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Resumen

El siguiente arficulo muestra los resultados de investigacién del disefio de una
propuesta metodolégica para planificar experiencias de aula que promuevan
el desarrollo del pensamiento computacional. Este ejercicio, se implementé a
través de un estudio de caso que tuvo como fin valorar sus potencialidades,
junto con los aciertos y desaciertos, de tal manera que se pueda modificar la
propuesta para brindar una herramienta efectiva que sirva como guia a docentes
interesados en este tema. A su vez, este articulo describe cémo se realizé la
recopilacién de informacién, el andlisis y resultados de la misma, para dar a
conocer lo referente al estudio de caso donde se analizé el grado de acepta-
cién y dificultad que tuvieron los participantes en la experiencia. Para poder
recopilar informacién y valorar la opinién de los participantes, se aplicaron
cuestionarios junfo con entrevistas semiestructuradas. Como resultado se tiene
que la metodologia es f4cil de comprender y cuenta con etapas que guian la
toma de decisiones necesarias en la generacién de experiencias educativas,
demostrando que los participantes se sintieron satisfechos con las actividades
trabajadas, tanto en los enfornos de programacién como en las creaciones
literarias, fortaleciendo las habilidades abordadas. Se concluye que el estudio
da cuenta de la motivacion que este tipo de experiencia provoca en docentes
y estudiantes, junto con el aporte de la metodologia en cuanto a la integracién
de dreas del conocimiento, puesto que no es solo Util para docentes de dreas
tecnolégicas, sino que posibilita el frabajo interdisciplinar.

Palabras clave

pensamiento computacional; lenguajes de programacién; actividades de
aula; educacién en tecnologia; ensefianza de la programacién; herramientas
tecnolégicas
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Abstract

The following article shows the research results concerning the design of a methodological proposal
to plan classroom experiences to promote the development of computational thinking, which is
tested through a case study that aims fo assess ifs potential, successes, and mistakes, in such a way
that what is necessary can be modified in order to provide an effective tool that serves as a guide
to teachers interested in this topic. At the same time, it describes how the information gathering,
analysis, and results were carried out, revealing what was related to the case study where the degree
of acceptance and difficulty that the participants had in the experience was analyzed. To collect
information and fo be able to assess the opinion of the participants, questionnaires were applied
together with semi-structured interviews. As a result, the methodology is easy to understand, and
with stages that guide the decision-making necessary in the generation of educational experiences,
it is shown that the participants felt satisfied with the activities worked, both in programming envi-
ronments and in the literary creations, in this way it was possible to strengthen the skills addressed.
It is concluded that the study considers the motivation that this type of experience provokes in tea-
chers and students, together with the contribution of the methodology in terms of the integration
of areas of knowledge, since it is not only useful for teachers of technological areas but also that
enables interdisciplinary work.

Keywords

computational thinking; programming languages; classroom activities; technology education;
programming teaching; technological tools

Resumo

O seguinte artigo apresenta os resultados da pesquisa sobre o desenho de uma proposta metodo-
|6gica para planejar experiéncias na sala de aula, com o intuito de promover o desenvolvimento
do pensamento computacional. A pesquisa foi testada através de um estudo de caso, que teve
como proposito avaliar o potencial junto com os acertos e erros, de forma que a proposta pode
ser modificada para fornecer uma ferramenta eficaz que sirva de guia aos professores interessados
no assunfo. Ao mesmo tempo, este artigo descreve como foi realizada a coleta de informagéo, a
andlise e resultados das informacées, revelando o que se relacionou ao estudo de caso em que
foi analisado o grau de aceitacéo e dificuldade que os participantes tiveram na experiéncia. Para
poder coletar informacées e avaliar a opinido dos participantes, foram aplicados questiondrios
e entrevistas semiestruturadas. Como resultado, a metodologia é de fécil entendimento e com
etapas que norteiom a tomada de deciséo necessdria na producdo de experiéncias educacionais,
demostrando que os participantes se sentiram satisfeitos com as atividades trabalhadas, tanto nos
ambientes de programacdo quanto nas criacdes literdrias, fortalecendo as competéncias abor-
dadas. Conclui-se que o estudo dé conta da motivacéo que este tipo de experiéncia provoca em
professores e alunos, junto com a contribuicdo da metodologia ao nivel da integracdo de dreas
do conhecimento, uma vez que ndo sé é Util para professores de dreas tecnolégicas, mas também
que possibilita o trabalho interdisciplinar.

Palavras-chave

pensamento computacional; linguagens de programacéo; atividades na sala de aula; educacéo
em tecnolégica; ensino de programacéo; ferramentas tecnolégicas



Introduccidn

Para promover el uso de las tecnologias ge-
neradas a comienzos del siglo xx surgen en
Iberoamérica proyectos impulsados por medio
de politicas publicas, cuyo objetivo es dotar
a las instituciones de herramientas digitales
como computadoras, laptops, tabletas y table-
ros digitales, con el fin de propiciar la inclusién
y el uso de dispositivos tecnolégicos en la
educacién. Entre estos proyectos se encuentra
el Programa Computadores para Educar (cpe)
en Colombia, y de manera paralela otra serie
de proyectos tales como Conectar Igualdad
en Argentina, Programa Nacional de Infor-
matica Educativa (PRONIE) en Costa Rica, Me
Conecto para Aprender en Chile y Plan Ceibal
en Uruguay, en el 2007, entre algunos otros.
Como se comentd, estos proyectos proponen
la incorporacién de las tecnologias de infor-
macién y comunicacién (Tic), para el trabajo
en el aula, enfocado desde distintas visiones,
algunas sociales, ofras pedagdgicas, en busca
de mejorar la educacién y ensefiar de manera
distinta (Lugo, 2015).

Junto a estos proyectos macro surgen
experiencias desde las instituciones educativas
que, ademds de buscar incluir las herramientas
TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
proponen las estrategias pedagdgicas para
poder hacer esta inclusién, al tiempo que
buscan promover el desarrollo de habilidades
para el manejo efectivo de informacién y de
dispositivos tecnolégicos variados, tanto en los
docentes como en los estudiantes, habilidades
pertenecientes a las competencias del siglo xxi
(Unesco, Iire y OEl, 2014). Entre ellas se incluye
el pensamiento computacional (pc), que segin
Wing (2011) es el proceso de pensamiento
que se utiliza para formular y dar soluciones a
problemas o satisfacer necesidades, haciendo
uso de agentes de informacién. Acerca de
este tema Sarmiento et al. (2016) y Sarmiento

(2019) recopilaron y analizaron diversas inicia-
tivas encontradas alrededor de lberoamérica,
que promueven el desarrollo del pc al usar
herramientas para la ensefianza de la progra-
macién y temas a fines trabajados con estu-
diantes de secundaria y primeros semestres de
universidad. En esta investigacién se revisaron
las experiencias para conocer las estrategias
utilizadas y los resultados obtenidos. Al hacer
esta exploracién, se percibié la necesidad de
contar con una metodologia que oriente el
proceso para cumplir con las caracteristicas
minimas que se deben tener en cuenta en el
momento de generar las sesiones y actividades
para el desarrollo de dichas competencias, de
manera que se brinden pautas que faciliten
su generacion.

