entregada

a mi, para realizar la clase otro dia.

En cuanto a lo bueno:

Los estudiantes que se conectaron, si demostraron interés en aprender, fueron
participativos, dentro de lo que se puede ser para una clase virtual, pero a la hora
de desarrollar las actividades, para los que las desarrollaron en clases, si se observd
compromiso, lo cual indica que, si se pudieran realizar estas actividades de forma
presencial, se obtendrian buenos resultados.

El material disefio para realizar tanto las clases como las actividades tuvo buenos
comentarios por parte de los es. Tanto en las encuestas como en la entrevista, los
estudiantes reconocieron el material como un material adecuado, comprensible y
didactico. Esto debido a que se trabajan temas computacionales, el material debe
estar orientado al uso de las tecnologias. (Computador, celular, etc.)
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Analisis de la informacion.

Como se describio anteriormente, la informacion se recopilo mediante 3 instrumento, dos
corresponden a encuestas, y la Gltima corresponde a una entrevista semiestructurada que
se pretendia realizar de forma online, pero resulté siendo offline, con los estudiantes
respondiendo fuera del periodo de clase establecido.
En cuanto a las encuestas, la primera, referente al instrumento que entregaria la
informacion correspondiente al primer objetivo especifico, que se refiere a identificar las
habilidades, estrategias y conocimientos que emplean los estudiantes de octavo basico a
la hora de responder problemas I6gico-matematicos, sin usar las estrategias que ofrece el
pensamiento computacional. Para este apartado, en el instrumento se describen 4
apartados que engloban las preguntas, los cuales son:

e Opinion frente al trabajo realizado

e Conocimientos previos frente a la actividad

e Disposicion frente al aprendizaje

e Pertenencia de los recursos utilizados en la actividad
Para esta ocasion, son los primeros dos enunciados los que nos permiten obtener
informacidn pertinente en el analisis del primer objetivo especifico.
En la Figura n°9 y la n°10, se aprecian las respuestas de los estudiantes a la hora de
visualizar como ellos interpretan sus conocimientos.
El 60% de los estudiantes, responde que el ejercicio planteado en la primera clase, no les
presento ninguna dificultad, lo que se contradice con las respuestas entregadas de la
actividad.
Se plante6 en el marco teorico, el trabajar con estudiantes de 8vo basico, debido a que
ellos, con su edad, estan en una transicion de etapas, segun lo dicho por Piaget (1979)
desde operacion concretas a operaciones formales, por lo que estdn en un periodo de
cambios, en los que sus estructuras cognitivas se transforman y avanzan a un nivel mas
completo de abstraccion.
Por este mismo motivo, la actividad inicial plantea un ejercicio ldgico, el cual se trabaja
mediante algoritmos, y si bien, los estudiantes, desconocen el concepto de algoritmo, si

comprenden el trasfondo del concepto, lo pueden aplicar.
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Por la informacion entregada en las respuestas de la actividad, el trabajo en clase, y lo
enviado mediante la plataforma Classroom, se puede evidenciar una falta de habilidades
relacionadas a la compresion lectora. Esto también se puede comprobar mediante lo
explicado en el capitulo 4, trabajo de campo, clase n°1, donde los estudiantes tampoco
leen ni comprenden el enunciado del correo, ni de la plataforma.

Con esto se puede percibir una desconexion del estudiante entre lo que lee, y lo que realiza.
Las instrucciones de la actividad estaban planteadas en lenguaje claro y sencillo, para
evitar confusiones, aun asi, para los estudiantes que no participaron en la clase, las
soluciones entregas no correspondian a la respuesta correcta, no asi, para los estudiantes
que participaron en clases, en las cuales el docente pudo solucionar dudas, y responder
consultas.

De esto se puede inferir que los estudiantes presentes en clases, con un profesor de guia,
tienen una mayor probabilidad de llegar a los objetivos esperados, en este caso, que el
raton llegara al queso.

Luego, tenemos el segundo apartado, que pregunta acerca de la dificultad del ejercicio, y
si es que esta les genero un problema a la hora de llegar a la respuesta correcta, en este
apartado, los estudiantes mantienen su postura e indican que la problematica no les genero
mucha dificultad.

Si bien no se esperaba que la pregunta les generara dificultad, las respuestas entregadas se
condicen con la primera pregunta de la encuesta, evidenciando en este caso que la
actividad no genero dificultad debido a que no se entendid, por lo cual se llega a una
conclusion parecida al caso anterior, si no existe una compresion real del problema, esta
no te puede causar dificultad.

En lo trabajado en clases con los estudiantes, si se evidencio dificultad a la hora de

entender lo que el enunciado solicitaba.

Las siguientes preguntas corresponden al apartado de conocimientos previos, las cuales
se visualizan en la Figura n°13 y n°14.

