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RESUMEN

Para el presente trabajo de investigacion, se identifico como problematica el bajo nivel en el
dominio de habilidades del pensamiento computacional en los nifios de quinto afio de EGB de la
U.E educativa Carlos Maria de la Condamine, una vez identificado el problema y luego de un
analisis previo se decide aplicar Blockly Games para el desarrollo del pensamiento computacional,
se procedio a sentar las bases tedricas de la investigacion, con andlisis de las variables desde el
punto de vista de varios autores y disefios investigativos similares al desarrollado, por otra parte,
el disefio metodoldgico, sefiala que la investigacion tiene un enfoque cuantitativo, con un método
tedrico deductivo y disefio experimental, es de tipo descriptiva, de campo y longitudinal; con este
sustento se disefiaron dos instrumentos de recoleccién de datos, el cuestionario para identificar el
nivel de pensamiento computacional y una lista de cotejo, dichos instrumentos, fueron validados
por tres expertos que han hecho uso de herramientas semejantes a la utilizada, estos, fueron
aplicados al grupo seleccionado, asi los datos obtenidos fueron tabulados, graficados, analizados
e interpretados, lo que permitié generar conclusiones y recomendaciones de la investigacion, de
este modo los datos obtenidos brindan un punto de partida para implementar esta herramienta en

situaciones mas optimas que permitan un mejor seguimiento a los estudiantes.

Palabras clave: pensamiento computacional, programacion visual, programacion por bloques.
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ABSTRACT

To develop this research, the low level of computational thinking skills in children in the fifth
year of EGB of the Carlos Maria de la Condamine school was identified as a problem. Once the
problem was identified and after a previous analysis, the researcher decided to apply Blockly
Games to develop computational thinking. The theoretical foundations were established by
analyzing variables from authors and research designs similar to the present study. On the other
hand, the methodological design indicates that the research has a quantitative approach, with a
theoretical deductive method and experimental design. It is also descriptive, field, and
longitudinal. With this support, two data collection instruments were designed: the questionnaire
to identify the level of computational thinking and a checklist. These instruments were validated
by three experts who have used similar tools to conduct research. The instruments were applied to
the selected group. Data were tabulated, graphed, analyzed, and interpreted, which allowed
generating conclusions and recommendations of the research. Data provided a starting point for

implementing this tool in more optimal situations to better monitor students.

Key words: computational thinking, visual programming, block programming.

Reviewed by: MsC. Adriana Cundar, PhD
ENGLISH PROFESSOR
c.c. 1709268534
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INTRODUCCION

A medida que los estudiantes cursan los distintos niveles educativos que rigen el curriculo de
educacion, desarrollar en ellos habilidades que seran indispensables para su buen desempefio es
un objetivo primordial, ya que estas habilidades contribuiran en el desempefio dentro de las aulas
de clase, asi como en su vida cotidiana.

La presente analiza la problematica identificada en los estudiantes de la unidad educativa
“Carlos Maria de la Condamine” ubicada en el Canton Pallatanga, la cual es la carencia en el
desarrollo del pensamiento computacional, las mismas que afectan en el efectivo desempefio de
sus actividades, el pensamiento computacional contribuye no solo a una asignatura en particular
sino al razonamiento légico y resolucién de problemas que puedan presentarse en cualquiera de
los ambitos de la educacion.

Un referente sobre la problematica identificada, es la realizada a nivel internacional por (Adell
Segura et al., 2019) al debatir la inclusion del pensamiento computacional como parte de los
curriculos de estudio, de este modo, es primordial incorporar , habilidades y actitudes que
desarrollen la competencia critica, y permitan afrontar su proyecto de vida en una sociedad, es
pertinente que el presente trabajo se lo realice en el quinto afio de educacidn general basica, ya que
es en este nivel donde se genera el cambio de la basica elemental (subnivel 2) a la basica media
(subnivel 3), segun el analisis realizado dentro de la institucion educativa, es este cambio el que
provoca en muchos de los casos el bajo desarrollo de las habilidades de razonamiento en el nifio
al encontrarse con una nueva forma de percibir la educacion.

En relacion a investigaciones desarrolladas a nivel nacional (Pérez, 2012) hace énfasis en el
uso de herramientas informaticas para el desarrollo del pensamiento computacional, ya que existe

una tendencia por parte de los docentes al uso de estrategias tradicionales en la solucion de



problemas, de este modo es indispensable buscar alternativas que permitan el desarrollo de
habilidades que favorezcan el proceso educativo en los estudiantes.

La presente investigacion se ha formulado en dos etapas, la primera al evaluar los
conocimientos que posee el estudiante antes de aplicar la herramienta utilizada, es decir una fase
de diagndstico y posteriormente realizar una fase de analisis luego de aplicar la herramienta, de
este modo se podrd observar qué tan efectiva fue la aplicacion de esta herramienta para el
desarrollo de las habilidades mencionadas.

Es asi como el presente trabajo presenta la siguiente estructura:

Capitulo | Planteamiento del problema, se evidencia el escenario para la formulacion del
problema y las correspondientes preguntas cientificas, que brindan un punto de partida para la
formulacion de los objetivos de investigacion.

Capitulo Il Marco Tedrico, en el que se podran encontrar los antecedentes a investigar los
cuéles involucran trabajos similares en las variables de que intervienen en la investigacion, la parte
medular del mismo es la fundamentacion teorica, asi como cientifica.

Capitulo 111 Marco Metodoldgico, en el presente capitulo se encuentra el enfoque de
investigacion, asi como el disefio y tipo al cual pertenece, ademas se detalla el uso de las técnicas
e instrumentos que se utilizaron para recabar la informacion necesaria para el desarrollo de esta.

Capitulo 1V Exposicion y discusion de resultados, en donde se detalla el analisis, asi como
la interpretacion de los datos obtenidos de los instrumentos utilizados en la investigacion, los
mismos se utilizaron para lograr emitir las respectivas conclusiones, asi como las

recomendaciones.



En el Capitulo V se emiten las conclusiones de la investigacion, asi como las recomendaciones
en la parte final se encuentra la Bibliografia al igual que los Anexos, en donde se podran visualizar

los instrumentos aplicados durante el desarrollo de la investigacion.



CAPITULO I, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Problema de Investigacion

En los ultimos afios, mediante el analisis académico realizado por docentes y autoridades de la
Unidad educativa “Carlos Maria de la Condamine” ubicada el canton Pallatanga, se evidencia que
en el cambio de nivel educativo de la Basica Elemental a la Basica Media los estudiantes presentan
problemas en el desarrollo del razonamiento, resolucién de problemas y organizacion de ideas, por
lo antes mencionado, nace la necesidad de encontrar estrategias que fomenten el desarrollo de estas
habilidades, de tal manera es primordial, comprometer el interés de los estudiantes y motivarlos,
teniendo como punto de partida, sus necesidades en el proceso de aprendizaje.

Sumandose a esta problematica, la afeccion por el COVID-2019 procura preparar a los
alumnos para la nueva realidad en el proceso de ensefianza aprendizaje que deberan vivir al
reintegrarse a las aulas de clase, Changuinz(2020) en su revista digital menciona que la educacion
enfrentard un sin nimero de retos post confinamiento en cuanto a términos metodoldgicos y
tecnoldgicos, estos tendran por objetivo que facilitar el proceso de ensefianza, y asi desarrollar
gran cantidad de habilidades y competencias para un posterior desarrollo de pensamientos
creativos e innovadores.

Una de las propuestas que ha tenido mas aceptacion en la actualidad por sus repercusiones no
solo en el ambito educativo sino en la vida diaria es el pensamiento computacional, (Jauregui
Jaimes, 2014) menciona en su trabajo desarrollo del pensamiento computacional que si bien la
tecnologia ofrece dia a dia facilidades para el mundo actual, también se involucra cada vez en el
desarrollo cotidiano de las personas de este modo los centros educativas deben replantear de forma
permanente y continua métodos y técnicas de ensefianza en la nifiez y la juventud, de este modo y

en base al planteamiento de (Wing, 2006) afirma que el desarrollo del mismo es fundamental para



la sociedad en general y no exclusivamente para los informaticos, ya propone un cambio en la
forma de concebir el mundo y todo lo que en el ocurre, siendo los docentes el eje fundamental para
la concepcidn de este pensamiento y desarrollo de las destrezas que forman parte de él.

