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Resumen

La educacion ha sido un espacio de cambios significativos, o que ha permitido
implementar recursos y estrategias que se adapten a las necesidades y demandas de
los estudiantes, en un mundo interconectado. En este sentido, el pensamiento
computacional se determina como una de las principales destrezas para el desarrollo
del pensamiento, la resolucion de problemas, el razonamiento légico y la creatividad en
distintos &mbitos. Sin embargo, en Ecuador, ain se mantienen metodologias
tradicionales de ensefianza, lo que implica la busqueda de herramientas para facilitar
la insercion de estrategias innovadoras, principalmente vinculadas a la tecnologia. La
relevancia del empleo de mecanismos innovadores para la enseflanza y el aprendizaje
se fundamenta en la promocion del pensamiento de forma critica y reflexiva. Por ende,
la presente investigacion tiene como propésito desarrollar un pensamiento
computacional en estudiantes de Séptimo Afio de Educacion General Basica (EGB)
mediante el uso de Scratch como recurso didactico en la asignatura de Matematicas.
La metodologia utilizada fue la cualitativa, con un disefio enfocado en la investigacion-
accion definida por el modelo de Kemmis. Asimismo, para el andlisis de informacién se
empleo la técnica de la entrevista y como instrumento la ficha de observacion, la cual
permitié poder identificar las caracteristicas objeto de estudio en los participantes del
estudio. Ademas, se aplico un analisis sistémico durante y después de la aplicacion,
para contrastar los avances. La informacion obtenida y sistematizada indica que la
implementacion de Scratch tiende a beneficiar el desarrollo del pensamiento
computacional debido a que favorece la comprension de problematicas por segmentos,
estimulando la comprension de algoritmos, la autonomia y la actitud de las estudiantes

en la asignatura de Matematicas. En conclusion, esta investigacion demuestra que la



programacion por bloques es una estrategia innovadora para enriguecer las etapas de
aprendizaje de las diferentes asignaturas en la educacion basica, ajustandose con las
tendencias actuales de integracion tecnolégica en el aula y promoviendo una

educacion trasformadora.

Palabras claves: pensamiento computacional. recursos didacticos. scratch.

Abstract



Education has been a space of significant changes, which has allowed the
implementation of resources and strategies that adapt to the needs and demands of
students in an interconnected world. In this sense, computational thinking is determined
as one of the main skills for the development of thinking, problem solving, logical

reasoning and creativity in different areas.

However, in Ecuador, traditional teaching methodologies are still maintained,
which implies the search for tools to facilitate the insertion of innovative strategies,
mainly linked to technology. The importance of promoting new teaching-learning
mechanisms lies in the search to foster critical and reflective thinking. Thus, the present
research aims to develop computational thinking in Seventh Year students of Basic
General Education (EGB) through the use of Scratch as a teaching resource in the
subject of Mathematics. The methodology is qualitative, with an action-research design
directed by the Kemmis model. To obtain the initial diagnosis, the interview instrument
and observation sheets were used in the classroom, which allowed to identify the
characteristics of the students in reference to the object of study. In addition, a systemic
analysis was applied during and after the application, to contrast the progress. The
information obtained and systematized indicates that the implementation of Scratch
tends to benefit the development of computational thinking because it favors the
understanding of problems by segments, stimulating the understanding of algorithms,
autonomy and the attitude of the students in the subject of Mathematics. In conclusion,
this research shows that block programming is an innovative strategy to enrich the
learning stages of the different subjects in basic education, adjusting to the current

trends of technological integration in the classroom and promoting a transformative



education.

Keywords: Computational thinking. Mathematical skills. Technological resources.
Scratch.
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1. INTRODUCCION

En el presente trabajo se analizara como el uso del recurso digital Scratch
desarrolla el pensamiento computacional en estudiantes de Séptimo Afio de Educacion
General Basica en la asignatura de Matematicas. El pensamiento computacional
comprende la capacidad del individuo para la identificacion y resolucion de elementos
de analisis, mediante la divisidon en fases, reconocimiento de patrones de identificacion
de algoritmos para solucionar un problema. La asignatura matematica promueve el
razonamiento, la comprension abstracta y la busqueda de soluciones. En este caso, la
integracion del estudio permite fomentar un mejor desempefo y adquisicion de

destrezas.

Segun lo indicado anteriormente, la tecnologia representa una propuesta
innovadora para la mejora de los procesos involucrados en el aprendizaje. Por ende, la
presente investigacién se empleara como recurso principal a Scratch, el cual permitira
generar una transformacién mas activa de los estudiantes, asi como desarrollar

destrezas y habilidades por medio de su empleo.

La estructura del documento se organiza de la siguiente forma: Capitulo I, el
cual presenta la introduccion, la problematica, la justificacion, antecedentes, asi como
los objetivos de la investigacion. Capitulo Il, en este se presentan los antecedentes de
la investigacion y se definen los conceptos principales relacionados con el tema. Luego
se presenta el Capitulo 11l con la metodologia utilizada para la investigacion.
Seguidamente, se presenta el capitulo 1V, con la guia de propuesta para la

implementacion de Scratch para el pensamiento computacional y la asignatura de

15
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Matematicas. Finalmente, se presenta el capitulo V, el cual presenta las conclusiones
de la investigacion y luego de estas se muestran las referencias utilizadas en la

investigacion y la seccion de los documentos anexos.

1.1. Planteamiento del problema

El pensamiento computacional (PC) representa una tendencia a nivel global que
puede facilitar tanto la comprension como la resolucion de problemas matematicos a
través de la implementando de recursos tecnoldgicos del siglo XXI, lo cual permite a
los estudiantes poder desarrollar la l6gica y habilidades necesarias para la resolucion

de ejercicios empleando interfaces interactivas.

Por otra parte, en Ecuador el curriculo de matematicas de educacion indica que
es de caracter obligatorio el empleo de una metodologia critica y flexible, incorporando
estrategias que complementen a la ensefianza tradicional, basandose en la l6gica
matematica, los conjuntos de nimeros, nimeros reales, asi como funciones

relacionadas con Algebra y funciones (Ministerio de Educacion, 2016).

Asimismo, la Agenda Educativa Digital 2021-2025 del Ministerio de Educacion
busca fortalecer la alfabetizacion digital y fomentar practicas tecnolégicas en la
educacién a través de impulsar el pensamiento computacional y la innovacion tecno-

pedagdgica (Ministerio de Educacién, 2021).

En este mismo sentido, la Direccion de Tecnologias para la Educacién ha
propuesto un enfoque integral para las Competencias Digitales en el Curriculo
Nacional, con el fin de contemplar dimensiones cientificas, técnica-tecnoldgicas y

sociales, tomando en cuenta elementos de integracién curricular, formacién docente,
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recursos educativos y conectividad.

Los recursos digitales han mejorado y transformado los procesos de ensefianza-
aprendizaje, dando paso al uso de plataformas en el campo educativo. Entre estas se
incluyen plataformas de aprendizaje en linea como Google Classroom, Moodle,
Edmodo, entre otras que permiten gestionar cursos, distribuir materiales y facilitar la
comunicacion, Las distintas herramientas digitales facilitan el trabajo y dinamizan las
clases para favorecer la motivacion y concentracion. El lenguaje de programacion visual
como Scratch facilita el aprendizaje de la programacion de manera accesible y ludica,
utilizando bloques visuales que representan comandos, estableciendo un proceso de
desarrollo de destrezas de la informatica aplicada, mas accesible para los principiantes

(Resnick et al., 2009).

Los procesos de ensefianza aprendizaje se vinculan al uso de la tecnologia con
enfoque pedagdgico. El uso de Scratch en la educacion basica se establece como una
metodologia de programacién visual creado por la institucion MIT media Lab, lo que
promueve la ensefianza de conceptos de programacién a nifios y jévenes (Resnick et
al., 2009). Su interfaz de facil manejo y basada en bloques permite a los estudiantes
crear proyectos interactivos y animaciones, facilitando el aprendizaje de la l6gica de
programacion sin necesidad de dominar la sintaxis de lenguajes de programacion

tradicionales.

En Ecuador, la integracién de recursos como Scratch en las escuelas enfrenta
algunos desafios. La educacion tradicional ha generado problematicas referentes a la

capacitacién y actualizacion de la metodologia docente. Sin embargo, existen



iniciativas como el Scratch Day Ecuador y la Scratch Week, que celebran y promueven
el uso de esta herramienta en la educacion. Ademas, en la Universidad Estatal de
Milagro (UNEMI), un experimento con estudiantes de pregrado mostré que aquellos
gue utilizaron Scratch tuvieron una tasa de aprobacion significativamente mayor que

los que no lo hicieron.

La Unidad Educativa Luisa de Jesus Cordero es una institucion educativa
fiscomisional, ubicada en la provincia del Azuay, cantén Cuenca. En ella se ha podido
evidenciar, a través de las practicas preprofesionales, que se enfrenta un desafio
significativo en el aula de Séptimo Afio de Educacion General Basica, en cuanto al
desarrollo del pensamiento computacional, a sabiendas de que ha sido integrado al
curriculo nacional con la finalidad de desarrollar habilidades fundamentales como
descomponer problemas, hacer abstracciones, reconocer patrones, representar

algoritmos graficamente y comprender digitos binarios.

A pesar de estos avances curriculares, durante las practicas preprofesionales
se ha observado que las estudiantes de Séptimo Afio EGB de la Unidad Educativa
Luisa de Jesus Cordero presentan dificultades en seguir una secuencia légica en la
realizacion de sus tareas. En lugar de abordar los problemas de una manera
estructurada, solo ejecutan las tareas de manera mecanica, sin comprender los pasos
involucrados. También omiten pasos importantes o los realizan en un orden incorrecto,
lo cual afecta negativamente el resultado final, asimismo se ha observado que las
estudiantes proceden a adivinar o seguir patrones memorizados sin comprender el
razonamiento detras de ellos. Al revisar los trabajos y proyectos, se encontro que las

estudiantes tienen dificultades para justificar sus soluciones y explicar los pasos que



tomaron para llegar a éstas.

Esta situacion no solo afecta el rendimiento académico actual de las estudiantes,
sino que también puede tener repercusiones en afos lectivos posteriores y a lo largo

de su vida, ya que vivimos en una era que avanza rapidamente con la tecnologia.

1.2. Pregunta de investigacion

De acuerdo con la problematica presentada en el desarrollo del pensamiento

computacional, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢,Como desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de

Séptimo Afio de Educacién General Basica en la asignatura de Mateméatica?

Esta pregunta se formula con el propdsito de desarrollar el pensamiento
computacional en las estudiantes de Séptimo afio de Educacion General Basica,
considerando que es fundamental para su preparacion para el futuro laboral y para

mejorar su capacidad de analisis y toma de decisiones.

1.3. Justificacion de laimportancia del estudio

El uso de Scratch para desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes
de Séptimo Afno de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Luisa de Jesus
Cordero responde a la necesidad de fomentar estas habilidades desde edades

tempranas mediante una plataforma interactiva y analitica.

En la actualidad, la ensefianza se enfoca en que los estudiantes memoricen
informacion, limitando el aprendizaje de forma critica. Ademas, el curriculo de

Matematica para BGU y Bachillerato priorizan las competencias digitales por medio del

19
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empleo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) (Ministerio de
Educacion, 2016). Sin embargo, todavia persisten dificultades en la aplicacion de
estrategias en las aulas, como en el caso de las practicas preprofesionales que se ha
evidenciado que los estudiantes de Séptimo Afo presentan dificultades en la resolucion
de problemas, asi como la resolucion de secuencias logicas, los cuales afectan su

rendimiento y limitan su adaptacion a un entorno digitalizado.

Por lo anteriormente mencionado, Scratch surge como una alternativa
innovadora, ya que permite a los estudiantes programar a través del uso de bloques
gréficos, facilitando la creacién de proyectos interactivos y animaciones. Por ende,
facilitara la promocion en el desarrollo de habilidades como la resolucion de problemas,
la identificacion de patrones y la representacion de algoritmos de forma mas eficiente y

didactica (Wing, 2009).

En Ecuador, el empleo de estos recursos digitales puede llegar a transformar la
ensefianza, mejorando la comprensién de conceptos abstractos y fortaleciendo el
pensamiento analitico. Por ello, en la investigacion de Moreno-Leodn et al. (2021)
destacan que Scratch puede llegar a potencia las destrezas en el campo informatico, lo

cual favorece el aprendizaje de forma mas significativa.

El uso de Scratch en la Unidad Educativa Luisa de Jesus Cordero es viable y
beneficiosa. La institucion ya cuenta con un laboratorio equipado con 40 computadoras,
lo que permite la integracion de esta herramienta sin necesidad de una inversion
adicional significativa. Ademas, el uso de Scratch mejora el rendimiento académico de

las estudiantes.
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1.4. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de Séptimo Afio de

Educacién General Basica en la asignatura de Matematica

Objetivos especificos

Fundamentar tedricamente el pensamiento computacional y el uso de Scratch en

el desarrollo de habilidades para la asignatura de Mateméticas.

Identificar las destrezas y rendimiento de los estudiantes de Séptimo Afio de

General Basica en la asignatura de Matematicas.

Proponer el disefio de programa Scratch para desarrollar el pensamiento

computacional y la consolidacion de las habilidades de la asignatura de Matematicas

1.5. Estado del arte

El presente estado del arte se centra en la integracion de recursos digitales como
medio para potenciar el pensamiento computacional en las estudiantes de Séptimo afo
de Educacion General Basica. En un contexto educativo cada vez mas digitalizado, la
capacidad de desarrollar competencias en pensamiento computacional es un elemento
fundamental para preparar a los estudiantes frente a los desafios tecnoldgicos del siglo
XXI.

Investigaciones Internacionales

En diversas investigaciones a nivel mundial se destaca la importancia de
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desarrollar el pensamiento computacional a través de herramientas digitales para la
resolucion de problemas. El estudio titulado Evolucién y tendencias futuras de la
realidad aumentada y virtual realizado por Mufioz et al., (2020) evaltan el impacto del
uso de realidad aumentada en el aula. EL modelo metodolégico es cuasiexperimental
en referencia a la comparacion de resultados con dos grupos de estudiantes. Los
resultados mostraron los efectos positivos de la realidad aumentada para promover una
mayor comprension de la informacién. Los autores determinan que la realidad
aumentada fomenta el desarrollo de habilidades de forma eficaz. El aporte del estudio
se enfoca en los resultados obtenidos, que garantizan que la dinamizacién de espacios

educativos mejora el aprendizaje.