Esto para conocer si es que el estudiante poseia conocimientos, habilidades o estrategias
previas de resolucion de problemas.

En la encuesta los estudiantes indican que si poseen los conocimientos previos necesarios

para resolver problemas l6gico-matematicos, aunque lo evidenciado en clases indica lo
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contrario. Esto se comprob6 en la segunda clase, que contenia una de las actividades méas
complicadas, ya que correspondia a los ejes de descomposicion y evaluacion del
problema.

En esa sesion se demostré que los estudiantes no poseen estrategias para resolver
problemas matematicos como los que plantea Pdlya (1969). No existe por parte de los
estudiantes una compresion del problema, debido a la baja compresion lectora. Y si no
existe el primer paso, no pueden seguir los demas, por lo que el problema no se resuelve
de manera adecuada.

Nuevamente con una guia del docente, indicando los procedimientos para abordar de
forma correcta el problema, se logré llegar a la solucion por parte de los estudiantes, lo
cual demostrd que, siguiendo el procedimiento adecuado, se puede llegar a la solucién
correcta.

Los siguientes apartados indican la disposicion frente al aprendizaje, que corresponden a
la Figura n°15, n°16.

Estas preguntas estan para identificar si es que el estudiante presenta motivacion a la hora
de aprender algo nuevo que puede ser de ayuda para ellos, en este caso se evidencia una
motivacion por gran parte del grupo de estudiantes, lo cual no se demostrd en la
participacion del curso, pero esto debido a contextos externos al evento educativo.

También se muestra valor a la explicacién del docente, esto indica que los estudiantes
valoran un tipo de ensefianza mas inclusivo en cuanto y como se abordan los contenidos,
y como el estudiante se siente participe e incluido en la construccion del conocimiento, de
esta forma generando un aprendizaje significativo en el estudiante.

Finalmente, se le pregunta al estudiante de la pertinencia de los recursos utilizados en la
actividad, la cual se muestra en la figura n°20, donde los estudiantes reconocen que el
material disefiado para la actividad cumple sus estandares, siendo un material didactico

distinto al cual estan acostumbrados.

Avanzando a la segunda encuesta, esta se aplica posterior a la cuarta clase, mediante la
plataforma de Classroom. Para esta encuesta se buscaba evidenciar un cambio en las
respuestas obtenidas por los estudiantes. Se esperaba que, una vez realizadas las clases y

las actividades, los estudiantes sintieran mas confianza y generan una progresion en
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cuanto a los resultados de la encuesta n°1. Para dejar mas claro, si en la primera encuesta
se esperaba que a los estudiantes les costara comprender el ejercicio propuesto, que este
les generara alguna dificultad, ocasionando que estuvieran motivados para aprender una
nueva estrategia de resolucion de problemas l6gico-matematicos, en la segunda, se
esperaba que ya no existiera dificultad a la hora de comprender el ejercicio, ni dificultades
para llegar la respuesta correcta, y que sintieran que aprendieron un contenido, concepto
0 habilidad nueva.

Esta segunda encuesta estaba orientada al segundo objetivo especifico, que se refiere a
identificar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes, que utilizan en

la resolucion de problemas I6gico-matematicos utilizando pensamiento computacional.

Para esta encuesta, desafortunadamente existio menor participacién que en la primera,
debido a dificultades por parte de los estudiantes a la hora de participar en el curso, esto
por el motivo de que las fechas en las cuales se realizo el curso correspondian a la Gltima
semana de clases de los estudiantes, por lo que , seguramente, se encontraban realizando
evaluaciones, actividades o clase pendientes, lo que es mas una prioridad para ellos que

un curso extracurricular de pensamiento computacional.

Debido a la poca participacion en el curso durante las Gltimas de dos clases, se esperaba
que las respuestas de la encuesta difieran de lo esperado. La actividad final presentaba una
mayor dificultad en relacién a las demas, debido a que esta abordaba los 5 conceptos
planteados en el pensamiento computacional.

En el primer apartado de la encuesta, correspondiente a la opinién frente al trabajo
realizado, la cual se evidencia en la Figuras n°29 y n°30, existe una mayor dificultad para
comprender los ejercicios propuestos, y, por ende, una mayor dificultad para llegar a la
solucidn correcta.

Esto se puede abordar desde dos frentes, el primero es que, al no existir una guia directa
del docente a los estudiantes, en cuanto al poder resolver dudas, explicar el contenido y
las estrategias a realizar, los estudiantes se encontraron frente a actividades desconocidas
para ellos que ocasionaron dificultades a la hora de llegar a la solucion correcta y a

comprender en si lo que es el pensamiento computacional.
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Por otra parte, se puede entender que, lo que ocasiono esta dificultad en las actividades
fue la dificultad de las mismas, ya que presentaban conceptos muy avanzados para
estudiantes de su edad. Se menciona anteriormente que se selecciond este curso
especificamente por las edades en las que se encuentran, coincidiendo con la transicién de
operaciones concretas a operaciones formales. Y es en este periodo donde formalizan su
comprension de los abstracto y de la l6gica, se penso que seria el curso adecuado para la

investigacion.