El siguiente articulo expone aspectos
relacionados con el trabajo realizado por la
autora como tesis de maestria, en el cual se
disefia una metodologia que sirve como aporte
académico para la construccion de experien-
cias que fomenten el desarrollo del pc. Dicha
metodologia se probé mediante el disefio de
actividades de aula realizadas y utilizadas
en colaboraciéon con una docente del drea
de Lengua castellana; la implementacion se
efectué con un grupo de estudiantes de sexto
grado de bésica secundaria de la Institucién
Educativa Departamental Pio xi de Pacho,
Cundinamarca, Colombia, quienes participa-
ron de un espacio educativo que se llamé Club
de lectura Cuenta un cuento con tecnologia.

Iniciativas para el desarrollo del
pC alrededor de Iberoamérica

En la investigacién realizada por la autora,
se hace un andlisis de las estrategias para
desarrollar el pc utilizadas por medio de las
iniciativas institucionales encontradas alrededor
de Iberoamérica, entre ellas: Argentina con la
iniciativa Programando con robots y software

Propuesta metodolégica para el desarrollo de competencias vinculadas con el pensamiento computacional

Maira Isbeth Sarmiento-Bolivar

155



N° 52 ¢ Segundo semestre de 2022 © pp. 153- 174
ISSN 2665-3184 impreso * ISSN 2323-0126 Web

156

libre, Program.Ar, “Enfoque basado en gamificacién para el aprendizaje de un
lenguaje de programacién”, “Herramientas lddicas como apoyo a la ensefianza
de la programacién” y “El pensamiento computacional: experiencia de su apli-
cacién en el aprendizaje de la resolucion de problemas”; asimismo, la propuesta
de Uruguay con el Programa de Pensamiento Computacional; en Costa Rica se
encontrd la iniciativa Programa Nacional de Informética Educativa PRONIE; en
Chile se revisaron las propuestas “Desarrollo del pensamiento computacional
con Scratch”, “Uso de Scratch y Lego Mindstorms como apoyo a la docencia en
fundamentos de programacién”, “Un taller de robética para el apoyo de la ense-
fianza de programacién de computadores basado en estilos de aprendizaje”; por
otro lado figura un proyecto conjunto entre Espafia, Ecuador y Colombia llamado
“Desafio sTEM”; también se encontraron iniciativas en la comunidad auténoma de
Madrid como fueron: “Robética piy”, “Pensamiento computacional para mejorar
la resolucién de problemas”, junto con “Mejora del pensamiento computacional
en estudiantes de secundaria con Tareas Unplugged”; en Colombia se analizd
la iniciativa “Scratch + ABP”, como estrategia para el desarrollo del pensamiento
computacional, y en Ecuador se examiné la iniciativa “Uso de Scratch como he-
rramienta para el desarrollo del pensamiento computacional en programacién |
de la carrera de Informdtica de la Universidad Central del Ecuador”. En el cuadro
1 se muestran las quince propuestas revisadas.

Cuadro 1. Propuestas revisadas

N.° Titulo-afio Caracteristicas Habilidades desarrolladas

Introducir a docentes ) . I
Y Trabajo en equipo, recopilacién

Programando con robots y j6venes en el mundo de la o .
1 ) M : y andlisis de datos, algoritmos,
software libre-2015 programacién-Trabajo en RN .
sesiones descomposicién, simulaciones

Integrar ciencias de la

- Trabajo en equipo, resolucién de
computacién en la escuela—

2 Program.Ar-2021

. roblemas
Trabajo en talleres P
Enfoque basado en o I s
que ba Aprendizaje de conceptos Recopilacién y andlisis de datos,
gamificacién para el - - ) C
3 A ) basicos de programacién- algoritmos, descomposicién,
aprendizaje de un lenguaije ) . Y
- Trabajo en sesiones reconocimiento de patrones
de programacién-2016
Incorporar conceptos
Herramientas ldicas como  de programacién en Recopilacién y andlisis de datos,
4 apoyo a la ensefianza de la  estudiantes ingresantes algoritmos, descomposicién,
programacién-2016 a carreras de Ingenieria- simulaciones
Trabajo en sesiones
El pensamiento
computacional: experiencia Desarrollar conceptos Descomposicién, abstraccién,
5 de su aplicacién en el basicos del pc-Trabajo en reconocimiento de patrones y
aprendizaje de la resoluciéon  sesiones algoritmo
de problemas-2017
Prototipo de soluciones a
6 Programa de Pensamiento partir de la programacién Resolucién de problemas, trabajo

Computacional-2020

y de la robdtica-Trabajo en
talleres

en equipo




N Titulo Objetivo PC
. L L Trabajo en equipo,
Experimentacién fecnolégica, -
7 PRONIE-2021 o ; resolucién de problemas,
robética-Trabajo en talleres . "
ensamiento critico
1 t
" Desde el reconocimiento
. Desarrollo del pc utilizando .
Desarrollo del pensamiento o ; ) de datos y manejo de
8 ; actividades interactivas en ) )
computacional con Scratch-2015 . . datos hasta simulaciones y
Scratch-Trabajo en sesiones o
automatizacion
Uso de Scratch y Lego .
; v -ed Introduccién a fundamentos . "
Mindstorms como Apoyo a la -, A Algoritmos, Usa-Modifica-
9 . de programacién-Trabajo en
Docencia en Fundamentos de ! Crea
- sesiones
Programacién-2015
Un taller de robética para el L Recopilacion y andlisis
- Apoyar el aprendizaje de .
apoyo de la ensefianza de A . de datos, algoritmos,
- programacién en primeros ey
10 programacién de computadores : 7 . descomposicion,
. cursos de ingenierfa-Trabajo B :
basado en estilos de simulaciones,
. en falleres R
aprendizaje-2012 automatizacién
Fomentar el desarrollo
, de competencias Trabajo en equipo
11 Desafio sem-2020 P 19 81 Squipe,
tecnolégicas-Concurso resolucién de problemas
interescolar
" ) Desarrollo del pc bajo la Algoritmos, automatizacién,
Robética piv: pensamiento X , - Y. .y
. . filosofia biv para educacién descomposicién, simulacién,
12 computacional para mejorar la 5 ) . -
- secundaria-Trabajo en paralelismo, resolucién de
resolucién de problemas-2018 ;
sesiones problemas
) ) Ensefianza y aprendizaje Resolucién de problemas,
Mejora del pensamiento o
- ) de fundamentos de reconocimiento y
computacional en Estudiantes - ) o
13 . programacién en estudiantes  generalizacion de patrones,
de Secundaria con Tareas ; ) - S
Unoluaged-2020 de secundaria-Trabajo en abstraccién, descomposicién,
plugg sesiones algoritmos
Desarrollo de competencias
Scratch + ABP como estrategia . P
) de pensamiento i
14 para el desarrollo del pensamiento . . Resolucién de problemas
A computacional-Trabajo en
computacional-2015 .
sesiones
Uso de Scratch como
herramienta para el desarrollo Emplear Scratch para el - )
; ; ) Abstraccién, secuencia,
del pensamiento computacional desarrollo del pensamiento I
- . . reutilizacién, operadores,
15  en programacién | de la computacional en estudiantes

carrera de Informatica de
la Universidad Central del
Ecuador-2017

de primer semestre-Trabajo
en sesiones

patrones, uso de
instrucciones, variables,

Fuente: elaboracién propia.