Por otro lado, Buitrago Florez et al. (2018) analizan la situaciéon de las escuelas
publicas de Argentina en referencia al diagnéstico de habilidades determinadas. El
objetivo se enfoca en la exploracién de la situacion del pensamiento computacional en
las diferentes ramas de estudio en escuelas primarias. La metodologia se enfoca en la
modalidad de estudio de caso con enfoque cualitativo, la cual analiza la realidad de la
educaciéon STEM en varias escuelas publicas de Argentina. Los resultados determinan
gue los estudiantes que eran expuestos a mas mecanismos tecnoldgicos tienen una
mayor motivacion y rendimiento. Como conclusion, se destaca la importancia de la
interdisciplinariedad y la relevancia practica para desarrollar el aprendizaje significativo
en STEM, lo que permite generar una base para el desarrollo de estrategias

vinculadas a la motivacién mediante el uso de la tecnologia.
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Por su parte, Gonzalez et al. (2018) realizaron un estudio transversal con el
objetivo de comparar el nivel de pensamiento computacional y competencias digitales
entre estudiantes de primaria. El estudio utilizé cuestionarios para evaluar el
pensamiento computacional y las competencias digitales de los estudiantes. De esta
forma, se evidencia que los alumnos con mayor nivel de pensamiento computacional
también obtenian mejores puntuaciones en la evaluacion de competencias. El estudio
permite generar un modelo para la integracion de disciplinas, en este caso informatica

y matematica.

La “Guia Metodoldgica de Pensamiento Computacional para docentes de nivel
Bachillerato” (Ministerio de Educacion, 2023), establece los elementos del pensamiento
computacional en estudiantes de diferentes niveles. En esta guia, también es establece
las actividades y contenidos a desarrollarse relacionados a la insercién de la tecnologia
en las diferentes asignaturas. Ademas, la guia sirve como base para disefar la
propuesta con base en las habilidades y destrezas a adquirirse en educaciéon media:
representacion grafica, uso de algoritmos y el reconocimiento de sistemas binarios y

decimales.

Estas investigaciones refuerzan la aplicacién del pensamiento computacional
importante para mejorar diversas habilidades en estudiantes de primaria. La realidad
aumentada y la integracion en la educacion STEM, se presentan como enfoques
efectivos para alcanzar estos objetivos. Ademas, la relacion entre el pensamiento
computacional y las competencias digitales sugiere que desarrollar una habilidad

puede beneficiar a la otra, consolidando estrategias transformadoras en la educacién



basica curriculo de matematicas de los niveles Educacion obligatoria en Ecuador. Los
aportes se basan en el uso de la modalidad STEM y su relacion con la plataforma
Scratch, en el campo educativo, permitiendo identificar las ventajas de las tecnologias

educativas y las habilidades adquiridas.

El proyecto de investigacion, de los autores De la Hoz y Hijon (2022),
desarrollado en Madrid-Espafia, presenta un analisis acerca de la implementacion de
las TIC mediante la metodologia interdisciplinaria y la transversalizacion de las distintas
disciplinas y asignaturas. En este estudio, se presenta la aplicacion Scratch en relaciéon
con el aprendizaje de la matemética, para lo cual se analiza 112 articulos de la base de
datos de SCOPUS, con el fin de sistematizar los datos mediante el modelo PRISMA.
Mediante la revision sisteméatica, se identifica que la aplicacion Scratch favorecié el
desempefio de los estudiantes, la mejora en tematicas como operaciones basicas,
ecuaciones, calculos geomeétricos, entre otros; al mismo tiempo, que se potencian las
habilidades sociales y de cooperacién. El estudio permite generar una interrelacion
entre los resultados obtenidos y el desarrollo y programacién de Scratch para calculo
de operaciones basicas, presentando una guia de ensefianza sobre la implementacion

del recurso.

El estudio propuesto por los autores Martinez et al. (2022), determina la
influencia del uso de la estrategia Scratch en el desarrollo de las habilidades
matematicas, mediante secuencias didacticas. La metodologia utilizada se basa en un
estudio descriptivo, con la aplicacion de un test de destrezas relacionadas al ambito
numeérico-variacional y geométrico-métrico. Una vez se realiza el proceso de

indagacién, se demuestra que el 75% de estudiantes, con quiénes se aplicé Scratch,
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logré un nivel superior de sus competencias, motivacion y actitud respecto al
pensamiento logico-matematico. De este estudio, se toma la secuencia didactica que

apoya en el disefio de la propuesta.

Investigaciones en América Latina

En la investigacion de Margalef y Garcia (2023), en su articulo de investigacion
sobre la digitalizacion en los espacios pedagdgico, proponen implementar una
aplicacion interactiva de ejercicios de resta, como recurso digital, para que los
estudiantes con discalculia pudieran desarrollar esta operacion aritmética. La
metodologia incluyé la implementacion de esta aplicacion digital en las clases de
matematicas de la UNED en Argentina, y la recopilacion de datos a través de
observaciones y evaluaciones del desempefio de los estudiantes. La aplicacion
interactiva de ejercicios de resta permitia a los estudiantes practicar de manera
personalizada, recibir retroalimentacion inmediata y avanzar a su propio ritmo. Como
aporte se evidencia la incidencia de la aplicacion tecnoldgica en el desarrollo de
habilidades matematicas, para limitar problemas y generar un espacio interactivo,

siendo una referencia para identificar los efectos positivos de la aplicacion de Scratch.

Por otro lado, Enriquez et al. (2023), investigadores de Uruguay en su estudio
disefian, implementan y evallan un espacio para la capacitacion del profesorado en
pensamiento computacional y robotica educativa. La metodologia incluyo el desarrollo
de un programa de capacitacion para docentes de primaria en el uso de actividades

desenchufadas (sin computadoras) y robética educativa, y su posterior implementacion
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en las aulas de diferentes paises latinoamericanos. Los resultados mostraron que dicho
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programa fue efectivo para mejorar las habilidades de pensamiento computacional de
los docentes y su confianza en el uso de la robética educativa. En el estudio se identifica
la importancia de aplicar recursos digitales y su incidencia en el mejoramiento del
aprendizaje, al mismo tiempo que se demuestra la incidencia del desarrollo del

pensamiento computacional en distintas areas del conocimiento.

Investigaciones Nacionales (Ecuador)

Una de las investigaciones es la de Barberan (2024) sobre el desarrollo del
pensamiento y las habilidades cognitivas relacionadas con la creatividad mediante el
titulado uso de Scratch. El articulo cientifico explora la correlacion entre las variables,
mediante un enfoque mixto, lo que permitié un analisis integral de los elementos
correspondientes. Entre los datos obtenidos se identifica como la creatividad e
interaccién entre los estudiantes mejora significativamente a partir del uso del recurso
digital. Al mismo tiempo, la evidencia demuestra que el uso de Scratch fortalece la
capacidad de resolver problemas en distintas situaciones y facilita la toma de
decisiones. Este estudio permite identificar elementos metodoldgicos para el presente

estudio.

En el estudio sobre los ejercicios por bloques, elaborado en el afio 2024 de la
autora Ortiz de la Universidad Nacional de Chimborazo, presenta un analisis del
aprendizaje vinculado a la representacion visual digital por blogues. En la investigacion,
se promueve el uso de la metodologia ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion), mediante la programacion por bloques, caracterizada por

el uso de gréficos con interfaz y algoritmos, que son ubicados en una pantalla
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interactiva, para que el estudiante experimente e interactlie con los distintos comandos
previamente planificados para llevar a cabo una tematica. En este caso, se presenta
una propuesta educativa basado en estrategias estructurados y sistematicos para la
creacion de codigos interactivos que se vinculen a las tematicas de la informatica. El
estudio se basa en el uso de Scratch como una guia de referencia para la
implementacion de la plataforma, con modificaciones para adaptar al ambito

matematico.

En el afio 2021, el autor Raul Calderon, de la Universidad de Chimborazo-
Ecuador, realiza el estudio sobre Blockly Games, el cual surge de la problematica de
las limitaciones de habilidades relacionadas a la informética en nifios y nifias de EGB.
La investigacién mantiene técnicas cuantitativas con una encuesta y lista de cotejo, con
un modelo de investigacion térico deductivo y disefio experimental. De este modo, se
implementa la herramienta Blockly Games, la cual se basa en la integracion de
actividades y juegos basados en la construccion y adecuacién de piezas de acuerdo a
una temética especifica, lo que permite mejorar las habilidades informaticas en los
estudiantes. De este modo, el principal elemento de atencion es el uso de la
herramienta Blockly Games (Calderdn, 2021), la cual se basa en la integracion de
actividades y juegos basados en la construccion y adecuacion de piezas de acuerdo a
una tematica especifica, lo que permite mejorar las habilidades informéaticas en los

estudiantes.

Por otra parte, el proyecto de investigacion sobre la herramienta Scratch,
propuesta en el afio 2024 en la Universidad Central del Ecuador, de los autores Jessica

Pagllacho, Byron Eguez y Liseth Reyes, determina la implementacion de Scratch como



metodologia de educacion innovadora, basada en el desarrollo de actividades
innovadoras. De este modo, la aplicacion fomenta destrezas en distintas areas de
estudio, siendo la matematica uno de estos espacios, a través de las habilidades de
resolucién y analisis reflexivo (Pagllacho et al., 2024). El aporte del estudio proviene de
su metodologia mixto, en donde se genera una serie de encuestas y cuestionarios que
permite aplicar estrategias para la insercion de herramientas digitales en el aula, siendo

referencia para la presentacion de la propuesta del estudio.
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2. MARCO TEORICO

En la actualidad el pensamiento computacional, se establece como un enfoque
esencial para la resolucion de problemas y la mejora en los procesos de aprendizaje.
El pensamiento computacional refiere al proceso de un problema complejo en parte
mas pequenfas, lo que implica el desarrollo de estrategias basadas en algoritmos y la
I6gica. El desarrollo tecnolédgico ha permitido generar un avance significativo en la
adecuacion de recursos en el campo pedagdgico, por lo que su utilidad se evidencia
en distintas ramas del conocimiento como la matematica, la ciencia y otras disciplinas.
En este sentido, el pensamiento computacional se determina como un recurso

didactico esencial para consolidar el aprendizaje activo y critico.

2.1. Fundamentos del Pensamiento Computacional

2.1.1. Definicion y conceptualizacion del pensamiento computacional

La globalizacién implicé una serie de cambios y trasformaciones para la sociedad,
siendo el ambito educativo y las formas pedagogicas, un tema de vital interés para la
adaptacion de las nuevas necesidades. De esta manera, en 2006, la doctora Jeannette
M. Wing, acufia el término Pensamiento Computacional, el cual se refiere al proceso de
pensamiento relacionado a la resolucion de problemas, el cual se representa mediante
el procesamiento de informacién, determinado en las etapas: recopilacion, andlisis,

representacion, transformacion y evaluacién de informacion (Wing, 2009).

En este sentido, el aprendizaje ya no se limita a la adquisicién de saberes, sino a
una red compleja de relacion, contraste y creacion de formulaciones para atender las

situaciones en el ambito académico, profesional y social. El objeto de estudio se vincula



al procesamiento humano comparable con la capacidad de sistematizacion de
informacion por parte de las maquinas. La autora menciona seis componentes del
pensamiento computacional: descomposicion de problemas, representacion de datos,

modelos, busquedas binarias, recursion y paralelizacion.

El concepto pensamiento computacional, se refiere a un conjunto de elementos
practicos encaminados a la segmentacion de un problema en elementos mas pequefio,
Sin embargo, su uso no se limita a problemas relacionados con la informacion; el
pensamiento computacional puede aplicarse mas ampliamente al razonamiento y

abordar una variedad de situaciones y campos de conocimientos.

De acuerdo con Grover y Pea (2020), el pensamiento computacional se
caracteriza por ser un modelo de accion centrado en conceptos relacionados con la
computacion. Este método subraya la relevancia de incorporar principios informaticos
en la educacion K-12, favoreciendo la sistematizacion de problemas y la creaciéon de

soluciones a través de la implementacién de fundamentos de computacién basicos.

2.1.2. Importancia del pensamiento computacional en la educacion Basica

El razonamiento computacional es un proceso mental crucial para promover la
habilidad de resolver problemas de forma ordenada y I6gica. A través del uso de
conceptos de computacién, los alumnos adquieren la habilidad de desglosar
problemas complejos en segmentos mas reducidos que facilitan la identificacion de

patrones, asi como la elaboracién de soluciones eficaces y el poder razonar de forma
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critica ante un problema planteado.

El desarrollo de desafios concernientes con el uso de las TIC en el &mbito
educativo formal se define como pensamiento computacional. De esta manera, el auge
de la educacion sobre el uso de la tecnologia en diversos campos es evidente. El
acercamiento del estudiante con plataformas y aplicaciones digitales permite potenciar
y consolidar las estrategias y destrezas del individuo, generando espacios de

creatividad y desarrollo (Sanchez & Grang, 2023).

Los distintos niveles de Educacién Basica establecen destrezas y habilidades
bésicas en distintas ramas de estudio, relacionadas a la lecto escritura, operaciones
basicas, desarrollo social y adquisicion de habilidades informéticas. De esta forma, se
determina el aprendizaje integral mediante el uso de la légica, abstraccion,
conceptualizacion y categorizacion. Es asi, que el pensamiento computacional es
fundamental para la adquisicién de este tipo de conocimiento, debido a que vincula al
estudiante con la programacién y adecuacion de los saberes tecnoldgicos con la

sintesis.

2.1.3. Pensamiento computacional en el Curriculo de Mateméaticas en Ecuador

El pensamiento computacional ha adquirido relevancia en el curriculo de
matematicas en Ecuador, debido a que promueve el desarrollo de habilidades de
resolucién de problemas, logica y creatividad en los estudiantes. En este caso, la
identificacion de conceptos como la descomposicion, la abstraccion y la programacion,

el curriculo genera un perfil de salida para enfrentar el mundo real y tecnol6gicamente
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avanzado.