A continuacion de este apartado, sigue el de conocimientos adquiridos para el desarrollo
de la actividad, donde las respuestas de visualizan en las figuras n°31 y n°32 donde gran
parte los estudiantes indican que se sentian con los conocimientos necesarios para
afrontarlos problemas, ademas de que indican también que aprendieron algo nuevo.
Estas respuestas, si bien eran las esperadas, no se evidencio del todo a la hora de responder
las actividades.

La Unica instancia donde se pudo comprobar esta situacién fue en la segunda clase, debido
a la participacion de los estudiantes, donde demostraron que podian aplicar los contenidos
y habilidades del curso para resolver problemas l6gico-matematicos.

Esto debido también a una colaboracion reflexiva por parte del docente y los estudiantes.
Para la tercera y cuarta clase no existe una participacion que permita deducir que existe
una adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades pertinentes al objetivo a fin.
Aunque cabe destacar que el estudiante presente en estas Ultimas 2 clases fue el Gnico que
pudo completar el curso de forma satisfactoria, y para este caso, si se puede comprobar un
logro. Lo cual se condice con la aseveracion que indica que los estudiantes necesitan del
docente, como guia y colaborador en la construccion de conocimientos.

Este estudiante participo en las 4 clases, realizando consultas y respondiendo las

actividades de forma correcta. Abordaremos este caso mas adelante.

Siguiendo con la encuesta n°2, encontramos el apartado de disposicion frente al
aprendizaje, cullas respuestas se encuentran en las figuras n°33 y n°34, donde se presenta
una tendencia positiva en el como las estrategias aplicadas durante el curso, ayudaron

afrontar de mejor manera las actividades, estas respuestas no coinciden con la
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participacion de los estudiantes, pero se puede entender que también hace referencia a las
estrategias presentadas en el material didactico.
Luego, en la valoracion de las explicaciones del docente, presentamos una total valoracion

a las explicaciones del docente, estas, seguramente por la segunda clase.

Finalmente, en el apartado de pertinencia de los recursos utilizados, cuyas respuestas se
visualizan en las figuras n°35 y n°36, se valora tanto el material didactico elaborado para
las clases, como el disefio de las actividades, y se valora en general la calidad del curso
realizado.

Esto puede ser debido nuevamente a las estrategias didacticas utilizadas en la realizacion

del curso.

Por Gltimo, tenemos una entrevista, que nos brinda opiniones personalizadas por parte de
los estudiantes.

Estas respuestas se visualizan en las figuras n°37, n°38, n°39 y n°40.

Esta entrevista estaba pensada para realizarse de forma online, en la Gltima sesion de
clases, pero debido a problemas externos y de fuerza mayor, no se pudo realizar de esta
forma, por lo que se publicé via Classroom para su resolucion.

Esta encuesta buscaba comprender lo que significo este proceso de ensefianza-aprendizaje
para ellos, que fue lo que les gusto, lo que disfrutaron, lo que aprendié cada uno, lo que
les disgusto y si es que poseen algin comentario frente a las actividades trabajadas en
clase.

Las respuestas fueron satisfactorias, debido a que los estudiantes, si bien se expresan de
forma concisa, describen sus verdaderos sentimientos en cuanto a lo realizado, aportando
comentarios del tipo “Me gusto el curso en general, fueron clases en las cuales no las
conocia, gracias a la explicacion del profesor, y de su ayuda, los pude resolver
facilmente.”, en la pregunta de qué fue lo que mas les gusto del curso, y también
comentarios como “ nada porque todo estaba perfecto y gracias al tiempo que se tomo el
maestro haciendo las tareas los formularios y las clases ”, para la pregunta de qué fue lo
que menos disfrutaron.

Los estudiantes valoran una clase distinta, con materiales didacticos atipicos a los que
trabajan en clases normales, y, si bien los tiempos, los recursos utilizados y los medios de
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comunicacion no favorecieron el correcto desarrollo de la investigacién, se aprecia

motivacion por parte de los estudiantes para aprender cosas nuevas.

Cabe destacar que el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico estd implicito en la
realizacion de esta investigacion, debido a que el PC se desprende de este pensamiento,
comparten habilidades y agrega estrategias nuevas para trabajar problemas, por lo que un
correcto desarrollo y aplicacion del PC incide directamente en un correcto desarrollo del

pensamiento I6gico-matematico.