Estas iniciativas desarrollan habilidades
pertenecientes al pensamiento computacional,
en su mayorfa por medio del uso de entornos
y lenguajes de programacién, se aplican me-
diante estrategias propias utilizadas en cada
institucion educativa, enfocadas al trabajo con
estudiantes de secundaria hasta los primeros
afos de universidad. Las actividades incluyen
talleres, sesiones o concursos, como desafios,

retos y torneos que forman parte de un cu-
rriculo, o se trabajan como clases optativas.
A veces se desarrollan virtualmente y ofras de
manera presencial en jornadas de entre tres y
dieciséis dias con una hora u hora y media de
clase semanal; esta duracién se relaciona
con la profundidad con que se trata el tema
abordado y el logro de la habilidad que se
busca desarrollar.
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Oftro aspecto analizado en la investigacion es el relacionado con las he-
rramientas de software que se utilizan en estas iniciativas. Se observé que en su
mayoria desarrollan las actividades de aula con el uso de herramientas libres
y/o gratuitas como es el caso de algunos lenguajes y entornos de programacioén,
entre ellos Scratch y los kits de robética LEGO, entre otros. Con el andlisis realiza-
do a los resultados de estas experiencias se pudo confirmar que el uso de estas
herramientas permite el desarrollo de diversas habilidades relacionadas con el pc
y mejora el aprendizaje en otras disciplinas, mientras se trabajan los conceptos
de programacién, como lo indica Resnick (2007).

La revisién y andlisis que se hizo a las estrategias utilizadas en las iniciativas
encontradas sirve como sustento en el momento de reconocer las caracterfsticas
por tener en cuenta para disefar actividades que promuevan el desarrollo del
PC y, de este modo, poder generar propuestas metodolégicas pensadas desde lo
pedagdgico, donde se fengan en cuenta el grupo objetivo y sus particularidades,
que a su vez guie el proceso y lo haga comprensible para los docentes que lo
quieran aplicar desde cualquier drea del conocimiento, no solo para docentes
de dreas tecnoldgicas.

Marco tedrico

A continuacién se abordan conceptos de importancia tomados en cuenta para
el disefio metodolégico presentado como resultado de esta investigacion.

Con respecto al pensamiento computacional existen expertos en diversos
temas educativos, de ciencia y de tecnologia que han propuesto conceptos rela-
cionados al pc, definiciones formuladas desde el drea en la cual se desempenan;
por este motivo, no se ha llegado a acuerdos acerca de la definicién. Entre los
conceptos de inferés para esta investigacién se encuentra la propuesta inicial
hecha por Wing (2006), quien utilizé el pensamiento computacional para hacer
referencia a la habilidad de dar respuesta a problemas usando herramientas
computacionales. Este concepto se complementé en el 2010 en un trabajo con-
junto con Jan Cuny y Larry Snyder, quienes lo definieron asi:

Pensamiento computacional es el proceso de pensamiento donde estdn
involucradas la formulacién de los problemas y sus soluciones, donde las so-
luciones estén representadas en una forma que se pueden llevar a cabo con

eficacia por un agente de procesamiento de informacién. (Cuny et al., 2010)

Otro de los conceptos de interés es el referido por la Sociedad Internacional
para la Tecnologia en Educacién (isTe) y la Asociacién de Docentes en Ciencias
de la Computacién (csta), quienes propusieron la siguiente definicion operativa del
PC para educacién escolar: “El pensamiento computacional Pc es un método
para resolver problemas de manera que puedan ser implementados con una
computadora. Los estudiantes no son solo usuarios de la herramienta sino cons-
tructores de ellas” (Barr y Stephenson, 2011).



Asimismo, se tiene en cuenta el concep-
to planteado por la Universidad Carnegie
Mellon en su Centro de Pensamiento Com-
putacional, que define el pPc como la mane-
ra para dar solucién a problemas usando
conceptos fundamentales de la informdtica.
Este brinda soluciones econdémicas, eficientes,
seguras y justas, por medio de abstraccién y
pensamiento algoritmico para aplicar con-
ceptos matemdticos. (Center for Computional

Thinking, 2012)

Por otfro lado, se considerd el concepto
dado por la fundacién Google for Education,
la cual sugiere que el PC es un proceso para la
resolucién de problemas, que se utiliza desde
diversas disciplinas y es fundamental para
el desarrollo de aplicaciones informdticas al
considerar que cuando se aprende a través
del curriculo escolar los estudiantes pueden
encontrar una mayor relacién entre lo que se
aprende en la escuelay lo que les puede servir
en la vida fuera del aula escolar.

Con relacién al pc, segun Panoff (2014),
“El pensamiento computacional y modelado
multi-escala son el corazén y alma intelectual
de la ciencia del siglo xxi y, por tanto, son las
habilidades esenciales de la fuerza laboral
del siglo 21”.

Por otfra parte, en un articulo escrito en
la Universidad de Alicante, Espafia, los docen-
tes que realizan cursos de introduccién a la
programacién de ordenadores dicen que el
pC es el vehiculo perfecto para desarrollar
habilidades de pensamiento computacional ya
que implica la resolucién de problemas usan-
do conceptos informdticos (Compad Rosique
et al., 2015). De estos conceptos brindados
por expertos se acoge para esta investigacion
la definicién dada por Wing et al. (2010), sin
dejar de tener en cuenta el aporte de los demas
conceptos mencionados que se han generado
a partir del concepto primigenio.

Al recopilar y analizar las propuestas para
el desarrollo del rc, enfocadas en estudiantes
de secundaria y primeros afos de universidad,
Sarmiento et al. (2016) definieron los conoci-
mientos, actitudes y habilidades mds represen-
tativas de este tipo de pensamiento, entre ellas:

*  Enunciar problemas que tengan solu-
cién haciendo uso de computadora.

*  Abstraer datos relevantes para reco-
nocer la informacién principal.

* Llegar de manera ordenada a una
solucién por medio del disefio de
algoritmos.

*  Modularizar o fragmentar datos, proce-
sos o problemas en pequefas partes
gue sean manejables.

« Disefar modelos de las soluciones
posibles antes de hacer las pruebas.

*  Poner en prdactica los modelos para
verificar si la solucién propuesta es
la adecuada.

« Transferir y poder generalizar el pro-
ceso de la solucién de problemas a
diversas situaciones.