La Matematica comprendida como la ciencia formal que surge del estudio de
propiedades, conjuntos y magnitudes numéricas y la relacion légica y deductiva, se
establece como una de las asignaturas principales en todos los niveles del curriculo de
educacion de Ecuador. De esta manera, se establece que la asignatura Matematica,
mantiene tres espacios de aprendizaje: algebra y funciones, geometria y medida y
estadistica y probabilidad (Ministerio de Educacion, 2016). Los contenidos abarcan

distintas tematicas relacionadas a conjuntos numéricos, l6gico, operaciones y datos.

En este caso, el Curriculo de educacion se vincula orientaciones metodologicas y
criterios de desempefio vincula al uso de la tecnologia con la representacion estadistica,
sistemas de numeracion y resolucién de problemas. Como referencia se establece que
el criterio CE.M.3.1. promueve en los estudiantes el uso consciente de la tecnologia
para el desarrollo de ejercicios mediante operaciones légicas (Ministerio de Educacion,
2016, p. 65). La comprension del pensamiento computacional como el segmento de la
informacion que fomenta la sistematizacién de la informacion, utilizando conceptos y
herramientas tecnoldgicas, se establece el Pensamiento computacional en el Curriculo

de Matematicas en Ecuador en:

Descomposicién de Problemas. — Fraccionar un caso, problema u objeto especifico
en partes mas pequefia, lo que facilite su analisis y resolucion. En este sentido, primero
es importante leer y entender el enunciado completo, identificando la pregunta
principal. Luego, descomponer el problema en pasos o subproblemas mas simples,
determinando qué conceptos o formulas se aplican en cada uno. Luego, se resuelve

cada parte por separado y, una vez obtenido las soluciones, se combina con las otras
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respuestas. En este sentido, Scratch facilita la division del problema mediante su
interfaz y la dindmica de recoleccion de respuestas para integrarlas en una. En lugar de
intentar resolver un problema de programacion complejo de una vez, se descompone
en subproblemas como la entrada de datos, el procesamiento y la salida de resultados
(Ministerio de Educacion, 2016). La propuesta pretende generar la esquematizacion y
comprension en bloques mediante la interfaz de Scratch, lo que permite la comprension

y la descomposicién de problemas.

Abstraccion. - Identificar y enfocarse en los aspectos mas importantes de un
problema, ignorando los detalles irrelevantes, respondiendo al primer paso de la
descomposicion de problemas, revisar detenidamente. Con la aplicaciéon de la
propuesta, se pretende generar un pensamiento abstracto mediante la dinamica e

interaccién con la plataforma.

Reconocimiento de patrones. - Identificar similitudes o patrones en diferentes
problemas o situaciones. Detectar que muchos problemas de basqueda en bases de
datos pueden resolverse con algoritmos similares, aplicando soluciones conocidas a
nuevos problemas (Minsiterio de Educacion, 2016). De acuerdo a la implementacion
de Scratch, se pretende determinar patrones configurados mediante comandos, lo que

permita comprender el uso de algoritmos y solucionar problemas.

Algoritmos. - Secuencias de pasos o instrucciones para resolver un problema
o realizar una tarea. Por tanto, el Ministerio de Educacion (2016) menciona que la
identificacion de soluciones se ha integrado al programa educativo, donde Scratch

emplea algoritmos de forma estructurada, lo cual logra fomentar la resolucion de
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ejercicios en el aula y la aplicacion de habilidades en el area de las matematicas, asi

como el empleo de los algoritmos de forma critica y reflexiva.

2.2.Recurso didactico

Los recursos didacticos hacen referencia a las distintas herramientas y
materiales necesarios en el proceso de aprendizaje y ensefianza. Estos recursos
pueden ser fisicos o virtuales. Segun Mora et al. (2023) los recursos pedagdgicos y
didacticos podrian vincular al estudiante hacia una mayor participacion e interés,
estimulando su capacidad de aprendizaje. Por lo tanto, determinar los recursos

didacticos adecuados garantizar la calidad educativa.

La metodologia de aprendizaje basada en la implementacion de la tecnologia, se
vincula a una serie de bases teodricas. El conectivismo en la educacion vincula los
principios de la integracion de las TIC en la vida diaria y las actividades del individuo.
De esta manera, el aprendizaje radica en la exploracién de entornos, datos y espacios

con conocimiento externo al ser humano.

Asimismo, el procesamiento de informacién requiere de funciones cognitivas de
caracter superiores. Por consiguiente, las herramientas digitales, como Scratch, pueden
facilitar el aprendizaje, asi como el pensamiento computacional en un mundo
tecnolégico como el que se presenta en el siglo XXI, donde los recursos didacticos
digitales combinan la interactividad y la funcionalidad, lo cual motiva a los estudiantes y

les permite descomponer, asi como resolver problemas.

2.3. Scratch como Recurso Didactico en Matematicas
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2.3.1. Scratch

La herramienta Scratch es un software que fue disefiado MIT Media Lab con el fin
de dinamizar los espacios de aprendizaje formal y no formal. El recurso se enfoca en la
implementacion de actividades que permitan el desarrollo del pensamiento
computacional mediante la busqueda de resoluciones creativas. La comprension de
elementos clave de la programacion se establece sin necesidad de conocimientos

previos.

Scratch se establece como un programa para el desarrollo pedagogico, de facil
interfaz y mediada con técnicas dinamicas para vincular al estudiante con el
pensamiento y conceptos informaticos. El programa Scratch permite el aprendizaje
colaborativo mediante la interconexion digital, lo que fomenta la insercién de

metodologias innovadoras en el espacio educativo (Gallego y Restrepo, 2020).

El uso y manejo de Scratch en entornos educativos permiten dinamizar la
adquisiciéon de saberes, fomentando la participacion y el interés de los estudiantes, lo
gue implica nuevas estrategias didacticas y la dinamizacion de actividades

educacionales en concordancia con la tecnologia.

2.3.2.Caracteristicas de Scratch

La integracion de la tecnologia y la didactica empleada de forma tradicional
permite transformar la ensefianza. Por ello, Scratch como un entorno basado en

bloques puede llegar a facilitar la segmentacion y resolucion de problemas,



desarrollando las habilidades técnicas y aplicables a la vida real. Ademas, esta
herramienta ha evolucionado como un recurso apropiado para ser aplicado en la
educacion digital, alineandose con enfoques constructivistas como el aula invertida, el

ABP, asi como la gamificacion, la cual fortalece el aprendizaje.

2.3.3.Potencial Didactico de Scratch en el Aula de Matematicas

Scratch es una herramienta intuitiva y adaptable que puede fomentar tanto la
cooperacién y la resolucion de problemas, ya que su lenguaje de programacion permite
a los estudiantes desarrollar estrategias de aprendizaje y explorar nuevas formas de

obtener resultados (De la Hoz e Hijon, 2022).

El uso de este tipo de herramientas favorece el rendimiento y la actitud de los
estudiantes hacia los contenidos, refiriendo un mayor interés por parte del alumno. En
este sentido, los saberes adquiridos mediante la aplicacién se convierten en
significativo, despertando el interés y la curiosidad del estudiante, lo que consolida la

innovacion educativa.

2.3.4. Scratch y el Desarrollo del Pensamiento Computacional

La interfaz de Scratch favorece el aprendizaje de un lenguaje de programacion
basico de manera facil y eficiente, por lo que, se adapta a estudiantes en distintas
edades y niveles educativos, por lo que, las acciones pedagdgicas determinan un
proceso de ensefianza aprendizaje que se adapta a las exigencias de la era del a

informacion digital (Herera & Malavé, 2022).
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La aplicacion Scratch mantiene el dominio de software como uno de las
principales caracteristicas para su funcionamiento, lo que implica un aprendizaje con
habilidades informaticas simples y complejas, dependiendo el acercamiento del
estudiante con las tecnologias. Asimismo, la aplicacidon de recursos digitales demanda
ele ejercicio de soluciones y alternativas para lo cual es necesario la concentracion,

I6gica y estrategia, con el fin de comprender y responder a la interfaz presentada.

2.3.5. Estrategias paralaimplementacion de Scratch en el Aula de
Matematicas

La creacion de alternativas vinculadas a la gamificacion se establece con la
implementacion de aplicativos méviles, plataforma digitales y sitios web interactivos,
en este contexto es fundamental identificar las actividades que se instauran para un

correcto desarrollo de las clases, por lo que (Gallego y Restrepo, 2020).

La herramienta Scratch determina un esquema de videojuegos para determinar
un esquema de pasos determinados para la resolucion de problemas encaminados a la
permite a la logica matematica. La interaccion se orienta al entretenimiento mediante el

uso de comandos y controles para simular experiencias dinamicas.

La implementacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en el espacio educativo, comprende un proceso de adaptacion de recursos y
metodologias, que permitan vincular los contenidos con el uso de plataformas y
recursos digitales. En este sentido, se establece la asimilacion de conceptos, los cuales

son la base para la comprension sistemética de temas y la comprension con su entorno



sociocultural. Asimismo, se deben establecer una serie de procedimientos, manuales y

planificaciones que permita ejecutar la clase con el uso de los recursos informaticos.

2.4.Directrices y Politicas en Ecuador sobre TIC en la Educacion

El Ministerio de Educacion del Ecuador, ha establecido una serie de estrategias
gue responden a las necesidades de la sociedad actual, tomando en cuenta la
tecnologia, habilidades digitales, comunicativas, matematicas y socioemocionales. “El
Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales” (Ministerio de Educacion, 2021, p.7). De esta forma, se
establece un conjunto de orientaciones metodoldgicas que motivan el intelecto y
comunicacion del estudiante, mediante el uso de entornos de aprendizaje virtuales se
establece un modelo interdisciplinario, estudio de probleméticas y la comprension de

fendmenos desde distintos espacios.

El curriculo de mateméticas en el Ecuador se basa en una vision educativa
encaminada a promover el desarrollo integral de los estudiantes, no solo en términos
de habilidades mateméticas, sino también en su capacidad para enfrentar y resolver

problemas de la vida diaria.

En este sentido, la educacion debe ser inclusiva y equitativa, asi como fomentar
la formacion critica y la responsabilidad social, a través de la contextualizacion de
contenidos y el empleo de metodologias que permitan valorar experiencias previas y el

desarrollando de habilidades en el area de las matematicas y el pensamiento logico.

2.5. Desafios y Oportunidades en la Implementacién de TIC en Matematicas
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Las TIC han permitido la transformacion de la educacion de las matematicas al
ofrecer herramientas interactivas que facilitan un aprendizaje dinamico y personalizado.
Por consiguiente, su uso logra mejorar el rendimiento académico, asi como fomentar la
creatividad y fortalece las habilidades digitales estar preparado para el mundo actual.
Plataformas como Scratch permiten a los estudiantes poder explorar conceptos
matematicos de manera visual y practica, lo cual promueve el trabajo en equipo y la

resolucién de problemas.

No obstante, su implementacion puede llegar a enfrenta desafios como la falta de
infraestructura en ciertos contextos y la resistencia al cambio por parte de docentes, asi
como de los estudiantes. Por ende, llegar a superar estas barreras requiere de
capacitacion a los docentes y el empleo de estrategias que permitan garantizar un
acceso equitativo a la tecnologia y consolide de esta forma un entorno educativo mas

inclusivo e innovador (Coronel & Agramonte, 2023).



3. METODOLOGIA

La metodologia de investigacion concibe todas las técnicas y enfoques
establecidos para investigar el objeto de estudio. Segun Herndndez et al. (2018) la
metodologia de investigacion implica un conjunto de etapas sistémicas enfocadas en
la aplicacion de instrumentos y mecanismos para el estudio de un fenémeno, la cual se

puede desarrollar con enfoque cuantitativo, cualitativo y mixto.

3.1. Paradigma de investigacion

Un paradigma es un marco de referencia que determina los pasos o elementos
gue se desarrollan para abordar una temética de estudio mediante la definicion de
variables, categorias y dimensiones cuya base se apoya en el marco teérico. El
paradigma define un conjunto de aspectos que permiten comprender la realidad con
enfoque cientifico. Existen varios paradigmas de investigacion en educacion, tales

como el positivista, el sociocritico y el interpretativo (Beltran & Ortiz, 2020).

El paradigma de investigacion del estudio es el sociocritico, el cual se basa en
un enfoque tedrico que vincula elementos psicoldgicos, sociales y el conocimiento del
entorno para el andlisis de un fendmeno de estudio determinado. Loza et al. (2020)
indica que el pensamiento critico enfatiza el analisis de hechos y evidencia. Cuando se
enfrenta a un problema, se debe examinar los hechos y pruebas relevantes, asi como
evaluar su confiabilidad y credibilidad. Esto requiere el uso de ciertas habilidades de
recopilacion y evaluacion de informacion para obtener informacion de diversas fuentes

y juzgar si es concluyente.
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Por ende, en esta investigacion el empleo de recursos digitales se establece en

un modelo de atencion a las necesidades del estudiante y su vinculacion con entornos

gue le permitan una mayor interaccion y dinamizacion, lo que promueve el interés y

criticidad en diferentes ambitos de la vida diaria. El uso de Scratch se establece éptimo

para garantizar la participacion del estudiante, el desarrollo de nuevos esquemas
mentales y consolidar la adquisicion de habilidades matematicas con la guia de un

experto, que le permita generar un pensamiento critico.

3.2. Enfoque

Un enfoque de investigacion es la guia que el investigador obtiene para
identificar el proceso, las técnicas e instrumentos para la identificacion de
caracteristicas del fenomeno de estudio. El enfoque determina ciertos patrones y
elementos que permiten elaborar y disefiar herramientas para obtener informacién
determinada. Otero (2018) menciona que la investigacion cientifica puede ser
establecida de manera cualitativa, cuantitativa o mixta. La investigacion cualitativa

enfoca caracteristicas propias de un fenomeno, para analizar su comportamiento.
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La investigacion se desarrolla dentro del enfoque cualitativo, dado que su interés

es estudiar el “Uso de Scratch como recurso para desarrollar el pensamiento

computacional en estudiantes de Séptimo afio de Educacion General Basica”. Por lo

tanto, para comprender a profundidad como Scratch influye en el desarrollo del

pensamiento computacional en estudiantes de Séptimo grado en la Unidad Educativa
Luisa de Jesus Cordero, se empleard un enfoque cualitativo. Este enfoque permitira

adentrarse en la experiencia de los estudiantes, docentes y observadores, capturando
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las percepciones, vivencias y significados que se construyen alrededor del uso de esta

herramienta en la ensefianza de las matematicas.

