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Resumen

La I6gica computacional ha generado en los Gltimos tiempos un gran impacto en el
desarrollo de estas técnicas para el pensamiento critico, agil, asertivo en las personas, es por ello
que cada dia se estudian los contenidos propios para que sean adoptados por las instituciones
educativas desde niveles de basica primaria. Paises desarrollados han implementado esta
disciplina como parte obligatoria en el contenido curricular desde niveles de primera
promoviendo conceptos relacionados como la programacion, algoritmia, pensamiento
computacional impulsando a que los nifios y nifias desarrollen habilidades con mayor facilidad
entre tantos la resolucion de problemas.

Sin embargo, en paises como Colombia a pesar de los diversos intentos por promover este
tipo de iniciativas en la comunidad educativa no hay completa certeza de que este abordando en
los contenidos y metodologias, es por esto que nace la necesidad de realizar una investigacion
para el disefio de indicadores que permitan evaluar y medir la existencia de este tipo de
educacion.

Para lograrlo se parte de la revisién sistematica de literatura en donde se enfoca en la
busqueda de métodos, teorias y modelos existentes que ayuden con la creacién de indicadores
interdisciplinarios para la evaluacién de metodologias y contenido curricular en la educacion de
la 16gica computacional. En consecuencia, se desarrollan los indicadores en donde se logran
establecer 12 en total divididos en 4 dimensiones. Finalmente, con el objetivo de comprobar la
pertinencia se realiza el trabajo de campo en donde se aplican encuestas y hace evaluacién por
pares expertos especificamente grupo focal.

Palabras clave: indicadores educativos, Pensamiento, Método de ensefianza, Sistema

educativo.



Abstract

In recent times, computational logic has generated a great impact on the development of
these techniques for critical, agile, assertive thinking in people, which is why the content itself is
studied every day so that it can be adopted by educational institutions from primary basic levels.
Developed countries have implemented this discipline as a mandatory part of the curricular
content from first grade levels, promoting related concepts such as programming, algorithms,
and computational thinking, encouraging boys and girls to develop skills more easily, including
problem solving.

However, in countries like Colombia, despite the various attempts to promote this type of
initiatives in the educational community, there is no complete certainty of what is being
addressed in the contents and methodologies, which is why the need to carry out research for the
design of indicators that allow evaluating and measuring the existence of this type of education.

To achieve this, a systematic literature review is conducted, focusing on the search for
existing methods, theories, and models that aid in the creation of interdisciplinary indicators for
evaluating methodologies and curriculum content in computational logic education.

Consequently, the indicators are developed, totaling 12, divided into 4 dimensions.
Finally, to verify their relevance, fieldwork is carried out, including surveys and evaluations by
expert peers, specifically through focus groups.

Keywords: educational indicators, Thinking, Teaching method, Educational system.
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Introduccion

Es una investigacion de valor tedrico practico, que pretende generar por medio de la
identificacion de variables y métodos, sistemas de indicadores que permitan desarrollar una
herramienta completa para diagnosticar el real de los contenidos curriculares ademas de las
metodoldgicas que actualmente se esté implementando en el proceso de aprendizaje de logica
computacional, como una de las disciplinas mas destacadas en los Gltimos tiempos, que incluso
paises desarrollados apuestan a este aprendizaje como método de cambio en el pensamiento
desde edad temprana.

Mas alla de la adquisicion de habilidades de ingenieria y pensamiento computacional, la
programacion tiene el potencial de potenciar a los nifios en sus actividades cotidianas y cultivar
varias habilidades para su desarrollo. Con base a la revision sistematica de investigaciones
existentes en el tema, se desprende la creacion técnica de este sistema de indicadores como
primera fase del proceso que se plantea a gran escala para lograr involucrar todos los actores que
intervienen en la educacion de la basica primaria como docentes, directivos, padres de familia,
secretarias de educacion y ministerio, en pro del desarrollo e inclusion de contenidos propios
para impartir temas tan fundamentales como la l6gica computacional y toda la extension que esta
temaética encierra.

El documento esté estructurado en cinco capitulos principales que abordan la
investigacion en el capitulo I, se presenta el planteamiento del problema, describiendo el
contexto y la necesidad de desarrollar indicadores interdisciplinarios. EI Capitulo 11 desarrolla el
marco referencial, incluyendo los antecedentes tedricos, legales y conceptuales, ademas de
explorar la importancia de los indicadores en la educacion primaria. EI Capitulo 111 se enfoca en

la revision sistematica de literatura, estableciendo la metodologia, criterios de calidad y analisis
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cienciométrico de documentos relevantes para la investigacion. En el Capitulo 1V, se propone un
conjunto de indicadores interdisciplinarios disefiados para evaluar metodologias y contenido
curricular en l6gica computacional. Finalmente, el Capitulo V aborda la validacion de estos
indicadores a través de técnicas de evaluacion por pares expertos, concluyendo con el analisis de

su pertinencia y calidad en el contexto educativo.
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Justificacion

La ensefianza de la I6gica computacional ha cobrado una relevancia significativa a nivel
internacional, promovida por paises desarrollados como una estrategia clave para fortalecer el
pensamiento computacional desde edades tempranas. Diversos estudios han demostrado que la
programacion no solo mejora las competencias en ciencias de la computacion, sino que también
potencia habilidades cognitivas como la resolucion de problemas, el razonamiento l6gico y la
creatividad (Wing, 2006). Organismos internacionales como la Unesco, la OCDE y la Comision
Europea han enfatizado la necesidad de incorporar metodologias basadas en programacion y
pensamiento computacional en la educacion basica, debido a su impacto en el desarrollo de
capacidades esenciales para el siglo XXI (Unesco, 2019; OCDE, 2021).

Mas alla de la adquisicion de habilidades de ingenieria y pensamiento computacional, la
programacion tiene el potencial de potenciar a los nifios en sus actividades cotidianas y cultivar
varias habilidades para su desarrollo. En particular, animar a los nifios a participar activamente
en la gestion de su entorno inteligente puede aumentar los sentimientos de responsabilidad,
independencia y espiritu de cooperacion, de forma similar a cuando ayudan en otras actividades
domesticas.

Es de mayor importancia destacar la posibilidad de que los nifios y los jovenes puedan
desarrollar las competencias claves para alcanzar el éxito en la vida profesional y personal.
Segun el modelo de las habilidades para el siglo XXI, estas se refieren al pensamiento superior o
sofisticado, la resolucion flexible de problemas, y habilidades de comunicacion y colaboracion,
todo ello a través del uso y la apropiacion de las tecnologias (Binkley, 2012).

Segun el Informe GEM 2023 de la Unesco, en 2018, menos del 40% de los estudiantes de

15 afios en paises de ingresos altos y medios-altos utilizaron dispositivos digitales durante mas
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de una hora a la semana en clases de matematicas y ciencias. Ademas, solo un tercio de los
estudiantes evaluados tenia acceso a software de simulacion y modelado en las aulas, con
variaciones desde el 8% en Italia hasta el 91% en Finlandia (Unesco, 2023).

En el caso de Colombia, el programa "Programacion para Nifios y Nifias" del Ministerio
de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC) capacitdé en 2019 a 800
docentes, beneficiando a 21.887 estudiantes en 190 colegios publicos. Para 2020, se proyect6 un
aumento del 191% en la cobertura, alcanzando a 63.600 estudiantes (MinTIC, 2020). A pesar de
estos esfuerzos, la ensefianza de la l6gica computacional y la robética educativa ain enfrenta
limitaciones en su implementacion. Segun un informe del British Council Colombia, estas
iniciativas suelen realizarse de manera complementaria o en centros de interés, lo que restringe
su impacto en la educacion formal y el desarrollo de competencias digitales en los nifios y
jovenes (British Council, 2023).

Con base a la revision sistematica de investigaciones existentes en el tema, se desprende
la creacion técnica de este sistema de indicadores como primera fase del proceso que se plantea a
gran escala para lograr involucrar todos los actores que intervienen en la educacion

de la basica primaria como docentes, directivos, padres de familia, secretarias de
educacion y ministerio, en pro del desarrollo e inclusion de contenidos propios para impartir
temas tan fundamentales como la l6gica computacional y toda la extension que esta tematica

encierra.
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Objetivos

Objetivo General
Desarrollar Indicadores interdisciplinarios para la evaluacion de metodologias y
contenido curricular en la educacién de la l6gica computacional en nifios de 9 a 10 afios,

mediante el uso de herramientas de gestion de Tl en el municipio de La Plata H.

Obijetivos Especificos

Realizar un analisis diagnostico para la verificacion de teorias y metodologias que existen
en educacion orientada a la l6gica computacional por medio del analisis documental mediante la
vigilancia tecnoldgica.

Disenar los elementos para la creacion de los indicadores como apoyo para la medicion de
la eficiencia de metodologia, teorias, estado actual existentes relacionadas con la l6gica
computacional en el entorno de la educacion primaria aplicando entrevistas y encuestas a
expertos e implementar herramientas de analisis cualitativo

Evaluar la pertinencia y calidad de los indicadores a partir de técnicas existentes y pares

expertos.
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Planteamiento del Problema Descripcion del Problema

En los ultimos afios, es importante destacar que los enfoques dirigidos al desarrollo de
habilidades informaticas en nifios, a través de la interaccion con juegos de programacion
adecuados, han resultado especialmente oportunos. Esto se debe a que las medidas de
distanciamiento social implementadas durante la pandemia del COVID-19 incrementaron el
interés por formas alternativas, complementarias y/o autonomas de aprendizaje de nuevas
habilidades, como la programacién, en diversas modalidades (Evropi et al., 2021).

Unos de los mayores propulsores actualmente de la l6gica computacional y todos los
beneficios que ella conlleva en nifios de basica primaria en Colombia es el Ministerio de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones- MinTIC es por ellos que ha iniciado con
programas para promover estas metodologias mediadas por docentes que seran capacitados.
Abuniden (2021) expresa:

“La programacion y el pensamiento computacional son consideradas hoy en dia
competencias basicas como lo son aprender un idiomay las matematicas, las cienciasy el
lenguaje, y son indispensables para el desarrollo de los nifios y nifias desde edades muy
tempranas, de esta forma pueden comprender e interesarse por el mundo de las TIC y enfrentar
los retos de la sociedad digital” (p.4)

Diversos estudios han demostrado que el desarrollo temprano del pensamiento facilita la
adquisicion de competencias en disefio y resolucion de problemas, fortaleciendo habilidades
matematicas y cognitivas en contextos significativos.

A nivel internacional la Union Europea y Estados Unidos han evidenciado que la
integracion de la programacion en los curriculos escolares mejora significativamente la

capacidad de analisis y resolucion de problemas de los estudiantes, asi como su motivacion hacia
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las ciencias y tecnologias (Grover & Pea, 2013).

Estudios realizados en Finlandia y Singapur han demostrado que los nifios expuestos a
herramientas de programacién como Scratch y Blockly desarrollan una mayor capacidad de
abstraccion y analisis l6gico. Sin embargo, también se destaca que la falta de metodologias
estandarizadas dificulta la evaluacion del impacto de estos programas a nivel global.

A nivel global, diferentes investigaciones se han dado cuenta de algunos retos que
enfrentan la integracion, unificacion y composicién del pensamiento computacional en la
educacién primaria y secundaria de las instituciones educativas. Por ejemplo, en Japon, la
incorporacion de la programacién en 2020 se puso evidencia los escases de preparacion o
entrenamiento de algunos docentes, quienes declararon y/o manifestaron la necesidad de un
mayor nivel de capacitacion para ensefiar estos contenidos de manera eficaz (Gougeon & Cross
2021).

En Espafia, el estudio de Roman — Gonzalez (2015) informa que, a pesar de contar con
algunos curriculos estructurados para la ensefianza del pensamiento computacional, las
herramientas de evaluacion aun carecen de estandarizacion, dificultando medir el impacto de las
metodologias en los estudiantes. En Latinoamérica, la insuficiente formacion de docentes en
computacion y la ausencia o nula presencia de modelos unificados para la ensefianza de
programacion ha afectado la efectividad de los programas de alfabetizacion digital en la
educacion basica (Saavedra, & Forero, 2024).

Ya en entornos nacionales retos en la implementacion de programas de pensamiento
computacional en la educacién bésica, segun estudios recientes, la falta de recursos tecnoldgicos
y la desigualdad en el acceso a internet han sido obstaculos significativos en la expansion de

estas iniciativas en colegios publicos y privados. Ademas, la ausencia de una politica educativa
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clara sobre la ensefianza del pensamiento computacional ha generado diferencias en su
aplicacion, afectando a los estudiantes en su desarrollo de habilidades digitales esenciales.

Son muchos las investigaciones realizadas que generan afirmaciones que permiten
contemplar que entre mas temprano los nifios y nifias tengan contacto con la logica
computacional como principio de programacién, desarrollo de software, mas facil generan
competencias de disefio y resolucion de problemas que les dara una apertura de conceptos

matematicos y destrezas en significativos contextos, esto aportando a la evolucion
innovadora de su entorno.

En Colombia, el desarrollo del pensamiento computacional en nifios a pesar de estar tan
presente en la sociedad gracias a las iniciativas del ministerio de la TIC (Tecnologia,
informacion y comunicacion), enfrenta retos significativos especialmente en Zonas rurales y en
municipios de quinta categoria donde la implantacion de estas iniciativas es incipiente.
Identificando algunas de estas problematicas como lo son la falta de infraestructura tecnoldgica
en muchas instituciones lo que dificulta la implementacion de programas de programacion para
nifios, ademas de la escasez de docentes capacitados en pensamiento computacional y
programacion, lo cual es un limitante para la aplicacion efectiva de metodologias innovadoras y
estandarizadas en la educacion basica finalmente se puede identificar la poca evaluacion de
impacto de las estrategias actuales para la ensefianza de programacion en nifios y nifias de
primaria.

Debido a ello y a la magnitud de la importancia de este aprendizaje se genera la
necesidad de identificar las metodologias y técnicas de aprendizaje existentes actualmente que
conlleven al desarrollo de este pensamiento y con esta investigacion se busca disefiar un conjunto

de indicadores que permitan su evaluaciéon enfocados en la poblacién de basica en las
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Instituciones Educativas privadas del area urbana del Municipio de La Plata, con el fin de
proporcionar a las entidades competentes para su aplicacion y respectiva analisis para toma de

acciones que desarrollen un avance constructivo en pro del mejoramiento de la calidad.

Figura l
Arbol del problema
sertido numérico [Clerments, 1999) desarrollo coghitivo
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I |
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técnicas de resolucidnde nuevas tecnologias Mativacan
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Desconaocimiento de laldgica computacional desde niveles de basica primaria
en lasinstituciones educativas del municipio de La Flata Huila. (Critten., 2021)
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Desinterés de partedelos Metodologias ambiguas Acceso limitado de estas
docentes oficiales techologias
Capacitacidn Mala apropiacidn de las metodologias.
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Nota: Grafico del arbol de problema.

La Figura 1se puede evidenciar los principales factores que inciden en el
desconocimiento de la l6gica computacional en los niveles de educacion basica primaria en las
instituciones educativas del municipio de La Plata, Huila. Entre estos factores se encuentran la
inexistencia de ayudas para el desarrollo del sentido numeérico, la privacion de estrategias para la
resolucion de problemas y la baja comprension del lenguaje de nuevas tecnologias (Clements,
1999), lo que repercute en una disminucion del desarrollo cognitivo y en la desmotivacion de los

estudiantes. Asimismo, se identifican problemas estructurales como metodologias ambiguas,
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falta de capacitacion docente, acceso limitado a tecnologias y desinterés por parte de los
docentes oficiales. Estos elementos contribuyen a una inadecuada apropiacion de las
metodologias de ensefianza, limitando asi el desarrollo de competencias en pensamiento l6gico y

computacional en los estudiantes.
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Marco Referencial

Marco Contextual

Segun la Real Academia Espafiola, la palabra contexto refiere al “entorno fisico o de
situacion, ya sea politico, historico, cultural o de cualquier otra indole, en el cual se considera un
hecho”.

De esta manera mas especifica, y en relacién con un proyecto de investigacion, Martinez
E (2006) define al proceso de contextualizacion como parte de una reflexion critica del alumno
acerca del tema y su contexto envolvente la cual se denomina principio de la investigacion,
ubicar el objeto de estudio dentro de su contexto, describir los hechos y realidades que lo
circundan, los aspectos interrogantes y las relaciones que se presentan, definiendo claramente los
alcances, en area de estudio, que describen claramente las condiciones contextuales que van a
definir el programa del proyecto.

Existen diversos autores (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2004; Rojas, 1995; Eco,
1977) que sin dar una definicion especifica de lo que el “Marco Contextual” advierten que el
problema de investigacién no debe considerarse de forma aislada como parte de una relacion o
concatenacién de elementos que convergen en una determinada situacion, lo cual sefiala que es de
gran importancia ubicar el objeto de estudio en un determinado contexto, es decir, explicar las
caracteristicas del medio en donde se realizara la pesquisa.
Contexto

Infraestructura y recursos, lo que puede afectar la calidad educativa. En contraste, las
instituciones privadas, aungque cuentan con mayores recursos y metodologias innovadoras son
accesibles solo para una parte de la poblacion, lo que genera una brecha en la equidad educativa

(DANE, 2023). Sin embargo, en lo que respecta a la I6gica computacional, presentan importantes
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deficiencias.

El contexto socioecondmico de La Plata, Huila, también influye significativamente en la
educacion. Factores como el nivel de ingresos de las familias y el acceso a servicios basicos
determinan en gran medida las oportunidades educativas disponibles para los estudiantes. La
interaccion entre estos elementos crea un panorama donde las instituciones educativas deben
adaptarse para ofrecer un entorno de aprendizaje inclusivo y de calidad (Observatorio de
Educacién de Colombia, 2020). La incorporacion de la Iégica computacional en este entorno
puede ayudar a cerrar brechas, ofreciendo a todos los estudiantes herramientas para
desenvolverse en el futuro.