*  Perseverar al trabajar en problemas
complejos.

*  Generar habilidades para llegar a
acuerdos cuando se tfrabaja en equipo.

Por otro lado, como base para el disefo
metodoldgico presentado se asume la de-
finicién de metodologia que ofrece la Real
Academia Espafola (RaE, 2019), esto es: los
métodos que se siguen en una investigacién
cientifica; asimismo se toma la conceptuali-
zacién de la palabra competencia como: los
conocimientos, valores, capacidades, habili-
dades y en general atributos de una persona,
relacionados con desempefnos de éxito en
trabajos, ocupaciones y relaciones (Cataldi
etal., 2010).
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Para continuar, es importante mencionar que la metodologia disefada toma
aspectos relacionados con los modelos de integracién de tecnologias en la edu-
cacién como el TPack (Technological Pedagogical Content Knowledge) y el modelo
propuesto por Manso et al. (2011), puesto que estos se complementan en cuanto
a la toma de decisiones pedagdgicas que se tienen en cuenta para el disefio de
experiencias educativas. Estas, segin Magaddn (2012), son de tres tipos:

*  Decisiones curriculares: decidir los contenidos temdticos por abordar y
plantear el objetivo de aprendizaje.

»  Decisiones pedagdgicas: definir las actividades por trabajar y el producto
que se espera obtener, junto con los roles de docentes y estudiantes, del
mismo modo las técticas que se utilizardn para la evaluacién.

*  Decisiones tecnolégicas: elegir los recursos digitales segin las necesi-
dades pedagdgicas, conseguir esos recursos y planificar su utilizacién.

De igual manera, la metodologia propuesta por esta investigacién retoma una
estructura de pasos ordenados como se plantean en la propuesta de Manso et al.
(2011) y en los modelos de proceso para el desarrollo de software, que son sencillos,
faciles de entender, ordenados y coherentes (Roa, 1985), y que pretenden guiar
de manera organizada el desarrollo de experiencias educativas.

Estos conceptos son la base de la metodologia para el desarrollo del pen-
samienfo computacional, que se describe a continuacién.

Metodologia
Enfoque de investigacidn

El marco metodolégico se inscribe en una investigacién de disefio experimental,
con un enfoque cualitativo (Herndndez Sampieri et al., 2014), con el propé-
sito de conocer el alcance de la metodologia disefiada para el desarrollo de
competencias relacionadas con el Pc, junto con los aciertos y modificaciones
necesarios para mejorar esta propuesta. La bisqueda de informacién se realizé
usando el protocolo sistemdtico para la revisién propuesto por Kitchenham (2004)
y Kitchenham et al. (2009), el cual se centra en la bisqueda de informacién
relacionada con las iniciativas alrededor de Iberoamérica para el desarrollo
del pc, sus estrategias y los entornos o lenguaijes de programacién utilizados en
ellas. Esto permitié consolidar el marco de referencia que sirvié para construir la
propuesta metodolégica; posteriormente se hizo un estudio de caso y se recopild
informacién por medio del uso de instrumentos como formatos de preprueba vy
posprueba, entrevistas semiestructuradas, pruebas fipo Likert y grupos focales,
aplicadas tanto a la docente que participd en el disefio de la experiencia como
a los estudiantes, con el fin de analizar la actitud y opinién de la docente con
respecto al uso de la metodologia, las etapas y sus recomendaciones al poner
en juego las actividades disefiadas. Del mismo modo, se buscé analizar el



desarrollo de las habilidades que se preten-
dieron abordar, el nivel de dificultad y nivel de
satisfaccién de cada uno de los estudiantes. El
trabajo de campo se realizé en marzo y abril del
2018, en la sede B de la Institucién Educativa
Departamental Pio xi del municipio de Pacho,
Cundinamarca, Colombia.

Poblacién de estudio

La poblacién de estudio correspondié a edu-
candos que en el 2018 cursaban el grado
sexto de bdsica secundaria, cuyas edades se
encontraban en una franja de 10 a 12 afios,
habitantes en su mayoria de la zona urba-
na del municipio de Pacho, Cundinamarca,
Colombia, quienes contaban con algin tipo de
dispositivo tecnolégico (celular, pc o tablet),
de los cuales en ese momento solo uno no
tenfa conectividad. La implementacién se inicié
con veinte estudiantes, pero el grupo que se
mantuvo y participd en todas las sesiones fue
de dieciséis, debido a cuestiones personales
que evitaron la continuidad del proceso de
cuatro de ellos. Cabe anotar que para contar
con la participacién de este grupo de estu-
diantes, por ser menores de edad, se debié
contactar a los acudientes para informar
acerca del proceso por realizar y firmar con-
sentimientos para el uso de los datos perso-
nales e intervencion en video y grabacién de
audio de las sesiones planeadas. Asimismo,
se dialogd con el directivo docente rector de
la Instituciéon Educativa Departamental Pio xi
para solicitar los debidos permisos para el
uso de la sala de informdtica de la sede By
los dispositivos tecnoldgicos (diez computado-
ras, un video beam y un juego de parlantes)
propiedad del colegio. Estas autorizaciones
fueron concedidas sin dificultad puesto que el
directivo docente es accesible a los cambios
académicos que apunten a mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje en los estudiantes de
su institucién.

Recoleccién de datos

Para recolectar informacién se desarrollaron
dos etapas; en la primera, se realizé una bis-
queda sistemdtica y selecciéon de referencias
bibliogréficas siguiendo la metodologia pro-
puesta por Kitchenham (2004) y Kitchenham
et al. (2009), con el fin de conseguir datos
respecto a iniciativas para el desarrollo del
PC, estrategias para la integracién de las TiC
y entornos o lenguajes para la ensefanza de
la programacién. Para hacer la indagacién
se utilizaron palabras claves y cadenas de
busqueda en espafiol, inglés o portugués; se
aplicaron criterios de inclusién de acuerdo con
los temas de interés, también se emplearon
criterios de exclusién como lo fueron: articulos
incompletos; escritos en idiomas diferentes
al espanol, inglés o portugués; literatura no
formal y articulos con mds de diez afios de
publicacién. Para la localizacién de esta in-
formacioén se utilizaron fuentes documentales
como librerfas digitales, articulos publicados
por diversas comunidades académicas y cien-
tificas, articulos de congresos, repositorios y
portales académicos y universitarios.

En la segunda etapa se desarrollé un es-
tudio de caso para poner a prueba la metodo-
logfa propuesta que fue utilizada en el disefio
de una experiencia educativa. En esta etapa se
recopilé informacién y se evalué mediante ins-
tancias como entrevistas semiestructuradas a la
docente participante del disefio de actividades,
al comienzo y al final del estudio, aplicacién
de cuestionarios (preprueba y posprueba) a los
estudiantes, junto con pruebas de escala tipo
Likert y entrevistas semiestructuradas individua-
les o grupos focales. Cabe anotar que estos
instrumentos de evaluacién fueron valorados
y avalados por la directora y codirectora del
trabajo de maestria, expertas en educacién
pertenecientes a la Universidad Nacional de La
Plata en Argentina, quienes analizaron de forma
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critica los ftems de los instrumentos, de manera que cumplieran las caracteristicas
necesarias para recolectar la informacién conveniente para el estudio.