En este sentido, el estudio sobre el uso de Scratch implica un estado
retrospectivo para la identificacion del desarrollo del pensamiento computacional en la
asignatura de Matematicas; y una vision prospectiva para determinar las condiciones
gue generan la situacion y la posibilidad de introducir el uso de Scratch en el aula para

mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

3.3.Tipo de Investigacion

La investigacién como proceso se establece en varias etapas con el fin de
cumplir con los criterios cientificos. Es importante destacar que existen varios tipos de
investigacion de acuerdo a su enfoque o finalidad. Por ejemplo, la investigacion
aplicada o tecnolégica surge a partir de una investigacion basica, cuyo objeto es la
presentacion conceptual de un fenédmeno de estudio. La investigacién con enfoque
social establece modelos, estrategias e instrumentos que mejoren la experiencia y
comprension de la dinamica del ser humano, facilitando la intervencion y creacion de
programas, proyectos, estrategias y planes encaminados en mejorar la calidad de vida
(Esteban, 2019). Se presentan los tipos de investigacion segun sus métodos:
experimental, observacional, investigacion-accion, documental investigacion de

revision.

La investigacion se basa en el modelo investigacién-accion, caracterizada por la
integracion de elementos de estudio tedricos y practicos. Segun Rodriguez et al. (2011)

el principal aporte del paradigma se basa en la investigacion de elementos



43

constituyentes de un fendmeno de estudio para mejorar una practica. De este modo, se
analiza determinadas practicas principalmente del ambito social de manera critica 'y
publica, con el fin de generar un diagnostico o propuesta que permita mejorar la

realidad, siendo conocido como el plan de accion.

Como ya se ha dicho, esta investigacion se centra en métodos de investigacion
cualitativos, con énfasis en la investigacion-accion, proceso que implica la
determinacién de una problemética que se enfoque en la construccién de una solucién
especifica tomando en cuenta aspectos del entorno, la poblacion y los recursos. En
concreto, el fendmeno especifico de estudio se analiza desde el modelo de Kemmis,
quien, en 1989, propone un enfoque de analisis en la ensefianza. De esta manera, la
propuesta se organiza en dos etapas: la estrategia que se relaciona con la accién y la

reflexion; y la reflexién que implica la planificacion y observacion (Latorre, 2005).

El método: investigacion-accion, se determina dentro del enfoque cualitativo,
centrado mayormente en los sujetos que, en los objetos, los investigadores
cualitativos estan mas interesados en comprender los significados que estos
sujetos construyen en sus interacciones con el investigador y el contexto social en el

gue se encuentran. En palabras Guzman (2021):

La indagacion cualitativa se enfoca en identificar los elementos centrales de
analisis de u fenébmeno de estudio. La metodologia determina técnicas y practicas
encaminadas al andlisis de interpretar y comprender a profundidad fenédmenos de

acuerdo a sus caracteristicas, modos de comportamiento y actitudes.
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Con la sistematizacion de resultados, se establece una descripcion detallada del
fendmeno en estudio. El analisis de patrones y de tendencias de forma simple puede
fomentar una mejor comprension de la influencia de Scratch en el desarrollo del

pensamiento computacional en la Unidad Educativa Luisa de Jesus Cordero.

Por consiguiente, el presente proyecto analizara los conceptos de programacion,
asi como el aprendizaje del entorno Scratch y las barreras cognitivas en la resolucién de
problemas. Ademas, se llevaran conceptos matematicos a codificacion. Por ello, sera
relevante poder disefiar estrategias efectivas para brindar apoyo en la optimizacion del

aprendizaje.

3.3.1. Modelo Kemmis

El modelo de Kemmis es la base del modelo de Lewin, pero enfocado al campo
de la educacion. De esta forma, el desarrollo del espacio pedagogico surge en una
dicotomia retrospectiva y prospectiva establecida en las experiencias previas del
estudiante y la configuracion de la conducta hacia un fin determinado. Las etapas se
manifiestan en una dinamica que promueve la comprension de las causas y efectos de
un problema, y las acciones necesarias para solucionarlo. El proceso se da en cuatro
momentos: planificacion, accién, observacion y reflexion, los cuales son representados

en una espiral de momentos (Latorre, 2005):

Plan de accién para mejorar las falencias establecidas.

Ejecucion del plan.

Observacion y seguimiento.



Evaluaciéon sobre efectos de los cambios.

3.3.2. Fases deinvestigacion

llustracién 1 Espiral de Kemmis

Ciclo 1

Reflexionar

Planificar

Actuar

Observar

Ciclo 2

Revisar el plan
\ Replantear el plan

(comenzar
un nuevo ciclo)

Ciclo 3

Fuente: Campos, 2020

De esta forma, el analisis de habilidades mateméticas, permite determinar a nivel
tedrico una probleméatica que puede ser cambiada o mejorada, en ese caso, la
implementacion de Scratch establece un marco de referencia para generar nuevas
estrategias pedagogicas que promueven un mejor aprendizaje del &mbito matematico.

Para el desarrollo de la investigacion se presenta el siguiente Ciclo de Investigacion,

basado en el Modelo Kemmis:
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Tabla 1 Fases de aplicacion Modelo Kemmis

Fases

Detalles

Descripcion del momento

Planificacion

Identificacion de la
problematica y disefio de la
implementacion de la

propuesta

Durante las practicas preprofesionales se observé en las estudiantes de
Séptimo Aflo EGB, que la tendencia para la resolucién de problemas
matematicos consistia en hacerlo de forma mecénica. A partir de estos
precedentes se disefié una propuesta basada en la implementacién de
Scratch, para desarrollar el pensamiento computacional.

Con base a ello se definieron dos instrumentos: ficha de observacion
(diagndéstica -durante la implementacion), entrevista (diagnostica- posterior a
la implementacion).

Durante la aplicacién de la guia diagnostica en el aula de clase, se establecio
las dimensiones a analizar: Desarrollo de pensamiento computacional,
Participacién y Rol docente. Este proceso permitié generar un diagnostico

base para la implementacion de la propuesta.

Acciéon

Implementacion de la

propuesta en el aula

Se solicita el permiso correspondiente a las autoridades y padres de familia.
En primer lugar, se aplica la entrevista a la docente de grado para la

aplicacién de la ficha de observacion. Asimismo, se coordina la observacion
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en la clase de matemética para identificar las distintas actitudes y aptitudes

de los estudiantes.

Se llevaron a cabo las seis secuencias didacticas planificadas, cada una con
un proposito especifico para desarrollar el pensamiento computacional

mediante el uso de Scratch.

Durante las primeras cuatro secuencias, se introdujo a las estudiantes en el
entorno de Scratch, familiarizandolos con su interfaz, elementos y funciones
principales. A través de videos explicativos y cuestionarios con preguntas
concretas, se resolvieron dudas surgidas en el proceso de aprendizaje,
permitiendo que las estudiantes adquirieran confianza en el manejo de la
herramienta. Estas actividades no solo facilitaron la comprensién de los
conceptos basicos de programacion, sino que también promovieron el
desarrollo del razonamiento logico y la secuenciacion de instrucciones,

aspectos fundamentales del pensamiento computacional.

En las dltimas secuencias didacticas que se aplicaron a los estudiantes fue
integra que lograron desarrollar un proyecto, que tenia relacion con los

nameros primos. Esto facilito y sobre todo permitié que pusieran en
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practicas las habilidades como la identificacion de patrones, el disefio de
algoritmos y sobre todo la solucién de problemas utilizando la programacién

en Scratch.

Finalmente, la Ultima secuencia se dividié en dos etapas: En el aula la

tedrica donde se logré reforzar conceptos que estan relacionados
directamente con los niUmeros primos a su vez también facilito la
implementacién en Scratch.

Mientras que la practica se llevo en el laboratorio de computacion, con la parte
digital comprobaron de manera visual la transformacion de estrategias en
blogues de cddigo, teniendo una interaccion de funcionamiento de los
logaritmos. Este enfoque permitié que el aprendizaje matematico se reforzara
con la experimentacion y la retroalimentaciéon, fomentando el pensamiento

computacional siendo clave para la solucion de problemas

Observacion

Recopilacion de datos

durante la intervencion

Se procede a la observacion de las distintas actitudes, aptitudes de los
estudiantes y la metodologia de clase. De este modo, se determina las
dificultades que experimentan en cuanto el desarrollo del pensamiento

computacional, las destrezas en la asignatura de Mateméticas y la actitud y
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predisposicion de los estudiantes en referencia a la metodologia de

ensefanza.

Reflexion Andlisis e interpretacion de

resultados

Los datos obtenidos son procesados mediante un andlisis narrativa basado
en variables y las dimensiones: desarrollo del pensamiento computacional,
participacién y rol docente, con el fin de interpretar la informacion y generar

un contaste con el marco tedrico.

Fuente: Elaboracién propia
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3.3.3.Participantes

El nUmero de participantes total es de 34 nifias de Séptimo Afio EGB, quienes
estan en un rango de edad promedio de 10 a 11 afios. Los participantes se establecen
mediante el desarrollo de las practicas preprofesionales, en la Unidad Educativa Luisa
de Jesus Cordero, tomando en cuenta que en las actividades de formacién se verificd
gue existe un laboratorio equipado con 40 computadoras, lo que permitiria la
integracion de esta herramienta sin necesidad de una inversion adicional significativa.
Asimismo, es importante recalcar que, para la investigacion en el espacio educativo,
se obtuvo la autorizacién de los padres de familia. Es importante mencionar, que, de
acuerdo a la interaccion en los espacios de practicas, los estudiantes se caracterizan
COMO grupo por ser activos y receptivos a los procesos de aprendizaje, garantizando
la predisposicion para llevar a cabo la implementacion de Scratch y la participacion en

el proceso de aprendizaje de manera organizada y motivada (Condori, 2020).

3.4.Técnicas e instrumentos para larecoleccion de informacién

En este apartado, se determina como el proceso que genera la construccion
de herramienta para obtener la informacion, la cual permite generar un proceso de
sistematizacion para obtener resultados (Guevara et al., 2020). Al tratarse de un
estudio cualitativo para comprender los diversos componentes que confluyen en el
desarrollo del pensamiento computacional en matematicas, se han elegido las
siguientes técnicas y herramientas por ser las mas adecuadas a los objetivos del
estudio dado su caracter en el ambito de la educacion y pedagogia. En este caso,

con el fin de obtener la informacion requerida, se establece como instrumentos:
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entrevista y observacion.

Entrevista

La entrevista corresponde al proceso de intervencion cualitativa, basada en la
generacion de un didlogo mediante pregunta previamente establecidas, con un
profesional del area de analisis. De esta forma, la entrevista se establece como un
espacio de conversacion con el fin de obtener informacion de forma metodoldgica,

mediante una serie de preguntas y respuestas guiadas (Hernandez et al., 2018).

De esta manera, la entrevista proporciona datos que permiten identificar los
elementos clave de un fenémeno de estudio, con el fin de analizar, comparar y
generar respuestas hacia una problematica determinada. Mediante la entrevista, el
investigador mantiene un acercamiento con el objeto de investigacion, lo que implica
la comprensidn con base tedrica de vivencias, acciones y formas de vida que explican

el hecho o situacién de indagacion.

Para la realizacion de la entrevista, se establecen las tres dimensiones:
pensamiento computacional, participacion de los estudiantes y el rol docente.
Asimismo, se solicitd a la docente de aula para el desarrollo de la entrevista, se
establecioé una guia de preguntas para identificar la percepcion de la docente al
respecto al rendimiento académico y el desarrollo de habilidades computacionales y
matematicas en estudiantes. El proceso permitié generar una transcripcion para su

posterior analisis.

3.4.1.0Observacion

Considerando que la capacidad de observar permite percibir directamente
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objetos y fenomenos para comprender la realidad, y que autores como Sabino (2020)
ha afirmado que la observacion es una técnica que permite mapear situaciones,
fendmenos o datos. Es asi que, se plantea como un registro sistematico, confiable y
valido de los conocimientos adquiridos en las actividades desarrolladas con el objetivo
de fortalecer la habilidad argumentativa en el presente estudio. A partir de las distintas
actividades de clase y en el laboratorio de informéatica, se realizara este proceso. Para
recabar la informacidn necesaria se utilizara el diario de campo y los informes de

observacion, que se adjuntan al final del trabajo.

3.4.2.Guias de observacioén

La guia de observacion tiene un enfoque de andlisis en criterios de observacion
y la informacién adicional que caracteriza el momento de identificacion. La ficha de
observacion se divide en tres dimensiones: Desarrollo de Habilidades del
Pensamiento Computacional relacionado al analisis de la descomposicion de
problemas complejos, el reconocimiento de patrones y relaciones de elementos,
elaboracién de algoritmos y resolucion de problemas a través de problemas l6gicos.
La segunda dimensién: Participacion y Desempefio de los Estudiantes que vincula el
interés y motivacion demostrado por los estudiantes, la participacion, la resolucién de
problemas y la capacidad de explicacién, razonamiento y solucion. La tercera
dimensioén: Estrategias y Rol del Docente, establece una evaluacion a la metodologia
docente en cuanto a las actividades, ambiente y la implementacién de ejemplos

practicos.

Con base en el proceso de observacion, se establecen guias, cuya finalidad es



registrar el proceso educativo de los estudiantes, mediante el registro de actividades,
destrezas adquiridas y el seguimiento respectivo en el desempefio académico.
Asimismo, en el proceso de aprendizaje es importante establecer las guias que se
contrastan con las habilidades y proceso de comprensién de las variables

matematicas. Los instrumentos pueden ser verificados en el anexo 3.

4. RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados

El primer instrumento utilizado fue la entrevista realizada a la docente del Aula
de Séptimo Afo de EGB, con el objetivo de conocer la experiencia y percepcion de la
docente sobre el pensamiento computacional, la actitud de las estudiantes con
herramientas tecnolégicas como Scratch. La entrevista tiene una guia de 10
preguntas que se enfocan en identificar la percepcidn de la docente respecto al tema.
La entrevista tomo en cuenta las categorias de la “Matriz de Operacionalizacion de

Variables” (Anexo 1).