Al dar inicio el afio lectivo 2020, dentro de la institucion educativa se realiza el analisis de las
herramientas tecnologicas que podrian contribuir en el desarrollo del pensamiento computacional.
Scratch: Es un lenguaje de programacion, asi como una comunidad en linea, ademas brinda un
servicio gratuito que permite aprender a programacion y crear sus propias juegos, animaciones e
historias.

Blockly: Se define como un Scratch refinado por Google, usa su misma légica de construccion por
bloques, ademas permite exportar el codigo en maltiples lenguajes.

Blockly Games: Es una herramienta online que contiene juegos educativos disefiados para nifios
gue carecen de conocimiento previo en programacion de computadoras ya que la misma resulta
ser intuitiva y de facil comprension, ya que posee una interfaz clara y llamativa.

De este modo , directivos, docentes involucrados en el campo informético y docentes de las
areas basicas, eligen Blockly Games para fomentar el desarrollo del mismo, ya que al ser utilizada
por los estudiantes, fue la que desperté mas interés, por presentar juegos estructurados por niveles
gue motivan el pensamiento l6gico y la reflexion, ademas que su uso no presenta mayor dificultad,
no es necesaria una descarga o instalacion, ademas puede ser utilizado desde cualquier dispositivo
fijo o movil que cuente con conexién a internet, por lo que fue seleccionada para el desarrollo de
esta investigacion; con el fin de conocer su influencia en el desarrollo del pensamiento

computacional.



1.2.  Justificacion

Sera factible la realizacion de la presente investigacion con los estudiantes de quinto afio de la
unidad educativa Carlos Maria de la Condamine, ya que se cuenta con el apoyo de autoridades y
docentes, ademas los estudiantes poseen conocimientos basicos sobre el uso del computador e
internet, mientras que el investigador tiene el conocimiento para conducir efectivamente la
investigacion, los nifios y nifias desarrollaran habilidades relacionadas con el pensamiento
computacional al incluir Blockly Games en su proceso de ensefianza aprendizaje, ya que la edad
que cursan los estudiantes es oportuna para el desarrollo de habilidades que seran de ayuda para el
aprendizaje de asignaturas béasicas en las que la ldgica, reflexion y razonamiento son
indispensables.

Se justifica de manera practica, ya que los resultados de la investigacién seran un modelo
referencial principalmente para las autoridades y docentes de educacion basica de la unidad
educativa Carlos Maria de la Condamine, por cuanto permitird integrar estas practicas en las
actividades curriculares, y de este modo proponer la mejora en la calidad de su oferta académica,
ademas podréa ser un punto de partida para la aplicacion dentro de otras Unidades Educativas.

La investigacion contribuye a la formacioén de capacidades y habilidades de la generacion
actual, para poder sobrellevar situaciones como las que vive el sistema educativo con la educacion
virtual, asi el estudiante estara preparado para sobrellevar situaciones similares, ademas que las
habilidades seran de gran ayuda en la educacion superior y a futuro en su desempefio laboral, el
desarrollo del pensamiento computacional fortalecera el proceso de construccion y desarrollo de

la educacion, aportara a un mejor desempefio académico de la poblacion investigada.



1.3.  Formulacion del problema
¢Cual es el nivel de pensamiento computacional que alcanzan los estudiantes de quinto afio de
la UE “Carlos Maria de la Condamine” mediante la aplicacion de Blockly Games?
1.4. Problemas derivados
¢Qué habilidades previas poseen los estudiantes de quinto afio de la UE “Carlos Maria de la
Condamine”, en relacion con el pensamiento computacional?
¢Como comprometer el interés de los estudiantes y motivarlos para el desarrollo del
pensamiento computacional?
¢ Cuales son las habilidades del pensamiento computacional alcanzadas por los estudiantes con
el uso del Blockly Games?
1.5.  Objetivos.
1.5.1. Objetivo general.
Aplicar Blockly Games para el desarrollo del pensamiento computacional, en los estudiantes
de quinto afio de la unidad educativa “Carlos Maria de la Condamine”.
1.5.2. Objetivos especificos.
. Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento computacional en los
estudiantes de quinto afio de la unidad educativa “Carlos Maria de la Condamine.
. Aplicar la herramienta Blockly Games durante el desarrollo de sesiones de
aprendizaje programadas.
. Evaluar los avances en el nivel de pensamiento computacional después de las

actividades desarrolladas mediante la aplicacion de la herramienta Blockly Games.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes

En la investigacion se reviso los repositorios de universidades nacionales e internacionales, y
se encontrd trabajos investigativos relacionados con el presente tema de investigacion:

Para (Gomez, 2014) plantea en su tesis competencias minimas en pensamiento computacional
que debe tener un estudiante aspirante a la media técnica para mejorar su desempefio en la media
técnica de las instituciones educativas, cree pertinente el identificar las competencias necesarias
en pensamiento computacional que requieren los estudiantes que cursan el noveno grado, para de
este modo mejorar el desempefio dentro de las instituciones educativas, de la misma el autor
concluye que, todos los paises deberian establecer un curriculum que incluya ciencias
computacionales que contribuyan con la formacion basica de la programacion fomentando el
analisis y resolucion de problemas fundamentados en el razonamiento l6gico de los estudiantes.

Contribucidn para la investigacion: La presente investigacion realizada a nivel internacional
contribuye de forma favorable, ya que dentro de la misma se identifica la necesidad de incluir
fundamentos de programacion a los nifios dentro del curriculo educativo, ya que las mismas
fortalecen habilidades de razonamiento necesarias para sobrellevar la transicion en el cambio de
nivel educativo que sufre el estudiante dentro de su proceso formativo.

Para (Pérez, 2017) en su investigacion referente al uso de Scratch como herramienta para
desarrollar el pensamiento computacional en programacion y de la carrera de Informaética de la
Universidad Central del Ecuador, el autor propone el analisis del pensamiento computacional
obtenido por los estudiantes al utilizar la herramienta informatica Scratch, luego de realizada la

pertinente investigacion, el mismo deduce que, no se presenta un incremento significativo en las



dimensiones seleccionadas para el proyecto, pese a este resultado, aduce que , se muestran mejoras
en la dimension que hace referencia al reconocimiento de patrones.

Para (Romo, 2017) en su trabajo de titulaciéon metodologia de desarrollo con Blockly para la
ensefianza en la educacion general basica de la U.E Atahualpa.

En la cual se plantea el objetivo general: Aplicar una metodologia de desarrollo orientada al
uso de bloques con Blockly para la ensefianza en la educacion general basica de la U.E Atahualpa.

La conclusion fue: Blockly es de facil uso, libre acceso a través de Internet, ademas de contar
con gran variedad de juegos disponibles en linea, para la ensefianza de las nociones basicas de
programacion desde lo basico hasta de mayor complejidad.

Contribucidn para la investigacion: Las investigaciones citadas a nivel nacional, contribuyen
con la presente investigacion; ya que en ambos casos los autores afirman que es necesario
incorporar el uso de herramientas tecnoldgicas que fortalezcan el desarrollo del razonamiento en
los estudiantes, de este modo, los autores mencionan la importancia de ir a la par de la tecnologia,
con el uso de herramientas amigables y de interés para los estudiantes, Scratch y Blockly se
asemejan a la herramienta seleccionada para el desarrollo de la presente investigacion, de tal
manera el uso de las mismas pueden contribuir con el desarrollo del pensamiento computacional.

Si bien dentro de la localidad no se ha utilizado Blockly Games en temas de investigacion, si
se han utilizado herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del pensamiento computacional.

Para (Fernandez, 2017) en su articulo el pensamiento computacional y su relacion con el
desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias del quinto grado de la U.E San Felipe Neri de
Riobamba, toma como punto de partida el determinar la relacion que se presenta entre el
pensamiento computacional y la creatividad desarrollada en los estudiantes seleccionados para la

investigacion, de este modo, el autor concluye Dr.Scratch es una herramienta de gran utilidad que



permite un analisis automatico en el nivel de este tipo de pensamiento, ya que resulto ser muy (util
para analizar automaticamente el nivel de pensamiento computacional, mientras que al analizar el
desarrollo de la creatividad los resultados fueron favorables en su mayoria, de este modo ratifica
la validez en el uso de la mencionada herramienta para el desarrollo de la creatividad en nifios a
edades tempranas.