Proceso de andlisis

Como se menciond, la metodologia propuesta se puso en juego por medio de un
estudio de caso que sirvié para evaluar su eficacia y limitaciones en el momento
de ser aplicada para el disefio de actividades de aula. Enseguida, se evalué el
desarrollo de las competencias que se abordaron y los niveles de satisfaccién
y dificultad que evidenciaron los estudiantes en las sesiones realizadas.

Los andlisis de las entrevistas realizadas a la docente participante en el estudio
se hicieron por medio de una transcripcién de la informacién, de modo que se
pudiera conocer sus puntos de vista con relacién al uso, disefio y puesta a prueba
de actividades. La informacién obtenida permitié conocer la opinién de la docente
con respecto al proceso realizado. Del mismo modo, las entrevistas semiestructu-
radas y grupos focales de los estudiantes, al igual que las entrevistas de la docente
se tfranscribieron, por medio de cuadros comparativos segin categorias (niveles
de satisfaccion, niveles de dificultad), de modo que al triangular esta informacion
se conocieran las opiniones similares o diferentes de cada uno de los participantes
con relacién a las sesiones y a las actividades realizadas.

En los cuestionarios aplicados a los estudiantes se tomaron los rangos de
clasificacién utilizados, en el caso de la preprueba y posprueba los rangos fue-
ron: Siempre (S), Algunas veces (A), Nunca (N), se sumaron los puntajes de cada
ftem segUn la dimensién de andlisis y de alli se pudo comparar los resultados
de la prueba inicial con la prueba final, asi se arrojaron conclusiones respecto
al proceso realizado. A continuacién se describen brevemente las cuatro etapas
de la metodologia propuesta, junto con el disefio de la experiencia educativa y
los resultados del estudio de caso.

Resultados y andlisis

Al tener en cuenta el concepto de pensamiento computacional propuesto por
Wing (2016), que lo define como la habilidad de dar respuesta a problemas
haciendo uso de herramientas computacionales, y las orientaciones ofrecidas
por los modelos TPACK y por Manso et al. (2011), que guian el proceso mediante
el cual se incorporan apropiadamente las TiC en el aula, junto con el orden que
propone el modelo de proceso para el desarrollo de software, se genera la
propuesta metodoldgica que se presenta a continuacion.

Metodologia propuesta para el disefio de experiencias de aula

La metodologia propuesta estd dirigida a docentes interesados en el tema del
desarrollo del pc. Se generd después de revisar y tener en cuenta las recomen-



daciones encontradas en literatura experta
sobre el tema y el andlisis de las distintas
propuestas encontradas en Iberoamérica. A
continuacién, se describe junto con las cuatro
etapas que la conforman, cada una de ellas
acompanada de las preguntas orientadoras
que sirven como guia para su desarrollo, las

Cuadro 1. Etapas de la propuesta metodolégica

cuales ayudan a tomar las decisiones perti-
nentes relacionadas con las caracteristicas
del entorno y de los participantes. El cuadro
1 presenta las etapas y las preguntas gene-
radoras para cada caso, de manera que se
pueda observar un panorama general del
proceso a seguir.

Etapas Descripcién

Preguntas generadoras

Definicién de
requerimientos.
Responde a la pregunta
2Qué voy a hacer?

Etapa 1

2Cudles son las competencias, habilidades y actitudes relacionadas con el
pensamiento computacional que se desean desarrollar en la experiencia
educativa?

2Cudl es el tema y cudles los contenidos que se espera abordar?

2De qué tiempo se dispone para llevar adelante la experiencia educativa?
2Qué caracteristicas generales tiene el grupo de estudiantes que participard
de la experiencia educativa?

2Con qué dispositivos tecnolégicos se cuenta en la institucién o en el
contexto de aplicacién para su utilizacién en la experiencia por desarrollar?
2Qué conocimientos previos deben tener los docentes y estudiantes en
relacién con la temdtica abordada y la tecnologia por utilizar?

Disefio y aplicacién de la
experiencia educativa:
2Cémo lo voy a hacer?

Etapa 2

2Qué actividades se planificardn en la propuesta por trabajar usando
herramientas informdticas o tecnolégicas

2Qué ofras actividades complementarias se desarrollardn en la propuesta
por trabajar y de qué manera se organizard la secuencia de trabajo?

2En qué momentos y tiempos se realizard cada actividad y la propuesta en
su conjunto?

2Cudles de los conocimientos, habilidades y actitudes planeadas como
objetivos se desarrollaran a partir de cada actividad?

2De qué manera se trabajard cada actividad (grupal/ individual/ mixta)2
2Cudl ser¢ el rol de los docentes durante cada actividad?

2Cudles herramientas de software podrian ser pertinentes para la propuesta
por implementar y qué caracteristicas deberfan cumplire

2Qué espacios y equipos tecnolégicos se requieren para la implementacién
de la estrategia pedagégica disefada?

Evaluacién de la
propuesta:

2Coémo resulté el trabajo
en aula?

Etapa 3

2Qué aspectos de la experiencia se evaluardn (alcance de los objetivos,
motivacién, satisfaccién, uso de recursos, tiempos, barreras encontradas,
aspectos exitosos)2 En caso de decidir medir el alcance de los objetivos, ¢se
realizard por cada actividad, en relacién a los objetivos que se propone?
20O en conjunto? ¢Se considerard la secuenciacién de las actividades? élas
herramientas utilizadas en la actividad fueron aceptadas por los estudiantes
y docentes? 2Los motivaron? ¢Cudles fueron las actitudes y reacciones?

2Cudles actividades resultaron de mayor aceptacién dentro del grupo de
participantes en la experiencia educativa? 2Qué oportunidades y barreras
se encontraron en cada una?

Ajuste

Etapa 4 2Qué debo modificar?

2Qué correcciones cree pertinente realizar en cuanto a la planificacién de las
actividades a trabajar? (Tiempos, orden en la que se realizaron, cantidad)

2Cudles serdn los ajustes por realizar para cumplir con los objetivos de la
propuesta?

2Cémo se diagramard el plan de mejoras?

Fuente: elaboracién propia.
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Como complemento, la metodologia se acompana de recomendaciones
y orienfaciones sobre las competencias que pueden ser abordadas, también
sobre los criterios que se han de tener en cuenta al elegir las herramientas de
software que se van a utilizar, junto con una lista y descripciéon de herramientas
de software recomendadas; asimismo, se sugieren técnicas para la evaluacién
en el seguimiento de las actividades. Esta informacién adicional se encuentra en
la tesis de maestria Disefio de una propuesta metodolégica para el desarrollo
de competencias relacionadas con el pensamiento computacional (Sarmiento

etal., 2018).