Ademas, se puede evidenciar lo planteado por Jeannette Wing cuando menciona que el
PC se puede abordar desde diferentes areas de la ciencia, y no solo en la informatica.

La aplicacion del PC se puede ser aplicado a la vida diaria de un estudiante, ya que permite
la adaptacion de la computacion, a las necesidades propias del educando.
Complementando el uso de la tecnologia para impulsar el aprendizaje de los alumnos,
fomentando su interés y conocimientos en areas que son y seran clave el dia de mafiana

en este mundo globalizado.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y FUTUROS CURSOS DE ACCION

Esta investigacion ha tenido como eje principal el comprender el razonamiento l6gico
matematico en el desarrollo del pensamiento computacional, de estudiantes de 8vo
basico en un colegio técnico profesional, y concretamente el identificar como los
estudiantes reaccionan frente actividades de resolucion de problemas logico-
matematicos, primero, no utilizando las habilidades del pensamiento computacional,

luego, trabajando y desarrollando estas habilidades para luego contrastarlas.

En el trascurso de la investigacion se pudieron identificar las estrategias utilizadas por
los estudiantes a la hora de resolver problemas logico-matematicos, los cuales
resultaron ser nulos. No se evidenciaron destrezas ni habilidades pertinentes a la hora
de resolver la actividad n°1. Se evidencia una falta de comprensién lectora, que
ocasiona que los estudiantes no sepan lo que estdn preguntando, ocasionando una
cadena de errores que termina en que los estudiantes no pueden llegar a la solucion
correcta. Esto directamente relacionado a lo planteado en el apartado de justificacion e

importancia de esta investigacion.

Una vez finalizados los cursos, se procedié a identificar las estrategias utilizadas por
los estudiantes a la hora de resolver problemas ldgico-matematicos, en este caso,
utilizando las metodologias del pensamiento computacional.

Debido a las limitaciones presentes a la hora de resolver las actividades, no se lograron
identificar las estrategias o habilidades utilizadas, salvo en un caso, que corresponde al
estudiante que participo en las cuatro clases, y respondié todas las actividades de forma
correcta.

Esto debido a, que para responder la Ultima pregunta del curso, era si 0 si necesario
aplicar los conocimientos y estrategias que plantea el Pensamiento Computacional,
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primero, debido a que una mala comprensién del problema ocasionaria que no pudiese
Ilegar a la respuesta correcta, se evidencia la aplicacion y uso de algoritmos, el pensar
de forma abstracta a la hora de comprender la secuencia del arbol, el descomponer y
generalizar, a la hora de asociar los distintos arboles presentados, y la secuencia que
estos iban presentado, y el evaluar, ya que seguramente, llego a otras soluciones, pero
se decidid por esta debido a que era la presentaba una mejor solucion para el problema
planteado.

Ademas, se debe mencionar a los demas estudiantes que participaron en la segunda
clase, que, aplicando el contenido visto, y utilizando las habilidades del PC, lograron
llegar a la respuesta correcta de la actividad. En ellos también se pueden identificar las
habilidades utilizadas y estrategias utilizadas, que corresponden a evaluar y detectar

fallas, y a descomponer en problemas mas pequefios.

Es debido a este apartado, que surgen las primeras recomendaciones para una
continuacion de la actividad.

La primera es trabajar con estudiantes de un nivel mas avanzado, si es que se trabaja
de forma online, debido a la dificultad para trabajar con estudiantes de 8°vo béasico de
forma no presencial. Iniciando desde el compromiso al curso, ya que se esperaria que,
con cursos mayores, estos inconvenientes no sucedieran por la madures psicoldgica de

estos estudiantes.

La segunda recomendacion es trabajar de forma presencial con los estudiantes. No se
puede comprar el trabajo online asincrénico, con lo trabajado en clases presenciales,
donde existe una interaccion entre el docente y el estudiante que favorece el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

La tercera recomendacion, es planificar méas clases. Para esta investigacion se
planificaron solamente 4, lo que ocasiond una comprensién de los contenidos, y no

permitio el tiempo adecuado para que los estudiantes pudiesen responder las
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actividades. Esto debido a las limitaciones técnicas y de tiempo con la que contaban
los estudiantes participantes de la investigacion.

Continuando con el tercer objetivo especifico, se puede establecer un contraste de las
habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes utilizaron en la resolucion
de problemas l6gico-matematicos, en la educacion basica.

Debido a que, previo a la aplicacién del PC, los estudiantes poseian nulas habilidades,
conocimientos o estrategias para resolver problemas Idgico-matematicos, se puede
establecer un contraste positivo en favor al PC, ya que se evidencia que en al menos
uno de los estudiantes participes de la investigacion, existio un progreso, completando
de manera satisfactoria el curso.