Contribucidn para la investigacion: El autor afirma que, el incorporar herramientas llamativas
que capten la atencion de los estudiantes es totalmente necesario, para de este modo despertar en
ellos el interés y motivacion necesario para el desarrollo de sus competencias y habilidades, de
este modo, se puede afirmar que la incorporacion de este tipo de herramientas a edades tempranas
fortalece el desarrollo de los estudiantes en su nivel académico y mental.
2.2.Fundamentos

2.2.1. Fundamentacion Epistemoldgica.

(Wing, 2006), menciona:

El pensamiento computacional trata de las competencias que todo individuo debe dominar para
que pueda desenvolverse en la sociedad actual que ha sido gobernada por las habilidades digitales,
la misma no debe desarrollarse de forma mecénica, de este modo es considerada como una forma
de resolver problemas de maneras innovadoras. El uso de los conceptos computacionales debe
focalizar su uso en la resolucion de problemas cotidianos que se enfrentan dia a dia.

Para Wing el pensamiento computacional debe ser una habilidad que el ser humano debe
desarrollar de manera espontanea, ya que no debe ser forzada ni basada en un esquema estético,
por lo que la misma se basa en el desarrollo del razonamiento ante la solucion de cualquier tipo de

problema en cualquier &mbito no especificamente en cuestiones informaticas.
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(Basogain-Olabe et al., 2015), menciona:

El Pensamiento Computacional es considerado como una metodologia que se basa en el
conocimiento y aplicacion de conceptos béasicos relacionados al buen uso de la computacién para
resolver problemas, aplicar estrategias que permitan sistematizar tareas bien sean laborales,
estudiantiles o domésticas garantiza el éxito y solucion de estos de manera eficiente en todos los
casos que sean abordados de esta manera.

Los autores en este sentido mencionan que es indispensable el dominio del uso de las ciencias
de la computacion, ya que el ser humano si bien es capaz de desarrollar multiples soluciones,
también es necesario el uso de la tecnologia ya que facilitaran su trabajo, de este modo lo mas
apropiado es conocer una la forma adecuada para aplicarla.

2.2.2. Fundamentacion psicolégica.

(Godino 1996) hace referencia a la teoria de Vygotsky la misma hace referencia a que el
alumno percibe y aprende directamente del medio en el que desarrolla su vida cotidiana, de este
modo el mismo serd un emisor directo de cultura, para fortalecer conceptos de manera empirica,
estos se enriquecen en el momento que el nifio inicia una educacion formal.

(Wing, 2006) menciona que la tecnologia y la comunicacion en la actualidad, asi como la
educacion necesitan el desarrollo inminente de habilidades que abarcan distintos tipos de
pensamiento. Al hablar de pensamiento computacional, se hace alusién al comportamiento del ser
humano en su forma de pensar para comprender y solucionar problemas, haciendo uso de
conceptos basicos de la informatica y computacion.

De este modo los autores coinciden en que el ser humano incorpora habilidades que le permiten

emitir un razonamiento de forma correcta para aplicarlo no solamente en el campo educativo o
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laboral sino también en su vida cotidiana, ya que serd capaz de comprender y asimilar estas
habilidades y relacionarlas con las eventualidades que pueda afrontar en su diario vivir.

2.2.3. Fundamentacion pedagogica.

(Siemens, 2004) menciona que el conectivismo encuentra el nexo iddneo entre el pensamiento
complejo y el pensamiento computacional, ya que él mismo esta constituido por la combinacion
de teorias que involucran el enriquecimiento del aprendizaje, de este modo trata de explicar el
aprendizaje del pensamiento computacional no como una actividad exclusiva del mundo digital
gue se encuentra en constante evolucion, sino como una interaccion entre varios aspectos del
desarrollo académico y la vida cotidiana de un estudiante.

De este modo el autor considera que, el conectivismo aparece como una nueva teoria alternativa
en la rama de la pedagogia, en la que se incluye a la tecnologia al identificar las conexiones
necesarias para el aprendizaje en la era digital, contribuyendo al desarrollo del pensamiento
computacional mediante la integracion de métodos u teorias para su aplicacion y comprension.

2.2.4. Fundamentacion legal.

Inicialmente se revisaran los articulos de la constitucién que mantienen relacién con el
desarrollo de la investigacion.

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y
de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo.(Constitucion de la Republica del

Ecuador, 2013)
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Ademas, Art. 28.- La educacion responderd al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2013).
2.3.Fundamentacion teorica.

2.3.1. ¢Queé es Blockly Games?

Si bien Blockly Games es un proyecto de Google que fue lanzado en el afio 2012, a la actualidad
son escasos los andlisis realizados sobre los beneficios en el uso de esta herramienta para
(Portaleda et al., 2019) es una serie de juegos educativos que ensefian programacion, el mismo fue
disefiado para personas que no tenian experiencia previa en programacion, asi mismo su disefio es
especifico para un aprendizaje autodidacta, lo que significa que no hay maestro ni plan de lecciones
necesario para la dinamica educativa.

(Portaleda et al., 2019) en sus publicaciones hace referencia a la importancia de Blockly Games
en desarrollo de habilidades de programacion en edades tempranas, es asi como su funcionamiento
en netamente intuitivo sin desestimar la importancia que tendria la guia e instrucciones por parte
de docente para sobrellevar de mejor manera el proceso de aprendizaje.
2.3.1.1.Caracteristicas de Blockly Games.

Si bien Blockly Games presenta caracteristicas similares a otras herramientas utilizadas para el
aprendizaje de la programacion, para (Faulkner, 2019) se mencionan como principales las
siguientes:

« Presenta juegos estructurados en bloques como son: (Rompecabezas, pajaro, tortuga,

pelicula, masica, guardian del estanque, estanque).

e Es multi idioma.
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«  Su estructura es por bloques lo cual impide errores de sintaxis.

« El codigo se genera autométicamente y puede ser reutilizado para otros lenguajes de

programacion.

« Cada juego posee distintos niveles de dificultad, por lo que es adaptable para distintas

edades.

Las caracteristicas antes mencionadas seran un referente para el buen uso de la herramienta

durante el desarrollo de la investigacion, dado que es indispensable conocer su correcto

funcionamiento.
2.3.1.2.Juegos de Blockly Games.

Los juegos de Blockly Games tienen libre acceso y se encuentran organizados en forma
secuencial, el nivel de dificultad de cada uno de ellos a pensar del autor (Faulkner, 2019) esta
estructurado por un conjunto de instrucciones que se pueden combinar como si fueran las piezas
para completar un rompecabezas. De este modo, se pueden crear programas sencillos o complejos,
la principal ventaja que ofrece es que su programacion esta estructurada por bloques lo que permite
a los programadores principiantes en este caso nifios concentrarse en la logica de la programacion

abstrayéndose de la gramatica del propio lenguaje.

Figura 1l
Blockly Games
()
i ‘. luegos para los programadores del futuro. Informacidn para pedagogos
Rompecabezas
Laberinto Msica P
-,
.o
=
x ] Tutor del estanque
o Pelicula
\Péjaro ~()
O\'\ J)
2
Tortuga
¢Quieres empezar de nuevo? (ZNETEES Estanque

Fuente: https://blockly.games
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En consideracion a la poblacion que sera objeto de la investigacion, a continuacion, se detalla los
juegos que seran utilizados dentro de la misma, cada uno de ellos posee diez niveles con distinto
grado de dificultad, el desarrollo y comprension de estos se analiza en base al instrumento escogido

para el registro del buen desempefio de las sesiones de aprendizaje.

Juegos de Blockly Games utilizados en la investigacion.

Blockly JUEGO: DESCRIPCION

Permite ver las formas de los

[ | Rompecabezas:

blogues y como se encajan.

Conocer y aplicar bucles vy
@- @ Laberinto:

condicionales.

El grado de dificultad aumenta, para
los bucles y las condiciones, trabaja
x P4jaro:
! con grados de inclinacion vy
direccionalidad.

) Se profundiza sobre el uso de bucles
Q@ Tortuga

mientras se dibuja.

Fuente: elaboracion propia
2.3.1.3.Fundamentos de programacion desarrollados con Blockly Games.