Aplicacién de la metodologia propuesta

La metodologia se pone a prueba mediante un estudio de caso con el fin de
definir juicios de valor que sirvan en la toma de decisiones relacionadas con
los aspectos por mantener o mejorar, y al mismo tiempo fortalecer competen-
cias concernientes al pC y el desarrollo de habilidades lectoescritoras, por medio
de actividades disefiadas por una docente de Lengua Castellana al utilizar la
metodologia propuesta. Las sesiones setrabajaron con estudiantes del espacio
educativo llamado Club de Lectura Cuenta un Cuento con Tecnologia. El estudio
comprobd las limitaciones y los alcances de la metodologia en el momento de
ser empleada y aplicada por la docente, también mostrd si la misma guia las
decisiones pedagdgicas que llevan al desarrollo del pc, junto con las habilidades
lectoescritoras que se decidieron abordar.

La evaluacién del estudio de caso expone los inconvenientes y posibilidades
de la metodologia, junto con el logro de los objetivos propuestos para los estu-
diantes y los resultados vistos desde la opinién de los docentes. Las actividades
educativas fueron disefadas por la docente de Lengua Castellana de la institucién,
con la orientacién tecnolégica de la autora de este articulo, quienes al tener las
decisiones curriculares, pedagégicas y tecnolégicas definidas pudieron generar
sesiones de trabajo que se implementaron con los estudiantes. Las sesiones dise-
Aadas fueron siete y se trabajaron durante dos horas semanalmente en horario
extraescolar. El cuadro 2 muestra las decisiones generadas al dar respuesta a
las preguntas orientadoras y seguir las etapas propuestas.

Cuadro 2. Decisiones tomadas para el disefio de la experiencia. Etapa 1.

Etapa

Descripcién
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Etapa 1:
Definicién de
requerimientos

2Cudles son las competencias, habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento computacional
que se desean desarrollar en la experiencia educativa?

¢ Formular problemas posibles de solucién mediante una computadora.

e Abstraer la informacién relevante para reconocer los datos principales.

* Disefar algoritmos para llegar de manera ordenada a la solucién.

e Descomponer datos, procesos (modularizar) o problemas en partes pequefias y manejables.

¢ Desarrollar habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucién comin.




Etapa Descripcién
Las competencias por desarrollar en el drea de Lengua Castellana son las relacionadas con las
habilidades lectoescritoras.
2Cudl es el tema y los contenidos que se esperan abordar?
Creacién literaria: el cuento, cohesién, parrafo, coherencia, lectura de imégenes, expresién oral.
Programacién con bloques de arrastrar y soltar: l6gica de programacién, bloques de comando,
repeticion y alternativa condicional.
2De qué tiempo se dispone para llevar adelante la experiencia educativa?
Se dispone de dos horas semanales en horario contrario al escolar, durante las semanas que se
requiera. Lo propuesto es trabajar siete sesiones, una semanal.

Etapa 1:

Definicién de
requerimientos

2Qué caracteristicas generales tiene el grupo de estudiantes que participardn de la experiencia
educativa?

Son dieciséis estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Departamental Pio xii, participantes
del Club Cuenta un Cuento con Tecnologia” con franja etaria entre diez y doce afos.

2Con qué dispositivos tecnolégicos se cuenta en la institucién o en el contexto de aplicacién para su
utilizacién en la experiencia a desarrollar?
Se cuenta con veinte computadoras y un video beam ubicados en la sala de informética de la iEp Pio xi.

2Qué conocimientos previos deben tener los docentes y estudiantes en relacién con la temdtica
abordada y la tecnologia por utilizar?

Por ser una experiencia educativa transversal, se necesitan docentes expertos en lengua castellana y
tecnologia; ademds, los dos docentes deben tener conocimientos bdsicos del érea contraria.

Los conocimientos previos de los estudiantes deben ser: en lengua castellana conceptos bdsicos de
lectura y escritura; en tecnologia y uso bdsico de las computadoras.

Cuadro 3. Decisiones tomadas para el disefio de la experiencia. Etapa 2.

Etapa

Descripciéon

Etapa 2:
Disefio y
aplicacién de
la experiencia
educativa

2Qué actividades se planificardn en la propuesta por trabajar usando herramientas informdticas o
tecnolégicas? Se utilizard la computadora para realizar actividades en el entorno de programacién
elegido para cada sesién, entre estos se encuentran: Pilas Bloques, Minicraft hora del cédigo y Scratch,
con ellos se trabajardn blogues de comandos, repeticién y condicional. Para las creaciones literarias se
utilizardn procesadores de texto.

2Qué otras actividades complementarias se desarrollardn en la propuesta por trabajar y de qué manera
se organizard la secuencia de trabajo? Los estudiantes no solo realizarén creaciones literarias escritas
en el procesador de texto, sino que utilizaran ldpiz y papel para plasmar sus ideas abstrayendo la
informacién relevante con respecto a las escenas trabajadas en el entorno de programacién. Al concluir
las creaciones literarias serén leidas por cada autor.

2En qué momentos y tiempos se realizard cada actividad y la propuesta en su conjunto? Las sesiones se
trabajardn durante dos horas semanales en horario contrario al escolar durante siete semanas.

2Cudles de los conocimientos, habilidades y actitudes planeadas como objetivos se desarrollardn a
partir de cada actividad? Cada actividad buscard en general desarrollar las habilidades mencionadas en
la primera pregunta de la etapa uno, entre ellas el disefio de algoritmos, modularizacién, comunicacién
y trabajo en equipo.

2De qué manera se trabajard cada actividad (grupal/ individual/ mixta)2 Las actividades serdn grupales,
en parejas que compartirdn sus creaciones literarias con el grupo en general.

2Cudl serd el rol de los docentes durante cada actividad? La docente de lengua castellana que
desarroll6 la propuesta se hard cargo de asesorar, explicar y ofrecer pautas para realizar las actividades
en cada sesién.

La docente de tecnologia se encargard de apoyar las actividades en las que se usen entornos de
programacién y ayudard en caso de presentarse alguna dificultad con las computadoras.
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Etapa Descripcién
2Cudles herramientas de software podrian ser pertinentes para la propuesta por implementar y qué
caracteristicas deberfan cumplir Las herramientas que se trabajaran son Pilas Bloques, Minecraft hora
del cédigo y Scratch.
Ftapa 2: Las caracteristicas por |.os.que se,fuv.ieron en cue'nfo e§fos enfornos son: '
Disefio y Cumple con los requerimientos técnicos de los dispositivos con que se trabaija.

aplicacién de
la experiencia
educativa

Son herramientas gratuitas.

Son herramientas intuitivas y de fécil comprension.
Cuentan con versiones en espafiol.

Son reconocidas en el dmbito educativo.

2Qué espacios y equipos tecnoldgicos se requieren para la implementacién de la estrategia pedagdgica
disefiada? Se requerird un espacio para veinte personas y un minimo de diez computadoras, un felevisor
o un video beam y un juego de parlantes.