Tenemos también el caso de los estudiantes que, si bien no participaron en todas las
clases, también se evidencio un progreso en cuanto a como incide el PC en el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico, mediante el uso de estrategias y habilidades

computaciones en problemas I6gico-matematicos.
Finalmente, en esta investigacion se puede inferir, que, mejorando los aspectos

presentados como recomendaciones, se pueden obtener resultados prometedores a la

hora de utilizar el PC como promotor del pensamiento l6gico matematico.
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ANnexos

Comentarios a los instrumentos de recopilacion de informacion

Escuela de Educacion Matemdtica e Informatica Educativa

Encuesta de logro, pensamiento computacional

Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Matematicas e Informatica Educativa

Mombre:

Curso_

En la siguiente encuesta se té presenta una serie de afirmaciones en las gue debes indicar, con grados
de satisfaccion del 1 al 5, donde 1 es muy en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 indiferente, 4 de acuerdo
v 5 muy de acuerdo. Para ello, debe seleccionar la casilla que mas se adecue a lo que usted piensa.

Me costd comprender los ejercicios propuestos.

A la hora de resolver los ejercicios propuestos, se me hizo muy dificil llegar la
solucion comecta.

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de
problemas.

He aprendido algo nuevo, v que siento que me servira para tener una mejor
compransion de los problemas matematicos que se me presenten a futuro.

Las estrategias aplicadas en este curso te ayudaron a afrontar de mejor manera
los ejercicios propuestos.

Como valoras las explicaciones y conocimigntos del docente

Consideras que el material de clase utilzado vy los ejercicios han sido
compransibles y adecuados.

Como valoras, en general, la calidad del curso realizado.

Maritz Silva Acuiia
las mismas cbservaciones gue el instrumento
anterior

GUILLERMO HERNAMN

27
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Escuela de Educacion Matematica
e Informatica Educativa

Encuesta de logro, pensamiento computacional

Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Matemadticas e Informdtica Educativa

Mombre:

Curso_

En la siguiente encuesta se té presenta una serie de afirmaciones en las que debes indicar, con grados
de satisfaccion del 1 al 5, donde 1 es muy en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 indiferente, 4 de acuerdo
¥ 5 muy de acuerdo. Para ello, debe seleccionar la casilla que mas se adecue a lo que usted piensa.

Me costd comprender los ejercicios propuestos.

A la hora de resolver los ejercicios propuestos, se me hizo muy dificil llegar la
solucion cormrecta.

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de
problemas

Siento que tengo las estrategias v conocimientos para poder afrontar esta clase
de problemas en el futuro.

Me gustaria aprender alguna estrateqia didactica que me facilite trabajar esta
clase de ejercicios.

Comao valoras las explicaciones y conocimigntos del docente

Consideras que el material de clase utilizado en la actividad ha sido
comprensibles y adecuados.

Comao valoras, en general, la calidad del curso realizado.

Lr]z]afef5]

Be

J 37 3J 1

GUILLERMO HERNAN

Para que podamos darke sugerencias adecusdas
debe incluir 2l objetiva del instrumento y los
objetivos de su fesis (o wn breve resumen)

GUILLERMIO HERNAM
zLogro u opinidn?

GUILLERMO HERNAN
Est= logo ya no es oficial, dabs slinear &l nombre
de la escusla. Ordensdo.

Maritza Silva Acufia
acento

Maritza Silva Acufia
como cuales no 58 si un estudiants sabe de
estrategias, colocar ejemplos

GUILLERMO HERNAN
;Mo es mejor estrategia de solucidn? Creo que
no es diddctica.

GUILLERMO HERMAN
“aloro las explicaciones y conocimientos del

GUILLERMO HERMAN
El material de clase ha sido comprensible y
adecuado

Maritza Silva Acuiia
coreo que estas escribiendo valoras

GUILLERMO HERMAN
El curso, & genersl ha sido de calidad.
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N Catolica

— -
I SIIVH' e de £ on1 . informética Educafi

cSCUela e educacion Malemanca e Intarmatca caucaoyva
wms mm Henriquez

H Maritza Silva Acufia
Son fres preguntas

Entrevista
Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Matemdticas e Informatica Educativa H Maritz Silva Aciia
debe
Mombre:
Curso_ H GUILLERMO HERNAM

En |z siguiente entrevista s= presentan tres
En la siguiente entrevista se le presentan 3 preguntas, las cuales debes responder, en un lenguaje Efg;”‘ﬂﬁ ";Erﬂzﬂr:g:e': m;ﬂﬂi"iim-
claro, como te sentiste en la realizacion del curso, lo que mas te gusto, ¥ lo gue no. rese Ba :

& Tienes algun cometario o sugerencia que te gustaria aportar acerca de las aclividades trabajadas en la
clase?