La facilidad en comprender los principios de programacién que presenta Blockly Games, se
basa principalmente en que los objetos e instrucciones se presentan en forma de bloques, estos

encajan unos con otros de manera intuitiva ideal para la comprension en nifios que desconocen de
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https://blockly-games.appspot.com/puzzle?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/maze?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/bird?lang=es
https://blockly-games.appspot.com/turtle?lang=es

programacion, (Pérez, 2017) propone una serie de principios basicos para la programacion de los
que como parte de la investigacion se destacan los siguientes :
Movimientos e instrucciones para graficacion: Provee de instrucciones que
permite realizar desplazamientos en el escenario, asi como la graficacion de objetos
mediante el uso de trazos de movimientos que pueden ir desde lo sencillo a objetos
complicados.
Operaciones y variables: En los procesos automatizados que se presentan en los
bloques de los juegos, es posible alterar los valores iniciales, de este modo llegar a
cumplir el objetivo del juego, en el caso especifico de la herramienta permite variar
grados de inclinacion, posiciones en el plano, colores, etc., es decir datos iniciales
que se guardan en variables que almacenan informacion.
Sentencias de decision: Permite determinar qué camino tomar si la condicion es
verdadera o falsa, estas estructuras de control que permiten la toma de decisiones
en base a una pregunta o condicional y dependiendo de la respuesta podra ejecutar
otras instrucciones.
Sentencias de repeticion: Estructuras de control que permite la repeticién de un
conjunto de instrucciones. Este tipo de sentencias se pueden controlad con un
contador o un auxiliar que se activa con una condicién.
De este modo durante el desarrollo de la investigacién se fundamentara el desarrollo de los
fundamentos de programacion previamente mencionados, en este sentido durante el desarrollo de
las sesiones de aprendizaje y el uso de la herramienta seleccionada se profundizan los fundamentos

ya establecidos (Pérez, 2017, p. 138)
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2.3.2. Pensamiento Computacional.

Si bien en la actualidad existen varias apreciaciones sobre un concepto de pensamiento
computacional, para un correcto detalle se debe nombrar a la principal promotora de este
pensamiento, Jeannette Wing lo manifiesta como una nueva forma de abordar los problemas al
explotar los beneficios que ofrece la computacion, bien puedan ser resueltos con ayuda de
ordenadores o de forma directa por cada individuo.

(Basogain-Olabe et al., 2015) hace referencia a una primera y equivoca idea que a primera vista
se puede entender como Pensamiento Computacional, el pensar que es una asignatura especifica
para personas que inclinen su conocimiento al area de la ingenieria, programacion o informatica,
si bien en la actualidad existe un inminente interés en que este tipo de pensamiento sea integrado
en el curriculo de establecimientos educativos ain se encuentra en andlisis la forma correcta de
realizar esta incorporacion, ya que lo recomendable seria hacerlos por medio de la interrelacion
con cada una de las asignaturas de los curriculos actuales .

De acuerdo con (Roig & Moreno, 2020) Las personas que logran alcanzar el desarrollo de
técnicas que se basen en el uso del computador, estaran en capacidad de resolver problemas
complejos no sélo por aprovechar la potencia computacional de los ordenadores, sino también por
la capacidad de los lenguajes de plasmar las instrucciones en varias capas de abstraccion. Esta
habilidad aumenta en su totalidad la complejidad de los problemas reales para los cuales es posible
formular una solucion eficiente.

Como un aporte final, cabe mencionar que el pensamiento computacional tiene una extensién
que va mas alla de cualquier visién de orden que se limite a la informatica, que Unicamente ve la
programacion como una técnica de orden menor. En esencia, se debe promover el pensamiento

computacional con la intencidn de buscar una mejora en la capacidad de comprender y dar solucién
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a problemas que puedan ser automatizados, asumiendo un beneficio educativo a largo plazo, de
ser capaz de pensar con la ayuda de herramientas cognitivas que refuerza y mejora las habilidades
intelectuales de las personas.

2.3.2.1.Capacidades asociadas al pensamiento computacional.

El pensamiento computacional pretende desarrollar algunas habilidades especificas en el ser
humano, de las cuales se explican a continuacién Unicamente las que guardan relacion con la
investigacion.
2.3.2.2.Abstraccion.

Es la capacidad que tiene el ser humano para operar con modelos ideales abstractos de la
realidad, abstrayendo las propiedades relevantes de los objetos fundamentales para realizar un
estudio. Una vez se ha definido el modelo abstracto de la realidad se procede a estudiar sus
propiedades fundamentales, asi serd posible extraer conclusiones que permiten anunciar el
comportamiento de los objetos para (Zapata-Ros):

El pensamiento abstracto tiene mucha relacion con la edad del nifio, no Unicamente
porque segun las teorias de Piaget y Psicologia genética, consideran que la
abstraccién es el resultado del desarrollo, de la maduracién cognitiva del nifio, sino
porque los mecanismos de abstraccion son distintos segun la edad la edad del nifio,
presente desde las primeras etapas(Zapata-Ros, 2015, p. 18).

De este modo el estudiante logra concretar el proceso cognitivo de acuerdo con las diferentes
etapas de vida, siendo imprescindible el desarrollo de esta capacidad en edades tempranas para la

evolucioén correcta de la misma.
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2.3.2.3.Descomposicién

Segun (Kemp, 2014) consiste en dividir un problema en todos sus componentes, cada uno de
los cuales puede abordarse de forma individual y descomponer en mas partes, por su parte (Roman-
Gonzalez, 2016) lo cataloga como el proceso de fraccionar un problema en sus partes constitutivas,
es decir partes mas pequefias y faciles de manejar, la descomposicion ayuda en la resolucién de
problemas complejos y sobrellevar el proceso de proyectos grandes.

De este modo una de las ventajas es hacer que el proceso sea manejable ya que en la mayoria
de los casos la apreciacion de un problema grande es desalentador, pero si este se transforma en
un conjunto de problemas mas pequefios y de este modo relacionarlos de este modo sera mas
llevadero. También implica que la tarea puede ser ejecutada de manera efectiva por un equipo, asi
trabaja de forma eficiente y coordinada, cada uno aporta con su capacidad, experiencia y
habilidades.
2.3.2.4. lIdentificacion de patrones

(Pérez, 2017) afirma que el reconocimiento de patrones consiste en la observacién directa de
un objeto en busca de estructuras con sentido es repetido entre sus caracteristicas. Por ejemplo, si
quiere distinguirse un arbol de otro es necesario establecer caracteristicas repetidas de cada uno de
ellos en relacion otros arboles que tengan similitudes en cuanto al tamafio, forma de las hojas,
raices y otras caracteristicas que contribuyen a establecer un conjunto de patrones para cada arbol
que permitira diferenciarlo.

Sobre el mismo tema al autor menciona que el reconocimiento de patrones de una forma mas
técnica se apoya en métodos estadisticos y verbales, sus aplicaciones que van desde el campo de
la Biologia, seguridades informaticas, biométrica, musica y se considera un tema de estudio de

aprendizaje de maquinas y mineria de datos.
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2.3.2.5.Disefio de algoritmos

(Pérez Narvéez et al., 2019) afirma que es la capacidad de desarrollar una estrategia ‘paso por

paso’ (secuencia de instrucciones perfectamente definida) para resolver un problema. El disefio

algoritmico tiene una fundamentacion que se basa en la descomposicion previa del problema, asi

como la identificacion de patrones que contribuyan en la resolucion de este.

2.3.5.7 Habilidades especificas del pensamiento computacional.

(Acevedo, 2018) hace énfasis en que Pensamiento Computacional involucra un proceso para la

resolucion de problemas que se fundamenta en el desarrollo de habilidades esenciales como son:

Formular problemas de manera que permitan el uso de computadores y otras
herramientas para su solucion.

(Wing, 2006) menciona que el desarrollo de habilidad se puede facilitar fomentando el uso
y comprension de diagramas de flujo, asi como pseudocddigos, debido a que, estos
conocimientos béasicos necesarios para el desarrollo de la programaciéon plasman la
representacion abstracta de un programa gue se ejecuta en el computador.

De este modo, los mencionados conocimientos basicos de programacidn contribuyen a que
el principiante logre comprender el modo en el que el computador consigue procesar la
informacidn utilizada por los usuarios, ademas del traspaso de esta hacia distintos procesos
que forman parte del mismo programa u otros dispositivos.

Organizar datos de forma légica y analizarlos

(Ahumada et al., 2019) menciona que esta habilidad permitird comprender y utilizar de
manera correcta el manejo de variables, ya que sera posible utilizarlas para realizar una

correcta clasificacion y depuracién del proceso de manera ordenada y sencilla, de este
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modo se vuelve fundamental el dominio en el manejo de variables y condicionales de forma
correcta.

De lo mencionado se comprende que el manejo de condicional ayuda a entender la
importancia que pueda tener el valor de algun dato en un determinado momento,
permitiendo comprender que segln la variacion se lograra ejecutar una u otra operacion.
Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico

(Bordignon & Iglesias, 2018) emite un criterio en cuanto al uso adecuado de ciclos
repetitivos, asi como el solicitar de datos ingresados por el teclado, es factible que el
alumno logre comprender y asimilar que existen procesos que se realizan varias veces
dentro del mismo problema, de este modo estos pueden ser definidos como ciclos
repetitivos para su uso recurrente.