Ubicacidn

La Plata, Huila, es un municipio situado en el sur del departamento de Huila, Colombia.
Se encuentra a una altitud aproximada de 1,550 metros sobre el nivel del mar, lo que le otorga un
clima templado y variado. Su ubicacion geogréafica, rodeada de montafias y zonas rurales, le
confiere un caracter distintivo, donde las tradiciones culturales y la vida comunitaria son parte

fundamental de la identidad loca.
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Figura 2

Mapa Ubicacién del Municipio de La Plata Huila en Colombia

Nota. Mapa de referencia de ubicacion del municipio de La Plata Huila. LA PLATA. (2019, 26
diciembre). Revista Credencial. https://www.revistacredencial.com/historia/temas/la-plata

El municipio cuenta con una infraestructura educativa que incluye varias instituciones
publicas y privadas, distribuidas en diferentes sectores. Esta diversidad permite a las familias
elegir entre varias opciones para la educacion de sus hijos. Sin embargo, la distancia y el acceso
a estas instituciones pueden ser un desafio para algunas comunidades, especialmente en areas
rurales (Revista Educacion y Desarrollo, 2022). La integracion de la I6gica computacional en
estas instituciones podria no solo enriquecer el aprendizaje, sino también facilitar el acceso a

recursos educativos en linea, ampliando las oportunidades para todos los estudiantes.


http://www.revistacredencial.com/historia/temas/la-plata
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Figura 3

Mapa zona urbana La Plata Huila

Nota. Mapa zona urbana La Plata Huila. (s. f.). http://www.laplata-

huila.gov.co/municipio/nuestro-municipio-520598

Marco Teorico

Se muestra como diferentes enfoques pedagdgicos pueden ayudar a desarrollar
habilidades computacionales en los estudiantes. Cada elemento esta interconectado para
demostrar que el aprendizaje del pensamiento computacional no es un proceso aislado, sino que

se nutre de diversas teorias y metodologias.
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Figura 4

Constructos Marco Teoérico
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La ensefianza de la l6gica computacional se ha convertido en una herramienta esencial
para desarrollar competencias cognitivas en el ambito educativo lo anterior es respaldado y
basados en los siguientes fundamentos teéricos:

La teoria de la computacion se remonta al pionero Alan Turing quien establece sus
fundamentos. La l6gica computacional, en este contexto, se convierte en una herramienta para
desarrollar habilidades analiticas y de pensamiento critico. (Turing, 1936).

El pensamiento computacional, promovido por Jeanette Wing, y su ensefianza de la
I6gica computacional, por lo tanto, no solo se centra en la programacion, sino también en cultivar
una mentalidad analitica que es aplicable en diversas disciplinas (Wing, 2006).

En los ultimos afios, se ha observado un aumento significativo en la integracion del
concepto primitivo de la légica computacional en los entornos educativos. Esta tendencia no solo
refleja un cambio en las herramientas utilizadas para la ensefianza, sino que también implica un

desarrollo en las competencias l6gicas y computacionales de los estudiantes.
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El modelo MIT-Harvard que se enmarca en un modelo desarrollado por el MIT y
Harvard, se centra en la ensefianza del pensamiento computacional como una competencia clave
en el siglo XXI. Se basa en la idea de que el pensamiento computacional no solo se aplica a la
programacion, sino que también es esencial para resolver problemas en diversas disciplinas. Este
enfoque ha sido adoptado en varios paises y se ha demostrado que mejora la alfabetizacion
digital y la capacidad de los estudiantes para enfrentar desafios complejos (Mantilla Guiza &
Negre Bennasar, 2021).

En Espaiia, Zapata-Ros, (2019) desde su estudio cualitativo de tipo descriptivo
“Pensamiento computacional desconectado/ Computational thinking unplugged”, y la

teoria del aprendizaje y la pedagogia y un punto de vista experiencial resalta, que los
docentes se apoyan en la falta de infraestructura y dotacion tecnoldgica actualizada y pertinente
de equipos, pero existen actividades desconectadas, o que se puedan hacer con codigos de barras,
juegos con pixeles, entre otras, para el desarrollo del pensamiento computacional.

Segun Rey, K. M., Bravo, G., & Altamiranda, M. (2021) un estudio cualitativo destaca la
funcién ludica como un elemento clave que estimula la motivacion y el interés de los estudiantes.
Esta experiencia ludica actia como un puente entre el conocimiento previo de los alumnos y la
adquisicion de nuevos saberes a través del juego, lo que potencia el aprendizaje. De esta manera,
se integran de forma mas efectiva los aspectos cognitivos, afectivos y actitudinales, creando un
mecanismo que impulsa el pensamiento productivo y favorece el desarrollo de la autonomia.

Por lo tanto, al ensefiar disciplinas STEM desde una perspectiva de autonomia, es
fundamental que los estudiantes trabajen en proyectos donde sean protagonistas de su propio
aprendizaje. Deben formular sus propias preguntas, definir procedimientos y realizar busquedas

bibliogréficas, lo que les permitira acercarse a soluciones mediante el uso del pensamiento
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algoritmico. Este enfoque ayuda a superar los obstaculos en la ensefianza del pensamiento
computacional (Guerrero, S. M. C., Jiménez, O. M., & Rojas, J. E. Q. (2020).

De acuerdo con la Guia 35 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia,
que se centra en las competencias en TIC para estudiantes de cuarto y quinto grado, se enfatiza
en el componente de “Apropiacion y uso de la tecnologia”. Este componente incluye la
“descripcion de productos tecnoldgicos mediante esquemas y flujogramas, asi como el desarrollo

de actividades mediadas por TIC” (MEN, 2018, p. 18).

Marco Legal

El pensamiento computacional se ha consolidado como una competencia clave en la
educacion actual, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades esenciales de resolucion
de problemas y pensamiento logico, indispensables en el siglo XXI. En este escenario, resulta
fundamental establecer un marco legal que favorezca la inclusion de estas competencias en el
curriculo de la educacion primaria. Este proyecto de investigacion se centra en analizar y
presentar las normativas necesarias para integrar el pensamiento computacional de manera
efectiva en las aulas, garantizando que los estudiantes adquieran las herramientas necesarias para
enfrentar los retos tecnoldgicos del futuro.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), siendo un ente internacional que promueve la igualdad en el sistema
educativo en busqueda de cocimiento, ideas y comprension. En su informe de seguimiento de la
educacion en el mundo del afio 2023, plantea “Tecnologia en la educacion: ;Una herramienta en

los términos de quién?”, en donde recomienda:
“que la tecnologia se introduzca en la educacion sobre la base de pruebas que demuestren

que seria apropiada, equitativa, escalable y sostenible. En otras palabras, su uso debe estar en el
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mejor interés de los estudiantes y debe contemplar la interaccion cara a cara con los estudiantes”.
Las tecnologias de la informacion y la comunicacion pueden contribuir a la equidad y llevar a los
alumnos desfavorecidos a la inclusion incluyendo conocimientos en formatos atractivos y
exequibles esto mejorando la calidad de esperanza y aprendizaje en competencias digitales.

En Colombia la Constitucion Politica de 1991 como norma fundamental que rige el
funcionamiento del estado, en su articulo 67, ademas de establecer la educacién como derecho
fundamental; dispone que le corresponde al estado regular, inspeccionar y vigilar la educacion
con el fin de velar por su calidad.

Como principales normas a nivel nacional se establece la ley 115 de febrero 8 de 1994
por la cual se expide la ley general de educacion, en la seccion tercera de educacién basica en el
articulo 19 donde se establecen nueve grados comprendidos por la educacion primaria 'y
secundaria; en donde estructura un curriculo comun conformada por areas fundamentales del
conocimiento.

En el Articulo 20 de la misma ley, dispone de los objetivos generales de la educacion
basica en el cual el item: ¢) Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la
interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana.

Proporcionando un punto referente para la identificacion del enfoque constitucional de la
educacion. Esto conlleva a tomar bases que se fundamentan para la construccion de los
curriculos educativos de la educacion primaria en fomento de la ciencia y la tecnologia.

El Ministerio de Educacion Nacional en Colombia dicta as normas para la organizacion y
los criterios pedagdgicos y técnicos; en julio del afio 2022 el ministerio considero pertinente
volver la mirada al area de tecnologia e informaética y entregar a las instituciones educativas

orientaciones curriculares actualizadas partiendo de una comprensién holista de los sujetos y el
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desarrollo integral. (Guia 30 MEN, 2008).

Oficialmente el decreto 1860 de 1994 dentro de sus articulos contempla la distribucion de
los grados escolares y obligatorios, ademas de reglamenta los pedagdgicos y organizacionales
generales educativos segun el propio proyecto educativo institucional, puntualmente en el
articulo 14 se expresa a adopcion por institucion educativa publico y/o privada el proyecto
educativo institucional (PEI), teniendo en cuenta las condiciones sociales, econdmicas culturas
del su entorno.

Finalmente, para el disefio de estas mallas curriculares el Ministerio de Educacion
dispone oficialmente las orientaciones curriculares, para fines de estudio de este proyecto se
tomara como parte referente las orientaciones curriculares tecnolégicas emitida en julio de 2022
y se encuentra vigente a la fecha.

Marco Conceptual

El apartado del marco conceptual se aborda la descripcion de algunos conceptos en el que
se basa el proyecto de investigacion que facilitara la comprension de la metodologia y resultados
de la investigacion:

Indicador

Los indicadores son medidores o variables que proporciona informacién ya sea
cualitativa o cuantitativa de un fendmeno o proceso, partiendo de esto se pueden traer los
siguientes conceptos fundamentales:

Segun Serna (2006,p.33) los indicadores son la medida del estado y desempefio de un
macroproceso, proceso o actividad, en un momento determinado e indican el grado en que estan

logrando los objetivos.
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Logica computacional: Segun Turing (1948) hace referencia al proceso de pensamiento
enfocado en formular un problema y generara posibles soluciones a través de un computador.

Gartner (2001) define Big Data es un gran volumen, velocidad o variedad de informacién
que demanda formas costeables e innovadoras de procesamiento de informacion que permitan
ideas extendidas, toma de decisiones y automatizacion del proceso.

Indicadores Interdisciplinarios en Educacién

Los indicadores interdisciplinarios son herramientas clave para medir el impacto de la
educacién en areas como el pensamiento computacional, el uso de la tecnologia y el desarrollo
de habilidades digitales.

El fomento del pensamiento computacional en los niveles de educacion primaria 'y
secundaria ha sido objeto de estudio, ya que se ha demostrado que ayuda a mejorar habilidades
como la resolucion de problemas y la I6gica matematica (Lee et al., 2022). Por otro lado, el
aprendizaje basado en proyectos ha resultado ser una metodologia eficaz para ensefar
habilidades digitales en diversas disciplinas (Casali & Zanarini, 2018). Finalmente, la motivacién
de los docentes desempefia un papel esencial en la implementacion exitosa de herramientas como
la programacion y la robética en las aulas. Su formacion influye directamente en la motivacion y
el rendimiento de los estudiantes (Dapozo et al., 2020).

Légica Computacional

Alan Turing con su tema de la I6gica més alla de lo lI6gico la 16gica computacional se
conoce como la logica que es aplicada en el contexto de las ciencias de la computacion, siendo
unos de los conceptos que hoy en dia son adaptados a la educacion de los colegios, es importante
expresar que para ellos existen diversos estudios investigativos que dia tras dia aportan al

comprension y ajuste.
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Jeanette Wing publico un articulo en donde presento el téermino Pensamiento
Computacional en una columna de opinién publicada en Comunicaciones de la ACM (la
publicacion mensual de la Association for Computing Machinery) en marzo de 2006 (p.33):

"EI Pensamiento Computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia
de la Computacidn. EI Pensamiento Computacional incluye una amplia variedad de herramientas
mentales que reflejan la amplitud del campo de la Computacion™.

En el que también muestra que es una nueva competencia que debe estar integrada en la
formacion académica de los nifios ya que representa un ingrediente vital del aprendizaje de la
ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM) (Wing, 2006). Ademas de ratificar
que el Pensamiento Computacional "representa una actitud y unas habilidades universales que
todos los individuos, no solo los cientificos computacionales, deberian aprender y usar” como
una habilidad fundamental de la vida.

Adicionalmente algunos autores atribuyen ciertas caracteristicas, actitudes o
disposiciones es y asi como se ha continuado generando diversos avances en el desarrollo de
didacticas para promover estas nociones de l6gica computacional llevada a principios de
conocimiento de desarrollo de software en entornos infantiles con multiples plataformas que
generan a través de la conectividad accesibilidad de estas.

En el mismo afio el Parlamento Europeo y el Consejo de la Unién Europea publicaron
una serie de recomendaciones sobre ocho competencias claves para el aprendizaje a lo largo de
la vida, entre las cuales se encontraba la Competencia Digital (Parlamento Europeo, 2006).
Yadav (2014) marca un gran contenido sobre la introduccion de las habilidades de Pensamiento

Computacional en la ensefianza obligatoria, como el Pensamiento Computacional genera en los
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estudiantes mas que habilidades operacionales y

técnicas, convirtiéndolos en solucionadores de problemas en lugar de usuarios de
software, aportando en ellos la habilidad de resolucion de problemas que los docentes ya
conocen y ensefian.

Bocconi, S., Chioccariello, A., Dettori, G., Ferrari, A., Engelhardt, K. (2016) en su
investigacion afirman que algunos paises ya estan implementados en el curriculo oficial tales
como:

“Nueva Zelanda anunci6 que Las tecnologias digitales se incluirdan como parte del area de
Tecnologia existente del curriculo nacional para los grados 1-13. Seguiran seis temas:
algoritmos; representacion de datos; aplicaciones digitales; dispositivos e infraestructuras
digitales; humanos y computadoras; programacion. “(p. 35)

“El programa de educacion de software de Corea del Sur, actualmente en su fase piloto,
se centra en el desarrollo de CT, habilidades de codificacion y expresion creativa a través del
software. Esta prevista su implantacion en todos los niveles educativos: primaria, secundaria y
universitaria. La primaria y la secundaria inferior enfrentaran el cambio mas dramatico porque el
nuevo programa sera obligatorio en estos niveles a partir de 2018.” “(p. 35)

“El objetivo de Singapur de ser una nacion inteligente ha llevado a 19 escuelas
secundarias a ofrecer programacién como parte de una nueva materia de nivel ordinario llamada
Informatica” (p. 35)

“Japon anuncio recientemente que hara de la programacion informatica una materia
obligatoria en las escuelas primarias” (p. 35)

Al momento de delimitar el concepto es posible afirma que el pensamiento

computacional se define como una metodologia que articulada con conceptos basicos de
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la ciencia de la computacion es posible desarrollar habilidades para resolver problemas
cotidianos de una manera rapida y efectiva.

En consecuencia, si se toma que para el Ministerio de Educacién Nacional Colombiano
(MEN) la metodologia Conjunto de estrategias educativas, métodos y técnicas estructuradas y
organizadas, para posibilitar el aprendizaje de los estudiantes dentro del proceso formativo
(Ministerio de Educacion Nacional, 2019)

Enfocado en que los lineamientos curriculares estan dados por las orientaciones
epistemoldgicas, pedagodgicas y curriculares que define el MEN con el apoyo de la comunidad
academica educativa para apoyar el proceso de fundamentacién y planeacién de las areas
obligatorias y fundamentales definidas por la Ley General de Educacion en su articulo 23.

El Articulo 11, de la Ley General de Educacion, precisa que: la educacion formal es la
que se imparte en establecimientos educativos aprobados, en una secuencia regular de ciclos
lectivos, con sujecidn a pautas curriculares progresivas, y conducente a grados y titulo, la cual se
organiza en tres (3) niveles: i) el preescolar; ii) la educacion basica y iii) la educacién media.

El nivel de preescolar comprende los grados de prejardin, jardin y transicion, y atiende a
nifios en edades que van desde los tres hasta los cinco afios. El grado de transicion o grado cero
es obligatorio y hace parte de la educacion basica.

El segundo nivel es el de educacion basica que tiene una duracion de nueve (9) grados
que se desarrollar en dos ciclos: la basica primaria con cinco (5) grados, de primero a quinto, y la
basica secundaria con cuatro (4) grados, de sexto a hoveno.

Por otro lado, se puede definir que un indicador es una herramienta cuantitativa o
cualitativa que muestra indicios o sefiales de una situacion, actividad o resultado; ademas debe

presentar la relacion entre dos variables y si se relacionan con una referencia se obtienen
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seguimientos més puntuales de los objetivos. (CONEVAL, 2013.)

Los indicadores deben ser considerados elementos correspondidos y articulados dentro de
un Sistema Nacional de Indicadores, estos pueden compararse para obtener una mejor dimensién
de las circunstancias que lo afectan; su lectura y analisis dependen de la forma como se agrupen
y relacionen, para asi construir herramientas que permitan monitorear la evolucion de un tema
especifico, realizar comparaciones y analizar en forma detallada de la situacion. (Ministerio de
Educacion Nacional, 2013)

Evaluacion de Metodologias Educativas

Varios estudios han explorado cémo diferentes metodologias impactan el aprendizaje de
las ciencias de la computacion y el desarrollo del pensamiento computacional. Por ejemplo, una
comparacion entre la robdtica educativa y las actividades sin tecnologia en preescolar mostro que
el uso de robots educativos es més efectivo para fomentar habilidades computacionales en nifios
de 5 a 6 afios (Zurnaci & Turan, 2024). Ademas, se ha identificado que el aprendizaje a través de
la experimentacion y el juego es clave para ensefiar programacion, ya que incrementa la
motivacion y mejora la retencion del conocimiento (Mufioz Mufioz et al, 2022). Sin embargo, la
resistencia de algunos docentes a ensefiar programacion sigue siendo un desafio importante al
tratar de implementar estas metodologias (Buckova & Dostél, 2019).

Disefio y Evaluacion del Contenido Curricular

El curriculo escolar ha evolucionado para incorporar elementos de pensamiento
computacional en los niveles de educacion primaria y secundaria.

Diversas investigaciones han demostrado que introducir la programacion en los primeros
afios de escolaridad ayuda a desarrollar habilidades clave como la resolucion de problemas y la

creatividad en los estudiantes (Bocconi et al,, 20217).
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Ademas, se ha sugerido que combinar la programacion con otras areas, Como
matematicas y ciencias, mejora tanto la retencion de conceptos como la aplicabilidad del
conocimiento (Casali & Zanarini, 2018). Por otro lado, la evaluacion del curriculo de
programacion se ha convertido en una herramienta fundamental para medir el impacto de estas
iniciativas en el aprendizaje de los estudiantes (Rojas-Lopez & Garcia-Pefialvo, 2020).
Herramientas de Gestion de Tl en Educacion

Las herramientas tecnoldgicas han jugado un papel clave en la ensefianza del
pensamiento computacional. Plataformas como Scratch y Code.org se han ganado un
reconocimiento importante por ser formas muy efectivas de ensefiar programacion en las
escuelas (Mufioz Mufioz et al., 2022). Ademas, la evaluacién digital del pensamiento
computacional ha facilitado a los docentes medir el progreso de los estudiantes de una manera
mas automatica y precisa (Pears et al., 2021).

Entornos de la Educacion Primaria

La ejecucion de la programacion en las escuelas presenta varios desafios. Algunos de los
factores que dificultan su adopcion incluye la falta de formacion adecuada para los docentes, la
resistencia al cambio y las limitaciones en la infraestructura tecnoldgica (Buckova & Dostal,
2019). En América Latina, diversas iniciativas han buscado mejorar la ensefianza de la
informaética en la educacién primaria, enfocandose especialmente en la capacitacion de los

maestros (Casali & Zanarini, 2018)
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Materiales y Métodos Metodologia

Partiendo del enfoque de la investigacion que considera la diversidad de perspectiva
cientificas sobre la problematica, el proyecto se encuadra 0 mas bien se enmarca en el
pragmatismo como paradigma investigativo (Hernandez — Sampieri y Mendoza, 2018), que
permite incluir tanto estudios cuantitativos como cualitativos. Ademas, se ha desarrollado un
modelo metodoldgico multidimensional de la investigacién (Niglas, 2010) que también se
considera en este contexto.