GUILLERMO HERNAM
mids

GUILLERMO HERNAMN
gustd

GUILLERMO HERMNAN

¢ Qué parte del curso te gusto mas? ;Sientes gque has aprendido algo nuevo? comentario

GUILLERMO HERNAM

Separara estas praguntas. Es fundamental para
&l anslisis lo que kos alumnos en sus propias
palsbras puedan decir respecto de su
aprendizaje asi es gque estas preguntas las
dejara separadas y promoveria gue las
respondieran extensaments.

3 1 31 13

& Qe parte del curso fue lo que menos disfrutaste? ; Por qué?
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Instrumentos de recopilacion de informacion.

EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO DE ESTUDIANTES DE
8VO BASICO EN UN COLEGIO TECNICO PROFESIONAL

Objetivo general

Comprender el razonamiento l6gico matematico en el desarrollo del pensamiento computacional
mediante el planteamiento de problemas légico-mateméticos, de estudiantes de 8vo basico en un
colegio técnico profesional.

Objetivos Especificos

Identificar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes, que utilizan en la resolucién
de problemas l6égico-matematicos, no utilizando pensamiento computacional en la educacién técnico
profesional.

Identificar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes, que utilizan en la resolucion
de problemas l6gico-matematicos, utilizando pensamiento computacional en la educacion técnico
profesional.

Contrastar las habilidades, estrategias y conocimientos de los estudiantes utilizaron en la resolucion de

problemas lIégico-matematicos, en la educacion basica. ///técnico profesional
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Encuesta de opinion sobre el pensamiento computacional

Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Mateméaticas e Informética Educativa

Nombre:

Curso_

La siguiente encuesta se presenta para reconocer si el estudiante posee los conocimientos, habilidades y
estrategias que le ayuden a responder problemas matematicos orientados al pensamiento légico.

En la siguiente encuesta se té presenta una serie de afirmaciones en las que debes indicar, con grados de
satisfaccién del 1 al 5, donde 1 es muy en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 indiferente, 4 de acuerdo y 5
muy de acuerdo. Para ello, debe seleccionar la casilla gue mas se adecue a lo que usted piensa.

El tiempo para responder esta encuesta es de 5 minutos.

« Opinidn frente al trabajo realizado

Me costd comprender los ejercicios propuestos.

A la hora de resolver los ejercicios propuestos, se me hizo muy dificil llegar la
solucién correcta. 1 2 3 4 5

» Conocimientos previos frente a la actividad.

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de problemas | 1 | 2 | 3 | 4 | 5

Siento que tengo las habilidades y conocimientos para poder afrontar esta clase de
problemas en el futuro.

+ Disposicidn frente al aprendizaje.

Me gustaria aprender alguna estrategia de solucién que me facilite trabajar esta
clase de ejercicios. 112 3|45
Valoro las explicaciones y conocimientos del docente 1 1 2137475
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 Pertenenciade los recursos utilizados en la actividad.

Consideras que el material de clase utilizado en la actividad ha sido comprensible y
adecuado.
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Encuesta de opinidon sobre el pensamiento computacional

Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Mateméaticas e Informética Educativa

Nombre:

Curso_

La siguiente encuesta se presenta para reconocer si el estudiante posee los conocimientos, habilidades y
estrategias que le ayuden aresponder problemas matematicos orientados al pensamiento l6gico utilizando
los procesos de desarrollo del pensamiento computacional.

En la siguiente encuesta se té presenta una serie de afirmaciones en las que debes indicar, con grados de
satisfaccion del 1 al 5, donde 1 es muy en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 indiferente, 4 de acuerdo y 5
muy de acuerdo. Para ello, debe seleccionar la casilla gue mas se adecue a lo que usted piensa.

El tiempo pararesponder esta encuesta es de 5 minutos.

e Opinién frente al trabajo realizado

Me costo comprender los ejercicios propuestos. 1 2 3 4
A la hora de resolver los ejercicios propuestos, se me hizo muy dificil llegar la solucion 1 2 3 4
correcta.

e Conocimientos adquiridos para el desarrollo de la actividad.

Me sentia con los conocimientos necesarios para afrontar esta clase de problemas. 1 2 3 4

He aprendido algo nuevo, y que siento que me servira para tener una mejor comprension
de los problemas matematicos que se me presenten a futuro.
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+ Disposicidn frente al aprendizaje.

Las estrategias aplicadas en este curso te ayudaron a afrontar de mejor manera los
ejercicios propuestos.

Valoro las explicaciones y conocimientos del docente

 Pertenenciade los recursos utilizados en la actividad.

Consideras que el material de clase utilizado y los ejercicios han sido comprensibles y
adecuados.

Valoro, en general, la calidad del curso realizado.
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Entrevista

Sebastian Rodriguez, Estudiante de Pedagogia en Matematicas e Informatica Educativa

Nombre:

Curso_

La siguiente entrevista
En la siguiente entrevista se presentan tres preguntas respecto a la realizacion del curso. Debes
responderlas en un lenguaje claro.