4.4.1. Entrevista de diagnostico a la docente

La entrevista inicial, permitio establecer un proceso de diagndstico para
identificar la situacion relacionada al desarrollo del pensamiento computacional,
participacion de los estudiantes y el rol docente. La primera dimension establecida
como el pensamiento computacional., se identifica en la primera pregunta, sobre
como describiria el proceso que siguen los estudiantes para resolver un problema
matematico, la docente afirma que los estudiantes llevan un proceso muy mecanico,

sin entender el proceso y siguiendo las instrucciones sin ninguna duda. En la
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segunda pregunta, referente a la actitud de los estudiantes para enfrentar un
problema nuevo, menciona que los estudiantes preguntan directamente por la

solucion, antes de intentar resolverlo por su cuenta.

La segunda dimension sobre la participacion de los estudiantes, la tercera
pregunta menciona la capacidad de los estudiantes para identificar los pasos o fases
gue deben seguir para resolver un problema matematico, la docente menciona que les
cuesta identificar el proceso, resolviendo sin planificar ni identificar las etapas
correspondientes. En la cuarta pregunta, se menciona la capacidad de los estudiantes
para seguir un patrén o cambiar el enfoque dependiendo del tipo de problema, en el
cual se reconoce que siguen un mismo patron, aun cuando el problema sea diferente
no cambian el modelo aprendido.

La pregunta nimero cinco sobre como manejan los estudiantes los errores o
dificultades cuando no pueden resolver un problema de inmediato, se evidencia una
frustracion significativa, ademas de no intentar entender su error ni pedir ayuda,
simplemente se rinden. En la pregunta seis, sobre la actitud y aptitud de los
estudiantes en tareas complejas y su capacidad de segmentar o dividir el problema,
se afirma que los estudiantes resuelven todo de una sola vez, por lo que la resolucién
se vuelve mas compleja afectando su desarrollo. En la séptima pregunta, acerca de
gué tan a menudo los estudiantes revisan su trabajo antes de entregarlo y la
deteccion de errores, la docente menciona que no se revisan otra vez su trabajo y se
entrega tal como lo terminan, incluso en las ocasionan que revisan no detectan los

errores.

Respecto a la dimension del rol docente, en la octava pregunta referente al
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interés motivado por el docente para probar diferentes enfoques cuando enfrentan un
reto, los estudiantes no prueban nuevas metodologias o formas de resolver un
problema, se mantiene en el método establecido por la docente, aunque no lo
entiendan. En la novena pregunta, sobre cdmo reacciona el grupo cuando se les
presenta un problema que requiere pensar de manera légica o estructurada, se
menciona que se sienten inseguros y prefieren que les den la solucion rapidamente,
por lo que, no se adaptan al pensamiento l6gico autonomo. Por ultimo, en la pregunta
diez, acerca de la existencia de alguna diferencia entre la forma en que las
estudiantes resuelven problemas matematicos y otros tipos de tareas (como
proyectos, actividades practicas, etc., menciona que los estudiantes son creativos en
las actividades practicas, mientras en el &mbito matematico, suelen hacerlo de forma

muy estructurada y mecanica.

4.1.2. Fichade observacion

En cuanto la ficha de observacion se dividié en tres secciones: desarrollo de
habilidades matematicas y pensamiento computacional), participacion y desempefio
de los estudiantes, y estrategias y rol del docente. En cuanto a la primera parte de la
entrevista, de la dimension del Desarrollo del Pensamiento Computacional, se
menciona que no se observa que los estudiantes descompongan problemas en partes
mas manejables; las actividades se centran mas en la memorizacion de conceptos, lo
gue relaciona a una actividad mondétona y que no genera aprendizajes significativos.
Ademas, no se identifican actividades especificas que fomenten el reconocimiento de

patrones o relaciones, sino una dinamica de pregunta y respuestas predeterminadas,



por lo que, el pensamiento critico se limita. Otra de las situaciones que se verifican es
gue, no se utilizan algoritmos ni se promueve la creacién de pasos secuenciales para
la resolucion de problemas, abordando dicha teméatica de manera superficial, sin un
enfoque en estrategias ldgicas o secuenciales. Con lo mencionado se evidencia la
necesidad de promover estrategias dindmicas y la implementacion de recursos para

reforzar el uso de ldgicas, secuencias, siendo necesario el calculo por bloques.

La segunda dimension: Participacion y Desempefio de los Estudiantes, se
verifica que los estudiantes se muestran motivados, especialmente durante la
presentacion de materiales audiovisuales y su participacion es activa en estos casos.
No obstante, en el desarrollo de la clase de matematicas se demuestra cierta
limitacion, por miedo a equivocarse o por el desconocimiento. Por otra parte, es
importante menciona que se fomenta el trabajo en grupo, aungue no necesariamente
para resolver problemas complejos, por lo que, no se observa que los estudiantes
articulen o expliquen los procesos utilizados para resolver tareas, y tampoco se
evidencia un progreso significativo en el razonamiento o la resolucion de problemas

debido a la falta de actividades dirigidas a estas habilidades.

Por ultimo, la dimension: Estrategias y Rol del Docente, se observa que la
docente estructura las actividades, pero estas no estan orientadas a desarrollar
habilidades matematicas desde un enfoque critico y activo. En cuanto al ambiente, se
evidencia que es activo y participativo, aunque enfocado en actividades tradicionales,
relacionandose a los ejemplos practicos que son limitados y no se enfocan en aplicar
conceptos a situaciones reales o significativas. Por ultimo, se menciona que no se

utilizan preguntas abiertas que desafien el pensamiento critico o el razonamiento
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l6gico.

4.2. Andlisis de resultados triangulacion

La entrevista realizada evidencia que los estudiantes presentan inicialmente
una dependencia a los procesos mecanizados y memoaoristicos, por lo que no tienen
interés en generar nuevas formas de resolucion de problemas, o reflexionar sobre los
procesos aprendidos. En el diagndstico establecido a partir del analisis docente, se
infiere que los estudiantes demuestran poco interés, especialmente en asignaturas
como la matemética, al mismo tiempo que no establecen procesos de subdivision o
segmentacion de los problemas complejos en cuanto las tres dimensiones:

pensamiento computacional, participacion y rol docente.

En la dimension del desarrollo del pensamiento computacional, Grover y Peas
(2020) mencionan las etapas para generar un resultado reflexivo y analitico: resolver
el problema y analizar el comportamiento humano a través de conceptos informatico.
En la primera dimensioén, se identifica que los estudiantes responden a procesos
mecanicos, y no tienden a resolver el problema de manera critica, sino como la réplica

de los pasos utilizados por la docente.

En la dimension participacion de estudiantes, Mora et al. (2023) mencionan la
necesidad la participacion de los estudiantes, para fortalecer los saberes adquiridos y
construir significados, debido a la importancia de internalizar el conocimiento de
manera sistematica. No obstante, con los resultados mencionados, los estudiantes
limitan su participacion y mantienen un comportamiento pasivo. Las habilidades

matematicas requieren la implementacion del pensamiento computacional para



generar una mayor comprension de los ejercicios, por lo que el recurso Scratch

vincula a los estudiantes con las directrices mencionadas.

Por dltimo, en la dimension del rol docente, Coronel y Agramonte (2023)
argumentan la necesidad de fomentar nuevos espacios para fortalecer las actividades
educativas. En este sentido, los autores argumentan que una de las principales
probleméticas es el desconocimiento de los docentes para la aplicacion de las TIC en
educacion. Conforme lo mencionado, la entrevista permitié identificar una

predisposicion para dinamizar el aprendizaje de matematicas, siendo necesario
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fomentar espacios para la capacitacion, y en el caso particular familiarizarse con el uso

de recursos digitales como Scratch.

Por otra parte, la ficha de observacion complementa lo mencionado por la
docente, los estudiantes repiten soluciones mecanicamente y no generan un
procesamiento critico sobre la informacion obtenida. Los estudiantes, no conciben el
procesamiento secuencia como parte de la resolucion de ejercicios, lo que dificulta la
comprensién de la asignatura, en particular, matematicas. Los estudiantes participan
de forma limitada, el desarrollo de la parte practica se mantiene a una repeticion
memoristica y existe una tendencia a replicar el paso a paso del docente, generando

frustracion si no se obtiene el resultado deseado.

En la dimension del pensamiento computacional, Wing (2009), establece que
los elementos: recopilacion, andlisis, representacion, transformacion y evaluacion de
informacion. En la comparacion realizada con el diagndstico obtenido, se identifica

gue no existe una recopilacion de informacion previa al desarrollo de la clase, debido
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a que los estudiantes replican un proceso de ensefianza, sin bases previas que les

permita generar un acercamiento con el objeto de estudio.

Por otra parte, Wing (2009), establece como una segunda etapa del
pensamiento computacional, el analisis de informacion, no obstante, se identifica que
los estudiantes generan procesos de memoria sin analizar e interpretar la
informacion trasmitida por la docente, por lo que solo replican los pasos, sin un
examen previo. La implementacion de Scratch fomenta el desarrollo de habilidades
del pensamiento computacional y guia a los estudiantes para el cumplimiento de los
elementos adecuados, garantizando un modelo de esquema mental que vincule un

mayor andlisis critico de los ejercicios matematicos.

En la segunda dimension, Wing (2009) menciona que la transformacién y
evaluacioén de la formacién son los pasos fundamentales para el desarrollo del
pensamiento computacional, Io que implica generar un espacio de analisis y reflexion,
asi como un seguimiento sobre los resultados obtenidos. En el diagnéstico, realizado
se observa que los estudiantes se mantienen en la resolucion general del problema
planteado, pero no identifican elementos mas alla que el conocimiento recibido, lo que
limita el pensamiento critico. Al mismo tiempo, los estudiantes no revisan sus errores
y no existe un interés por la retroalimentacion; desde el ambito docente, no existe una
gestion adecuada del trabajo colaborativo analitico y a la busqueda de actividades
gue fomenten habilidades reflexivas en los estudiantes. Mediante la vinculacion con la
interfaz de Scratch se busca generar un proceso de autonomia identificacion de
elementos que permita transformar la concepcion de la matematica hacia un rol mas

activo.
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El desarrollo del pensamiento computacional facilita la integracion de las
habilidades matematicas, lo que se traduce en una mejora de la comprension de los
procesos y la capacidad para generar respuestas maltiples y creativas. El Ministerio
de Educacion (2016) menciona que el pensamiento computacional, se caracteriza por
la descomposicidon de problemas, la identificacion de patrones y la representacion de
algoritmos de manera grafica. Aun asi, se puede determinar que la identificacién de
patrones se limita debido a que los estudiantes no fraccionan o descompone el
problema, ademas al no usar recursos tecnoldgicos no existe una representacion

grafica que facilite la visualizacion del ejercicio.

En el caso del diagndstico, la dimensidn docente, se vincula a la dificultad para
implementar recursos tecnoldgicos y metodologias que promuevan el pensamiento
computacional, principalmente por la dinamica y estilo de aprendizaje de los
estudiantes, y las pedagogias tradicionales que se han legitimado. Los estudiantes
tienen dificultad para la descomposicién de problemas, debido a que manejan una
sola forma de resolucion y andlisis, ademas que se establece una sola metodologia de
aprendizaje que determina cierta limitacion al enfrentarse con nuevas situaciones, lo

gue dificulta la relacion de lo aprendido con el problema planteado.

Con base en el problema identificado, se plantea la propuesta de aplicacion de
Scratch para el desarrollo del pensamiento computacional, recurso que permite
fomentar el pensamiento critico, a la autonomia y la busqueda de soluciones
creativas. En este sentido, se aplico la propuesta a los estudiantes de 7mo Afio de
EGB, donde se identificd la problematica, con el fin de contribuir hacia el desarrollo del

pensamiento computacional y la mejora del aprendizaje en la asignatura de
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matematicas, mediante la implementacion de las tecnologias, que hoy en dia motiva e
interesa a los estudiantes. La propuesta basada en Scratch tiene como finalidad cubrir
las necesidades existentes y proponer nuevas herramientas para la innovacion

educativa y la mejora de las capacidades de los estudiantes.

Una vez aplicada la propuesta, se realiz6 una segunda entrevista a la docente,
cuyo objetivo principal fue recopilar informacion sobre las percepciones y experiencias
respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje en las estudiantes de 7mo de béasica
una vez aplicada la estrategia y el recurso didactico Scratch. De esta manera se
obtuvo una comprensién mas profunda sobre el proceso de desarrollo del
razonamiento critico y el aprendizaje. En relacion al pensamiento computacional se
verificé la respuesta de los estudiantes hacia el desarrollo de actividades en las
computadoras y su relacion con las habilidades matematicas. La entrevista se elabora
conforme tres dimensiones que responde a la Matriz de Operacionalizacién de
Variables: contexto de clase y estudiantes, ensefianza y metodologia, percepcion
sobre el pensamiento computacional, uso de herramientas educativas, reflexion sobre
el proceso de ensefianza- aprendizaje, evaluacion del progreso y observaciones
sobre el comportamiento en respuesta a los métodos de ensefianza de las

estudiantes.

De acuerdo a las preguntas del Contexto de clase y estudiantes, de la
dimension desarrollo del pensamiento computacional, se establece que la docente
describe el nivel general de comprension y razonamiento con un cambio
representativo. De los 34 estudiantes, 15 demostraron razonamiento critico y

aplicacion efectiva de conceptos, mientras que el resto aun esta en proceso,



posiblemente por diferencias en estilos de aprendizaje o falta de refuerzo. Para
mejorar la comprension general, es necesario un enfoque diferenciado que brinde

apoyo a quienes lo requieran y fomente la participacion activa.

Algunos estudiantes memorizan mas que razonan, lo que limita la aplicacion
flexible del conocimiento. La integracion de Scratch a largo plazo podria fortalecer el
pensamiento critico. La docente emplea estrategias como ABP, preguntas abiertas,
debates y resolucion de problemas en equipo, cuya consolidacion es clave para

mejorar el aprendizaje.

En cuanto la percepcion sobre el pensamiento computacional, sobre la
dimension rol del docente, se afirma que se conoce el concepto, y considera que la
propuesta es determinante para mejorar la resolucion de problemas, toma de
decisiones y el desarrollo de habilidades cognitivas. De esta manera, también
menciona que el pensamiento computacional aplicado al curriculo ofrece beneficios

para mejorar y potenciar la capacidad de razonamiento y resolucién de problemas.