Es entonces que se propone disefiar indicadores interdisciplinarios para evaluar las
metodologias y el contenido curricular relacionado con la ensefianza de la l6gica computacional
en nifios de primaria de las instituciones educativas del municipio de La Plata, Huila. Con este
proposito, se planea implementar un enfoque cuantitativo que ayude a elaborar, describir,
explicar, comprobar y predecir el nivel de causalidad en la realizacion del componente
educativo, desarrollando técnicas que contribuyan al aprendizaje de la I6gica computacional en
la educacion primaria.

Se propone entonces el método deductivo, dado su naturaleza de la investigacion, ya que
sigue una ldgica de lo general a lo particular permitiendo dividir el proceso investigativo en
diferentes fases. La primera fase es la conceptual, donde se inicia con una revision sistematica de
la literatura. La segunda fase, de formulacion y delimitacion, incluye la formulacion de hipétesis,
seleccidn de referencias conceptuales y el contexto tedrico que enriquecen el marco teorico. La
siguiente fase es el disefio, donde se llevara a cabo un analisis comparativo de los datos que
permitira disefiar, elaborar y crear los indicadores y el muestreo. Luego, en la fase técnica, se
realizaran actividades como la aplicacion de los indicadores disefiados, con técnicas de

validacién como los focus groups y la prueba piloto. Finalmente, la fase de analisis y elaboracion
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de resultados incluira la depuracion, codificacion, tabulacion de los datos y la presentacion de los
resultados y conclusiones.

Se propone un alcance descriptivo con el objetivo de identificar, a través del trabajo de
campo y utilizando indicadores, codmo se esta implementando la l6gica computacional y el
pensamiento ldgico en las metodologias de ensefianza en la educacion primaria. Lo anterior
permitiendo plantear la siguiente hipétesis:

“La mayoria de los docentes en educacion primaria de nifios entre 9 y 10 afio no
utiliza metodologias activas para la ensefianza de la l6gica computacional”.

Finalmente, se plantea un muestreo probabilistico para la poblacion estudiantil de nivel
primaria, correspondientes a los rangos de edad de esta investigacion, en las instituciones
educativa del municipio de La Plata Huila. Es por esta razon que se establecera un muestreo
sistematico para seleccionar a los estudiantes, y en el caso de la aplicacion de la prueba piloto, se
realizara un muestreo aleatorio de diferentes instituciones educativas para evitar sesgos. En este
proceso se aplicaran instrumentos como encuestas y cuestionarios, que permitiran el desarrollo y
la validacién de los indicadores.

Enfoque de la Investigacion: Investigacion mixta (Cuantitativa y Cualitativa). Basada en el
pragmatismo como paradigma de investigacion (Hernandez — Sampieri y Mendoza, 2018). Uso
de un modelo paradigmatico multidimensional (Niglas, 2010).

Disefio de la Investigacidn: Disefio de indicadores interdisciplinarios para evaluar metodologias
y contenido curricular en educacién de l6gica computacional en nifios de primaria. Uso de un
alcance descriptivo, mediante la observacion y medicion de indicadores. Analisis comparativo de
datos para el disefio de los indicadores.

Variables o Categorias de Estudio:
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Variable dependiente: Nivel de implementacion de metodologias activas en la ensefianza
de la l6gica computacional.
Variable independiente: Estrategias pedagdgicas utilizadas por los docentes
Categorias de estudio: Uso de metodologias activas en la ensefianza de la l6gica
computacional, nivel de apropiacién del pensamiento I6gico en estudiantes de primaria y el
impacto de las estrategias pedagogicas en el aprendizaje de la I6gica computacional
Métodos de Investigacion: Método deductivo: De lo general a lo particular dividiendo la
investigacion en fases:
Fases de Investigacion
e Conceptual: Revision sistematica de literatura
e Uso de ATLAS: ti para el analisis cualitativo de textos y extraccion de temas principales.
e Aplicacion de VOSviewer para identificar clusteres de co-ocurrencia de palabras en los
resimenes de los documentos seleccionados.
e Formulacion y delimitacion: Planteamiento de hipotesis, Seleccién de referentes tedricos
y conceptuales.
Disefio
e Analisis de datos comparativos
e Disefio de indicadores y muestreo
Técnica
e Aplicacion de indicadores
e Validacion con focus group y prueba piloto.
e Analisis y elaboracién de resultados

e Depuracion, codificacion y tabulacion de datos
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e Presentacion de conclusiones
Anélisis de Datos

Cualitativo: Técnicas de validacion como focus group, entrevistas y andlisis de respuestas
abiertas en encuestas.

Cuantitativo: Tabulacion de datos obtenidos de encuestas y cuestionarios, analisis
comparativo de indicadores y uso de VOSviewer para el analisis de co-ocurrencia de palabras en
la literatura revisada.

Muestreo
e Muestreo probabilistico aplicado a estudiantes de primaria en el municipio de La
Plata Huila.
e Muestreo Sistematico para seleccion de estudiantes en la evaluacion general.
e Muestreo aleatorio para la prueba piloto en diferentes instituciones educativas
evitando sesgos
Instrumentos de recoleccion de datos
e Muestreo probabilistico aplicado a estudiantes de primaria en el municipio de La
Plata Huila
e Muestreo sistematico para seleccion de estudiantes en la evaluacion general
e Muestreo aleatorio para la prueba piloto en diferentes instituciones educativas
evitando sesgo.
Instrumentos de Recoleccion de datos
e Encuestas dirigidas a profesores y estudiantes
e Cuestionario para evaluar metodologias utilizadas

e Focus Group para validacion de indicadores
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e Prueba piloto para validar la aplicacion de los indicadores disefiados.
Andlisis de Resultados
Objetivo I: Revision Sistematica Metodologia para Revision Sistematica

Este capitulo tiene como objetivo analizar las teorias, modelos y sistemas de indicadores
existentes en la literatura que son utilizados para evaluar la existencia y apropiacién de l6gica
computacional.

Con un primer momento que se enfoca en la presentacion del método utilizado para el
andlisis y desarrollo de la revision sistemética de literatura que con este se fundamenta el marco
tedrico, conceptual y legal como resultado del primer objetivo de la presente investigacion.

Seguido de un segundo momento en donde se determinan las variables como parte
esencial para la construccion de los indicadores, estas estan directamente relacionadas con la
literatura sistematizada por autores.

Método para la revision sistematica de literatura

En el andlisis de la literatura, las teorias y autores para el estudio de esta investigacion de
opta por metodologia de vigilancia tecnoldgica, adaptada por Rodriguez Martinez, Eric Julian
(2017) para lograr la revision de los articulos y publicaciones.

Esta metodologia es una adaptacion de cinco etapas que se pueden visualizar en la figura:

Figura 5

Metodologia Revision sistematica
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Figura

Etapa 1. Definicion de las preguntas orientadoras y criterios de calidad

Etapa 2. Definicion y delimitacion de la ecuacion de bisqueda

Etapa 3. Biisqueday seleccion de documentos

Etapa 4. Analisis cienciométrico de los documentos seleccionados

Etapa 5. Andlisis de los hallazgos obtenidos

Nota. Metodologia adaptada del Ciclo de Vigilancia Tecnoldgica e Inteligencia Competitiva
Rodriguez Martinez, Eric Julian (2017)

Preguntas orientadoras:

¢Cuales son las metodologias actuales y las herramientas de gestion de Tl implementadas
para apoyar la ensefianza de la l6gica computacional en educacién basica primaria?

¢Qué estudios han evaluado la efectividad de las metodologias de ensefianza de la l6gica
computacional en educacion basica, y qué indicadores han sido propuestos o utilizados en
investigaciones previas para su evaluacion?

¢Cuales son las variables identificadas para evaluar la adopcion de metodologias y
herramientas de Tl en la ensefianza de la I6gica computacional en educacién basica primaria?

¢ Cudles son los principales retos y barreras en la ensefianza de la 16gica computacional en
nifios de educacidn basica primaria, y como se ha medido su impacto en el desarrollo de
habilidades cognitivas?

Criterios de calidad para la revision sistematica:

Adopcidn de la I6gica computacional en nifios de basica primaria.
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Es un marco metodolégico para evaluar la adopcion de la I6gica computacional en la
educacion basica primaria

Identifica y define variables o indicadores que permitan medir la incorporacion,
utilizacion y apropiacion de la l6gica computacional en la educacion de nivel basico primario.
Definicion y delimitacién de las ecuaciones de busqueda

Enmarcados en la metodologia se plantea las ecuaciones que dan lugar a la basqueda, de
ellas se traza la tematica principal y se enfoca en los términos principales, l6gica computacional,
pensamiento I6gico adicional se orienta en la verificacion de variables, indicadores y métricas
para evaluar la existencia en la educacion.

Ademas, se parametriza en rangos de tiempo mayor a 2017 con el fin de tomar los cinco
afios actuales de la investigacion.

A continuacion, se pueden identificar las ecuaciones con su debido resultado de

busqueda, es de resaltar que se utiliza la base de datos Scopus.

Tabla 1

Ecuaciones de Busqueda

Ecuacion Resultados

TITLE-ABS-KEY ( "computational logic" OR " computational 369
thinking " OR "computational thinking " AND (adoption* OR corporation documents
OR implementation ) AND "school” OR " primary education*") AND

PUBYEAR > 2017 AND PUBYEAR < 2025
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Ecuacion Resultados
TITLE-ABS-KEY ( "computational logic" OR " computational 51
thinking " OR "computational thinking " AND documents

(‘adoption* OR corporation OR implementation ) AND "school” OR ™
primary education*" ) AND ( indicator* OR metric* OR variables* ) AND
PUBYEAR > 2017 AND PUBYEAR < 2025
TITLE-ABS-KEY ( "computational logic" OR " computational 50
thinking " OR "computational thinking " AND documents
(‘adoption* OR corporation OR implementation ) AND "school” OR "
primary education*" ) AND ( indicator* OR metric* OR variables* ) AND
(theor* OR method* OR system™ OR evaluat* OR assessment* OR
measure* OR metric* OR indicator* OR variable*) AND education) AND
PUBYEAR

> 2017 AND PUBYEAR <2025

Nota: Tres ecuaciones de busqueda con cada uno de sus resultados

Anélisis cienciométrico de documentos

Basados en la metodologia establecida se continua con la fase de analisis cienciométrico
de los documentos encontrados, en el cual se utiliza ATLAS.ti y el software VOSviewer para
realizar los clusteres de co-ocurrencia de las palabras de los resuimenes de cada uno de los
documentos.

Este anélisis se llevo a cabo con el objetivo de examinar la actividad cientifica durante el
periodo de tiempo definido en el estudio de 2017-2025, en términos de publicaciones especificas

o0 en relacion con la l6gica computacional y su implementacion en la educacion.
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Se presenta la identificacion de los 479 documentos de los cuales se seleccionan tan solo
97 que se ajustan a la definicion especifica de la busqueda, en la que se puede discriminar los
paises que mas han reflejado investigaciones alrededor de la I6gica computacional en la
educacion y ensefianza de en ciclo primaria, en donde el pais pionero es estados unidos, seguido
de Turquia, china, Espafa.

Adicionalmente ajustado a la cantidad seleccionada para esta investigacion la literatura se
distribuye porcentualmente en las categorias: Articulo cientifico 64%, conference paper 30%,
capitulo de libro 4% y resefias 2%. De igual manera con las palabras que conforman el resumen,
el titulo y palabras claves se la literatura se relaciona en la nube de palabras en donde se puede

establecer la correlacion de los documentos con el tema del presente estudio.

Figura 8

Nube de palabras
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Nota. Nube de palabra de los documentos seleccionados, realizada con Atlas. Tl
En la figura 7 se puede observar el analisis de coocurrencia en el que el pensamiento
("computational thinking™) es el concepto central, y alrededor de €l se agrupan diversos temas

relacionados, cada uno formando un cldster con términos especificos. A continuacién, se
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desglosan los grupos y las relaciones que presentan; Curriculum Development - Cluster de
Curriculo y Desarrollo Curricular, y en el un grupo de palabras como "equity" y "science
education" que estan conectadas, sugiriendo que hay un enfoque en equidad y la educacion al
desarrollar planes de estudio relacionados con el pensamiento computacional, un segundo claster
de Cognitive Learning- Aprendizaje Cognitivo lo que indica que un enfoque en métodos de
ensefianza centrados en el alumno y en el aprendizaje cognitivo. Reflejando una tendencia hacia
metodologias de ensefianza que promueven la participacion y el desarrollo cognitivo en el
contexto del pensamiento computacional. El Cluster de Roboética Educativa y Educacion
Preescolar (Educational Robot) - Este claster incluye términos como "educational robot,"”
"preschool education," y "robotic coding," lo cual indica un interés en aplicar el pensamiento
computacional en edades tempranas mediante el uso de robots educativos y la programacion
robotica. Y finalmente Teacher Education y anxiety lo que indica un interés en la capacitacion de
docentes en pensamiento computacional, asi como en el manejo de la ansiedad que podria surgir

tanto en docentes como en estudiantes al enfrentar estos temas.
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Figura 1l

Cluster de Co-Ocurrencia
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Nota. Cluster de co-ocurrencia de las palabras resumen de los documentos seleccionados.

Mostrando que El pensamiento computacional se esta explorando en diversos contextos
educativos, desde el desarrollo de curriculos inclusivos que permiten la participacion de todos los
estudiantes, hasta la integracién de tecnologias emergentes que facilitan el aprendizaje de
conceptos complejos. Ademas, la introduccion de la robotica en edades tempranas fomenta
habilidades de resolucién de problemas, mientras que la capacitacion docente asegura que los
educadores estén preparados para guiar a sus alumnos en este campo esencial para el futuro.
Analisis de Variables con Respecto Resultados Tedricos

Con base a los resultados del analisis cienciométrico se genera el anélisis y seleccion de
teorias que son referentes fundamentales para identificar las variables claves para la construccion
de los indicadores que pretenden evaluar la existencia de metodologias y mallas curriculares con
contenido de légica computacional:

Teoria de Semiotica: Duval (2006) destaca como diferentes sistemas de representacion
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(lenguaje simbolico de algebra y lenguajes de programacion) manejan conceptos como variables,
funciones y algoritmos. La transformacién entre estos sistemas puede facilitar o limitar la
comprension de las estructuras algebraicas, sugiriendo que la programacion aporta una
perspectiva procesal y dinamica en contraste con la naturaleza estatica del algebra.

Teorica pensamiento algebraico Vs Pensamiento Computacional. el pensamiento
computacional se compara e interactan con el pensamiento algebraico y en ultima instancia,
como esto puede afectar el aprendizaje del algebra por parte de los estudiantes. Los lenguajes
expresivos y facilmente manipulables estan surgiendo del algebra hacia el dominio de la
tecnologia informética. LOGO, Boxer, TuneTalks, los sistemas de algebra informatica y las
derivaciones mas recientes, como TouchCounts, proporcionan a personas de diferentes edades y
niveles de madurez lenguajes expresivos y manipulables. Todos ellos invocan el pensamiento y
la conciencia algebraicos (Mason, 2018, p. 335).

La educacién STEM y enfoque Multidisciplinario. STEAM es un modelo educativo en
desarrollo que muestra como las materias académicas tradicionales (silos) de ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas pueden estructurarse en un marco mediante el cual planificar
curriculos integradores. (Yakman, 2008, p. 335). os enfoques didacticos han evolucionado con la
irrupcioén de las denominadas "tecnologias creativas”, adaptadas a diversas edades y contextos
escolares. Una de las areas de estas tecnologias creativas esta relacionada con el aprendizaje de
la programacion basada en bloques, la cual ha experimentado un crecimiento significativo
gracias a la popularizacion del lenguaje Scratch (Saez & C6zar, 2016; Simarro et al., 2016). Este
lenguaje ha facilitado el desarrollo de habilidades de programacion en nifios, especialmente a
través de su version simplificada, ScratchJR, adaptada para los primeros afios de escolaridad.

Lépez Simg, V., Couso Lagardn, D., & Simarro Rodriguez, C. (2020).
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Constructivismo y Aprendizaje Activo. Basado en teorias de Seymour Papert, el
curriculo propone un enfoque constructivista en el que los estudiantes "aprenden haciendo”,
utilizando herramientas digitales y desarrollando proyectos practicos en los que aplican
conceptos de programacion y algoritmos. (Kostolanyova, K.; Cirus, L.; Javorcik, T.; Simonova,
2023).

El modelo adopta el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). donde los estudiantes
desarrollan habilidades de PC a través de proyectos visuales. En el articulo publicado por
INTERNATIONAL JOURNAL ON INFORMATICS VISUALIZATION agosto 2022 afirma
que esta metodologia permite que los estudiantes apliquen lo que han aprendido en el aulaen un
contexto practico, resolviendo problemas reales mediante el disefio y la produccién de proyectos.
Los estudiantes participan en cada fase del proceso, desde la conceptualizacion hasta la
evaluacion final, lo que fortalece su comprension y aplicacion de los conceptos aprendido.

Modelo de Competencias de Pensamiento Algoritmico. Este modelo mide habilidades
en secuencia, repeticion, variables, condicionales y bucles con condicion, evaluando la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas mediante algoritmos y patrones. Los
indicadores incluyen precision en la aplicacion de secuencias y condiciones ldgicas, y el uso
adecuado de bucles. Threekunprapa, A., & Yasri, P. (2020).

Enfoque Participacion Activa de los Docentes en el Co-Disefio. Los docentes tienen
creencias personales respecto de la eficacia pedagogica de las nuevas herramientas y actividades
y de su propia competencia para apoyar el aprendizaje de los estudiantes con esas herramientas,
Estas creencias dan forma a su participacion en el proceso de adaptacion curricular y co- disefio.
El enfoque Curricular planteado en la investigacion apunta a integrar ideas disciplinarias y

practicas de Pensamiento Computacional para apoyar el aprendizaje sinérgico. Peel, A.,
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Dabholkar, S., Anton, G., Horn, M. y Wilensky, U. (2023).

Con base a los tedricos base para esta investigacion se determina las variables internas y
externas para la gestion de los indicadores interdisciplinarios:
Variables Internas

Habilidad de traduccién entre lenguajes simbdlicos y lenguajes de programacién. Uso de
lenguajes expresivos y manipulables para representar ideas algebraicas Capacidad de modelado
de problemas algebraicos mediante programacion.