Fuente: elaboracién propia.

Andlisis de informacién recopilada

La experiencia educativa disefiada se implementé en un grupo de dieciséis
estudiantes con las caracteristicas mencionadas, por medio de un disefo pre-
prueba-posprueba de un solo grupo, junto con instrumentos de recoleccién de
informacién como cuestionarios escala tipo Likert y entrevistas (individuales,
semiestructuradas y grupos focales). Se hizo el seguimiento a esta implementa-
cién, por medio de estos instrumentos se evalué el grado de desarrollo de las
habilidades, conocimientos y actitudes relacionadas con el pc; de igual manera,
se evalué la experiencia de los estudiantes con relacién al nivel de satisfaccion
y dificultad durante las sesiones en la realizacién de las actividades propuestas.

Para saber el grado de aprobacién al seguir las etapas de la metodologia
por parte de la docente de Lengua Castellana que disefié la experiencia edu-
cativa, se aplicaron dos entrevistas semiestructuradas en las cuales la docente
manifesté conocer bien la metodologia y estar de acuerdo con los pasos por
seguir para la generacién de la experiencia, opiné que las etapas son nece-
sarias para disefar actividades centradas en las caracteristicas del grupo de
estudiantes. Con respecto a las competencias que se optaron por trabajar
desde las dos dreas del conocimiento, la docente opina que son adecuadas
puesto que sirven para que los estudiantes se desenvuelvan en diversos am-
bientes, no solo en el académico. De igual manera, le parece que el trabajo
transversal entre dos dreas del conocimiento, como en este caso, beneficia a
los estudiantes, en la medida en que descubren la importancia de vincular el
conocimiento desde diferentes entornos.

Por ofro lado, a través de los cuestionarios tipo Likert y las entrevistas se dio
a conocer que los participantes se sintieron satisfechos respecto a:

«  Eltrabajo realizado: los estudiantes comentaron que todas las activida-
des fueron interesantes y se sintieron animados a acudir a cada sesién,
aunque estas se realizaron fuera del horario escolar.



*  Abstraer informacién y usarla en su
creacién literaria: los estudiantes ma-
nifestaron agrado al poder integrar
actividades tecnoldgicas con el uso
de la computadora con la escritura
creativa de cuentos, relacionada con
el érea de Lengua Castellana.

» Disenar algoritmos para llegar a la
solucién de los desafios: los estudian-
tes sefialaron que resulté Gtil entender
el concepto de algoritmo porque pu-
dieron recurrir a él en la solucién de
los desafios propuestos.

*  Descomponer problemas en peque-
Aas partes para solucionarlos f4cil-
mente: en este caso, los estudiantes
expresaron la importancia que tiene
poder modularizar problemas com-
plejos y dividirlos en partes pequenas
que se puedan solucionar de manera
sencilla.

*  Haceracuerdos en el equipo de traba-
jo para cumplir metas: los estudiantes
afirman que, a pesar de las dificultades
que tuvieron en ciertos momentos de
las sesiones, pudieron dialogar con
sus compaferos de equipo de trabajo
para concertar cémo iban a dar res-
puesta a los desafios.

* Colaborarse, compartir y conocer
mejor a sus companeros; este espa-
cio académico, segin exponen los
estudiantes, se convirtié en un lugar
para socializar y aprender junto a sus
companeros de equipo de trabajo.

Al mismo tiempo se revelé que las dificul-
tades encontradas por los estudiantes fueron:

e Hacer la animacién de la creacién
literaria en Scratch, debido a que falté
un mayor nimero de sesiones para
la exploracién, el reconocimiento y

la préctica del entorno de programa-
cién, de modo que se pudieran reco-
nocer otfras herramientas del entorno
de programacién que facilitaran la
produccién del cuento creado.

*  Llegar a acuerdos cuando la actividad
tenfa alto rango de complejidad. Se
evidencié que a mayor dificultad, ma-
yor conflicto para pactar acuerdos entre
los equipos de trabajo y poder llegar
a solucién de los desafios propuestos.

*  Participar en todas las sesiones pla-
neadas, puesto que algunas activida-
des personales interfirieron para poder
asistir a todas las sesiones, sobre todo
porque estas se realizaron fuera del
horario escolar. Por esta razén, aunque
el grupo inicié con veinte estudiantes,
cuatro de ellos no participaron en
todos los encuentros y por eso no
aparecen reportados.

Para reconocer el avance de los estudiantes
en el desarrollo de las competencias pertene-
cientes al pC junto con el progreso de habilida-
des lectoescritoras, se utilizaron formatos de
preprueba y posprueba, construidos a partir
de afirmaciones referentes a las habilidades
abordadas en cada sesidn, donde se evaluaron
las actividades de aula disefiadas siguiendo la
metodologia, de modo que los estudiantes
las calificaran y se pudieran comparar ambos
momentos, para asf concluir al respecto.

En cuanto al uso de computadoras en la
solucién de problemas, como se puede ob-
servar en la gréfica 1, donde Siempre es (S),
Algunas veces (A), y Nunca (N), la posprueba
mostrd que después del trabajo en las sesiones
los estudiantes proponen en alguna medida
utilizar la computadora para dar solucién a
problemas, puntuando el nivel Nen Oy el Aen
13. Para evaluar esta afirmacién, se les aclaréd
que no tuvieran en cuenta solo el trabajo de
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la sesién, sino que consideraran el uso de este dispositivo en ofras situaciones,
como las labores de la escuela y el hogar.

0 2 4 6 8 10 12 14

= Posprueba M Preprueba

Grdfica 1. Resultados obtenidos en la pre- y posprueba en cuanto a usar la
computadora en la solucién de problemas.

Fuente: elaboracién propia.

De igual manera, se pregunté a los participantes acerca de poder abstraer
los datos importantes de un algn tipo de informacién presentada de forma visual
o escrita. Después de realizar la experiencia, se observé que una mayor cantidad
de estudiantes consideré que podia abstraer los datos principales de diversos
tipos de informacién, sean imdgenes o fextos. Once estudiantes puntuaron en
el nivel S, cinco en Ay cero en N (grdfica 2).

W Posprueba M Preprueba

Grdfica 2. Resultados obtenidos en la pre y posprueba en cuanto a la abstraccién
de informacién relevante.

Fuente: elaboracién propia.

La siguiente afirmacién que calificaron los estudiantes se relacioné con el dise-
fio de algoritmos como medio para llegar a la solucién de problemas de manera
ordenada. La grafica 3 muestra que en la preprueba los estudiantes puntuaron en



su mayoria en el nivel S, esta respuesta se pudo
presentar porque no tenian claro el concepto de
algoritmo, luego de trabajar este concepto en
las sesiones, saber con seguridad a qué hacia

m Posprueba

referencia y utilizar algoritmos para la solucién
de los desafios, consideraron puntuar segin
la posprueba en mayor medida el nivel A con
nueve estudiantes y ninguno en el nivel N.