En el caso del uso de herramientas educativas, referente a la dimension rol del
docente, la profesora afirma que la tecnologia es cada vez mas importante en la
ensefanza, lo que fortalece el pensamiento computacional para resolver problemas,
disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano mediante la
descomposicion, el patrén de reconocimiento, la abstraccion y el disefio de
algoritmos. Ademas, se menciona que con la aplicacion de la propuesta reconoce los
beneficios de Scratch, aunque debe familiarizarse mas. La docente resalta la

importancia del recurso, para generar un entorno mas activo y visual, importante
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utilizar para promover el aprendizaje, mediante la interfaz mas interactiva y dinamica.

En referencia a la reflexion sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre
la dimension rol del docente, la profesora afirma que le gustaria implementar Scratch
para generar un entorno mas activo, interactivo y colaborativo. Asimismo, se habla de la
importancia de tomar en cuenta el abordaje de las matematicas y las tecnologias, de acuerdo

a la concepcion de estilos, experiencias y percepciones de los estudiantes.

En la evaluacion del progreso, se menciona que se evalla los procesos de
razonamiento y resolucién de problemas por parte de los estudiantes, mediante la
observacién de como abordan el problema, las estrategias y justificacién de decisiones,
siendo parte de la dimensién desarrollo del pensamiento computacional, que sientas las
bases para la determinacion de indicadores. Como indicadores se determina el proceso de
desarrollo (profundidad) o memorizacion (superficial).

En las observaciones sobre el comportamiento en respuesta a los métodos de
ensefianza de las estudiantes, que implica las dimensiones: participacion y rol del
docente, la profesora aborda de manera cuidadosa y estratégica, con el fin de
consolidar procesos de andlisis profundo. Al mismo tiempo, se menciona que la
ensefanza de habilidades de pensamiento computacional y resolucion de problemas
genera un importante desafio, por la costumbre de aplicar de manera mecanica los
procedimientos y no generar un espacio para el diadlogo, por lo que, al aplicar la
propuesta, se identifica un entorno mas interactivo, asi como un mayor interésy
motivacion por la novedad y la interfaz de Scratch, asi como el atractivo visual y

dinamico.
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5. PROPUESTA

En el presente apartado, se presenta la propuesta planteada sobre el uso de
Scratch como recurso para el desarrollo del pensamiento computacional y las
habilidades mateméticas. La guia tiene la finalidad de direccionar al docente para la
aplicacion adecuada del recurso didactico, con el fin de promover el desarrollo de
habilidades y destrezas en los estudiantes de manera interesante y creativa. La
propuesta presenta una estructura determinada por etapas, con el fin de facilitar el
trabajo docente a través de una secuencia didactica, cuyo fin es generar un

acercamiento del estudiante con el uso de Scratch.

5.1. Titulo

Scratch y su aplicacién para el pensamiento computacional y habilidades

matematicas

5.2.Objetivo de aprendizaje

Implementar la aplicacién “Scratch” como recurso didactico en el espacio aulico

para favorecer el desarrollo de pensamiento computacional y habilidades mateméticas.

5.3.Introduccién

La aplicacion “Scratch” es un entorno desarrollo para el aprendizaje, basado
principalmente en la ejecucion de videojuegos que combinan algoritmos para la
resolucion de problemas, En este caso, el estudiante genera proyectos que implican la

consecucion de estructuras logicas: secuencia, interaccion y condicion. Con la



aplicacion de la herramienta digital en el aula se consolida la adquisicion de saberes 'y
habilidades matematicas y otras complementarias: trabajo en equipo, innovacion,

manejo de las TIC, y el aprendizaje significativo.

Ademas, la aplicacion induce al estudiante a la formacion del pensamiento
computacional y abstracto, ya que, la interfaz permite que el nifio/a interprete cédigos,
herramientas y mecanismos, sin necesidad de conocer de manera compleja sobre

lenguajes de programacion y generando procesos creativos, criticos y reflexivos.

5.4. Fundamentacion teérica

La aplicacion del recurso “Scratch” tiene como base la teoria constructivista y
conectivista. Desde la teoria constructivista, se establece el proceso de aprendizaje
como un espacio de construccion conjunta de conocimientos, siendo el estudiante el
actor central del proceso. De esta manera, Piaget, establece una serie de etapas de
aprendizaje, mediante el cual, el estudiante adquiere saberes conforme los estimulos
de su medio y las capacidades propias de cada edad. Por otra parte, Vygotsky
menciona la importancia del &mbito sociocultural en el individuo, siendo las
experiencias previas la base de su conocimiento, lo cual sera adaptado y

reestructurado con el fin de dar paso a nuevos saberes (Martinez, 2021).

Con el surgimiento de la era digital, el uso de las TIC, aplicaciones y plataforma
se han convertido en un recurso esencial para el desarrollo de distintas actividades. En
este sentido, el conectivismo como teoria en el &mbito educativo, permite comprender
la interaccion entre la tecnologia y los procesos de ensefianza-aprendizaje, generando

herramientas y mecanismos para dinamizar los espacios, promoviendo la construccion
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de saberes significativos y garantizando la participacién del estudiante desde los

recursos y la interconexion digital (Basurto et al., 2021).

La teoria de Wing es el principal referente para el desarrollo del pensamiento
computacional, se determina que se vincula a la capacidad del ser humano para
resolver problemas, disefiar sistemas y programas mediante la interseccion entre los
dos elementos. El pensamiento computacional que guia el presente estudio se basa en

cuatro dimensiones (Pérez, 2019):

Descomposicién en elementos mas

pequefios Identificacion de patrones

repetitivos.

Centralizacion de informacion relevante.

Elaboracién de algoritmos.

5.5.Secuencia didactica

Para el desarrollo de la aplicacién Scratch y el pensamiento computacional se
realizard una secuencia didactica, cuyo fin es generar un acercamiento con la
aplicacién, identificando elementos que permitan crear una plataforma interactiva, con
escenarios y personajes que consoliden el proceso de aprendizaje de manera integral,

adaptandose a las necesidades y preferencias de los estudiantes.

Las primeras tres secuencias se establecen en el marco de relacion con el



recurso educativo, determinando elementos de presentacién, caracteristicas y
elementos centrales para determinar su interfaz. La secuencia cuatro, cinco y seis se
vinculan a la ejecucion de actividad en Scratch para el desarrollo del pensamiento

computacional y las habilidades mateméticas.

Actividad NUumero 1

Tema general: jConoce a Scratch!

Contenidos: Video introductorio

Exploracién guiada

Primera animacion sencilla

Finalidad, propésitos u Familiarizarse con la interfaz y conceptos basicos.
objetivos:
Elemento del Reconocimiento de patrones

pensamiento
computacional a

desarrollar

: : Preguntas orales sobre la interfaz y los
Orientaciones generales

para la evaluacion: conceptos basicos.

¢, COmo se genera el proceso de registro?
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¢, Qué secciones se pueden identificar en la plataforma

scratch?

Actividades de apertura:
Los alumnos observan el video

introductorio de scratch:

https://www.youtube.com/watch?

v=4RMQR_TQjyAylist=PLNMap

TxyS1v9Q9ckVzACX40IHRIGtuzSV

Se genera el didlogo sobre su acercamiento previo

con la plataforma y su opinion sobre la app.

Actividades de desarrollo:

Se abre la aplicacién en los dispositivos,
donde se guia el proceso de registro de los

estudiantes.

https://scratch.mit.edu/

Una vez se han registrado se solicita identificar
elementos en la aplicacién de manera auténoma,

identificando funciones y secciones principales.



http://www.youtube.com/watch?
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Se solicita la creacion de un nuevo proyecto para
establecer un disefio de animacion sencilla orientado

por el docente.

Linea de Secuencias

didéacticas Actividades de

Cierre:

UTHE

e
[ = [0 ) L=

Actividades de cierre:
Se establece un conjunto de preguntas

que se responden a manera de dialogo.

Ejercicio de Participacion
Linea de evidencias de

evaluacion del

aprendizaje

Computadora, Scratch, proyector
Recursos




Actividad Nimero 2
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Tema general:

iHaz que tu Sprite se mueval

Contenidos:

Guia de instrucciones
Creacion de juego sencillo
Aplicacion del juego

Algoritmos

Finalidad, propdésitos u objetivos:

Elemento del pensamiento

computacional adesarrollar

Introducir movimiento, eventos y secuenciacion

Algoritmos.

Orientaciones generales para la

evaluacion:

Observacion del trabajo en parejas y
preguntas sobre los bloques

utilizados

¢, Para qué sirve el comando variable?

¢, Para qué sirve el comando eventos?
¢En qué situaciones sirve el comando ‘si ‘sino’?
Actividades de apertura:
En el espacio de nuevo proyecto, se promueve la
exploracion del entorno, mediante la identificacion
de los nombres de cinco comandos que llamen la
atencion.

Actividades de desarrollo:
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Se establece una introduccion a la programacion
mediante la identificacion de cada uno de los
comandos y su respectivo uso, por parte del
docente. Se entrega la hoja de instrucciones. De
esta manera, se revisa las relaciones existentes
entre las diferentes funciones y las posibilidades
de secuenciacion en temas basicos como el

nombre, elementos y apariencia.

Linea de Secuencias didacticas

Actividades de Cierre:

= D S

Actividades de cierre:
Cada estudiante desarrolla un comando y

presenta al docente.

Dialogo con el docente con preguntas

de cierre.

Linea de evidencias de

evaluacion del aprendizaje

Ejercicio de comandos

Recursos

Computadora, Scratch, hojas de

trabajo




Actividad NUumero 3
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Tema general:

iDale vida a tus sprites!

Contenidos:

Video de ejemplo
Creacion de personajes con disfraces

Incorporacién de sonidos

Finalidad, propésitos u

objetivos:

Introducir apariencia y sonido.

Elemento del pensamiento

computacional adesarrollar

Algoritmos.

Orientaciones generales para la

evaluacion:

Evaluacion de la creatividad, en el disefio de
personajes y la correcta utilizacion de los blogues
de apariencia y sonido.

Indicadores: originalidad, fluidez, adaptacion y

flexibilidad.

Lineade Secuencias didacticas

Actividades de apertura:
Los estudiantes observan el video:

https://www.youtube.com/watch?v=4idclzSGJ4yli

st=PLNMapTxyS1v909ckVzACX40IHRIGtuzSV

yindex=8
Se genera un espacio de didlogo sobre las ideas

principales del video.



https://www.youtube.com/watch?v=4jdcIzSGJ4ylist%3DPLNMapTxyS1v9Q9ckVzACX40IHRlGtuzSVyindex%3D8
https://www.youtube.com/watch?v=4jdcIzSGJ4ylist%3DPLNMapTxyS1v9Q9ckVzACX40IHRlGtuzSVyindex%3D8
https://www.youtube.com/watch?v=4jdcIzSGJ4ylist%3DPLNMapTxyS1v9Q9ckVzACX40IHRlGtuzSVyindex%3D8
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Actividades de desarrollo:

Con la guia del docente, se indica el
funcionamiento para determinar apariencia,
mediante la eleccidn del personaje, color de fondo y
presentacion en general. Asimismo, se utiliza la
interfaz de sonido, para el inicio, desarrollo y
resultado. De esta manera, se genera una
plataforma llamativa, que puede editarse a gusto

de los estudiantes o docentes

=3 SE R )
£ [
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Actividades de cierre:

Al proyecto establecido previamente, se introducen
un disefio personalizado mediante los comandos
de movimiento y sonido, a libre eleccién del

estudiante.

Linea de evidencias de

evaluacion del aprendizaje

Creatividad del disefio

Recursos

computador, Scratch, imagenes y sonidos




Actividad NUumero 4
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Tema general:

iRepite y repite!

Contenidos:

Demostracion de patrones
Ejercicio préactico

Juego de creacidn en equipos

Finalidad, propésitos u

objetivos:

Introducir repeticion y patrones.

Elemento del pensamiento

computacional adesarrollar

Descomposicion de problemas.

Orientaciones generales para la

evaluacion:

Observacion del trabajo en equipo y
evaluacion de la complejidad de los patrones

creados.

Numero de comandos utilizados

para le ejecucion del programa.

Coevaluacion.

Linea de Secuencias didacticas

Actividades de apertura:

Se presenta el video sobre el funcionamiento

de bloques en Scratch.

https://www.youtube.comwatch?v=2AUZgqgae?2

08ylit=



https://www.youtube.comwatch/?v=2AUZqgae208ylit=
https://www.youtube.comwatch/?v=2AUZqgae208ylit=
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PLNMapTxS1v9Q9ckVzACX40IHRIGtuzSVyin

dex=11

El docente presenta un documento con los
patrones y comandos para generar
funciones en la aplicacion

El docente presenta un documento
con los patrones y comandospara
generar funciones en la aplicacion
Actividades de desarrollo:

De acuerdo a lo analizado
anteriormente, se identifica ciertos
patrones de programacion y
funciones a desarrollarse. Se
establece el trabajo en grupos, para
repetir las distintas secuencias, de
acuerdo a las tematicas

presentadas.

@OEB Oswnoss Prov  Peme g o g oo
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Actividades de cierre:

El estudiante de manera individual genera

una secuencia para presentar al docente.

Linea de evidencias de

evaluacion del aprendizaje

Funcionalidad del proyecto

Recursos

Computador, Scratch, imagenes y sonidos

Actividad Nimero 5

Tema general:

iHaz que las cosas cambien!

Contenidos:

Analogia de las variables

Ejemplo practico

Creacién de juegos con variables

Finalidad, propésitos u

objetivos:

Introducir variables y su uso.

Elemento del pensamiento
computacional a

desarrollar

Abstraccion.
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Orientaciones generales

parala evaluacion:

Evaluacion de la comprension del concepto de variable

y su aplicacion con el juego creado.

Linea de Secuencias

didacticas

Actividades de apertura:

Se establece una conceptualizacion basica y ejemplos

de variables.

Los estudiantes presentas ejemplos de tres variables.

Actividades de desarrollo:

Una vez que los estudiantes adquieran los
conocimientos sobre las variables, se genera la

programacion en Scratch.

Se selecciona las variables y se aplica los comandos
para generar operaciones basicas, con la guia del

docente.

@FEB oo Prwe  proce  § s g 0eg
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Actividades de cierre:
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El estudiante de manera individual genera un ejercicio

con el uso de variables.

Linea de evidencias de Uso adecuado de variables en el programa.

evaluacion del aprendizaje

Recursos Computador, Scratch

La secuencia 6 se divide en dos aspectos, primero se vincula a un enfoque
tedrico determinado por la aplicacién de Scratch como recurso educativo para
determinar secuencias de programacion que permitan un desarrollo del
pensamiento computacional. Luego se procede a la aplicacion de Scratch en el

desarrollo de una planificacion de clase con la temética de nimeros primos.