Participacion en actividades multidisciplinarias.

Desarrollo de habilidades de programacién en un contexto artistico. Participacion en
actividades de aprendizaje activo.

Capacidad para desarrollar proyectos practicos y colaborativos. Uso de secuencias,
condicionales y bucles.

Capacidad de resolucion de problemas mediante algoritmos. Nivel de participacion
docente en la adaptacion curricular. Confianza del docente en el uso de herramientas digitales.

Calidad de la integracion del pensamiento computacional y disciplinario. Eficacia de las
metodologias basadas en proyectos.
Variables Externas

Accesibilidad a recursos y herramientas de programacion. Calidad de las herramientas
educativas disponibles.

Disponibilidad de dispositivos tecnolégicos adecuados. Soporte docente en la ensefianza
de programacién.

Apoyo institucional para actividades multidisciplinarias Disponibilidad de materiales

artisticos y recursos tecnoldgicos. Acceso a herramientas digitales adecuadas.
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Ambiente de aprendizaje que fomente el trabajo en equipo. Calidad de la guia 'y
materiales proporcionados.

Disponibilidad de ejemplos y ejercicios practicos.

Disponibilidad de tiempo y recursos para la participacion docente. Acceso a formacion
continua y soporte técnico.

Apoyo institucional para el desarrollo curricular interdisciplinario. Disponibilidad de

recursos y materiales adecuados para proyectos.
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Objetivo I1: Propuesta de Indicadores Interdisciplinarios para la Evaluacion de
Metodologias y Contenido Curricular en la Educacién de la Logica Computacional en
Nifios De 9 A 10 Afios, Mediante el Uso de Herramientas de Gestién de Tl

Teniendo en cuenta los resultados esperados en esta investigacion este capitulo tiene
como objetivo presentar una propuesta de indicadores interdisciplinarios que permitan una
evaluacion rigurosa y precisa de los enfoques educativos actuales en la ensefianza de la l6gica
computacional a nifios de 9 a 10 afios.

La propuesta se basa en el anlisis de teorias y modelos educativos relevantes, y busca
integrar herramientas de gestion de TI para optimizar el proceso evaluativo y asegurar que los
estudiantes desarrollen habilidades fundamentales en un entorno educativo que fomente el
pensamiento computacional y la resolucidn de problemas.

Para ello, se utiliza la adaptacion del método Mendoza (2014) ajustado por Rodriguez

Martinez, E. (2017), descrito en la siguiente figura:

Figura 14

Modelo de Construccidn de Indicadores

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA3
Caracterizacion de Propuesta de variables e Determinacion de fases
variables e indicadores indicadores para para la aplicacion del

para evaluar el grado de evaluar el grado de sistema de indicadores

multidimensionales

apropiacion apropiacion
propuestos

Nota. Modelo de construccion de indicadores basado en Mendez,E.(2017)

Teniendo en cuenta la clasificacion de las dimensiones propuestas por Rodriguez
Martinez, E. (2017), basados en Mendoza (2014), se adoptan para la construccién de los
indicadores teniendo en cuenta las variables internas y externas:

Dimension- Factores Externos
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Los factores externos que influyen en la educacion de la I6gica computacional pueden

clasificarse en diferentes dimensiones para facilitar su analisis y comprension.

Una primera sub-dimensidn es la accesibilidad a recursos tecnoldgicos, la cual incluye la

disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos adecuados, acceso a herramientas digitales, y la

calidad de las herramientas educativas disponibles. Estos recursos son fundamentales para

garantizar que los estudiantes puedan interactuar con tecnologias modernas de manera efectiva.

Para esta se propone los siguientes indicadores:

Tabla 2
Indicador FIE-01

Nombre del Indicador # 1

Fortalecimiento de la Infraestructura Educativa para la integracion de

conceptos basicos de l6gica computacional.

Sigla

Descripcion del indicador

Método de medicion

Unidad de Medida

FIE - 01

Capacidad de los recursos tecnoldgicos, de los espacios educativos, y de
los materiales de soporte en una institucion para incorporar
adecuadamente el aprendizaje de la l6gica computacional en el
curriculo

Evaluacién cuantitativa y cualitativa mediante encuestas, observaciones
y auditorias internas sobre la cantidad, calidad, y accesibilidad de los
recursos tecnoldgicos y espacios educativos.

Porcentaje de temas que incluyen estos conceptos.
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Puntaje del indicador Entre 0 %y 20 % = 1 punto
Entre 21 %y 40 % = 2 puntos
Entre 41 %y 60 % = 3 puntos

Entre 61 %y 80 % = 4 puntos Més del 80 % = 5 puntos

Fuente de informacion Informes de auditorias de infraestructura, inventarios de equipos y
materiales, encuestas a estudiantes y docentes sobre accesibilidad y

calidad de los recursos.

Modelo de preguntas ¢Considera que los espacios y recursos tecnoldgicos actuales son
sugeridas adecuados para la ensefianza de l6gica computacional?
Relacién de preguntas con el Encuesta a docentes y estudiantes para medir percepcion sobre la

instrumento de recopilacion de infraestructura actual.

informacion

Nota. Descriptor de indicador.

La segunda sub-dimensién se refiere al soporte institucional y docente, abarcando
aspectos como el apoyo institucional para actividades multidisciplinarias y el desarrollo
curricular interdisciplinario, asi como el soporte docente en la ensefianza de programacién, la
formacion continua y el acceso a materiales de calidad. Para esta se proponen los siguientes

indicadores:



Tabla 3
AM-LCO02.

Nombre del Indicador # 2

Sigla

Descripcion del indicador

Método de medicion
Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el

instrumento de recopilacién de

informacion

Alineacion de la malla curricular con la l6gica
computacional.

AM-LCO02.

Mide el grado de coherencia entre los objetivos de la malla
curricular y los principios fundamentales de la ldgica
computacional.

Analisis documental de la malla curricular.

Porcentaje de temas relacionados con légica computacional.
Entre 0 %y 20 % = 1 punto

Entre 21 %y 40 % = 2 puntos

Entre 41 %y 60 % = 3 puntos

Entre 61 %y 80 % = 4 puntos Més del 80 % = 5 puntos

Los datos pueden ser recopilados por medio de encueta
directa o por encuesta dirigida a los docentes y directivos.
¢Cuantos contenidos de la malla curricular estan orientados
al desarrollo del pensamiento l6gico y computacional?

Revisién de mallas curriculares.
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Nota. Descriptor de indicador.

La tercera sub-dimensién es el ambiente de aprendizaje, que considera el ambiente que

fomenta el trabajo en equipo, la disponibilidad de materiales y recursos tecnologicos, y los



recursos adecuados para proyectos.

Tabla 4
Indicador ATHE 3
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Nombre del Indicador # 3

Sigla

Descripcion del indicador

Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Artefactos tecnoldgicos y herramientas educativas

disponibles en la institucién

ATHE 3

Disponibilidad, actualizacién y uso efectivo de los artefactos
tecnoldgicos (computadoras, tablets, pizarras digitales,
proyectores) y herramientas educativas (software de
aprendizaje, plataformas de gestién educativa, aplicaciones de
I6gica computacional) que tiene la institucion para apoyar el
aprendizaje de l6gica computacional.

Evaluacion mediante inventario institucional y encuestas a
docentes y estudiantes para identificar la cantidad,
funcionalidad, y frecuencia de uso de los artefactos
tecnolégicos y herramientas educativas disponibles.
Porcentaje (%) de artefactos tecnoldgicos y herramientas
educativas en buen estado y en uso regular en relacién al total
necesario.

Entre 0 %y 20 % = 1 punto

Entre 21 %y 40 % = 2 puntos

Entre 41 %y 60 % = 3 puntos

Entre 61 %y 80 % = 4 puntos Més del 80 % =5 puntos

Inventario de artefactos tecnoldgicos de la institucion, reportes
de uso de plataformas digitales, encuestas de satisfaccion a

docentes y estudiantes sobre los recursos tecnolégicos.
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Modelo de preguntas sugeridas ¢Lainstitucion cuenta con los dispositivos tecnolégicos
necesarios (computadoras, proyectores, pizarras digitales) para

el aprendizaje de l6gica computacional?

Relacién de preguntas con el Encuestas a docentes y estudiantes para evaluar la frecuencia de
instrumento de recopilacion de uso y satisfacion con los recursos tecnologicos.
informacion

Nota. Descriptor de indicador.

Estas dimensiones permiten estructurar y evaluar de forma integral los factores externos
que inciden en la implementacion de metodologias y contenidos curriculares para la ensefianza
de la l6gica computacional.

En continuidad con las dimensiones de adopcion que hace referencia a la aceptacion e
incorporacion inicial de nuevas metodologias y herramientas en contexto educativo, se plantean
los siguientes subdimensiones:

Sub-dimension de calidad de herramientas disponibles; este analiza la calidad de las

herramientas que facilitan la adopcion de la programacion en el curriculo escolar.



Tabla 5
Indicador ACHAP - 04

Nombre del Indicador # 4

Sigla

Descripcion del indicador

Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador
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Adecuacion y Calidad de Herramientas para el

Aprendizaje de Programacién

ACHAP - 04

Evalla la calidad, adecuacion pedagdgica y usabilidad de las
herramientas tecnoldgicas y materiales didécticos que se utilizan
para incorporar la programacion en el curriculo escolar. Esto incluye
tanto software educativo y plataformas de

programacion como guias y manuales especificos.

Evaluacion cualitativa y cuantitativa mediante encuestas a

docentes y estudiantes, revision de la funcionalidad y contenidos de

las herramientas, y analisis de la facilidad de uso

y alineacion de estas herramientas con los objetivos educativos
del curriculo de programacion.
Puntuacion en una escala de 1 a 5, donde 1 es "Muy Baja Calidad" y
5 es "Excelente Calidad", evaluada en diferentes dimensiones como
facilidad de uso, relevancia pedagdgica, y
actualizacion de los contenidos.

0 - 1: Muy Baja Calidad

2 - 3: Baja Calidad

4 - 5: Calidad Moderada

6 - 7: Buena Calidad

8 - 9: Muy Buena Calidad

10: Excelente Calidad




Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el
instrumento de recopilacion de

informacion
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Evaluaciones de docentes y estudiantes sobre la calidad de las
herramientas de programacién, informes de auditorias pedagogicas
sobre el uso de estas herramientas, y resultados de

observaciones en aula.

¢Las herramientas de programacion incluyen contenidos
actualizados y acordes a los objetivos educativos del curriculo?
Encuestas a docentes y estudiantes para medir percepcion sobre la

calidad y adecuacidn de las herramientas.

Nota. Descriptor de indicador.

Sub-dimension Actividades multidisciplinarias, estd enfocada en considerar el apoyo

institucional para proveer practicas interdisciplinarias.

Tabla 6

Indicador FPEI -05
Nombre del Indicador # 5
Sigla

Descripcion del indicador

Facilitacion de Préacticas Educativas Interdisciplinarias

FPEI -05

Evaluacion del nivel de apoyo institucional para la planificacion,
desarrollo y sostenibilidad de actividades y préacticas educativas que
integren distintas areas del conocimiento. Este indicador mide la
efectividad de los esfuerzos institucionales para facilitar
experiencias de aprendizaje interdisciplinarias, promoviendo la
colaboracion

entre departamentos y el uso de recursos compartidos.



Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el
instrumento de recopilacién de

informacion

Nota. Descriptor de indicador.
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Evaluacion cualitativa y cuantitativa mediante encuestas a docentes y
estudiantes, revision de los planes de estudio y observacion directa
de actividades interdisciplinarias, analizando la frecuencia,
diversidad y colaboracion en las
actividades propuestas.
Porcentaje (%) de actividades multidisciplinarias realizadas
con respecto al total planificado en el curriculo.

0 - 2: Muy Baja Implementacion

3 - 4: Baja Implementacién

5 - 6: Implementacion Moderada

7 - 8: Buena Implementacion

9 - 10: Excelente Implementacién
Informes de actividades curriculares, registros de planificacién
interdisciplinaria, encuestas a docentes y estudiantes sobre
percepcidn de actividades interdisciplinarias, y observaciones

de précticas en aula.

¢Lainstitucion fomenta y apoya la integracion de actividades
que involucren diferentes areas del conocimiento?
Encuestas a docentes y estudiantes para evaluar la percepcién sobre

el nivel de apoyo y colaboracion institucional.

En continuidad con la dimension de Uso se enfoca en como se utilizan las herramientas y

metodologias adoptadas para la ensefianza de la I6gica computacional si estas existen:

Sub-dimension de habilidad de traduccion entre lenguajes simbdlicos y lenguajes de

programacion ajustados a los principios algebraicos de basica primaria y medicion de la



capacidad de traducir conceptos.

Tabla 7
Indicador HCNA-CP -06
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Nombre del Indicador # 6

Sigla

Descripcion del indicador

Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Habilidad de Conversion entre Notacion
Algebraica y Cédigo de Programacion

HCNA-CP -06

Mide la capacidad de los estudiantes para comprender y
traducir conceptos algebraicos de bésica primaria a un
lenguaje de programacion, evaluando su habilidad para
aplicar y adaptar estas nociones en el contexto de la Idgica
computacional y

la programacién.

Evaluacién mediante pruebas précticas y ejercicios de
traduccioén en los que los estudiantes convierten

expresiones simbdlicas o algebraicas en cddigo de

programacion. También se incluyen observaciones
de actividades en aula y autoevaluaciones de los
estudiantes.
Porcentaje (%) de acierto en ejercicios de traduccion
entre lenguaje simbolico y programacion.

0 - 2: Muy Baja Habilidad

3 - 4: Baja Habilidad

5 - 6: Habilidad Moderada

7 - 8: Buena Habilidad

9 - 10: Excelente Habilidad




Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el instrumento de

recopilacion de informacion
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Pruebas de desempefio, ejercicios de traduccion y
adaptacién de conceptos algebraicos en el aula,
observaciones de actividades y evaluaciones de los
docentes.

¢Los estudiantes pueden traducir expresiones
algebraicas basicas a un lenguaje de programacion?
Pruebas y ejercicios de traduccién entre lenguajes
simbdlicos y de programacidn para medir el nivel de

acierto.

Nota. Descriptor de indicador.

Sub-dimension Actividades de aprendizaje activo; en donde se analiza la implicacién de

los estudiantes en actividades que promuevan el aprendizaje practico mediante proyectos.

Tabla 8
Indicador EPAA-07

Nombre del Indicador # 7

Sigla

Descripcion del indicador

Efectividad de Proyectos en el Aprendizaje

Activo

EPAA -07

Este indicador mide el nivel de participacion y
compromiso de los estudiantes en actividades practicas y
proyectos orientados al aprendizaje activo. Evalia la
frecuencia, relevancia y efectividad de estas actividades
en el curriculo y su capacidad para promover habilidades
como el trabajo en equipo, el pensamiento critico, y la

creatividad.



Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas
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Evaluacién mediante encuestas a docentes y estudiantes,
revision de la cantidad y calidad de proyectos realizados,
y observacion directa de las

actividades practicas en el aula.

Porcentaje (%) de actividades de aprendizaje activo
realizadas en comparacion con el total de actividades
planificadas en el curriculo.

0 - 2: Muy Baja Participacion - Muy pocas actividades
practicas, minima implicacion estudiantil.

3 - 4: Baja Participacion - Actividades limitadas con

baja implicacién de los estudiantes.

5 - 6: Participacion Moderada - Actividades frecuentes,
pero con implicacion variable de los estudiantes.

7 - 8: Buena Participacion - Actividades frecuentes y
estructuradas, promoviendo aprendizaje activo y
colaboracidn.

9 - 10: Excelente Participacion - Gran nimero de
actividades practicas, con alta implicacion estudiantil y

trabajo colaborativo de calidad.

Observaciones de aula, revisién de proyectos

realizados, encuestas a docentes y estudiantes, y registros
de actividades del curriculo.

¢ Los estudiantes participan activamente en

actividades précticas y proyectos en el aula?
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Relacion de preguntas con el instrumento de Encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes para
recopilacion de informacién medir la percepcidn sobre la calidad y

frecuencia de las actividades practicas.

Nota. Descriptor de indicador.

Sub-dimension calidad de guia y materiales, en donde se evalia como los materiales

educativos construyen a la metodologia efectivo adoptadas.

Tabla 9
Indicador ACME -08

Nombre del Indicador # 8 Alineacion y Calidad de Materiales Educativos
Sigla ACME - 08
Descripcion del indicador Mide la efectividad y relevancia de los materiales

educativos en su apoyo a la metodologia de ensefianza
adoptada. EvalGa cémo estos recursos contribuyen a la
claridad, accesibilidad y aplicabilidad de los conceptos,
promoviendo una experiencia de aprendizaje alineada con
los objetivos
pedagdgicos.

Método de medicién Evaluacion mediante encuestas a docentes y estudiantes,
revision de los materiales disponibles, analisis de la
alineacion de estos recursos con la metodologia de
ensefianza, y observacion de la

implementacion de estos materiales en el aula.



Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas
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Porcentaje (%) de materiales educativos que cumplen con
los estandares de calidad y apoyo metodologico en
relacion al total de materiales

disponibles.

0 - 2: Muy Baja Calidad: Materiales poco adecuados o
gue no apoyan la metodologia efectivamente.

3 - 4: Baja Calidad: Materiales con limitaciones
significativas en su alineacién y apoyo a la metodologia.
5 - 6: Calidad Moderada: Materiales adecuados, pero con
oportunidades de mejora en cuanto a apoyo
metodoldgico.

7 - 8: Buena Calidad: Materiales alineados con la

metodologia, accesibles y Utiles para el aprendizaje.

9 - 10: Excelente Calidad: Materiales de gran calidad,
actualizados, y perfectamente alineados con la
metodologia, promoviendo un aprendizaje eficaz

y activo.

Observaciones de aula, revision de materiales
educativos, encuestas a docentes y estudiantes, y analisis
de la alineacion de los recursos con la

metodologia de ensefianza.

¢Los materiales educativos estan alineados con la

metodologia de ensefianza adoptada en el aula?
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Relacion de preguntas con el instrumento de Revisién de materiales y recursos disponibles para
recopilacion de informacion verificar su alineacion con los objetivos pedagdgicos y su

utilidad en el aula.

Nota. Descriptor de indicador.

En continuidad de las dimensiones segun el modelo pasamos a la dimensién de
apropiacion, la cual mide el grado en que los estudiantes, docentes y directivos integran y hacen
propios 0s conceptos, practicas y herramientas relacionadas con la Iégica computacional y con
ella sus subdimensiones:

Sub-dimension de la capacidad de desarrollo de proyectos préctico y colaborativos el cual
evalua la competencia de los estudiantes para trabajar en proyectos colaborativos aplicando

conceptos de programacion.