De este modo, se puede generalizar el uso de procesos similares que puedan presentarse a
lo largo de la resolucidn de problemas.

Identifica, analiza e implementa soluciones con el objeto de utilizar la combinacién de
pasos y recursos mas efectiva y eficiente.

(Acevedo, 2018) hace énfasis en la comprension a detalle de la forma en la que se
desarrolla un programa dentro de la computadora, de este modo, tendra la capacidad de
optimizar los recursos necesarios para que el mismo pueda llegar a cumplirse de manera
Optima, ya que estara en capacidad de variar a su conveniencia los parametros utilizados
dentro del programa, y asi lograr una funcionalidad acorde a las necesidades que se

presenten.
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Generaliza, transfiere el proceso de solucién de problemas.

(Gomez, 2014) Menciona que, la replicacion de ejemplos en ejercicios similares con
diferentes grados de dificultad proporciona en el estudiante la capacidad de adaptar
diferentes tipos de soluciones al generalizar el problema visto de distinto modo, pero con
igual aplicacion, de este modo, estaria en capacidad de transferir su conocimiento para la

realizacion de nuevos problemas, o la comparticion con otros individuos.

22



CAPITULO I1l. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Cuantitativo: Ya que se concentra en las mediciones numericas, ademas que utiliza la

observacion del proceso en forma de recoleccion de datos y los analiza para responder sus
preguntas de investigacion.

En el desarrollo de la investigacion se aplicaron dos instrumentos (cuestionario, lista de cotejo),
de las cuales se obtuvo la informacion necesaria, la misma que fue analizada e interpretada, para
identificar la causa y efecto que tiene la herramienta Blockly Games en el desarrollo del
pensamiento computacional y asi obtener las respectivas conclusiones correspondientes a la
investigacion.

3.2. Métodos teoricos

Deductivo: De este modo se emitieron conclusiones con base a una premisa que se asume como
verdadera, en este caso particular, afirmar que el uso de la herramienta Blockly Games contribuye
al desarrollo del pensamiento computacional.

La presente investigacion inicid en base al analisis general del pensamiento computacional y de
las habilidades que intervienen para el desarrollo de este, de este modo se logré llegar a
fundamentar las habilidades especificas que se deben desarrollar en el estudiante, para el dominio
del pensamiento computacional plasmado en un cuestionario que evallo cada una de estas

habilidades.
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3.3.  Disefio de la investigacion

No experimental: Ya que dentro de la investigacion las variables carecen de manipulacion
intencional por parte de quien realiza la investigacion de este modo el investigador observa tal cual
van ocurriendo los fenomenos de forma natural sin intervenir en su desarrollo.

La presente investigacion tuvo un caracter no experimental, debido a que se observo el cambio
en unade las variables, en este caso el desarrollo del pensamiento computacional, con la aplicacion
de la herramienta escogida, con la finalidad de observar los resultados emitidos en los cuestionarios
aplicados a los estudiantes, y asi plasmar las conclusiones derivadas de la investigacion.

3.4. Tipo de investigacion
e Por el nivel o alcance

Investigacion descriptiva. - Se tomo un punto de partida para la realizacion de esta
investigacion conociendo las habilidades innatas que poseen los estudiantes antes de la aplicacion
de la herramienta, y de este modo, se verifico el impacto que ha tenido el uso de Blockly Games
en el desarrollo de estas, en el tiempo establecido para el desarrollo de la investigacion.

e Porellugar

De campo: Esta investigacion se realizé en la U.E Carlos Maria de la Condamine, dependencia
en donde desempefié el ejercicio docente desde el afio 2016, por lo que conozco plenamente el
ambiente y colaboracion de la comunidad educativa, y fue el lugar en donde se detecto el problema

a investigar, que es la carencia de habilidades del pensamiento computacional.
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e Por el tiempo

Longitudinal: En este caso se recolectaron los datos a través del tiempo establecido para la
investigacion, en periodos especificados previamente en el cronograma de actividades, con el fin
de hacer inferencias en cuanto al cambio, determinantes y consecuencias.

El objeto de estudio se observd a partir de la aplicacion de la prueba diagndstico, de este modo
se logro identificar los cambios producidos con la aplicacion de la herramienta, ya que se realizé
un cuestionario final que evidencia la efectividad de la aplicacion de Blockly Games.

3.5.  Técnicas e instrumentos para recoleccién de datos

e Técnicas

Observacion: Se utilizd para controlar el desempefio de las actividades realizadas en el
transcurso de la investigacion, se realizo de forma virtual a traves de la plataforma Zoom, para dar
cumplimiento a cada una de las sesiones de aprendizaje programadas, apoyado en los instrumentos
seleccionados para el analisis de las variables involucradas.

e Instrumentos

Lista de Cotejo: Permitio recopilar informacién sobre la participacion de los estudiantes
durante las sesiones de aprendizaje programadas, las mismas realizadas por la plataforma Zoom
en los horarios establecidos.

Cuestionario: Permitié identificar el nivel de pensamiento computacional. Se aplicaron los
cuestionarios en la fase de diagnéstico y posteriormente, en la evaluacion, para cotejar y determinar
los resultados obtenidos en el desarrollo del proyecto, estos fueron planteados en base a retos
emitidos en el texto Introduccion al Pensamiento Computacional, previo al anélisis de varios

instrumentos de evaluacion, que fueron descartados dado que el grado de complejidad era superior
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al que se corresponde a las edades de la muestra escogida, ademas de los aportes realizados por el
investigador, analizados y aprobados por profesionales inmersos en la Educacion.
3.6.  Validacion de los instrumentos

En cuanto a la validacion de los instrumentos utilizados para la presente investigacion, se
solicitd la colaboracion de tres profesionales. qué por su experiencia puedan aportar de forma
significativa a la confiabilidad de los criterios e indicadores que se utilizaron tanto en el
cuestionario y lista de cotejo, de este modo, se valoré el aporte por parte de los profesionales que
forman parte de la unidad educativa y conocen la realidad en la que se desenvuelve los estudiantes,
ademas del profesional que conoce y domina herramientas tecnolégicas como la que se utilizara
en el desarrollo de la investigacion.

Tabla 1
Profesionales que validan la informacién

NOMBRES Y APELLIDOS GRADO UNIVERSITARIO CARGO O FUNCION
PhD in Information and

Miryan Estela Narvéez Communication Engineering Docente de la Universidad
Vilema for Pervasive Intelligent Nacional de Chimborazo

Environments

o o _ Maestria en Pedagogia Docente Unidad Educativa
Veronica Patricia Carrillo N _ .
. Mencion Docencia “Carlos Maria de La
Baldeon
Intercultural Condamine”

Maéster Universitario En

) Formacion Del Profesorado Docente de la Unidad
Zambrano Huaraca Geojana N ) ) )
] De educacion Secundaria De Educativa “Dr Ricardo
Marisol o )
Ecuador Especialidad En Descalzi”

matematicas

Fuente: elaboracion propia
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A continuacion, se observa los resultados obtenidos al realizar la validacién por los
profesionales para los instrumentos utilizados, el proceso se realizé mediante la ficha de validacion
utilizada para procesos similares en investigaciones qué utiliza instrumentos acordes a los antes
mencionados.

Tabla 2

Validacion de instrumentos

PARAMETROS DE
NOMBRES Y APELLIDOS EVALUACION APLICABILIDAD
Miryan Estela Narvaez 76 AL 100% .
Vilema Excelente Aplicable
Veronica Patricia Carrillo 76 AL 100% Anlicable
Baldeon Excelente P
Zambrano Huaraca Geojana 76 AL 100% Ablicable
Marisol Excelente P
Fuente: elaboracion propia
3.7.  Poblacion y muestra
3.7.1. Poblacion.
Tabla 3
Poblacion
Estudiantes Nifios Nifias Total
Paralelo “A” 19 16 35
Paralelo “B” 16 14 30
65

Fuente: elaboracion propia

3.7.2. Muestra.

Al contar con una poblacion pequefia, la muestra sera igual a la poblacion total.
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CAPITULO IV. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados.

En referencia a la formulacion del problema fundamentada en la pregunta, ¢Cual es el nivel de
pensamiento computacional que alcanzan los estudiantes de quinto afio de la UE “Carlos Maria de
la Condamine” mediante la aplicacion de Blockly Games?