¢ Tienes algln comentario o sugerencia que te gustaria aportar acerca de las actividades trabajadas en la clase?

¢, Qué parte del curso te gusto mas? Argumente su respuesta de la manera mas completa posible.

¢ Sientes que has aprendido algo nuevo? Argumente su respuesta de la manera mas completa posible.
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¢, Qué parte del curso fue lo que menos disfrutaste? ¢ Por qué?
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Links de clases Virtuales

Clase n°1: https://drive.google.com/file/d/1Y apjlisRhWdWz5NJj1DSdDNDAZUK85ZN/view?usp=sharing
Clase n°2: https://drive.google.com/file/d/17pLkAuDsKJIKbL1bCSXpsTXO0bjbufzDPa/view?usp=sharing
Clase n°3: https://drive.google.com/file/d/17pLkAuDsKJIKbL1bCSXpsTXO0bjbufzDPa/view?usp=sharing
Clase n°4: https://drive.google.com/file/d/1pyZgtoMsj2f_KS71vj2unW3dJiGITbbO/view?usp=sharing
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Clases PC
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INTRODUCCION

En las siguientes clases se trabajara el concepto de
pensamiento computacional, mediante una serie de
actividades disenadas para trabajar las 5 habilidades
principales del PC.







CUALES SON LOS TEMAS QUE VAMOS A
VER EN ESTE CURSO

Pensar de forma algoritmica Pensar en términos de Pensar en generalizaciones

Un algoritmo, en principio, es un chjeto descomposicion Al descomponer un problema complejo
de comunicacion compuesto por un se suelen encontrar patrones entre los
conjunto finito de instrucciones que sub problemas que fueron definidos.

especifican una secuencia de | os patrones se expresan como
operaciones concretas por realizar en caracteristicas compartidas entre los
un orden determinado para resolver un distintos problemas de menor

Segun el Diccionario de la lengua
espanola de |la Real Academia Espanola,
descomponer significa ‘'separar las
diversas partes gue forman un
compuesto’, entre otras acepciones.

problema complejidad.
Pensar en términos abstractos Pensar en términos de evaluacion
En principio, la abstraccion es un proceso Una tarea de evaluacion implica hacer juicios
por el cual se simplifica el entendimiento sobre algo, de una manera sistematica y sobre la
de una situacion. Se basa en identificar lo base de criterios previamente definidos para que
que es importante de algo, sin esta sea lo mas objetiva posible.

preocuparse por los detalles, asi, de esta
manera, se puede administrar la
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PENSAR DE FORMA
ALGORITMICA

El pensamiento algoritmico es una actividad
cognitiva asociada a la resolucion de problemas,
a su especificacion y a la comunicacion de su
solucion.

i ——

| l ? 4 \
‘\?_5‘3)
Los siguientes son ejemplos de algoritmos — : .
. . . { Fin ) «—{; El velador funciona?)
que expresan soluciones a distintos —/ " X = 7
problemas. Notese que el algoritmo puede (GEsts ,_,J\) ™, (Enchufarlo)
expresarse de distintas formas, en estos | s
& L (f'- | § b . ...,.7‘\5‘_ q .-...'.v..f,,\'
casos como un grafico y como un texto ((E! foco esté quemado? }— (Reemplazor el foco }—

No

con ordenes. v

“ P ‘\
Llamar u‘o-'f_.nug-.uj

ALGORITMO PARA PREPARAR
UNA SOPA INSTANTANEA EN EL
HORNO DE MICROONDAS

1. inicio;

2. destapar el envase de la sopq;

3. agregar una taza pequena de agua a la sopg;
4. introducir en el horno microondas;

5. programar el horno de microondas por 3 minutos;
7. fin.




En general, el pensamiento algoritmico se aplica
cuando existen problemas semejantes que tienen que
ser resueltos con periodicidad, entonces se analizan
en conjunto y se desarrolla una solucién general que
se aplica cada vez que ocurre el problema.

Otros ejemplos de algoritmos que estan presentes en la vida cotidiana
e Cuando un cocinero escribe una receta para realizar un plato, esta creando
algoritmo dado que otros pueden seguir los pasos y asi reproducirla.

e Cuando un amigo anota las instrucciones para llegar a su casa, esta
especificando una secuencia de pasos (un algoritmo) para que otra persona lo
pueda ubicar.

e Cuando un profesor proporciona un conjunto de instrucciones para llevar a
cabo un experimento, esta especificando un algoritmo, que es seguido por los
estudiantes y asi obtienen datos para su analisis y aprendizaje.