Tabla 10
Indicador CTE-AP 09

Nombre del Indicador # 9

Sigla

Descripcion del indicador

Meétodo de medicion

Unidad de Medida
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Capacidad de Trabajo en Equipo y Aplicacion de

Programacion.

CTE-AP -09

Este indicador mide la competencia de los estudiantes para
participar en proyectos colaborativos que impliquen la
aplicacion de conceptos de programacion. Evalta la
capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo,
dividir tareas, aplicar conocimientos de programacion, y
resolver problemas de manera conjunta, logrando un
aprendizaje significativo a través de la practica y la

colaboracién.

Evaluacion mediante observacion directa del desarrollo de
proyectos, encuestas a docentes y estudiantes sobre su
percepcién del trabajo colaborativo, y analisis de
productos o resultados de

los proyectos realizados.

Porcentaje (%) de proyectos colaborativos exitosos
desarrollados en el aula, en comparacién con el total de

proyectos planificados.




Puntaje del indicador

Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el instrumento de

recopilacion de informacion
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0 - 2: Muy Baja Competencia - Minima capacidad de

trabajo en equipo y aplicacion de programacion en

proyectos.

3 - 4: Baja Competencia - Dificultades en el trabajo

colaborativo o en la aplicacion préctica de conceptos de

programacion.

5 - 6: Competencia Moderada - Capacidad aceptable para

trabajar en equipo y aplicar algunos conceptos de

programacion, aunque con

limitaciones.

7 - 8: Alta Competencia - Buen nivel de trabajo en
equipo, con aplicacidn efectiva de conceptos de
programacion en proyectos colaborativos.

9 - 10: Excelente Competencia - Gran habilidad para
desarrollar proyectos colaborativos de alta calidad,
con integracion efectiva de conceptos de
programacion y excelente trabajo en equipo.
Observacion de aula, revisién de proyectos
completados, encuestas a estudiantes y docentes
sobre el proceso de colaboracién y la aplicacion de
programacion en proyectos, y registros de logros en
actividades de desarrollo préctico.

¢ Los estudiantes trabajan efectivamente en equipo
para desarrollar proyectos précticos?

Encuestas a docentes y estudiantes para medir la
percepcidn sobre el trabajo en equipo y la

aplicacion de conceptos en proyectos.




Nota. Descriptor de indicador.
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Sub-dimension nivel de participacion de docentes en la adaptacion curricular, considera

la participacion de los docentes en el disefio e implementacidn de los curriculos adaptados a las

politicas gubernamentales con el enfoque de l6gica computacional.

Tabla 11
Indicador CTE-AP 010

Nombre del Indicador # 10

Capacidad de Trabajo en Equipo y Aplicacién de

Programacion.

Sigla

CTE-AP -010

Descripcion del indicador

Este indicador mide la competencia de los estudiantes
para participar en proyectos colaborativos que
impliguen la aplicacion de conceptos de
programacion. Evalla la capacidad de los estudiantes
para trabajar en equipo, dividir tareas, aplicar
conocimientos de programacidn, y resolver problemas
de manera conjunta, logrando un aprendizaje
significativo a través de la practica y la

colaboracion.

Método de medicion

Evaluacion mediante observacion directa del
desarrollo de proyectos, encuestas a docentes y
estudiantes sobre su percepcion del trabajo
colaborativo, y andlisis de productos o resultados de

los proyectos realizados.
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Unidad de Medida

Porcentaje (%) de proyectos colaborativos exitosos
desarrollados en el aula, en comparacién con el total

de proyectos planificados.

Puntaje del indicador

0 - 2: Muy Baja Competencia - Minima capacidad de
trabajo en equipo y aplicacion de programacién en
proyectos.

3 - 4: Baja Competencia - Dificultades en el trabajo
colaborativo o en la aplicacion préctica de conceptos
de programacion.

5 - 6: Competencia Moderada - Capacidad aceptable
para trabajar en equipo y aplicar algunos conceptos de
programacion, aungue con

limitaciones.
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7 - 8: Alta Competencia - Buen nivel de trabajo en
equipo, con aplicacién efectiva de conceptos de
programacion en proyectos colaborativos.

9 - 10: Excelente Competencia - Gran habilidad para
desarrollar proyectos colaborativos de alta calidad,
con integracidn efectiva de conceptos de

programacion y excelente trabajo en equipo.

Fuente de informacion Observacion de aula, revisién de proyectos
completados, encuestas a estudiantes y docentes
sobre el proceso de colaboracidn y la aplicacion de
programacion en proyectos, y registros de logros en

actividades de desarrollo préactico.

Modelo de preguntas sugeridas ¢Los estudiantes trabajan efectivamente en equipo
para desarrollar proyectos practicos?

Relacion de preguntas con el instrumento de Encuestas a docentes y estudiantes para medir la

recopilacion de informacion percepcidn sobre el trabajo en equipo y la

aplicacion de conceptos en proyectos.

Nota. Descriptor de indicador
Sub-dimension de confianza del docente en uso de herramientas digitales y analogas que

mide el grado de confianza y comodidad del docente en el uso de estas herramientas.

Tabla 12
Indicador CDUHE 11

Nombre del Indicador # 11 Confianza Docente en el Uso de Herramientas

Educativas

Sigla CDUHE - 11




Descripcion del indicador

Meétodo de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador
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Este indicador mide el nivel de confianza y comodidad de
los docentes en la utilizacion de herramientas digitales
(como plataformas educativas, software de ensefianza,
etc.) y andlogas (como materiales impresos y equipo de
aula). Evalda su disposicion y confianza al integrar estos
recursos en el proceso educativo y su impacto en
la

efectividad de la ensefianza.

Encuestas a docentes sobre su nivel de comodidad al usar
herramientas digitales y analogas, observaciones de aula
sobre la implementacion de estas herramientas, y analisis
de su uso en el plan de

lecciones y actividades de clase.

Puntuacion promedio de nivel de confianza en una escala
de 0 a 10, donde se evallan tanto la frecuencia como la
comodidad en el uso de

herramientas.

0 - 2: Muy Baja Confianza - Escasa o nula confianza en
el uso de herramientas digitales y anélogas.

3 - 4: Baja Confianza - Poco confort y seguridad al
utilizar herramientas.

5 - 6: Confianza Moderada - Uso ocasional de
herramientas con comodidad parcial.

7 - 8: Alta Confianza - Confianza en el uso de
herramientas digitales y analogas, aplicadas con

comodidad.




Fuente de informacion

Modelo de preguntas sugeridas

Relacion de preguntas con el instrumento de

recopilacion de informacion

Nota. Descriptor de indicador
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9 - 10: Muy Alta Confianza - Plena confianzay
comodidad en el uso frecuente de herramientas
tecnoldégicas y tradicionales en el aula

Encuestas a docentes, observaciones en el aula, y
revisiones de planificacion de actividades y uso de
herramientas en la ensefianza.

¢Qué tan comodo/a se siente utilizando
herramientas digitales en su practica docente?
Encuestas para medir la percepcion de los docentes

sobre su nivel de confianza en el uso de herramientas.

Sub-dimension eficiencia de metodologias basadas en proyectos para evaluar y analizar

las metodologias centradas en proyectos que mejoran la comprension y aplicacion de la I6gica

computacional por parte de los estudiantes.

Tabla 13
Indicador EMBP 12

Nombre del Indicador # 12 Efectividad de Metodologias Basadas en
Proyectos
Sigla EMBP 12

Descripcion del indicador

Este indicador mide la efectividad de las metodologias
basadas en proyectos en el aprendizaje de ldgica
computacional, evaluando cémo estas metodologias
facilitan la comprension, la retenciéon y la aplicacion
préctica de conceptos complejos.

También considera el impacto en el compromiso de




Método de medicion

Unidad de Medida

Puntaje del indicador

Fuente de informacion
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los estudiantes y la capacidad de transferir
conocimientos a situaciones reales.

A través de encuestas a estudiantes y docentes sobre la
efectividad percibida de los proyectos en el
aprendizaje, revision de resultados de proyectos en
términos de aplicacion de légica computacional, y
observacion de la participacion y comprension de los
estudiantes durante los proyectos.

Porcentaje (%) de estudiantes que muestran una
mejora en la comprension y aplicacion de I6gica
computacional mediante proyectos.

0 - 2: Muy Baja Eficiencia - Metodologias basadas en
proyectos que no logran mejorar la comprension. 3 -
4: Baja Eficiencia - Poca efectividad en la aplicacion
de I6gica computacional mediante proyectos.

5 - 6: Eficiencia Moderada - Algunos logros en
comprension y aplicacién préctica.

7 - 8: Alta Eficiencia - Mejora considerable en la
comprension y aplicacion de ldgica computacional. 9
- 10: Muy Alta Eficiencia - Las metodologias de
proyectos impulsan significativamente la
comprension y aplicabilidad de la I6gica

computacional.

Encuestas a estudiantes y docentes, revision de
resultados de proyectos, y observaciones en el aula

sobre la participacién y desempefio en proyectos.
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Modelo de preguntas sugeridas ¢Considera que los proyectos ayudan a los

estudiantes a entender la l6gica computacional?

Relacion de preguntas con el instrumento de Encuestas para recoger las percepciones de
recopilacion de informacion estudiantes y docentes sobre la eficacia de los
proyectos.

Nota. Descriptor de indicador

Esta propuesta de indicadores interdisciplinarios clasificados teniendo en cuenta las
variables internas y externas, La adopcién de un enfoque interdisciplinario y constructivista
garantiza que el aprendizaje de la l6gica computacional se realice en un contexto enriquecido y
conectado con otras areas del conocimiento, fomentando un desarrollo integral en los

estudiantes.

Objetivo 111 Valuacién de la Pertinencia y Calidad de los Indicadores a Partir de Técnicas
Empleadas y Pares Expertos.

En este capitulo se presenta un andlisis detallado de la pertinencia y calidad de los
indicadores propuestos para la ensefianza de la I6gica computacional en nifios de 9 a 10 afios.
Para ello se tomaron los indicadores desarrollados previamente para formular preguntas
orientadoras a docentes y estudiantes.

Después de organizar la informacion de los indicadores y en bldsqueda de realizar los
ajustes necesarios para la aproximacion de las preguntas que se acercaran a la medicion se crea
una formulacién preguntas que se ajustaron para realizar una encuesta.

Determinacion de Contexto de Aplicacion de Indicadores
Teniendo en cuenta las caracteristicas de la investigacion y el entorno de aplicabilidad se

ajusta al contexto:
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Seleccion de Instituciones educativas: para el desarrollo y aplicacion de los indicadores
se seleccionan dos instituciones educativas que después de realizar la entrevista con los
directivos facilitaron el aval. Por temas de politicas institucionales se omite el nombre oficial.
Cuentan con las siguientes caracteristicas:

Metodologia: presencial

Nivel de formacion: primaria secundaria y educacién media.

Seleccion de grupos de estudiantes: teniendo en cuenta que las edades que se estudian en
esta investigacion segun el Ministerio de educacion colombiano y sus niveles formativos hace
parte de los grados de primaria especificamente de 4 a5 con 9 y 10 afios. De esta manera para la
aplicacion de la encuesta se toman los estudiantes del grado 4 y 5 de las dos instituciones.

Determinacion de poblacion y muestra: Como universo se identifico los estudiantes y
docentes de educacion primaria especificamente los grados cuarto y quinto. Como muestra se
toma las dos instituciones educativas del municipio especificamente educacién primaria.

Recoleccién de la informacion

Estos modelos de encuesta contribuyen a una de las técnicas seleccionadas, las cuales se
disefiaron con el proposito de evaluar la relevancia, claridad y aplicabilidad de los indicadores en
el entorno educativo real.

Aplicacion: esta encuesta se aplico de forma digital con la herramienta Google forms con
la siguiente URL https://forms.gle/Xevt3uHqf93haQM66 se compartio a docentes y directivos de
las instituciones educativas de la muestra focalizando la de educacion primaria.

Tabulacion de los datos recolectados: teniendo en cuenta que la encuestas fue publicada a
través de una herramienta en linea lo cual facilito el proceso de recoleccion y tabulacion. Aunque

a nivel de encuesta de estudiantes se aplicé en fisico con el objetivo de realizar una prueba de
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habilidad.

Tabla 14

Ficha técnica de la Encuesta

Ficha Técnica De La Encuesta De Estudiantes Ficha Técnica De Docentes

Realizad por: Lina Maria Giraldo Tapiero, como Realizad por: Lina Maria Giraldo Tapiero,

maestrante para trabajo final de Maestria en como maestrante para trabajo final de
Gestion de Tl universidad nacional abiertay a Maestria en Gestion de Tl universidad
distancia UNAD. nacional abiertay a distancia

UNAD.
Objetivo: Conocer los elementos importantes y Obijetivo: Conocer los elementos
relacionados con la medicion de la integracién importantes y relacionados con la

existente de logica computacional en los curriculos medicion de la integracion existente de
y metodologias en la educacion. I6gica computacional en los curriculos 'y

metodologias en la educacion.

Fecha: 01 de agosto de 2024 Fecha:06 de agosto de 2024
Recoleccién datos: Encuesta onlie Google Recoleccién datos: Encuesta onlie
from Google from

Poblacidn: Estudiantes de grado cuarto (63)y Poblacion: Docentes

quinto (70)

Numero de Preguntas: 23 preguntas. Numero de Preguntas: 18 preguntas.

Respuestas totales: 133 estudiantes. Respuestas totales: 35 docentes.

Nota. Ficha técnica de la Encuesta con cada caracteristica importante
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Analisis de Datos y Resultados

A partir de los resultados de la encuesta, se puede observar una serie de caracteristica
importantes en el perfil de los docentes que apoyan el desarrollo de la l6gica computacional en
los estudiantes. Estos datos reflejan no solo las condiciones actuales del cuerpo docente, sino
también las oportunidades y retos para fortalecer la ensefianza de habilidades fundamentales
desde la educacién primaria. A continuacion, se presenta un analisis integral de los resultados,
destacando factores clave que pueden influir en la calidad educativa y en la preparacién de los
estudiantes para evaluaciones internacionales como PISA.

La mayor presencia de mujeres en el grupo docente aporta una diversidad enriquecedora
en los enfoques pedagdgicos, lo que favorece un entorno de ensefianza inclusivo y adaptable a
diferentes estilos de aprendizaje. Ademas, la mayoria de los docentes tiene entre 26 y 45 afios, un

rango de edad que combina experiencia con apertura al uso de nuevas tecnologias,
aspectos esenciales en la ensefianza de légica computacional.

Aunque la mayoria cuenta con titulos de especializacion o maestria, el porcentaje
reducido de doctorados sefiala una oportunidad para elevar el nivel académico e introducir
metodologias de investigacion avanzadas en el curriculo. La experiencia extensa de estos
docentes les permite adaptar sus estrategias de ensefianza a las necesidades de los estudiantes,

particularmente en primaria.

Dado que la mayoria trabaja con estudiantes de 6 a 10 afios, el enfoque en légica
computacional cobra especial relevancia. En esta etapa, se desarrollan habilidades criticas como
el pensamiento Idgico y la resolucidn de problemas, competencias que resultan esenciales para el

buen desempefio en evaluaciones internacionales como PISA.
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Figura 16

Evidencia Trabajo de Campo

Nota. Trabajo de Campo Institucion Educativa.

Figura 19

Gréficas de resultados de la encuesta Pregunta 1-6 Docentes
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Nota. Gréficas de las primeras preguntas de la encuesta.

A partir de los resultados de la encuesta, se puede observar una serie de caracteristica
importantes en el perfil de los docentes que apoyan el desarrollo de la l6gica computacional en
los estudiantes. Estos datos reflejan no solo las condiciones actuales del cuerpo docente, sino
también las oportunidades y retos para fortalecer la ensefianza de habilidades fundamentales
desde la educacién primaria. A continuacion, se presenta un analisis integral de los resultados,
destacando factores clave que pueden influir en la calidad educativa y en la preparacién de los
estudiantes para evaluaciones internacionales como PISA.

La mayor presencia de mujeres en el grupo docente aporta una diversidad enriquecedora
en los enfoques pedagdgicos, lo que favorece un entorno de ensefianza inclusivo y adaptable a
diferentes estilos de aprendizaje. Ademas, la mayoria de los docentes tiene entre 26 y 45 afios, un

rango de edad que combina experiencia con apertura al uso de nuevas tecnologias,
aspectos esenciales en la ensefianza de légica computacional.

Aunque la mayoria cuenta con titulos de especializacion o maestria, el porcentaje
reducido de doctorados sefiala una oportunidad para elevar el nivel académico e introducir
metodologias de investigacion avanzadas en el curriculo. La experiencia extensa de estos
docentes les permite adaptar sus estrategias de ensefianza a las necesidades de los estudiantes,
particularmente en primaria.

Dado que la mayoria trabaja con estudiantes de 6 a 10 afios, el enfoque en légica
computacional cobra especial relevancia. En esta etapa, se desarrollan habilidades criticas como
el pensamiento Idgico y la resolucidn de problemas, competencias que resultan esenciales para el

buen desempefio en evaluaciones internacionales como PISA.
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Evidencia Trabajo de Campo

Nota. Trabajo de Campo Institucién Educativa.

Figura 25

Gréficas de Resultados De La Encuesta Pregunta 7-12 Docentes
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Los resultados indican que solo un tercio de los docentes tiene un conocimiento sélido en
I6gica computacional, lo que limita su capacidad para ensefiarla eficazmente. Aunque casi la
mitad la aplica en el aula, la otra mitad no lo hace, lo que muestra la necesidad de fortalecer su
integracion en el rol educativo.

La mayoria de los docentes considera que las metodologias actuales para ensefiar l6gica
computacional son poco 0 medianamente efectivas, lo que sugiere que las estrategias deben
adaptarse para mejorar el impacto educativo. En cuanto a herramientas, los videos educativos,

programas y aplicaciones son los mas utilizados, aungque un porcentaje significativo de
docentes no emplea tecnologia en sus clases.

En cuanto al uso de herramientas tecnoldgicas para ensefiar l6gica computacional, los
videos educativos son los mas utilizados, con un 22.6% de preferencia, seguidos por programas
educativos y aplicaciones mdviles (19.4% cada uno). Sin embargo, un 12.9% de los docentes no
emplea herramientas tecnoldgicas. La integracién de mas recursos tecnoldgicos podria ayudar a
diversificar las estrategias de ensefianza y hacer el aprendizaje méas dinamico y accesible para los
estudiantes.

Para métodos analogos, los juegos de mesa y las tarjetas de instrucciones son las
opciones preferidas, proporcionando experiencias practicas para los estudiantes. Sin embargo, la
frecuencia de uso es limitada, ya que muchos docentes solo emplean estas herramientas una vez

al mes 0 menos, lo cual puede reducir la efectividad en el aprendizaje del pensamiento ldgico.
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Figura 28

Gréficas de Resultados de la Encuesta Pregunta 13-15 Docentes
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Nota. Gréficas de las preguntas de la encuesta.