Actividad Nimero 6
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Tema general:

iCrea tu propio mundo!

Contenidos:

Proyecto final

Presentacion de proyectos

Finalidad, propoésitos u

objetivos:

Introducir variables y su uso.

Elemento del pensamiento

computacional adesarrollar

Descomposicidén de problemas.

Orientaciones generales para

la evaluacion:

Evaluacion del proyecto final, considerando

creatividad, complejidad y aplicacion de conceptos.

Linea de Secuencias

didacticas

Actividades de apertura:

Se adjunta la planificacién pedagogica en el Anexo

2.

Observo el video “Numeros primos para nifios”.

Escribo en mi cuaderno 5 ejemplos de nimeros

primos con su respectiva division

Actividades de desarrollo:

Construccion
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Socializacion del tema

NUmeros primos y compuestos

Realizo ejemplos de niUmeros primos y compuestos

con la guia del docente.

Los estudiantes identifican 10 nimeros primos de

dos cifras, utilizando la plataforma scratch.

https://scratch.mit.edu/projects/1104351620/

Escribo los nUmeros primos que se sefiala que son
primos y realizo una lista de cinco nimeros no

primos.

Consolidacion:

Realizo la prueba de nimeros primos en parejas

Actividades de cierre:

El estudiante practica en la plataforma
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Linea de evidencias de Identificacion y préctica en la plataforma.

evaluacion del aprendizaje

Recursos Computador, Scratch.

5.6. Descripcién

En el presente apartado, se establece una guia de programacién de Scratch, el
cual se establece mediante un conjunto de actividades ordenadas y estructuradas para
proveer al docente de los pasos adecuados sobre el recurso didactico. Al mismo

tiempo, al guia presenta una explicacion grafica para facilitar su uso.

PROCESO PROGRAMACION SCRATCH

Para iniciar el proyecto, damos clic en “crear”:

En la pantalla de inicio, se puede encontrar los comandos para la respectiva
programacion.
Seleccionamos el segmento “eventos” y luego el comando “al hacer clic en”,

dicho comando se traslada a la pantalla blanca.

Designamos las tres variables principales: noun, count y nim, dando clic en el

comando “crear una variable”.

Designamos el nombre para cada una de las tres variables.

Seleccionamos el comando “dar a.... el valor”, y lo trasladamos a la pantalla
blanca.

Dicha accion se realiza con cada comando.
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Unimos las variables al primer comando “al hacer clic en”.

Seleccionamos el segmento “sensores” y el comando “preguntar...... y esperar’,
establecemos el texto “Dame un nimero, el que tu quieras y te diré si es primo o no”.

Unimos el comando a la estructura previa.

Seleccionamos el segmento variable y el comando “sumar a” .... 1, lo unimos a
la estructura. Seleccionamos el segmento sensores y el comando “respuesta”, lo

colocamos en donde se encuentra el 1.

m £ setings v [P Archivo v Editar v | Untitled2 €3 Ver pagina del proyecto ‘@ Tutoriles Guardar ahora . mvasquez831 +
- n xx
& Codigo F Disfraces oy Sonidos r® ® X
@  sensores Count D
Wovimients
~ -
primo @I
Apariencia i o 2
Sonido { )2
disfanciaa puniero del ratén v
Eventos
Control
Sensores
Operadores.
Variables ot
5
wis g . - oais ((somt wal @) f 5Cs Exsias
posicion y del raton
Q Mostar | ©® @ Tamadio 100 Direccién %0
fjar modo de aastre a  amasirable + =
: - i
Spret Q e

Mochila

Seleccionamos el segmento control, y elegimos el comando “repetir ...10...” Y lo

unimos a la estructura.

£ Settings v @ Archivo ~ & Editar v | Untitled-2 €3 Ver pagina del proyecto ‘9" Tutoriales Guardar ahora () . mvasquez831 w
= Codigo &f Disfraces o) Sonidos ~ @ @
- €O |
@ B Count @D
Movimiento Num @O
& Primo (DD
Son
Eventos
Gontrol
Sensores
Operadores
Ll = ©
Variables
o N * @
Mis bloques| _ Objeto  Spritet o x 0 b 0 -
g Q W © B Tam 100 Direceién %0

Mochila
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En el segmento variables, seleccionamos “nim” y lo colocamos donde esta el nimero
H10’1-

@ Editar v Untitled-2 €3 Ver pagina del proyecto Guardar ahora B . mvasquez831 v

) “
& Codigo & Disiraces o» Sonidos | N® D) =X

@  Variables Count @D
Movmiento = :

ovimien Nom S0
Primo D

Crear una variable

Apariencia
dara Count = eivaior ()

dars N v civaer @)

dara prmo = avaer @)

(NI Dame un nmero, el que tu quieras y te diré si es primo o no BTEREE

Escenario

Crear una lista Objeto | Spritet e 0 2y 0

Mis bloques Moster | @ @) | Tamafo | 100 Diraceién %0

Crear un bloque =

5

£

H
1

Mochila

£ Settings v P Archive ‘9 Tutoriales Guardar ahora i

. n xr
&= Codigo & Disfraces | @ sonidos [ ) - N
@  Variables Count @I
Movimiento = 3%
5 Num
. Crear una variable | a hacer -
¥ Primo
Apariencia “
dara Cout + civalor (fJ)
Sonide @ dara Num ~ eivaior (@)
e 9@® dua pamo» etvaoe @)
Eventos
© @ PP Dame un nimero, el que tu quieras y fe diré si es primo o no AT
Gontrol
® dara Count v eivaior ()
Operadores
‘mostrar variable Count v
Variables
esconder variable  Count +
s bloau @ Escenario
IS Dloxues Crear una ista Objeto | Spritet e x 0 Ty o
Mis bloques Q Mostar | @ | @D Tamafio 100 Direccion %0
~| | Fondos

H Cresrun bloque ®

Mochila

)

En el segmento variables, seleccionamos el comando “sumar a ...variable...1”. Y

unimos en el espacio en blanco de la estructura.
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€J Ver pagina del proyecto
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Guardar ahora

] ‘ myasquez831 »

&= Codigo of Disfiaces | 4 Sonidos

. Variables

Movimiento
Crear una variable

0@
o ®
0@

dara Count v ctvaior ({J)

5
mostrar variable  Count v

ues

Apariencia

as s ovaee @)

dars pimo + eivaior )

L Crear una fista

Mis bloques

H Crear un blogue

Mochila

Count D
S Num (D

Primo @I

@
QLS ]

@ Escenario

ovjeto | spet ew(w ) g 5o
Q Mostar @ @ Tamado 100 Direccidn 90

Fondos

6 06

En el segmento control, designamos el comando “esperar... segundos”,

establecemos el numero 1 y unimos al comando “sumar count 1”.

Archivo v & Editar v Untitled 2

£ Settings v

€3 Ver pagina del proyecto

Guardar ahora

=] ‘ mvasquez83t v

DO X

= Codigo & Disfraces | o Sonidos
cuand >n def sonido » > (1]
= _ Count I
Movimiento
Num (@D
Apsrencia Primo. @I
dara Count v etvaior ()
e dara Num v etvaior (J)
dara Pimo » elvaor (@) O
Eventos @
PRI Dame un nimero, el que tu quieras y te diré si es primo 0 no TSRS
Qg
Centrol sumara Num v  respuesta
. Control
Sensores
esperar () sequndos
Operadores
L Wl ~ ©
Variables
&
" Escenario
Wz blogues Objeto | Spritet e 0 $v( o
por siempre
Mostar | © @D Tamafio 100 Direcsién £

Mochila

Spritet

En el segmento control, seleccionamos el comando “si...... entonces” y o unimos

al comando “esperar... 1 ...segundos”.
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Guardar ahora (&) ‘ mvasquez83t w

£ Seftings ~ 9 Archivo v & Editar v Untitled-2 €3 Ver pagina del proyecto @’ Tutoriales
: " xx
& Codigo & Disfraces | ) Sonidos ~ . D m|
Control Count (D
Num I
Primo @M

dara Count = elvalm°

dars e civaor @)

PR —
Tl Dame un nimero, el que tu quieras y te diré si es primo o no BEEZHEES Q @
o

sumara Num v  respuesia

Escenario
Objeto | Spritet “x 0 L v 0

Mostar | @ @D Tamafio 100 Direccién %0

Fondos

00

Mochila

En el segmento operados, seleccionamos el comando de “igualdad” que se va a

igualar a 0, y el comando maodulo.

m £ settings v [P Archivo v Editar v | Untitled2 €3 Ver pigina del proyecto 9 Tutoriales Gurdaratora £ |l mvasquezs3t +
. = s
&= Codigo | ¢ Disfraces | 0 soncos N® nlm| 52
niimero aleatorio entre () v €0 I
® anrs Gt tvaer () Count @I
eritients Num @O
Primo (DN

e .- =D D
-
@ Escenario
Objeto  Sprite1 o x 0 Ty o
Q Mostrar | © D Tamado 100 Direccién 90

aéé
gtﬁ
U gg

Mochila

i“’?@‘
73 |
L af

=

En el comando mddulo se establece las variables “num” y “count”, y se introduce

en el espacio en blanco de igualdad, como se ve en la imagen.
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Movimiento

Crear una variable Num @D
Primo
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Eventos @
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® QL7

Control

® dara Cot v civalor (@)

Sensores
@

Operadores : ¥
® mostrar variable  Count + Retn) midi GOReE =
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‘esconder vanable Count v
; Q -
s loguis Crear una lista Objeto Spritet . ° : ¥ X scenario
Msblocues Q Mostar | @ D | Tamsio | 100 Diecsén | %0

Fondos

H Crear un blogue: =
u
O 06

Mochila

Se traslada la igualdad al comando “si......entonces”, como se puede ver en la
imagen.

£ settings ~ P Archivo ~ €3 Ver pagina del proyecto ‘9" Tutoriales Guardar ahora 6 . mvasquez831
i n s
& Codigo | ¢ Disiraces | Sonidos N® D@ 2
@  Variables Count @D
Movimiento
Crear una variable Num @O
Apariencia @ primo @
o o® 3O
Eventos @
=
@ QK7
Control .
.
Sensares
.
Operadores
. mostrar variable  Count v
Variabies
esconder variable  Count
Misbloaues | Crear una ista O} i (i et t (7 Escenario
L Q Mosiar | @ @ Tamafio 100 Direccién %0

H oo &

Mochila

Seleccionamos el comando “sumar a...... ” con la variable primo y el valor de 1.
Dicho comando se une a la estructura, después de entonces. Como se ve en la

imagen:
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€3 Ver pagina del proyecto
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N® D@ %

Variables dara Cout  civaior () Count ENIND
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Crear una variable dara tum ~ etvaior () [ 0
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Variables
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H Crear un blogue
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En el segmento control, seleccionamos el comando “si...entonces.... si no....

se une a la estructura general.

X Settings v

&= Codigo & Disfraces L'l
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Movimiento
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@ Archivo ~ & Editar v | Untitled2

» Sonidos

(TR Dame un ndmero, el que tu quieras y te diré si es primo o no AR

Mochila

€3 Ver pagina del proyecto
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Count @I
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87

Seleccionamos el segmento operaciones, y el comando “igualdad”, en donde se
establece la variable “primo” y el valor de 2. Lo unimos a la estructura, en el recuadro

después de “si”.
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m £ Settngs v [P Archivo v 2 Editar v | Untitled-2 €3 Ver pagina del proyecto 9 Tutoriales Guardarahora . mvasquez83t v
. <
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. mostrar variable  Count v
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H e =

Mochila

Seleccionamos el segmento apariencia y elegimos el comando “decir el nimero es
primo

durante 2 segundos”. Y lo ubicamos luego del comando “igualdad”.

Observacion: la frase y el nUmero de segundos puede variar segun la preferencia.

Volvemos a seleccionar el comando “decir el nUmero no es primo durante 2

segundos”, en el mismo segmento. Ubicamos el comando luego de la frase “si no”.

m £ settings v [P Archivo v 2 Editar v ¢3 Ver pagina del proyecto @ Tutoriales (am) . mvasquez831 »
. » x
&= Codigo < Disfraces | Sonidos ~ @® ®| =X
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e Primo_ @I
Sonido
® pensar m durante o sequndos | 30
QS X
G ) s
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Objeto | Spritet e x 0 $v( o
Mostar | @ @ Tamadc 100 Direccidn %0

‘ " =
Mochila == o e



A continuacién, se realiza la prueba del programa, iniciando en la bandera verde

del segmento derecho de la pantalla.

€3 Ver pagina del proyecto
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Se procede a guardar el proyecto y a compartir la presentacion para su uso.
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6. CONCLUSIONES

El desarrollo del pensamiento computacional vinculado a la asignatura de
Matematicas, permite consolidar los procesos de aprendizaje de manera creativa y
dindmica. De esta forma, se favorece la sistematizacion y ejecucion del conocimiento
para responder a situaciones del contexto. El uso de Scratch se propone como un
recurso digital adecuado para favorecer el desarrollo del pensamiento computacional,

y, por ende, promueve las habilidades matematicas vinculando el @mbito tecnoldgico.

Se fundamenta tedricamente, lo que permitié identificar los conceptos y las
definiciones centrales vinculados al desarrollo del pensamiento computacional, las
habilidades matematicas y el uso de Scratch como recurso didactico. A través de la
revision tedrica se generd una guia sobre las ventajas de implementar recursos
digitales de manera eficiente en el &mbito educativo. Al mismo tiempo, el aporte tedrico
permitié disefar los instrumentos metodoldgicos para el diagndéstico y percepcion antes

y luego de aplicar la propuesta.

Se identificaron algunas destrezas y un rendimiento aceptable durante la
entrevista y la fase de observacién. Por consiguiente, es necesario mejorar en estas
limitaciones de pensamiento computacional y desarrollar mayores habilidades en el
pensamiento critico, ya que los métodos tradicionales no han sido efectivos. De este
modo, se puede identificar que los estudiantes mantenian procesos memoristicos y
mecanicos, lo que genera una limitacién de su aprendizaje y la formacién del

pensamiento critico.