PENSAR EN TERMINOS
DE DESCOMPOSICION

proceso de descomposicion: una es Ia

descomposicion numeérica que ayuda a que los
estudiantes entiendan la disposicion y las Q U
4Centenos
relaciones entre los digitos de un nimero, y otra, | d T
la descomposicion de la luz con un ! ! ‘ 2 Centenas
' Y
prisma para obtener el espectro que representa % -

al arcoiris \

En los siguientes graficos, pueden observarse o
distintas situaciones en las cuales sucede un O
‘ ‘




Ejemplos de la vida cotidiana

e Preparar la fiesta de fin de ano. Tareas: armado del programa de
actividades, difusion del evento, preparacion y ensayo de las
actividades artisticas, preparacion y atencion del servicio de cantina,
preparacion y limpieza del salén de actos, etc.

e Planificar un trabajo en grupo. Tareas: identificar temas y
secciones, asignar roles de los integrantes y responsabilidades
asociadas, planificar tiempos y recursos necesarios a los efectos de
llevar adelante la actividad.




It

PENSAR EN TERMINOS DE
EVALUACION

La evaluacion es algo que se realiza diariamente de manera regular hacemos juicios sobre qué
hacer, pensando en funcion de una serie de factores que son parte de un contexto. Por
ejemplo, cuando alguien va a comprar un automovil, en general, antes de hacerlo piensa cuan
confortable es, en qué medida es econdmico, si es caro o barato su mantenimiento, etc., es
decir, evalua aspectos esenciales antes de decidir si lo adquiere o no.
También evaluamos algo en estas situaciones:
Cuando cocinamos, probamos nuestros platos para ajustar su sabor y verificar el estado de
e cCoOcCcCiON.
Cuando estamos en un nivel de un videojuego y pretendemos pasar al siguiente, probamos
e Y evaluamos distintas estrategias de accion que nos permitan seguir adelante.
Cuando el profesor nos devuelve una tarea de Classroom, revisamos las notas anadidas
para saber qué estamos haciendo bien y qué cosas aun nos falta aprender o hemos
e comprendido de forma erronea.



Cuando se establece una solucion de una

problematica, deberian verificarse una serie de //

C
elementos que son parte de una prueba de [.a;:;;,::;'::,,::,ztz::::gJ
evaluacion: [f:;::‘::::izu.mf =

e Que se entienda facilmente: éesta

completamente descompuesto?

7

e Que sea eficaz: éresuelve el problema?

e Que sea eficiente: éresuelve el problemsz

haciendo el mejor uso posible de los

e ————

recursos disponibles?



Act|V|dad n°2

escomponer y evalu







PENSAR EN
GENERALIZACIONES,
IDENTIFICANDO Y
HACIENDO USO DE
PATRONES




proceso de generalizacion que simplifico el protocolo de alimentacion a partir de
una unica instruccion genérica.



Todo proceso de abstraccion da como resultado la
construccion de una vista simplificada, que es la idea principal
de algo.
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Un proceso de abstraccion permite definir la esencia de algo. En la educacion,
la abstraccion suele ser utilizada porque permite mostrar con ejemplos
simples sistemas complejos para su estudio y comprension.

Por eso, se aplica en infografias, maquetas, disenos conceptuales, etc.
Otros ejemplos de procesos de abstraccion:

e Una hoja de planificacion diaria utiliza |la abstraccion para representar
una semana en términos de dias y horas, lo cual la convierte en un

objeto util para organizar el tiempo personal. Un mapamundi es una AR
e abstraccion del planeta. Su composicion, en términos de longitud y " 1
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e En matematicas, se escriben formulas generales en términos de variables ¢ 2 == SESTPSICEAS f
en lugar de utilizar nUmeros. Esto sucede para que puedan ser utilizadas .
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Actividad Previa
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Actividad n°3

Generalizar y abstraer




Fabian estaba jugando en el bosque con semillas y palitos de madera, formando con ellos
4 animales.

Jirafa

5

La hermana de Fabian, deformo los animales sin quitar ninguno de los palitos, v Fabian
se enojo porque le habia gustado la forma de ledn.




Finalmente.

Hemos llegado al final del curso.




Para ello existe una actividad final...

Actividad: Caminando Arboles

Las instrucciones para armar el arbol n°1 son:

1. Da un paso hacia adelante, deja una huella, v luego vuelve a tu posicion nicial.
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2. Ahora que sabes hacer el arbol n°1, puedes hacer el arbol n°2
a) Da 2 pasos hacia adelante para hacer 2 huellas
b) Gira a la 1zquierda y haz el arbol n°1, luego devuélvete a tu antigua posicion
c) Gira ala derecha v haz el arbol n°1, luego devuélvete a tu antigua posicion
d) Vuelve al mnicio




MUCHAS
GRACIAS POR
PARTICIPAR DEL
CURSO