Los resultados muestran que el 41.9% de los docentes percibe que las herramientas
tecnoldgicas facilitan significativamente la comprension de los conceptos de logica
computacional en los estudiantes, mientras que solo un 9.7% opina que estas herramientas no
tienen impacto alguno. Este alto porcentaje sugiere que la tecnologia es vista como un recurso
valioso para hacer accesibles conceptos complejos, mejorando la participacion y el interés de los
estudiantes. Optimizar el uso de herramientas digitales podria, por lo tanto, potenciar el
aprendizaje y consolidar las habilidades de I6gica computacional en edades tempranas.

Ademas, el 71% de los docentes considera que los contenidos curriculares relacionados
con légica computacional estan alineados con las habilidades cognitivas y de resolucion de
problemas que los estudiantes de 9 a 10 afios deben desarrollar. Esta alineacion es crucial para

garantizar que el aprendizaje sea adecuado a su etapa de desarrollo, fomentando un crecimiento
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progresivo en competencias de pensamiento logico y resolucion de problemas. Sin embargo, el
29% restante opina lo contrario, lo cual refleja la necesidad de revisar y, en su caso, ajustar el
curriculo para que sea relevante y efectivo en todos los contextos.

Por altimo, un 83.9% de los docentes cree que la metodologia utilizada en sus clases
fomenta la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes. Este dato resalta un enfoque
educativo que va mas alla de la memorizacion y se centra en el desarrollo integral de habilidades,
proporcionando un entorno propicio para el pensamiento critico y creativo. La valoracion
positiva de las metodologias actuales es un indicador alentador para la ensefianza de la légica
computacional, ya que esta disciplina se beneficia ampliamente de un enfoque que incentive la

creatividad y el analisis en los
Figura 31

Graéficas de resultados de la encuesta Pregunta 16-20 Docentes
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Nota. Graficas de las preguntas de la encuesta.

El 61% de los docentes evalla de manera positiva el impacto del uso de herramientas



84

tecnologicas en la motivacion de los estudiantes para aprender l6gica computacional. Este
resultado resalta la efectividad de las tecnologias como una forma de captar el interés y fomentar
el aprendizaje activo. Sin embargo, el 14% de los docentes considera que el impacto no es
positivo, lo que podria indicar que, en ciertos contextos, las herramientas tecnologicas no estan
siendo aprovechadas de la mejor manera para estimular a todos los estudiantes.

En cuanto a las areas de mejora, el 35.5% de los docentes menciona que la infraestructura
tecnoldgica es un aspecto crucial que debe mejorarse, sefialando la necesidad de contar con
computadoras y una conexién a internet mas eficiente para facilitar el uso de las herramientas
digitales. Ademas, el 25.8% destaca la importancia de una mayor capacitacion para los docentes,
lo que indica que, aunque los recursos estan disponibles, la falta de preparacion adecuada puede
limitar su efectividad en el aula.

Sobre la integracion de las herramientas tecnologicas en el curriculo, el 41.9% de los
docentes considera que estas estan poco integradas, lo que sugiere que, aunque se utilizan
tecnologias en el aula, no estan completamente alineadas con el curriculo educativo. Esta brecha
en la integracion podria afectar la calidad y la coherencia del aprendizaje en ldgica
computacional, por lo que se requiere una planificacion curricular mas sélida que contemple su
uso adecuado.

En relacion con la capacitacion continua, el 35% de las instituciones implementa talleres
y capacitaciones especificas para mejorar las habilidades de los docentes en el uso de
herramientas tecnolégicas, mientras que un 25.8% sefiala que no se estan implementando
estrategias en este sentido. Esto refleja la necesidad de fortalecer las politicas institucionales para
asegurar que todos los docentes reciban formacion constante y actualizada en el uso de

tecnologias educativas.
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Finalmente, el 46.7% de los docentes considera que el contenido curricular relacionado
con la l6gica computacional esta alineado con los estandares educativos nacionales e
internacionales para el desarrollo de competencias digitales en nifios de 9 a 10 afios. Este
porcentaje refleja una alineacion adecuada, aunque también existe un margen de mejora en el
disefio curricular para asegurar que todos los estudiantes reciban una educacién acorde con los

estandares internacionales en competencias digitales.

Figura 34

Gréficas de Resultados de la Encuesta Prequnta 1-5 Estudiantes
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Nota. Graficas de las preguntas de la encuesta.
Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes encuestados cursan el 4to
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grado, lo que indica que estan en una etapa clave del desarrollo educativo. Este es un momento
crucial para el aprendizaje de la l6gica computacional, ya que los estudiantes de 10 afios se
encuentran en una fase de desarrollo cognitivo que favorece el pensamiento l6gico y la resolucién
de problemas.

En cuanto al género, la distribucién es equilibrada, con un 51% de estudiantes
masculinos, lo que implica que las metodologias y estrategias de ensefianza deben ser inclusivas
y adaptarse a las necesidades tanto de nifios como de nifias, garantizando que todos los
estudiantes, tengan las mismas oportunidades de aprendizaje. La mayoria de los estudiantes tiene
10 afos, lo que refuerza la idea de que el 4to grado es un punto adecuado para introducir y
desarrollar competencias de I6gica computacional. A esta edad, los estudiantes comienzan a
consolidar habilidades cognitivas mas complejas, por lo que es el momento ideal para integrar
conceptos de l6gica computacional y pensamiento critico en su formacion.

En cuanto a la diversidad étnica, los estudiantes provienen de una amplia gama de
origenes, incluidos indigenas, blancos, mestizos y afrodescendientes. Esta diversidad cultural es
una ventaja, ya que permite crear un ambiente de aprendizaje enriquecido, donde las distintas
perspectivas pueden contribuir a la ensefianza y comprensién de conceptos de l6gica
computacional.

Por Gltimo, el buen estado fisico de los estudiantes es un aspecto positivo que contribuye
a su capacidad para mantenerse concentrados y participar activamente en las actividades
educativas. Un estado fisico adecuado puede influir en su bienestar general y, por ende, en su
rendimiento académico, permitiendo que se enfoquen mejor en los procesos de aprendizaje,

incluidos los relacionados con la I6gica computacional.
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Figura 37

Gréficas de Resultados de la Encuesta Pregunta 6-10 Estudiantes
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Nota. Gréficas de las preguntas de la encuesta.

Los resultados indican que una gran parte de los estudiantes proviene de zonas urbanas,
con un 65% de los encuestados viviendo en areas urbanas, lo que puede reflejar un acceso mas
facil a recursos educativos y tecnologicos. Sin embargo, la distribucion de la vivienda también
incluye un 65% que habita en fincas o casas, lo que sugiere que muchos estudiantes provienen de

contextos mas rurales o suburbanos, lo cual puede influir en el acceso a herramientas
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tecnologicas y en la infraestructura educativa disponible.

En cuanto a la situacion socioecondmica, el 73% de los estudiantes se encuentran en
estratos 1y 2, lo que refleja que provienen de sectores de menores recursos econoémicos. Este
dato subraya la importancia de garantizar la igualdad de acceso a herramientas tecnologicas y
recursos educativos, ya que las desigualdades socioecondémicas pueden afectar la oportunidad de
los estudiantes para beneficiarse plenamente de las actividades relacionadas con la ldgica
computacional.

Respecto a la claridad del propdsito de las actividades de l6gica computacional, el 63% de
los estudiantes considera que fue claro, lo que indica que una mayoria logré entender los
objetivos de aprendizaje. Sin embargo, este porcentaje también sugiere que una proporcion
significativa aun podria necesitar una explicacion mas detallada sobre el propdsito y la
aplicabilidad de estas actividades en su educacion.

Finalmente, el 55% de los estudiantes considera que las herramientas tecnoldgicas
utilizadas fueron Utiles en su aprendizaje de l6gica computacional. Este dato refleja la percepcion
positiva de las tecnologias, aunque también indica que, para una parte importante de los
estudiantes, las herramientas digitales no tuvieron el impacto esperado. Esto puede sugerir que la
capacitacion docente en el uso de estas tecnologias y la personalizacién de las actividades

tecnoldgicas podrian mejorar la efectividad del aprendizaje de la l6gica computacional.
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Figura 40

Gréficas de Resultados de la Encuesta Pregunta 11-15 Estudiantes
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Nota. Graficas de las preguntas de la encuesta.

Los datos revelan que més de la mitad de los estudiantes (51%) nunca utilizaron
herramientas tecnoldgicas para aprender l6gica computacional en clase. Esto podria indicar una
limitacidn en el acceso o en la integracidn de estas herramientas dentro del curriculo, lo que

afecta la oportunidad de los estudiantes de beneficiarse de recursos digitales que podrian
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potenciar su aprendizaje.

Ademas, el 53% de los estudiantes sefialé que les resulté dificil utilizar las herramientas
tecnoldgicas empleadas en el curso de l6gica computacional. Esta dificultad podria estar
relacionada con varios factores, como la falta de familiaridad con las herramientas, insuficiente
capacitacion en su uso, o la falta de soporte adecuado durante el proceso de aprendizaje.

Sin embargo, la mayoria de los estudiantes (64%) considera que las plataformas en linea,
como Moodle o0 Google Classroom, fueron las herramientas mas Gtiles para aprender logica
computacional. Esto resalta que, aunque las herramientas tecnolégicas en general no se
emplearon con frecuencia ni fueron faciles de usar para todos, las plataformas en linea fueron
valoradas positivamente y podrian representar una via efectiva para mejorar la ensefianza y el

aprendizaje de la lI6gica computacional en el aula.

Figura 43

Graficas de Resultados de la Encuesta Pregunta 16-18 Estudiantes
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Nota. Graficas de las preguntas de la encuesta.

Los estudiantes destacan que la interactividad y la motivacion fueron los aspectos que
mas mejoraron su aprendizaje en l6gica computacional gracias a las herramientas tecnolégicas,
con un 32% mencionando este factor como clave. Esto sugiere que el uso de recursos
interactivos, como plataformas en linea y aplicaciones educativas, puede aumentar el interés y el
compromiso de los estudiantes, mejorando su comprensién de los conceptos.

En cuanto a la efectividad de las metodologias de ensefianza, el 63% de los estudiantes
considera que la integracion de herramientas tecnoldgicas fue efectiva. Este dato refleja que, en
general, las metodologias que combinan ensefianza tradicional con tecnologias digitales han
tenido un impacto positivo en el aprendizaje de la I6gica computacional, aunque hay espacio
para mejorar la implementacion.

Finalmente, casi la mitad de los estudiantes (46%) expreso su deseo de que se usaran mas
herramientas tecnolégicas en futuras clases de légica computacional. Esto indica un interés
significativo por parte de los estudiantes en acceder a mas recursos digitales, lo que podria
facilitar un aprendizaje méas dindmico y acorde con las demandas educativas actuales.

En conclusién, los datos reflejan un panorama mixto sobre el uso de herramientas
tecnologicas en la ensefianza de la l6gica computacional. Aunque una parte considerable de los
estudiantes no tuvo acceso frecuente a estas herramientas y encontro dificultades en su uso,
aquellos que interactuaron con plataformas en linea destacaron su utilidad, especialmente en
términos de interactividad y motivacion. Esto sugiere que, cuando se integran correctamente, las
herramientas tecnolégicas pueden ser muy efectivas para fomentar el aprendizaje y mantener el
interés de los estudiantes.

Ademas, la mayoria de los estudiantes califico positivamente la efectividad de las
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metodologias que combinan ensefianza tradicional con tecnologias, lo que indica que las
metodologias hibridas son bien recibidas. Sin embargo, aln existe una demanda significativa por
parte de los estudiantes para que se utilicen mas herramientas tecnolégicas en futuras clases, lo
que subraya la necesidad de una mayor integracion de recursos digitales en el aula.

Por lo tanto, para mejorar el aprendizaje de la l6gica computacional, es fundamental
garantizar un mayor acceso a herramientas tecnoldgicas, ofrecer capacitacion tanto a estudiantes
como a docentes, y explorar mas estrategias interactivas que puedan captar y mantener la

atencion de los estudiantes.

Figura 46

Tabulacion de Encuestas

Factores Externos Adopcion Uso Aprobacion Puntaje Total
Puntaje | Grado Puntaje | Grado Puntaje | Grado Puntaje | Grado Puntaje | Grado
IE1 43| Medio-bajo 40 | Medio-bajo 45| Medio-bajo 40| Medio-bajo 42| Medio-bajo
IE2 50| Medio 60 | Medio-alto 55| Medio-alto 70| Medio-alto 58,8 | Medio-alto
1
70
60
50
A0
4 2
3
—F 1 IE2

Nota. Tabulacion de encuesta y comparacion por Instituciones Educativas.
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La gréfica es un diagrama de radar que compara el desempefio de dos instituciones
educativas, "IE 1"y "IE 2", en diferentes aspectos relacionados con la implementacion de
tecnologia. Cada eje representa uno de los siguientes factores:

Factores Externos: Aqui se observa que "IE 1" tiene un puntaje de 43, que es clasificado
como "Medio-bajo", mientras que "IE 2" obtiene un puntaje de 50, clasificado como "Medio".

Adopcidn: Este factor mide la disposicion o capacidad de adoptar la tecnologia. "IE 1"
tiene un puntaje de 40 ("Medio-bajo") y "IE 2" alcanza 60 ("Medio-alto"), lo que muestra una
diferencia significativa a favor de "IE 2".

Uso: Este eje representa el nivel de utilizacién de la tecnologia en la institucion. "IE 1"
puntta 45 ("Medio-bajo™) y "IE 2" alcanza un 55 ("Medio-alto™), indicando un mayor uso en "IE
2"

Aprobacion: Se refiere a la aceptacion o aprobacion de la tecnologia por parte de los
usuarios. "IE 1" tiene un puntaje de 40 ("Medio-bajo"), mientras que "IE 2" alcanza 70 ("Medio-
alto™), reflejando una diferencia considerable en la aprobacion.

El Puntaje Total para cada institucion también se muestra en la tabla, donde "IE 1" tiene
un puntaje promedio de 42 ("Medio-bajo™) y "IE 2" de 58.8 ("Medio-alto").

La grafica refleja que "IE 2" tiene un rendimiento superior en todos los factores
comparados con "IE 1", especialmente en la aprobacién y adopcion de la tecnologia. Esto sugiere
que "IE 2" ha implementado y adoptado la tecnologia de manera mas efectiva que "IE 1". La
grafica permite visualizar las diferencias de manera clara y facil de entender, resaltando los
puntos fuertes y débiles de cada institucién en cuanto a su gestién tecnolégica.

Técnica Pares Expertos

Para realizar la aplicacion de pares expertos se utiliza la de grupo focal:
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Obijetivo: Evaluar la pertinencia y calidad de los indicadores propuestos para evaluacion
de la existencia de la I6gica computacional en la metodologia y malla curricular de nifios de 9 a
10 afios.

Figura 49

Toma de llamada Grupo Focal

v © (67 Whatsapp
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X X X
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Nota. Toma evidencia del grupo focal de expertos plataforma Google Meet.

Metodologia: se utiliza la plataforma Google Meet, en donde se compartio el enlace con
la invitacién a los expertos. Estos expertos en total fueron 10 personas conformadas por rectores,
coordinadores y docentes del area de tecnologia e informatica con perfiles de maestria 'y
doctorados en educacion.

Duracion y dindmica: La sesion tuvo una duracion de dos horas, y se desarroll6 en dos
partes: la primera la presentacion de los indicadores propuestos y en la segunda parte se dio lugar

a la discusion y retroalimentacion.
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Resultados: Los resultados del grupo focal se organizaron de manera tematica, siguiendo
los tépicos de discusién y destacando los principales hallazgos. A continuacion, se presenta un
resumen de los resultados:

Pertinencia de los Indicadores

Comentarios Positivos: Los participantes del grupo focal sefialaron que los indicadores
son muy pertinentes para el desarrollo de habilidades en légica computacional y que promueven
un enfoque activo en el aprendizaje. Los expertos apreciaron especialmente que los indicadores
fomentan la autonomia y el pensamiento critico en los estudiantes.

Sugerencias de Mejora: Algunos participantes recomendaron afiadir un indicador
especifico para evaluar la colaboracion entre los estudiantes durante la resolucion de problemas,
ya que este aspecto fue considerado fundamental para el desarrollo de habilidades
socioemocionales y técnicas en el contexto de la I6gica computacional.

Coherencia y Aplicabilidad

Discusion sobre Coherencia: La mayoria de los expertos coincidié en que los indicadores
propuestos estan alineados con los objetivos curriculares de la ensefianza de la l6gica
computacional. Sin embargo, se sugirié ajustar ciertos términos técnicos para hacerlos mas
accesibles y comprensibles para los docentes, garantizando asi una mejor implementacion en el
aula.

Aplicabilidad en el Aula: En cuanto a la aplicabilidad, los expertos mencionaron que los
indicadores son adecuados y factibles de implementar, siempre y cuando los docentes cuenten
con la capacitacion necesaria. Resaltaron la importancia de proporcionar formacion adicional a
los docentes en el uso de herramientas digitales, para facilitar la aplicacion efectiva de los

indicadores en el entorno educativo.
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Factores Limitantes y Oportunidades

Limitaciones ldentificadas: Se identificé como una limitacion importante la falta de
acceso a dispositivos tecnoldgicos en algunas instituciones educativas. Esta situacion podria
restringir la implementacion efectiva de los indicadores, especialmente en contextos donde el
acceso a tecnologia es limitado.

Oportunidades de Mejora: Los expertos sugirieron desarrollar guias practicas que apoyen
a los docentes en la implementacion de los indicadores. Estas guias ayudarian a reducir la brecha
en la formacidén y asegurar que los indicadores se utilicen de manera efectiva, incluso en
contextos con limitaciones tecnolégicas.

el grupo focal destacd que los indicadores son altamente pertinentes y estan alineados con
los objetivos educativos establecidos. No obstante, se identificaron algunas areas que requieren
ajustes, particularmente en cuanto a la claridad del lenguaje y la necesidad de capacitacion

docente para asegurar su aplicabilidad en diferentes contextos institucionales.
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Conclusiones

Objetivo 1:

Realizar un analisis diagnostico para la verificacion de teorias y metodologias que existen
en educacion orientada a la l6gica computacional por medio del anélisis documental mediante la
vigilancia tecnoldgica.

Conclusion:

La l6gica computacional se ha convertido en una herramienta esencial para desarrollar
habilidades de pensamiento critico, agil y asertivo en los estudiantes desde una edad temprana.
Es fundamental que se incluya en los programas de educacion basica primaria.

Objetivo 2:

Disenar los elementos para la creacion de los indicadores como apoyo para la medicion
de la eficiencia de metodologia, teorias, estado actual existentes relacionadas con la ldgica
computacional en el entorno de la educacion primaria aplicando entrevistas y encuestas a
expertos e implementar herramientas de analisis cualitativo.