Tras el desarrollo de la investigacion y con el uso de los instrumentos seleccionados se
determina que, el nivel de pensamiento computacional que alcanzaron los estudiantes con la
aplicacién de Blockly Games analizado mediante el cuestionario final, es del 55,08% es decir se
incremento en un 25.23 %, en relacion a los resultados obtenidos en el cuestionario diagnostico,
de este modo se evidencia la validez del uso de la herramienta para el desarrollo del pensamiento
computacional, de este modo se procede a evidenciar el analisis e interpretacion de cada

instrumento utilizado durante la investigacion.

4.1.1. Cuestionario diagndstico, habilidades de pensamiento computacional.

En razon a la edad que cursan los estudiantes que forman parte de la investigacion, se ha
realizado un analisis previo sobre los cuestionarios ideales para conocer las habilidades que
poseen, de los cuales se puede mencionar el cuestionario realizado por (Roman-Gonzalez et al.,
2015), también se realiz6 una vista al cuestionario elaborado por (Jauregui Jaimes, 2014) y por
ultimo los retos para medir habilidades del pensamiento computacional elaborados por (Bordignon
& lIglesias, 2018) en el libro de introduccion pensamiento computacional de los cuales, una vez
definidas las habilidades a medir, se escogio los retos utilizados en el libro introduccién al

pensamiento computacional, de este modo seran aplicados a los estudiantes para la elaboracion
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del cuestionario de diagnostico y evaluacion final luego de la aplicacion de la herramienta en las
sesiones de aprendizaje.

https://docs.google.com/forms/d/168qlpMBWqlFmb7zUFBAEFWPP7sMC6hfp2lihu6la
cll/edit?usp=sharing

Habilidad 1: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1.

Tabla 4
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1.
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 25 38,46%
INCORRECTO 40 61,54%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 2
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1

70,00%

61,54%

60,00%
50,00%

38,46%

40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%
CORRECTO INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

Anélisis
En la pregunta relacionada a la habilidad 1, se obtienen los siguientes resultados: respuestas
correctas a 25 estudiantes que representan el 38,46%, respuestas incorrectas 40 estudiantes que

representan el 61,54%.
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Interpretacion

Se establece que la mayoria de los estudiantes no identifica, analiza e implementa posibles

soluciones con el objeto de encontrar la combinacién de pasos y recursos mas eficientes y

efectivos, lo cual es preocupante ya que para la edad de los estudiantes deberia tener nociones en

cuanto a reconocer pasos logicos para realizar tareas sencillas.

Habilidad 2: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2.

Tabla 5
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 15 23,08%
INCORRECTO 50 76,92%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 3
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2

80,00%
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0,00%

76,92%

CORRECTO INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia
Analisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 2; se obtienen los siguientes resultados: respuestas

correctas 15 estudiantes que representan el 23,08%, respuestas incorrectas 50 estudiantes que

representan el 76,92%.
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Interpretacion

La organizacion logica es una de las habilidades que los estudiantes deberian aplicar a cada una
de las actividades que realizan en su vida cotidiana, asi como las realizadas en su desempefio
académico, de este modo, se puede observar que los estudiantes no realizan una organizacion
I6gica en cuanto a ideas y acciones en la solucion de problemas.

Habilidad 3: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3.

Tabla 6
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 28 43,08%
INCORRECTO 37 56,92%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 4
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3

60,00%

56,92%

50,00%

43,08%

40,00%
30,00%
20,00%

10,00%
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Fuente: Elaboracion propia
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Anélisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 3, Automatiza soluciones mediante pensamiento
algoritmico; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 28 estudiantes que
representan el 43,08%, respuestas incorrectas 37 estudiantes que representan el 56,92%.

Interpretacion

El pensamiento algoritmico hace parte fundamental de la resolucién de problemas de manera
eficiente, y asi optimizar los pasos necesarios para llegar a una solucién, se puede observar que los
estudiantes en su mayoria no aplican este pensamiento, por lo que es necesario un refuerzo sobre
esta habilidad.

Habilidad 4: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4.

Tabla 7
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 19 29,23%
INCORRECTO 46 70,77%
TOTAL 65 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 5
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4
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Fuente: Elaboracién propia
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Andlisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 4, Formula problemas de manera que permitan usar
computadoras y otras herramientas para solucionarlos.; se obtienen los siguientes resultados:
respuestas correctas 19 estudiantes que representan el 29,23%, respuestas incorrectas 46
estudiantes que representan el 70,77%.

Interpretacion

Al analizar esta habilidad se puede observar que, pese a que los estudiantes poseen habilidades
en el manejo de la computadora, desconocen como podria optimizarse el uso de esta para
solucionar problemas que se presenten en su desempefio académico y personal, de este modo, es
necesario incentivar la correcta usabilidad de los equipos de computo y medios que puedan apoyar
su desempefio.

Habilidad 5: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5.

Tabla 8
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 10 15,38%
INCORRECTO 55 84,62%
TOTAL 65 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5
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84,62%
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0,00%

CORRECTO INCORRECTO

Fuente: Elaboracion propia

Anélisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 5, Representa datos mediante abstracciones, como
modelos y simulaciones.; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 10 estudiantes
que representan el 15,38%, respuestas incorrectas 55 estudiantes que representan el 84,62%.

Interpretacion

Se puede interpretar que la mayor parte de los estudiantes no representa datos mediante
abstracciones, como modelos y simulaciones, de este modo se puede afirmar que el pensamiento
abstracto es una habilidad que debe fomentarse en los estudiantes que son objeto de estudio ya que

es preocupante el porcentaje qué se aprecia en cuanto al desconocimiento y aplicacion de este.
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Habilidad 6: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6

Tabla 9
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6
OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 22 33,85%
INCORRECTO 43 66,15%
TOTAL 65 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura7
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6
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Fuente: Elaboracion propia
Anélisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 6; se obtienen los siguientes resultados: respuestas
correctas 22 estudiantes que representan el 33,85%, respuestas incorrectas 43 estudiantes que
representan el 66,15%.

Interpretacion

Al analizar esta habilidad, se puede observar que los estudiantes pueden desarrollar cierto tipo

de problemas o situaciones, sin embargo, no reconocen que el mismo proceso puede ser utilizado
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en situaciones similares, es decir, no generalizan el uso de procesos para la resolucion de

problemas, en este sentido es fundamental reforzar esta habilidad en los estudiantes.

Resumen cuestionario diagnostico para la evaluacion de habilidades de pensamiento

computacional.

Tabla 10
Distribucion de porcentajes al cuestionario de diagnostico
HABILIDADES DEL PENSAMIENTO CORRECTO INCORRECTO
COMPUTACIONAL
1 Habilidad 1 (H1) 38,46% 61,54%
2 Habilidad 2 (H2) 23,08% 76,92%
3 Habilidad 3 (H3) 43,08% 56,92%
4 Habilidad 4 (H4) 29,23% 70,77%
5 Habilidad 5 (H5) 15,38% 84,62%
6 Habilidad 6 (H6) 33,85% 66,15%
PROMEDIO 29,85% 70,15%

Fuente: elaboracion propia

Figura 8

Distribucidn de porcentajes del cuestionario de diagnostico

Fuente: elaboracion propia
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Andlisis

En la tabulacion del resumen del cuestionario diagnostico para la evaluacién de habilidades de
pensamiento computacional se obtuvieron los siguientes resultados: correcto tiene un promedio
del 29,85%, incorrecto tiene un promedio del 70,15%.

Interpretacion

Al realizar un analisis general sobre todas las habilidades del pensamiento computacional,
evaluadas con El cuestionario diagnostico, se puede observar qué en forma global los estudiantes
no poseen habilidades del pensamiento computacional que sean significativas para su proceso
educativo, de este modo se vuelve indispensable fomentar el desarrollo de estas haciendo uso de
la herramienta planteada para esta investigacion.

4.1.2. Cronograma, sesiones de aprendizaje Blockly Games

Dada la situacion actual, las sesiones de aprendizaje se realizaron de manera virtual los
miércoles y viernes en las horas de tutoria de las compafieras docentes del 02 al 18 de junio del
presente, mediante la reunion recurrente de Zoom con el siguiente ID: 716 733 4431, en el

siguiente horario.

CRONOGRAMA
PARALELO: “A” PARALELO: “B”
HORARIO: 08:20- 09:00 HORARIO: 10:20- 11:00
FECHA SESION ACTIVIDADES
02-06-2021 | Introduccion 1. Presentacién de la herramienta Blockly Games.
2. Ingreso a la pagina: https://blockly.games/
3. Recorrido por la interfaz grafica de la herramienta.
4. Seleccion de avatar.
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Configuracion del idioma (espariol).
Breve revision de los juegos que seran parte de la
investigacion (rompecabezas, laberinto, pajaro y

tortuga.).