Se propone el disefio del programa Scratch enfocado en el desarrollo del
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pensamiento computacional y la consolidacion de las habilidades de la asignatura de
Matematicas dirigido a estudiantes de Séptimo Afio de Educacién General Basica

través de una secuencia didactica y la
implementacion de las estrategias del pensamiento computacional. Luego de la

aplicacion, la docente reconoce la mejora en el proceso de aprendizaje por parte de
los estudiantes. El disefio pedagdgico se establece como una guia de aprendizaje
tanto para docentes como estudiantes en la introduccion a la programacion y la
implementacion de las tecnologias educativas, cuyos efectos positivos se ha

destacado a lo largo de la investigacion.

RECOMENDACIONES

Es necesario generar metodologias enfocadas en el desarrollo del pensamiento
computacional y la implementacion de recursos digitales para promover estrategas
innovadoras y facilita los procesos de aprendizaje en los estudiantes de Educacion

General Basica (EGB).

La revision tedrica y de literatura actualizada permite generar un proceso de
capacitacion y formacion constante para garantizar la innovacion en los espacios

pedagdgicos y el uso correcto de la tecnologia.

La aplicacion de pruebas de diagnoéstico en diferentes areas de conocimiento
permite establecer un arco de referencias sobre los alcances de los estudiantes. En
este caso, el seguimiento sobre le desarrollo del pensamiento computacional y el

rendimiento en la asignatura de matematicas permite establecer espacios de cambio.



La aplicacion y difusion de la propuesta para la implementacion de Scratch en
los espacios educativos se establece como una alternativa oportuna en el proceso

pedagdgico, para motivar y generar un espacio interactivo para los estudiantes.
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8. ANEXOS

Anexo 1
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Dimensiones Categoria

Definicién

Indicador

Pensamiento Percepcion sobre el

Computacional ~ Pensamiento

computacional

Conocimiento y acercamiento
sobre el pensamiento
computacional aplicado al nivel

educativo mencionado.

Conocimiento sobre el

pensamiento computacional

Reflexién sobre el
proceso de
ensefanza-
aprendizaje

Trabajo de Integracion Curricular

Identificacion de patrones de
aprendizaje e implementacién de

estrategias innovadoras

Ana Karina Ochoa Macancela

Nancy Paola Vijay Padilla

Estrategias de ensefianza-

aprendizaje

Participacion de Contextos de clase y

estudiantes estudiantes

Corresponde al nivel general de

comprensiéon y razonamiento.

Tipos y estrategias de

aprendizaje
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Proceso de memorizacion y
desarrollo del pensamiento
critico. Diferencias en el estilo de

aprendizaje.

Evaluacion del

progreso

Identificacion del nivel de
adquisicion de habilidades y
destrezas relacionadas al
razonamiento y resolucion de

problemas

Nivel de habilidades y
destrezas en relacion al
razonamiento y resolucion de

problemas

Rol docente

Ensefianza y

metodologia

Modelo educativo referente para
el desarrollo de estrategias,
herramientas y recursos que
direccionen las actividades de

clase.

Metodologia educativa

Uso de herramientas

educativas

Implementacion de TIC en las

actividades escolares

Tipo de herramientas

educativas utilizadas
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Observaciones sobre Retos y desafios
el comportamiento en

respuesta a los

métodos de

ensefanza de los

estudiantes

Existencia de factores que
determinan el nivel educativo:
desafios, retos y nivel de

aprendizaje.
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Anexo 2

Actividades
Para el desarrollo de las actividades, la aplicacion “Scratch”
permite programar y probar algoritmos conforme la temética a

desarrollar.



1. PLANIFICACION:

1. DATOS INFORMATIVOS

PLANIFICACION:

NOMBRE DEL AREA/ASIGNATURA GRADO/CURSO: PARALELO:
DOCENTE:
Nro. DE UNIDAD DE TITULO DE LA NUmeros Primos | Nro. DE PERIODOS: DURACION:

PLANIFICACION:

OBJETIVO DE LA Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
CLASE: nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados

CRITERIOS DE CE.M.3.3. Aplica la descomposicion en factores primos, el célculo de MCM, MCD, potencias y raices con nimeros
EVALUACION naturales, y el conocimiento de medidas de superficie y volumen, para resolver problemas numéricos, reconociendo

criticamente el valor de la utilidad de la tecnologia en los calculos y la verificacion de resultados; valora los

argumentos de otros al expresar la légica de los procesos realizados.
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2. PLANIFICACION:
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¢ QUE VA A APRENDER
DESTREZAS CON
CRITERIO DE

DESEMPENO

¢, COMO VAN A APRENDER?

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

RECURSOS

EVALUACION

INDICADORES DE

LOGRO

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Utilizar criterios de
divisibilidad por 2, 3, 4, 5,
6,9

y 10 enla
descomposicion de
numeros naturales en
factores primos. (Ref
M.3.1.15))

M.3.1.16.

Identificar nUmeros
primos y nameros

compuestos por su

Anticipacién

Observo el video “Numeros primos para
nifnos”.

Escribo en mi cuaderno 5 ejemplos de
ndmeros primos con su respectiva
division.

Construccion

Criterios de divisibilidad Socializacién
del tema:

NUmeros primos y compuestos
Realizo ejemplos de nimeros primos y

compuestos con la guia de la docente.

Aplicacién movil
Computador Proyector

Tablet Utiles escolares

Aplica la descomposicion
de factores primos y el
calculo del MCD y el
MCM de ndmeros
naturales; expresa con
claridad y precisién los
resultados obtenidos.
(1.3,

1.4.) (ref.

1.M.3.3.1.)

Clase demostrativa Plataforma
Scratch Prueba Quizziz:
https://quizizz.com/join?gc=2251

7408
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definicion, aplicando Identifico 10 nimeros primos de dos
criterios de divisibilidad. |cifras, utilizando la plataforma scratch:

https://scratch.mit.edu/projects/11043516

20V

Escribo los nimeros primos que se
sefiala que son primos, y realizo una listal
de cinco numeros no primos.
Consolidacion

Realizo la prueba de niimeros primos en

parejas.



https://scratch.mit.edu/projects/1104351620V
https://scratch.mit.edu/projects/1104351620V
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Anexo 3

MODELO DE ENTREVISTA DE DIAGNOSTICO

Entrevista a la Docente del Aula de Séptimo Afio de EGB

Reciba un cordial saludo de parte de las practicantes preprofesionales que estamos
realizando nuestro trabajo de integracion curricular en la Institucién que usted brinda sus
clases. Esta entrevista forma parte de una investigacion académica destinada a comprender
los estilos de aprendizaje de los estudiantes y las estrategias de ensefianza que promueven el
desarrollo del pensamiento computacional en el aula. El objetivo es conocer la experiencia y
percepcion de la docente sobre el pensamiento computacional, la actitud de los estudiantes en

el aula y el uso de herramientas tecnoldgicas como Scratch.

Su participacion es fundamental para el éxito de la investigacion, y le garantizamos

confidencialidad sobre la informacién proporcionada.

Le agradecemos de antemano su colaboracion y el tiempo dedicado para formar parte

de este proyecto académico tan importante para nosotras.

1. ¢Cbomo describiria el proceso que siguen sus estudiantes para resolver un
problema matematico?

2. Cuando los estudiantes se enfrentan a un problema nuevo, ¢tienden a preguntar
por la solucion inmediata o prefieren intentar resolverlo por su cuenta?

3. ¢Como observa la capacidad de los estudiantes para identificar los pasos o

fases que deben seguir para resolver un problema matematico?
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4. Cuando los estudiantes resuelven problemas, ¢ suelen seguir un patrén o
cambian el enfoque dependiendo del tipo de problema?
5. ¢ Como manejan los estudiantes los errores o dificultades cuando no pueden

resolver un problema de inmediato?

6. Cuando se les presenta una tarea compleja, ¢como se sienten los
estudiantes? ¢ Tienden a dividirla en partes mas pequefias o intentan resolverla de una

sola vez?

7. ¢ Qué tan a menudo los estudiantes revisan su trabajo antes de

entregarlo? ¢ Suelen detectar sus propios errores?

8. ¢ Los estudiantes muestran interés por probar diferentes enfoques cuando

enfrentan un reto? ¢ O prefieren seguir siempre el mismo método?

9. ¢, Como reacciona el grupo cuando se les presenta un problema que requiere

pensar de manera légica o estructurada?

10. En su experiencia, ¢hay alguna diferencia entre la forma en que las
estudiantes resuelven problemas matematicos y otros tipos de tareas (como

proyectos, actividades practicas, etc.)?



GUIA DE OBSERVACION
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Nombre de las investigadoras:

Fecha y hora de la observacion:

Duracion de la observacion:

Grado en el que se observara: 7mo de béasica

Numero de participantes: 34 estudiantes

Criterios de observacion Si No

Observaciones

1. Desarrollo de Habilidades del

Pensamiento Computacional

Los estudiantes aplican la
descomposicién de problemas

complejos en partes mas simples.

Se promueve el reconocimiento
de patronesy relaciones entre

elementos

Los alumnos elaboran o siguen
algoritmos para resolver tareas

0 problemas.

Se fomenta la resolucién de
problemas a través de

estrategias logicas y
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secuenciales.

2.Participacion y Desempefio

de los Estudiantes

Los estudiantes muestran
interés y motivacion durante la

actividad.

Participan activamente en las
tareas y actividades

propuestas.

Los alumnos trabajan de
manera colaborativa para

resolver problemas.

Los estudiantes explican los
procesos seguidos para

resolver problemas o tareas.

Se observa mejora en la
capacidad de razonamiento y

solucion de problemas.

3.Estrategias y Rol del Docente

El docente guia y facilita la
actividad de manera

estructurada.
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Se fomenta un ambiente de
aprendizaje activo y

participativo.

Proporciona ejemplos
practicos y explicaciones
claras de los conceptos

trabajados.

El docente formula preguntas
abiertas que promueven el

razonamiento critico.
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MODELO DE SEGUNDA ENTREVISTA

Estimado/a docente,

Reciba un cordial saludo de parte de las practicantes preprofesionales que
estamos realizando nuestro trabajo de integracion curricular en la institucion que usted
brinda sus clases. Esta entrevista forma parte de una investigacion académica
destinada a comprender los estilos de aprendizaje de los estudiantes y las estrategias
de ensefianza que promueven el desarrollo del pensamiento computacional en el aula.
El objetivo es recopilar informacion sobre las percepciones y experiencias de los
docentes respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje en las estudiantes de 7mo de

basica, luego de aplicada la propuesta.

A través de sus respuestas, buscamos obtener una comprension mas profunda
de como se puede fomentar el razonamiento critico y la percepcion luego de aplicada la
propuesta. Su participacion es fundamental para el éxito de investigacion, y le

garantizamos confidencialidad sobre la informacion proporcionada.

Le agradecemos de antemano su colaboracion y el tiempo dedicado para formar

parte de este proyecto académico tan importante para nosotras.

1. Contexto de clase y estudiantes:

e ;Cbmo describiria el nivel general de comprension y razonamiento de sus
estudiantes en esta clase?

e ¢ Hay quienes tienden mas a memorizar en lugar de razonar?
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e ¢Ha observado diferencias en el estilo de aprendizaje entre las estudiantes?

Podria mencionar algunos.

2. Ensefianza y metodologia:

e (Qué estrategias utiliza usted para fomentar el razonamiento y la
resolucion de problemas de sus clases?

e En su experiencia, ¢como responden los estudiantes a actividades que
requieren pensamiento critico, como la descomposicion de problemas o la
identificacion de patrones.

3. Percepcidn sobre el pensamiento computacional:

e ¢ Esta familiarizada con el concepto de pensamiento computacional? Si es

asi,

¢,como lo aplicaria o lo ha aplicado en su ensefianza?

e ;Qué beneficios cree que tendria integrar el pensamiento
computacional en el curriculo regular para estudiantes de 7mo de
béasica?

4. Uso de herramientas educativas:

e ¢ Ultiliza herramientas tecnoldgicas en su ensefianza? Si es asi, ¢,coOmo
influyen en el desarrollo del pensamiento computacional de sus
estudiantes?

e ¢ Utiliza o ha oido hablar sobre la herramienta digital Scratch y para que
sirve?
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e (Cree que el uso de herramientas tecnoldgicas facilita que las estudiantes
pasen de la memorizacion a la comprension? ¢ Por qué?

5. Reflexion sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje:

e ¢ Qué cambios le gustaria implementar en su clase para mejorar la

comprension profunda de los estudiantes

e ¢ Considera que hay diferencias en como las estudiantes abordan el
aprendizaje de la tecnologia o las matematicas? ¢ Como aborda estas
diferencias?

6. Evaluacion del progreso:

e (CoOmo evalla el progreso de las estudiantes en cuanto al

razonamiento y la resolucion de problemas? Explique

e (Qué indicadores utiliza para determinar si una estudiante ha
desarrollado un concepto o si simplemente lo ha memorizado?
7. Observaciones sobre el comportamiento en respuesta a los métodos de

enseflanza de las estudiantes:

e ;Cbmo aborda usted las situaciones en las que nota que las estudiantes

memorizan en lugar de comprender los conceptos?

e ¢ Qué desafios ha encontrado al intentar ensefiar habilidades de
pensamiento computacional o de resolucion de problemas a sus

estudiantes?
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Anexo 4

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

¢,De gué se trata este documento?

En este documento llamado "Consentimiento Informado” se explica en qué consiste su
participacién. También se presentan los posibles riesgos, beneficios y derechos de su
participacién. Después de revisar la informacion en este documento tendra el conocimiento

para tomar una decision sobre su participacién en este estudio.

Objetivo del estudio

Realizar un producto audiovisual desde el enfoque de la etnografia educativa para la asignatura

de Educacion e interculturalidad en las Ciencias Sociales.

Informacién de contacto

Si Usted tiene alguna pregunta sobre el estudio por favor llame al

siguiente teléfono............. que pertenece

= TR 0 envie un correo




Consentimiento informado

Comprendo mi participacion en este estudio. Me han explicado los riesgos y
beneficios de participar en un lenguaje claro y sencillo. Todas mis preguntas fueron
contestadas. Me permitieron contar con tiempo suficiente para tomar la decisidén de participar
y me entregaron una copia de este formulario de consentimiento informado. Acepto
voluntariamente participar en este documental y que se pueda usar mi imagen y la

informacién que he proporcionado.

Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha

Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha

Nombres completos del/a participante Firma del/a participante Fecha