Conclusion:

En muchos paises desarrollados, la implementacion de la 16gica computacional ha dado
resultados positivos, mejorando habilidades como la resolucion de problemas, la programacién y
el pensamiento computacional. Este enfoque deberia ser un modelo para seguir en paises como
Colombia. Sin embargo, en Colombia adn hay incertidumbre sobre como se estan integrando
estos contenidos y metodologias en las escuelas. Esto resalta la necesidad de crear indicadores
que nos ayuden a evaluar y medir el estado actual de esta educacion.

Objetivo 3:

Evaluar la pertinencia y calidad de los indicadores a partir de técnicas existentes y pares
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expertos.

Conclusion:

Los resultados de las encuestas realizadas a estudiantes y docentes, junto con la
evaluacion de expertos, han demostrado que es pertinente y necesario integrar la l6gica
computacional en el sistema educativo. Esto no solo impacta positivamente en el aprendizaje,
sino que también contribuye al desarrollo de competencias clave para la vida profesional y
personal. Finalmente, la implementacion de los sistemas de indicadores permitira no solo medir
el progreso en la ensefianza, sino también ajustar las metodologias y contenidos segun las

necesidades de los estudiantes y la calidad educativa.
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Apeéndices

Apeéndice A
Modelo de Encuesta Docente

PRUEBA PILOTO DE EVALUACION DE INDICADORES PARA MEDIR
METODOLOGIA Y CONTENIDO CURRICULAR EN LA EDUCACION DE LA LOGICA
COMPUTACIONAL EN LOS NINOS DE 9 A 10 ANOS MEDIANTE EL USO DE
HERRAMIENTAS T.I

Estimado docente, La presente encuesta ha sido disefiada con el proposito de conocer
su percepcion sobre la implementacion y evaluacion de la metodologia y contenido curricular
relacionados con la ensefianza de la 16gica computacional en nifios de 9 a 10 afios, utilizando
herramientas tecnolégicas de la informacion (T.1.).

Agradecemos profundamente su colaboracion al responder esta encuesta, la cual no le
tomara mas de diez minutos. Es importante sefialar que los datos que usted proporcione seran
tratados de manera confidencial y utilizados exclusivamente como parte de la investigacion
que se lleva a cabo en el marco del proyecto de la Universidad Nacional de Colombia.

El objetivo de este estudio es analizar la efectividad de las herramientas tecnoldgicas
en el aprendizaje de la l6gica computacional, entendiendo las metodologias y contenidos
utilizados en su implementacion, y como estos influyen en el desarrollo cognitivo y
académico de los estudiantes. Las herramientas tecnoldgicas involucradas en este analisis son
aquellas que facilitan la interaccion, el aprendizaje y el desarrollo de competencias en los
nifios, tales como software educativo, plataformas en linea y aplicaciones que favorecen la
resolucion de problemas logicos y algoritmos.

De antemano agradecemos su colaboracién.



1. Seleccione el género al cual pertenece

2. Seleccione el rango de edad en el que se encuentra

Femenino

Masculino

Menor de 25 afios
26 a 35 afios
36 a 45 afios
46 a 55 anos

Mayor de 55 afios

3. Indique su altimo grado de formacion

4. Seleccione el rango de afios de su experiencia docente

Tecnico
Tecndlogo
Pregrado
Especializacion
Maestria

Doctorado

Menos de 2 afios
Entre 2 y 4 aiios
Entre 5y 7 afios
Entre 8 y 10 afios

Mas de 10 afios
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5. ¢Con que rango de edad trabaja principalmente en el colegio y/o institucion
e Educacion Preescolar — 3 a 5 afios — Pre-Jardin y Transicion
e Educacion Primaria—6al0afios-1°-5°
e Educacion Secundaria— 11 a 14 afios- 6 °-9°
e Educacion Media Bachiller — 15 a 16 afios — 10 °- 11 °
e Directivos
6. Indique el area de docencia principal que ejerce
e Ciencias Naturales
e Ciencias Sociales
e Lenguaje
e Matematicas
e Educacion Artistica
e Educacion Fisica
e Idiomas Extranjeros
e Tecnologia e Informética
e Otro
7. ¢Sabes que es la Logica Computacional — Pensamiento Légica?
e Si
e Medianamente
e No
8. ¢Aplicalalogica computacional — pensamiento légico en su rol educativo?

e Aplico
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e No aplico

9. ¢Como calificaria la metodologia utilizada para ensefiar
e Muy efectiva
e Efectiva
e Regular
e Poco efectiva
e Nada efectiva
10. ¢ Qué tipo de herramientas utiliza para ensefiar l6gica computacional a sus
estudiantes?

e Programas educativos (ej. Scratch, Tynker, code.org, blocly, kodu game

lab, minecraft, etc.)
e Aplicaciones moviles
e Paginas web educativas
e Videos educativos (ej. YouTube)
e Plataformas interactivas (ej. Moodle, Google Classroom)
e No utilizo herramientas tecnolédgicas
11. ;Qué herramientas analogas utiliza para ensefiar l6gica computacional?
e Tarjeta de Instrucciones (Simulacién de procesos a través de secuencia)
e Juegos de mesa
e Papercraft
e pseudocodigo en papel

e Legoy construccion de bloques
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e Mapas de caminos

e Origami Algoritmico

12. ¢Con que frecuencia utiliza herramientas tecnologicas y andlogas para ensefar
I6gica computacional a los nifios de 9 a 10 afios?
e Todos los dias
e Varias veces a la semana
e Unavez alasemana
e Una vez al mes
e Nunca
13. ¢En qué medida considera que las herramientas tecnologicas facilitan la

comprension de los conceptos de l6gica computacional en los estudiantes?

e Mucho
e Bastante
e Regular
e Poco

e Nada

14. ¢ Los contenidos curriculares relacionados con la légica computacional estan
alineados con las habilidades cognitivas y de resolucion de problemas que los
estudiantes deben desarrollar a esta edad (9 a 10 afios)?

e Totalmente alineados
e Bastante alineados

e Algo alineados
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e Poco alienados

e Nada alineados

15. ¢ Considera que la metodologia utiliza en su clase fomenta la creatividad y el
pensamiento critico en los resultados?
e Totalmente
e Engran medida
e Moderadamente
e Poco
e Nada
16. (Como evalua el impacto del uso de herramientas tecnoldgicas en la motivacion
de los estudiantes para aprender l6gica computacional?

e Muy positivo

e Positivo
e Neutro
e Negativo

e Muy negativo
17. ; Qué aspectos consideran que deberian mejorar para optimizar la ensefianza de
l6gica computacional con herramientas tecnologias en los estudiantes de 9 a 10
anos?
e Mayor capacitacion a los docentes en el uso de las herramientas
e Mejor infraestructura tecnoldgica (computadoras, internet, etc.)

e Mas recursos y contenido curricular adaptado
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e Maés tiempo dedicado al uso de herramientas tecnoldgicas en clase
18. ¢En qué medida considera que las herramientas tecnoldgicas (como plataformas
educativas, software, aplicaciones, etc) estan siendo correctamente integradas en el

curricular de la educacion basica, especialmente para ensefiar I6gica computacional en

nifios de 9 a 10 afos?
e Totalmente integradas
e Bien integradas, pero con areas de mejora
e Poco integradas
¢ No estéan integradas
19. ; Qué estrategias esta implementando su institucion para garantizar la capacitacion
continua de los docentes en el uso de herramientas tecnologicas para la ensefianza
de la l6gica computacional?
e Programas de formacion periddica
e Talleres o capacitaciones especificas
e Asesoria personalizada a los docentes
e No se estan implementando estrategias
20. ¢Considera que el contenido curricular relacionada con la l6gica computacional
esta alineado con los estandares educativos nacionales e internacionales parael
desarrollo de competencias digitales en nifios de 9 a 10 afios?
e Totalmente alineado
e En su mayoria alineado
e Poco alineado

e No esti alineado
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21. ;Cuédl es el principal desafio que enfrenta su institucion para incorporar
eficazmente herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la lI6gica computacional

en los nifios de 9 a 10 afos?

e Limitaciones en infraestructura tecnoldgica (computadoras, internet, etc.)
e Falta de capacitacion docente en herramientas tecnoldgicas
e Resistencia al cambio por parte de los docentes
e Falta de recursos financieros para adquirir las herramientas necesarias
22. ;Como evaluar la respuesta de los estudiantes al uso de herramientas tecnoldgicas
para aprender l6gica computacional?
e Muy positiva, los estudiantes estan altamente motivados
e Positiva, la mayoria de los estudiantes se muestran interesados
e Neutra, algunos estudiantes se benefician, otros no muestran interés

¢ Negativa, los estudiantes no muestran interés en las herramientas
tecnoldgicas

23. ;Hay algun aspecto que le gustaria comentar frente al proceso?
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Apéndice B
Modelo de Encuesta Estudiante

PRUEBA PILOTO DE EVALUACION DE INDICADORES PARA MEDIR
METODOLOGIA Y CONTENIDO CURRICULAR EN LA EDUCACION DE LA LOGICA
COMPUTACIONAL EN LOS NINOS DE 9 A 10 ANOS MEDIANTE EL USO DE
HERRAMIENTAS T.I

Estimado estudiante,

La presente encuesta tiene como objetivo conocer su percepcion sobre el uso de la
metodologia y los contenidos curriculares relacionados con la ensefianza de la l6gica
computacional, en especial en lo que respecta a las herramientas tecnolégicas que se han
utilizado en tu aprendizaje.

Le agradecemos mucho por participar en esta encuesta, que no te tomara mas de diez
minutos. Es importante mencionar que sus respuestas seran tratadas de manera confidencial y
se utilizaran exclusivamente en el marco de la investigacion del proyecto de la Universidad
Nacional de Colombia.

El propdsito de este estudio es analizar como las herramientas tecnolégicas han
influido en su aprendizaje de la I6gica computacional, asi como la efectividad de las
metodologias y contenidos empleados en las clases. En este analisis se consideran diversas

herramientas como

software educativo, plataformas en linea y aplicaciones que facilitan la resolucion de
problemas logicos y algoritmos.
Agradecemos de antemano tu colaboracion y te aseguramos que tus respuestas

contribuiran significativamente al desarrollo de este proyecto.



Indique el grado escolar que esta cursando en la institucion educativa
o 4°
e 5K°
e B°
Seleccione el género al que pertenece.
e Femenino
e Masculino

Seleccione el rango de edad en el que se encuentra

e 9 afos
e 10 afo
e 11 afo

Seleccione su género grupo étnico
e Mestizo
e Blanco
e Afrocolombiano
¢ Indigena

e Palanquero
e Gitano

5. Seleccione el estado de su condicion fisica

e Auditiva
e Visual

e Vosy habla
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Motora — extremidades inferiores

Motora — extremidades exteriores

6. Indique la zona en la cual se encuentra ubicada su vivienda

Rural

Urbano

Otra

7. Indique el tipo de vivienda

Finca
Casa
Apartamento

Habitacién

8. Seleccione su estrato socioeconémico

9. ¢Queé tan claro fue para ti el propdsito de las actividades relacionadas con la I6gica

computacional en las clases?

Muy claro

Claro
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e Poco claro
e Nadaclaro
10. ¢Qué tal util consideres que fueron las herramientas tecnologias (software educativo,
plataformas en linea, aplicaciones) en tu aprendizaje de la I6gica computacional?
e Muy utiles
e Utiles
e Poco utiles
e Nada utiles
11. ;Con qué frecuencia utilizaste herramientas tecnologicas (software educativo,
plataformas en linea, aplicaciones) para aprender l6gica computacional en clases?
e Siempre
e Frecuentemente
e Ocasionalmente
e Nunca
12. ;Qué tan facil resulto utilizar las herramientas tecnoldgicas que se emplearon en el

curso de l6gica computacional?

e Muy fécil
o Féacil

e Algo dificil
e Muy dificil

13. ¢ Qué tipo de herramientas tecnoldgica crees que fue mas util para aprender logica
computacional

e Software educativo
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Plataforma en linea (como Moodle, Google Classroom, etc.)

Aplicaciones para resolver problemas l6gicos

Juegos interactivos o gamificacion

No encontré Gtil ninguna herramienta tecnoldgica
14. ;Como calificaria la interaccion entre las actividades de aprendizaje de ldgica
computacional y las herramientas tecnoldgicas utilizadas?

e Muy bueno

e Bueno
e Regular
e Mala

15. ¢ Consideres que las herramientas tecnologicas te ayudaron a entender mejor los

conceptos de l6gica computacional (como algoritmos, secuencias, estructuras de

control,
etc)
e Mucho
e Algo
e Poco
e Nada

16. ¢ Qué aspecto de las herramientas tecnologicas crees que mejoré mas tu aprendizaje en
la materia?
e Ayuda para resolver problemas l6gicos

e Claridad de los conceptos
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¢ Interactividad y motivacion
e Facilidad para trabajar en grupo
e Ninguno de los anteriores
17. En relacién con las metodologias de ensefianza (como la explicacion en clase, la
resolucion de problemas, etc), ¢ Como calificaria su efectividad al integrar
herramientas tecnologicas?
e Muy efectiva
o Efectiva
e Poco efectiva
e Nada efectiva
18. ¢ Te gustaria que se usaran mas herramientas tecnoldgicas en futuras clases de légica
computacional?
e Si, definitivamente
e Sj,algo
e No mucho

¢ No, para nada



Apéndice C
Hemeroteca

FiguraA1l

Los profesores de ciencias pueden ensefiar el pensamiento computacional

Titulo autor afie nombre tipo propésito problema metodologi | principales | Conclusién | relevanci | comentario
articulo revista o de u objetivo que a resultados a que
evento u docu resolvio para su merezca el
organizacién ment proyecto articulo
]
Science Eli Tucker- | 202 | Computadorasy | Artic Se enfoca en El estudio Sellevo a Alta Al fomentar Alta Muestra
teachers can | Raymond, 1 Educacidn ulo identificar las | aborda como cabo un la que los
teach Michael de estrategias, pueden estudio de independen docentes
computatio Cassidy, inves | orientaciones y | superar esta disefio en cia de los pueden
nal thinking Gillian tigaci recursos limitacion un pericdo estudiantes integrar CT
through Puttick on utilizados por | implementan | de tres afios y usar sin ser
distributed los docentes do enfoques (Building recursos expertos
expertise para ayudara | basados en el Systems externos, en
los estudiantes | aprendizaje from los programaci
enla colaborativo Scratch) |en docentes on.
resolucion de | y distribuido. el cual se pueden Propone
problemas implementd facilitar el estrategias
computacional un curriculo aprendizaje de
es dentro del donde sin ensefianza
curriculo de estudiantes necesidad basadas en
ciencias. de octavo de ser colaboraci
grado expertos en ény
usaron programaci distribucié
Scratch para an. n del
disefiar conocimie
Juegos nte.
sobre el Sugiere la
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Figura A 2

Desarrollo de un curso de aprendizaje automatico basado en proyectos

cambio necesidad
climatico. de cambiar
la dindmica
del aula
Desarrollo Wen-Yen 202 Computacién y Artic Desarrollar un La escasez de Se disefid Los El curso Este la
deuncurso | Ly, Szu- 3 Educacion: ulo | curso basado cursos en uncurso | estudiantes | desarrollado | estudio | importanci
de Chun Fan Inteligencia de en proyectos educacion basado en con puede servir s adela
aprendizaje Artificial inves sobre secundaria | aprendizaje | diferentes como relevante | implement
automatico tigaci | aprendizaje que guian a por capacidade | referencia si estés acion
basado en én automatico los proyectas s de parala exploran | practica en
proyectos para facilitar el | estudiantes centrados | aprendizaje | promocin do la
de aprendizaje de en en dela dela estrategi | ensefianza
prediccion 1A entre aplicaciones | prediccion | mostraron | educacisn as de de lay ML
meteorolégi estudiantes de | précticas de | meteorolégi | diferencias | enlA.Sin | ensefianz en
ca para secundaria. 1A cacon ML. | significativa | embargo, se | adelao | secundaria.
facilitar el Se utilizaron sen debe aprendiza | Ademas,
aprendizaje hardware | habilidades | considerar je sefiala la
de |A entre como de CT. el automati necesidad
estudiantes Arduino y conocimient | coen | de mejorar
de sensores, y oprevioen | niveles la actitud
secundaria se programaci | escolares, de los
implementa an, yaque | estudiantes
ron proporciona | propercio | hacia la 1A
algoritmos r andamiaje na un mediante
de MLen de modelo | ejemplos
Python. aprendizaje de aplicados y
y ejemplos | ensefianz | andamiaje
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Figura

A3

Assessment of children’s digital courseware in light of developmentally

aplicados a | abasado | educativo
escenarios en adecuado.
reales para | proyecto
mejorar la syun
actitud de analisis
los de
estudiantes | impacto
hacia la 1A, enel
aprendiza
jedelos
estudiant
es,
Assessment | Fathi 201 | Fathi Mahmoud Artic | evaluar el La valoracién | Descriptiva El material el material Alto Util para a
of children’s | Mahmoud | 5 Ihmeideh ulo material de los con estudio | didactico didactico la
digital Ihmeideh didactico materiales experimenta | implementa | implementa identificaci
courseware digital para que se | de campo. | doenlos do en los én de las
in light of nifios aplican en los jardines de | jardines de técnicas de
developmen empleado en jardines infancia infancia aprendizaje
tally los jardines de | publicos y jordanos publicos era adaptables
appropriate infancia privados en exhibio un | mas al caso de
courseware jordanos de Jordania, grado apropiado estudio.
criteria acuerdo con siendo una moderado para el
con criterios fuente de desarrollo
de material principal para oportunida | que los de
didactico identificar d. El los jardines
apropiados variables que material de infancia
para el aporten ala didactico privados. Se
desarrollo. mejora o fue el mas discutieron

Nota: presentacion visual de plantilla aplicada en la hemeroteca para el analisis
FiguraA 4

Development of Game-Based M-Learning Apps

(Ihmeideh, restructuracio apropiado estos
2015) n. para el hallazgos y

desarrollo sus

en las dreas | implicacione

de 5.