09-06-2021

Rompecabezas

Descripcion: Permite ver las formas de los bloques
y cOMO se encajan.

Instrucciones para desarrollar el juego.

Desarrollo del juego duracion 40 minutos.

Cierre de la sesion.

11-06-2021

Laberinto

Descripcion del juego: Conocer y aplicar bucles y
condicionales.

Instrucciones para desarrollar el juego

Desarrollo del juego duracion 40 minutos.

Cierre de la sesion.

16-06-2021

Pajaro

2.

3.

Descripcion: Se complejiza, la propuesta, a los
bucles y los condicionales se les suman los grados
y condiciones mas dificiles.

Instrucciones para desarrollar el juego

Desarrollo del juego duracion 40 minutos.

Cierre de la sesion.

18-06-2021

Tortuga

1.

2.

Descripcion: Se profundiza sobre bucles mientras
se dibuja.

Instrucciones para desarrollar el juego
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3. Desarrollo del juego duracion 40 minutos.

4. Cierre de la sesion.

Fuente: elaboracion propia

4.1.3. Andlisis de la lista de cotejo aplicada a las sesiones de aprendizaje.

Una vez realizado el cuestionario diagndstico, se procede a realizar las sesiones de aprendizaje
planificadas para el uso de la herramienta Blockly Games, a las mismas se les dio un seguimiento
mediante la lista de cotejo previamente analizada y aprobada por los expertos, de este modo se
analizaron los indicadores que forman parte de la lista de cotejo en cada una de las sesiones
realizadas, obteniendo los datos necesarios para realizar el analisis e interpretacion, y de este modo
compararlos con los obtenidos en el cuestionario diagndstico, y emitir las debidas conclusiones.

A continuacion, se muestra la nomenclatura utilizada para la representacion de los indicadores
que forman lista de cotejo.

I1: Participa activamente en el juego propuesto.

12: Comprende las instrucciones del juego.

I3: Cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo.

14: Culmina el juego en su totalidad.
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Sesion de Aprendizaje 1: Introduccion.

Figura 9
Sesion de Aprendizaje 1
o x| ® T Sl mparendo et 5 @ CILTY x + °
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Fuente: https://blockly.games/puzzle?lang=es

Tabla 11
Distribucidn de datos Sesion de aprendizaje
N° INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
SI NO TOTAL Sl NO TOTAL
1 Participa activamente en el 50 15 65 77% 23% 100%
juego propuesto.
2 Comprende las instrucciones del 59 6 65 91% 9% 100%
juego.
3 Cumple las normas establecidas 63 2 65 97% 3% 100%
para llevarlo a cabo.
4  Culmina el juego en su totalidad. 61 4 65 94% 6% 100%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 10
Distribucion de porcentajes lista de cotejo sesion 1
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes
resultados, cumplen 50 estudiantes que corresponde al 77 % y no cumplen 15 estudiantes que
corresponde al 23%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 59 estudiantes
que corresponde al 91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9 %, en el indicador
cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 63 estudiantes que corresponde al
97 % y no cumplen 2 estudiantes que corresponde al 3%, en el indicador culmina el juego en su
totalidad cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que
corresponde al 6%.

Interpretacion

Se puede interpretar que la sesion de aprendizaje se ha desarrollado de manera efectiva, sin
embargo, se puede evidenciar que en el indicador que corresponde a la participacion en el juego,
existe una cantidad considerable de estudiantes que no cumplen, lo cual es comprensible ya que
fue la primera reunién, y que los estudiantes estan en el proceso de asimilar la forma en la que se

van a desarrollar las sesiones de aprendizaje.
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Sesion de Aprendizaje 2: Juego de Rompecabezas.

Figura 11
Sesion de aprendizaje 2
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Fuente: https://blockly.games/puzzle?lang=es

Tabla 12
Distribucion de datos Sesion de aprendizaje 2
Ne° INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
SI NO TOTAL SI NO TOTAL
1 Participa activamente en el 60 5 65 92% 8% 100%
juego propuesto.
2 Comprende las instrucciones del 60 5 65 92% 8% 100%
juego.
3 Cumple las normas establecidas 64 1 65 98% 2% 100%
para llevarlo a cabo.
4 Culminael juego en su totalidad. 62 3 65 95% 5% 100%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 12
Distribucion de porcentajes lista de cotejo sesion 2
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes
resultados, cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que
corresponde al 8%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes
que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador
cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 64 estudiantes que corresponde al
98 % y no cumplen 1 estudiantes que corresponde al 2%, en el indicador culmina el juego en su
totalidad cumplen 62 estudiantes que corresponde al 95 % y no cumplen 3 estudiantes que
corresponde al 6%

Interpretacion

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesion de aprendizaje correspondiente al
juego de rompecabezas, se puede evidenciar que la comprension fue clara en su totalidad, la
participacion fue espontanea por parte de los estudiantes y ademas se cumplieron todas las normas
establecidas, el porcentaje de estudiantes que no concluyeron el juego es minimo, por lo que se da

por lo que la sesion de aprendizaje fue exitosa.
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Sesion de Aprendizaje 3: Juego del Laberinto.

Figura 13
Sesion de Aprendizaje 3
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Fuente: https://blockly.games/maze?lang=es

Tabla 13
Distribucion de datos Sesion de aprendizaje 3
Ne° INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
SI NO TOTAL Sl NO TOTAL
1 Participa activamente en el 61 4 65 94% 6% 100%
juego propuesto.
2 Comprende las instrucciones del 60 5 65 92% 8% 100%
juego.
3 Cumple las normas establecidas 59 6 65 91% 9% 100%
para llevarlo a cabo.
4 Culmina el juego en su totalidad. 60 5 65 92% 8% 100%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 14
Distribucion de porcentajes lista de cotejo sesion 3
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes
resultados, cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que
corresponde al 6%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes
que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador
cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 59 estudiantes que corresponde al
91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9%, en el indicador culmina el juego en su
totalidad cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que
corresponde al 8%

Interpretacion

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesion de aprendizaje correspondiente al
juego del laberinto, se evidencia que si bien la sesion de aprendizaje de ese desarrollo de la mejor
manera, existe un minimo inconveniente en el indicador que menciona cumplir las normas

establecidas para llevar a cabo, ya que en él desarrollo de la reunién algunos estudiantes hicieron
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uso de la comparticion de pantalla en un momento que no era adecuado por lo que causé un poco

de retraso en el avance de la sesion.

Sesion de Aprendizaje 4: Juego del Pajaro.

Figura 15
Sesion de aprendizaje 4

€ C @ blocklygames

Blockly Games : Bird 8

Fuente: https://blockly.games/bird?lang=es
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Distribucion de datos Sesion de aprendizaje 4

Engish

N©° INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
SI' NO TOTAL SI NO TOTAL

1 Participa activamente en el 64 1 65 98% 2% 100%
juego propuesto.

2 Comprende las instrucciones del 63 2 65 97% 3% 100%
juego.

3 Cumple las normas establecidas 61 4 65 94% 6% 100%
para llevarlo a cabo.

4  Culminael juego en su totalidad. 56 9 65 86% 14% 100%

Fuente: elaboracion propia

46



Figura 16
Distribucion de porcentajes lista de cotejo sesion 4
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes
resultados, cumplen 61 estudiantes que corresponde al 94 % y no cumplen 4 estudiantes que
corresponde al 6%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 60 estudiantes
que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que corresponde al 8 %, en el indicador
cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 59 estudiantes que corresponde al
91 % y no cumplen 6 estudiantes que corresponde al 9%, en el indicador culmina el juego en su
totalidad cumplen 60 estudiantes que corresponde al 92 % y no cumplen 5 estudiantes que
corresponde al 8%

Interpretacion

Al analizar los datos obtenidos correspondientes a la sesion de aprendizaje correspondiente al
juego del laberinto, se evidencia que si bien la sesion de aprendizaje de ese desarrollo de la mejor

manera, existe un minimo inconveniente en el indicador que menciona cumplir las normas
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establecidas para llevar a cabo, ya que en él desarrollo de la reunién algunos estudiantes hicieron

uso de la comparticion de pantalla en un momento que no era adecuado por lo que causé un poco

de retraso en el avance de la sesion.

Sesion de Aprendizaje 5: Juego de la tortuga.