® Preprueba

Grdéfica 3. Resultados obtenidos en la pre y posprueba en cuanto a disefiar algoritmos como medio

para llegar a una solucién de manera ordenada.

Fuente: elaboracién propia.

Para continuar, los estudiantes calificaron
la afirmacién relacionada con tomar procesos
o problemas, descomponerlos (modularizarlos)
en partes pequenas y manejables para poder
llegar a una solucién de manera sencilla. Al
considerar los puntajes que proporcionaron
los estudiantes y comparar los resultados entre
lo preprueba y posprueba se observé en la

0 2 4 6

1 Posprueba

posprueba el aumento en el puntaje del nivel
S con seis estudiantes y la disminucién de los
que puntuaron el nivel N, con cero estudiantes.
Este resultado llevé a pensar que reconocie-
ron la descomposicién de tareas complejas
como una herramienta Util al momento de dar
solucién a cierto tipo de problemas como se

muestra en la gréfica .

8 10 12 14

B Preprueba

Grdfica 4. Resultados obtenidos en la pre y posprueba en cuanto a descomponer problemas en peque-

fias partes manejables.

Fuente: elaboracién propia.
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En la evaluacién con respecto a la habilidad para hacer acuerdos en equipo
y cumplir metas, a pesar de las dificultades que se presentaron en ciertos momen-
tos, los datos mostraron que la mayoria de los estudiantes se mantuvieron en las
dos pruebas entre los niveles S y A; segin la posprueba, donde nueve de ellos
puntuaron A, se percibié que en las sesiones donde se realizaron actividades de
mayor complejidad se dificulté el llegar a acuerdos en los equipos de trabajo,
a mayor dificultad, mayores conflictos.

0
N'lo
A
s

W Posprueba M Preprueba

Grdfica 5. Resultados obtenidos en la pre y posprueba en cuanto a comunicarse y
llegar a acuerdos para alcanzar una meta.

Fuente: elaboracién propia.

Para completar la evaluacién en el formato de posprueba, se pidié a los
estudiantes que entre un conjunto de alternativas eligieran cudl de ellas corres-
pondia a los aprendizajes alcanzados en las sesiones. Los estudiantes selecciona-
ron todas las alternativas presentadas, de este modo se reconoce que mediante
las actividades se logré abordar las competencias planteadas en el disefio de la
experiencia educativa. La grdfica 6 muestra el resultado.

Poder Definir
Llegar a Crear . Dar solu- ; Descomponer
Realizar - sacar ideas | pasos para
acuerdos cuentos ciones por | - problemas
programas ; importantes llegar de
cuando se corfos y o medio de | en partes
- utilizando de algun manera -
trabaja en darlos a la compu- | . pequen as y
A bloques tipo de texto | ordenada a ;
equipo conocer tadora : - manejables
o imagen la solucién
Puntaje 16 15 16 14 16 15 15

Grdéfica 6. Aprendizajes logrados con las actividades realizadas.

Fuente: elaboracién propia.



Los resultados anteriores sefialan que la
metodologia propuesta logra guiar, paso a paso,
la generacién de experiencias académicas para
el desarrollo del pc.

Conclusiones

La revision de los aspectos metodolégicos de
un conjunto de variadas iniciativas para el de-
sarrollo del pc, junto con constructos tedricos
relacionados con la incorporacién de las Tic
en el aula, como lo son el modelo TPack y el de
Manso et al. (de los cuales se retoma la idea
acerca de las decisiones que se deben tomar
en cuanto a aspectos curriculares, pedagégi-
cos y tecnoldgicos), al igual que los modelos
de desarrollo de software en relacién con el
planteamiento de etapas que se deben seguir
a cabalidad para cumplir con el proceso de
disefio de actividades, sirvié para producir y
presentar una metodologia que guia el disefio
de experiencias para el aula. Esta propuesta
resulté ser clara y sencilla en el momento de ser
utilizada por una docente no perteneciente a
un drea tecnoldgica.

Al poner en juego este disefno mediante
un estudio de caso se pudieron reconocer las
dificultades y potencialidades de la propuesta
metodolégica. El seguimiento realizado mostré
que esta, ademds de guiar el proceso para
la creacién de experiencias educativas, logré
hacer un trabajo transversal entre dos éreas del
conocimiento como lo fueron las dreas de Len-
gua castellana y de Tecnologia e informdtica.
De la misma forma, se evidencié que las etapas
y las preguntas orientadoras que conforman la
metodologia y que orientan la preparacién de
las actividades de aula resultan convenientes
y sencillas de comprender y de seguir, como
también resultan oportunas las recomendacio-
nes expuestas en cuanto a las competencias
por abordar y las herramientas de software
que se pueden utilizar. Estas facilitan tomar

decisiones apropiadas que complementan
el disefo de la experiencia. Igualmente, se
comprobd el alcance satisfactorio del disefio
de una experiencia con tecnologias digitales
en el aula, donde se tuvo en cuenta el grupo
destinatario y el contexto, lo que a su vez
permitié desarrollar habilidades tanto del
pensamiento computacional como del proceso
lectoescritor. Esta experiencia desperté interés
en el disefio de actividades para el uso de TIC
en el aula por parte de una docente en un érea
no tecnolégica. De esta manera también logré
enriquecer su drea de conocimiento.

Por otro lado, es conveniente comple-
mentar la propuesta con mayor nimero de
recomendaciones que acompafen cada una
de las etapas y sus preguntas orientadoras, de
tal manera que si la metodologia es empleada
por una docente de un drea no tecnoldgica
cuente con el sustento necesario para generar
la propuesta sin necesidad de contar con apo-
yo tecnolégico de algin experto, sino que la
metodologia brinde todas las recomendaciones
necesarias. También es importante ampliar el
rango de impacto para contfinuar la evaluacién
de la metodologia en mayor profundidad y asf
definir qué ofros ajustes son necesarios para
mejorar la propuesta, y se hace indispensable
lograr integrar al proceso a diversas dreas del
conocimiento, para verificar el impacto de esta
en un trabajo interdisciplinario.

Cabe anotar que se observaron algunos
desafios a los que se debe hacer frente para
usar un modelo como el que se propone
en esta investigacién. El primero de ellos es
que se requiere formacién para docentes en
cuanto al uso de dispositivos tecnolégicos;
en este caso, esa necesidad se resolvié con el
apoyo y la participacién de una docente del
drea tecnoldgica. Asimismo, aunque se cuenta
con las herramientas tecnoldgicas prestadas por
la institucion, pero es importante que mayor
cantidad de estudiantes cuenten con equipos
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propios y conectividad, de manera que puedan seguir explorando desde casa
las potencialidades de los softwares que se trabajan en las sesiones.

La difusién de los resultados de esta investigacién se realiza con el interés de
compartir la experiencia y sus resultados para que otros docentes atraidos por el
tema puedan aplicar la metodologia propuesta en sus instituciones educativas
y sea posible recopilar sus puntos de vista para aportar informacién que sirva
para continuar con los ajustes necesarios en la metodologia.
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