“caracteristi

cas

técnicas” e

“instruccion

es claras”,

mientras

que el

modelo de

trabajo real

y las

transformac

ones

fueron los

menos

apropiados.
Developme | Dionisia 202 | CIDTFF— Artic | Realizar Aportaala Basada en un La Alta La
nt of Game- | Laranjeiro | 1 Research Centre | ulo estudio definicion de | disefio (IBD), | proyecto de | recopilacion metodologl
Based M- on Didactics and preliminar, el contenido que investigacio | de las tres aylos
Learning Technology in para identificar | que debe combina la n fasesy \a| tedricos en
Apps the Education of los factores y tener las apps | investigacid | estructurad | triangulaciod un aporte
for Trainers, variables para nifios, ncientificay | o enun n con importante
Preschooler Department of principales paraconello | el desarrollo | contexto estudios y para el
s Education and para el aportar al tecnologico | empresarial | apps
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Figura A5

Disefio de una Interfaz Tangible que apoye el desarrollo de habilidades

Psychalogy, desarrollo de ciclo enel existentes caso de
University of aplicaciones educativo ya ambito de guiaron el estudio.
Aveiro, 3810-193 de aprendizaje | que esuna las desarrollo
Aveiro, Portugal basada en oportunidad tecnologias | tecnolégico
juegos para da mayor dela dando
nifios en edad | contactoy educacion como
de preescolar. | absorcion de generando | resultado
(Laranjeire, contenido. un productos
2021 producto robustos y
robusto contribucion
apropiadey | esala
aporte a las | teoria.
teoria.
Disefio de Cristhiam | 201 | Bibliotecas Traba | desarrollar una | Una interfaz Descriptiva Se Se adapto el | Media La
una Interfaz | Henao 8 Universidad de jode | interfaz tangible de cuasi- identificaro | estilo de metodologl
Tangible Juan San grad | tangible que usuario se experimenta | n aspectos aprendizaje aes
que apoye Sebastian Buenaventura o pueda servir entiende | cognitivos visual para interesante,
el desarrollo | Maranjo de apoyo como un para el los nifios igual la
de Amezquit como vinculo entre desarrollo con estrategia
habilidades | a herramienta un software de las implante de
de para el controlado y habilidades | coclearya obtencién
Pensamient desarrollo del | un del nifio que ellos de
o pensamiento producto con son mas resultados.
Computacio computacional | fisico, que en implante visuales y
nal en nifios en nifios con conjunto coclear este estilo
de7all implante producen una tales como | hace uso de
afios con coclear. serie de &l simbolos,
respuestas pensamient | graficos y

Nota: presentacion visual de plantilla aplicada en la hemeroteca para el analisis

Figura A 6

The Role of Computer Technology in Supporting

preescolar.

Implante (Cristhiam para el o ayuda a
coclear Henao, 2018) usuario. computacio | memonzar
nal, este se | mejor
adaptécon | la
actividades | informacion
repetitivas y | recibida
la toma de
decisiones
en el
desarrollo
del juego.
The Role of | Mustafa 201 | Journal Of Artic | Estudiar las Examinar la Descriptiva Identificar Es de gran Media La
Computer Alkhawald | 6 Research In ulo perspectivas perspectiva la importancia metodologi
Technology | eha, Childhood de los de los importancia | la toma de ayel
in Mizyed Education profesores de | profesores de de las TIC conciencia método
Supporting | Hyassatb educacion preescolar en enla por parte de utilizado
Children's Eman Al- infantil en Jordania metodologl | directivos y para el
Learning in | Zboona relacion con el | sobre el ade profesores estudio.
Jordanian and papel de la papel de la aprendizaje | delos
Early Years | Jamal tecnologia tecnologia en de los nifies | beneficios
Education Ahmad informatica el apoyo al de jardin educativos y
como apoyo al | aprendizaje utilizando de
aprendizaje de | de los nifios. artefactos desarrollo
los nifios en E identificar el tecnologico | de las tic
los jardines de | papel de las 5, para los
infancia Ticenel nifios desde
Jordanos. aprendizaje los grados
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Figura A7

Nativos pandémicos la educacidn virtual en Educacion Infantil

(Alkhawaldeh de los nifios
etal, 2017) de jardin.
Nativos Maria 202 | Universidad de Artic | Analizar como | El desarrollo Metodologi | Una vision hay que Media La
pandémicos | Remedios | 1 Malaga ulo se ha dela a panoramica | sefalar metodologi
tla Fernandez desarrollado la | educacién Cuantitativa. | inmediata tanto el aylos
educacion Ruiz educacion virtual en del sesgo gue resultados
virtual en virtual parala | educacion desarrollo puede aportan al
Educacion Educacion infantil dela suponer el caso de
Infantil Infantil. durante el ensefianza muestreo estudio
durante el Conocer la confinamient virtual en probabilistic
confi capacidad de oy que su esta etapa ode
namiento adaptaciones analisis sirva durante el conglomera
por los nifios, para mejorar confinamie | dos, como
COVID-19 padresy la calidad del nto. Conel | el hecho de
cetros proceso de fin de que
educativos. ensefianza y garantizar los
aprendizaje. el informantes
(RUIZ, 2021) desarrollo sean los
integral d progenitore
estos sy los datos
nativos que facilitan
pandémice | sean su
s propia
tecnolégico | percepcion
5. de la
realidad de
sus hijos/as.
Nota: presentacion visual de plantilla aplicada en la hemeroteca para el andlisis
Figura A 8
Creacion De Herramienta Una Colaborativa
Creacion De | Kryscia 201 | Repositorio Tesis | Evaluarel Identificar si Descriptiva La Uno de los Alto La
Una Daviana 6 Universidad De de impacto de con esta con fases y herramienta | mayores metodologl
Herramienta | Ramirez Costa Rica grad | una herramienta técnicas del | colaborativ | retos que se ayel
Colaborativ | Benavides Sistema De a herramienta se aporta a DCU. ade presentd en software
a Estudios De some | colaborativa que entre programaci | la estudiando
Para El Posgrado tidaa | de mas on permitié | investigacia son utiles
Aprendizaje revisi | programacion, | temprano los a los nifios n fue para en
De La an basada en nifios dela disefiar caso de
Programaci interfaces aprendan a primera aplicaciones investigacio
6n Que maoviles y programar, infancia para n
Incentive La robots, en el mas rapido crear nifios de
Colaboracia proceso de desarrollan programas preescolar,
n En Nifios colaboracién competencias usando las ya que el
Con Edades en para disefiar y tabletas y disefio de
Comprendid nifios con resolver ejecutarlos las
asEntre 4y edades entre 4 | problemas con los herramienta
6 Afios y 6 afios. fundamentale robots s debia
s para el éxito (permitiend | captarla
académico © usar atencion
futuro, y cualquier visual de
comienzan robot los nifios y
ausar donde se motivarlos y,
conceptos implemente | al mismo
matematicos un tiempo,
y destrezas interpretad | faciles de
del lenguaje or de los usar por
enun comandos). | ellos.
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Can Pre-school Children Learn Programming and Coding

contexto (KRYSCIA
significativo. DAVIANA
RAMIREZ
BENAVIDES,
20186)
Can Walerie Cri | 202 | Early Childhood Artic | Identificar si Con Descriptivas | Los nifios La Media Los
Pre-school tten 1 Education Journa | ulo los nifios de actividades son capaces | metodologi resultados
Children preescolar guiadas de adquirir | ayla son
Leamn Hannah H pueden llevar intermediado habilidades | caracteristic interesante
Programmin | agon a cabo por juegos como la adelos s aportan al
g and actividades los nifios de comunicaci | resultados. caso de
Coding David Mes referentes ala | edad de ényla estudio.
Through ser codificacion y preescolar colaboracio
Guided Play programacion. | pueden n,
Activities? A (Critten et al., realizar planificacid
Case Study 2021y actividades n, el
in basicas de pensamient
Computatio pensamiento o légico y
nal Thinking de la
programacion resolucién
¥ de
codificacion. problemas
através de
las
actividades
lidicas.
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Figura A 10

Systematic Review on Which Analytics and Learning

Systematic Daniel 202 | Sensors Artic Dar respuesta Identificacion | Descriptiva En 24 de los | Es necesario | Alta Referencias
Review on Amo 1 ulo através de la de articulos concentrars de revision
Which revision redundancias analizados eenla sisternatica.
Analytics Paul Fox sistemnatica o carencias se detecta investigacio
and sobre sensores | enla en 10 nen
Learmning David de robotica en | metodologia metodologi | Learning
Methodolog | Fonseca educacion de ensefianza ade Analytics
ies Are primaria y de robdtica, ensefianza debido al
Applied in César secundaria. logica - potencial
Primary and | Poyatos computacion aprendizaje, | para
Secondary y sensores en en mejorar a la
Education in estudiantes metodologi | experiencia
the Learning de primaria y as basado de
of Robotics secundaria en aprendizaje
Sensors simuladores | para
(Amo et al., introducir
2027, nuevos

conceptos y

habilidades

STEAM
Disefio de Freddy 201 Sapiens. Revista Artic crear un La situacion Descriptiva Con este Es Media Es
un software | Cisneros 1 Universitaria de ulo Software de crisis por nuevo importante interesante
educativo Investigacion, Educativo que la que software que el los
para Afio 12, N° 2 permita la atraviesa la didactico el | docente resultados
propiciar el integracion del | educacidn en docente logre la y el
aprendizaje uso de la Venezuela podra incorporacio software
significativo informatica al hace evidente utilizarlo nde las utilizado
de la Aprendizaje nuevas
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Disefio de un software educativo para propiciar

geometria Significativo la necesidad como un tecnologias
enla dela de plantear material de | enel
Educacion geometria estrategias apoyo para | ambito
Primaria para nifios y que permitan el educativo,
Bolivariana nifias que enfrentar con desarrollo porgue la
estaban &xito los de las preparacion
cursando grandes retos clases de del
cuarto Grado que emergen una forma educando
de Educacion de estos mas debeirala
Primaria nuevos dinamica, par del
Bolivariana escenarios. donde avance
(Cisneros, Como es el tendra una | tecnoldgico
2011} caso del variedad de | que crece
avance recursos y cada dia.
tecnologico procesos
que para
ha surgida en facilitar la
los dltimos obtencion
treinta afios. de un
aprendizaje
significative
enel
estudio de
la
geometria.
Lineamiento | Alexandra | 201 | Ingenieriay Artic | Exploracion de | Generar Descriptiva | El prototipo | Se propone | Alto La
s para el Ruiz 3 Competitividad, ule diferentes directrices tuvo una maximizar metadelogl
desarrollo herramientas especificas buena las ayla
Nota: presentacion visual de plantilla aplicada en la hemeroteca para el analisis
Figura A 12
Lineamientos para el desarrollo de herramientas educativas
de Alexa D. Volumen 16, No. educativas para el aceptacion | funcionesy estructura
herramienta | Cortés 1, p. 283 -293 para nifios de | desarrollo de por parte periféricos de
s educativas | Jorge I. la primera herramientas de los del recoleccién
interactivas | Gomez infancia a interactivas, usuarios. prototipo, de datos
parala través de un herramientas Hubo una con la idea aporta para
estimulacic estudio casi- utilizadas clara de construir el caso de
n temprana experimenta para el comprensid | una estudio.
a nivel desarrollo ndelas herramienta
psicomotriz psicomotor actividades | de apoyo
en nifios de de nifios 3y 5 motrices, pedagogico
3 a 5 afios afios. de para
validades a (Alexandra comunicaci | procesos de
través de un Ruiz *§, 2013) 6n, de estimulacion
prototipo lenguaje y relacionado
experimenta de relacion | conel
| socio desarrollo
personal psicomotor,
mostradas transformad
en los asi las clases
juegos de la | tradicionales
herramienta | en
innovador.
;Pueden los | Valerie Ace | Centrode Artic | Investigas si Algunos Se utiliza un | Hay falta de | Basadoenel | Las Esun
nifios en Critten, gsz Investigacionen | ulo los nifios de 2 | nifios enfoque de | estudios que el técnicas articulo
edad Hannah 3 Educacion y a 4 afios con comprendier | investigacio | que estudio fue | utilizadas | excelente
preescolar Hagon y juni | Tecnologia apoyo puedes | on el n de accidn, | involucren disefiado en | enlas con
aprender David 202 Educativa, The realizar concepto se toma nifios desde | un principio | actividad | investigacio
programaci | Messer Open University, actividades de | clave del como base los 2 afios, enla es que se | naplicada
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Figura A 13

¢Pueden los nifios en edad preescolar aprender programacion?

oeny Milten Keynes, codificacian, pensamiento | las técnicas | lo que adaptacion realizaron | en el que
codificacion MKT 6AA, Reino referente a computacion | utilizadas en | refiere a de técnicas | el arroja
a través de Unido comprension alentomoa | estudios que es de proceso resultados
actividades de algoritmos | la logica, la registrados, | necesaria ensefianza de propios y
de juego y secuencia, los | contécnica | mayor en logica aprendiza | motivadore
guiadas? Un programacion. | algoritmos y como la investigacié | computacio | jes, s para
estudio de (Critten et al., la depuracion | observacion | n, ademas nal, ademas continuar
caso en 2021) en diversos de los que en el pensamient | del conla
pensamient grados y con | procedimien | entorno o,la marco propuesta
o apoyo de tosdecada | educativoa | secuencia, tedrico de
computacio adultos. nifio con los los endonde | proyecto.
nal base a los docentes algoritmos y | se refleja
resultados. les hace la la

falta depuracion | informaci

materia y en nifios de | on de

personal 2 a 4 afios; estudios

que apoye se logra el ya

este tipo de | aprendizaje | realizado
actividades, | en algunes s del
rescatar nifios. tema.
que las
técnicas
aplicadas
fueron
acogidas
por los

nifios lo

cual quiere
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Figura A 14

Programming And Robotics Based In Steam

para las uso tomando | lo cual
préximas multimedia | mayor implica que
etapas de de importan | esuna
formacion. programas ciaensu | practica
informaticos | aplicacio | que cada
ayudo a n por la vez debe
mejorar efectivida | ser
asimilar el d. apropiada
material por mas
sisternas
educativos.
Programaci | weipeng 30 BERA- Britsh Comparacion El paralelo de | Se basaen No se Este estudio | Alto Esun
on de yang,Day | mar | Educational Artic | basada en dos tipos de un estudio presentaron | experimenta estudio
robots TszKit Ng, | zo research ulo evidencias metodologias | experimenta | diferencias | | experiment
versus hongyu 202 | association de tedrica y de I con significativa | investigativo al de alto
juego con gao 2 revist | empirica del aprendizaje metodologi | senlas comparo las resultado,
bloques en a programa de con el fin de a variables dos técnicas enelcual
la programacion | identificar descriptiva, | demografic | enel cual se pueden
educacion de robats cual es mas la cual as, los demuestra visualizar
dela versus un propio para el | utiliza resultados los las técnicas
primera pragrama de impartir instrumento | indicaron beneficios utilizadas.
infancia: juegos con formacién en | s como que hubo positivos de
efectos bloques cobre | pregramacion | entrevistay | interaccién | la
sobre el tc, para de software técnica de significativa | programaci
pensamient desarrollar la en nifios. observacion | de grupos on de
o capacidad de (Yang et al,, ylecturay por tiempa, | robots para
computacio secuenciayla | 2022) comparacia el desarrollo
nal, la autorregulacio nde de la
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otz

Programacion de robots versus juego con bloques en la educacion

capacidad n en nifios de resultados primera
de Jjardin infantil. de las infancia.
secuenciaci pruebas
onyla realizadas.
autorregula
con
Analyzing Marleny Oct | ACM DL Digital Artic | Explorary La interaccion | Descriptiva Muestra Para analizar | Alta Las técnicas
the Lugue ubr | Library- ulo comprender el | de nifios de en 3 fases que los el utilizadas y
Socioenacti | Carbaja- e Association for de proceso preescolar nifios comportami el marco
ve M. Cecilia | 202 | Computing simp | creativo de los | con técnicas sintieron ento de los tedrico es
Dimensions | C. 0 Machinery. osio | nifios en edad | de especialme | nifios frente muy
of Creative Baranausk Derechos de preescolar programacion nte ala técnica interesante
Learning as autor durante su tangible, involucrado | que se apropiado
Environmen interaccion comproband s a través utiliza en para la
ts with conun ola de sus esta fase de investigacio
Preschool entorno de aplicabilidad cuerpos y aplicacion, n.
Children programacion | de las compromet | se observa
tangible herramientas idosenla adaptabilida
(TaPrEC + (Carbajal & actividad drapiday
mBot) Baranauskas, propia en el | favorable en
2020). escenario la
dela metodologi
programaci | a, aunque
6n. Como dentro del
también mismo
sugiere que | articulo lo
el deja abierto
razonamien | para gue se
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Figura A 16
Programming And Robotics
decir que si
es viable la
aplicacion
de esta
tematica en
nifios a
temprana
edad.
Programmin | Gulshod Vul | LaRevista Artic | Aplicacion de El desarrollo Utiliza el La La Esun Es un gran
g And Yunusova | um | Estadounidense ulo metodologia de métodos meétodo de | educacién aplicacion aporte trabajo ya
Robaotics Nazikhovn | en de Investigacion STEAM para la | paraensefiar | comparacio | STEAM en dela muy que recaba
Based In a 02 y Desarrollo educacién de la educacion ny analisis el entorng educacion importan | todas las
Steam mar | Interdisciplinario los nifios, en la | STEAM de los de las STEAM te debido | teorfas que
Learning zo ensefianza de utilizando tradicionale | tecnologias | (Science, que se aplican
de programacién | informaticaa | s métodos dela Technology, | plantea en un tipo
202 y robética. una edad mas | de informacién | Engineering | conbase | de
2 temprana. ensefianza. |y and a casos educacién
(Yunusova & programas | Mathematic | practicos | metodologi
Doctor, 2022) informatico | s) diercn la ca gue han
s mejoran buenos aplicacio | sido
el grado de | resultados al | ny sus aplicadas
asimilacién | utilizar las resultado | en paises
del material | tecnologias | sdeuna | quese
y preparar dela metodolo | potencializ
personas informacion, | gia de anen su
mas fuerte In(erneden educacio | desarrollo
o futuro linea, e- ngue tecnolégico
especialista | learning, el estd dia tras dia,
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Figura A 17

Scratchjr App In Portuguese Schools

toyel sigaconel

comportam | estudio.

iento de los

nifios

parecen

estar

conectados

o

influenciad

0s por su

interaccion

fisica, social

y digital

conel

entorno de

la

programaci

6n tangible.
Scratchjr Maribel 202 | Polytechnic Tesis | Comprender Involucrar a Enfoque Se logro Permitio Alta La
App In Santos 0 Institute of Viseu | posd | como los adultos en | esencialmen | capacitar una forma metodologi
Portuguese | Miranda- and University of | octor | reaccionan los | este casolos | te los guiada de aylas
Schools: Pinto, Minho al nifios en el uso | docentes o cualitativo, docentes explorar el actividades
Kids Media | Anténio (PORTUGAL) de tecnologia | profesores de | usando con aprendizaje que se
Lab José 2 y actividades primaria al metodologi | diferentes dela utilizan son
Project Osorio University of de manejo del a multiple técnicas programaci muy

Minho programacion | software integrando adaptadas én en todas apropiadas
(PORTUGAL) resulte ser Scrath Jr. para | herramienta | para que se | las areas del para el
importante que piensen. s mixtas de lograra una | conocimient proyecto.
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