Figura 17
Sesion de Aprendizaje 5

Juegos de Blockly : Tortuga 6

Fuente: https://blockly.games/turtle?lang=es

Tabla 15
Distribucidn de datos Sesion de aprendizaje 5
Ne° INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
SI' NO TOTAL SI NO TOTAL
1 Participa activamente en el 59 6 65 91% 9% 100%
juego propuesto.
2 Comprende las instrucciones del 63 2 65 97% 3% 100%
juego.
3 Cumple las normas establecidas 55 10 65 85% 15% 100%
para llevarlo a cabo.
4 Culminael juego en su totalidad. 58 7 65 89% 11% 100%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 18

Distribucion de porcentajes lista de cotejo sesion 5
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Andlisis

En el indicador Participa activamente en el juego propuesto se obtienen los siguientes

resultados, cumplen 59 estudiantes que corresponde al 91 % y no cumplen 6 estudiantes que

corresponde al 9%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen 63 estudiantes

que corresponde al 97 % y no cumplen 2 estudiantes que corresponde al 3 %, en el indicador

cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo, cumplen 55 estudiantes que corresponde al

85 % y no cumplen 10 estudiantes que corresponde al 15%, en el indicador culmina el juego en su

totalidad cumplen 58 estudiantes que corresponde al 89 % y no cumplen 7 estudiantes que

corresponde al 11%

Interpretacion

De la sesion de aprendizaje correspondiente al juego de la tortuga, se pudo observar qué, un

grupo de estudiantes no cumplio con el indicador correspondiente al cumplir las normas

establecidas para llevarlo a cabo, ya que se adelantaban a la realizacion de la actividad en
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relacién con el tiempo que los llevaba realizar a los demas estudiantes, de lo cual se puede
interpretar que estos estudiantes obtuvieron una ayuda adicional durante la reunion.
4.1.4. Desemperfio general de las sesiones de aprendizaje.
Luego de analizar de manera individual cada una de las sesiones de aprendizaje, se presenta un
analisis general de los indicadores que corresponden a la lista de cotejo para todas las reuniones

realizadas con los estudiantes, de este modo se interpretara un analisis general de las mismas.

Tabla 16

Desempefio general de las Sesiones de aprendizaje
Ne INDICADORES PORCENTAJE

Sl NO TOTAL

1 Participa activamente en el juego propuesto. 90% 9% 100%
2  Comprende las instrucciones del juego. 94% 6% 100%
3 Cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo. 93% 7% 100%
4 Culmina el juego en su totalidad. 91% 9% 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 19
Distribucidn general lista de cotejo
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Fuente: elaboracion propia
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Andlisis

En general el desarrollo de las sesiones de aprendizaje para la herramienta Blockly Games
arroja los siguientes resultados, en el indicador Participa activamente en el juego propuesto se
obtienen los siguientes resultados, cumplen en un promedio que corresponde al 90 % y no cumplen
en un 9%, en el indicador comprende las instrucciones del juego, cumplen en un porcentaje que
corresponde al 94 % y no cumplen en un 6%, en el indicador cumple las normas establecidas para
llevarlo a cabo, cumplen en un porcentaje del 93 % y no cumplen en un 7%, en el indicador culmina
el juego en su totalidad cumplen en un porcentaje del 91 % y no cumplen en un 9%.

Interpretacion

De este modo se puede observar, que en forma general se ha cumplido con todas las sesiones
de aprendizaje planificadas en los horarios y cronograma establecido, sin embargo, puede notarse
que en el indicador que corresponde al cumplimiento de las normas establecidas para llevar a cabo
el juego, existe un porcentaje de estudiantes que no acatan las reglas para el desarrollo durante la
sesion de aprendizaje, de las que se puede destacar que muchas de las veces los estudiantes se
anticipan a la pasos establecidos por el docente, y las realizan con anterioridad sin acatar las guias
previas del docente, en cuanto a los demas indicadores que forman parte de la lista de cotejo se
puede observar que la porcentaje de cumplimiento es aceptable, de este modo se puede asumir que

la comprension y desarrollo por parte de los estudiantes ha sido 6ptima.
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4.1.5. Cuestionario final, habilidades del pensamiento computacional

Una vez culminada las sesiones de aprendizaje con los estudiantes, se procede a realizar la
aplicacion del cuestionario final, de este modo una vez concluida su aplicacion se procedera al
analisis de los resultados obtenidos, para compararlos con los obtenidos en el cuestionario
diagnostico, y emitir las debidas conclusiones.

https://docs.google.com/forms/d/LIuN7uCI2Yw74-
Xox01QKB8yscuwB2XtFLfla_rbOCpA/edit?usp=sharing

Habilidad 1: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1.

Tabla 17
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 33 50,77%
INCORRECTO 32 49,23%

TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 20
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 1

51,00%

50,77%
50,50%
50,00%
49,50% 49,23%
49,00%

48,50%

48,00%
CORRECTO INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia
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Analisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 1; se obtienen los siguientes resultados: respuestas

correctas a 33 estudiantes que representan el 50,77%, respuestas incorrectas 32 estudiantes que

representan el 49,23%.

Interpretacion

Del analisis se interpreta que existe una minima diferencia entre los estudiantes dominan o no

la habilidad 1, al comparar los resultados obtenidos en el cuestionario original diagnostico se puede

evidenciar un incremento en el desarrollo de esta habilidad desarrollando la identificacién y el

andlisis en los estudiantes.
Habilidad 2: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2.

Tabla 18
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

CORRECTO 25 38,46%

INCORRECTO 40 61,54%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 21
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 2
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Analisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 2, Organizar datos de manera logica y analizarlos; se

obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 25 estudiantes que representan el 38,46%,

respuestas incorrectas 40 estudiantes que representan el 61,54%.

Interpretacion

Se puede evidenciar que aun existe una deficiencia en el dominio de la presente habilidad, si

bien se muestra un ligero incremento en la cantidad de aciertos, la mayoria de los estudiantes aln

presenta dificultades al momento de organizar datos de manera logica y analizar resultados

obtenidos.
Habilidad 3: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3.

Tabla 19
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

CORRECTO 37 56,92%

INCORRECTO 28 43,08%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 22
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 3
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Anélisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 3, Automatizar soluciones mediante pensamiento
algoritmico; se obtienen los siguientes resultados: respuestas correctas 37 estudiantes que
representan el 56,92%, respuestas incorrectas 28 estudiantes que representan el 43,08%.

Interpretacion

Del andlisis se interpreta que existe una minima diferencia entre los estudiantes que dominan o
no la habilidad automatiza soluciones mediante pensamiento algoritmico, si bien la cantidad de
aciertos en relacion con los estudiantes qué rindieron el cuestionario final se incremento, en la

mayoria de la poblacion sigue habiendo deficiencias.
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Habilidad 4: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4.

Tabla 20
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
CORRECTO 40 61,54%
INCORRECTO 25 38,46%

TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 23
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 4
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Anélisis
En la pregunta relacionada a la habilidad 4; se obtienen los siguientes resultados: respuestas

correctas 40 estudiantes que representan el 61,54%, respuestas incorrectas 25 estudiantes que

representan el 38,46%.

56



Interpretacion

Del analisis se interpreta que, el dominio de los estudiantes en la habilidad para hacer uso del
computador en la solucion de problemas se ha incrementado considerablemente, de este modo,
esta es una de las habilidades que més ha tenido incremento por parte del grupo de estudio.

Habilidad 5: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5.

Tabla 21
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

CORRECTO 44 67,69%

INCORRECTO 21 32,31%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 24
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 5
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Andlisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 5, se obtienen los siguientes resultados: respuestas
correctas 44 estudiantes que representan el 67,69%, respuestas incorrectas 21 estudiantes que
representan el 32,31%.

Interpretacion

Para la presente habilidad se puede notar un notable incremento en la cantidad de aciertos por
parte de los estudiantes, de lo cual se puede concluir que la misma ha tenido una comprension
satisfactoria gracias al desarrollo de las sesiones de aprendizaje impartidas.

Habilidad 6: Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6.

Tabla 22

Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE

CORRECTO 31 47,69%

INCORRECTO 34 52,31%
TOTAL 65 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 25
Aciertos en el reto correspondiente a la habilidad 6

53,00%
52,00%
51,00%
50,00%

52,31%

g 0% 47,69%
48,00%
46,00%
45,00%
CORRECTO INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

58



Andlisis

En la pregunta relacionada a la habilidad 6, se obtienen los siguientes resultados: respuestas
correctas 31 estudiantes que representan el 47,69%, respuestas incorrectas 34 estudiantes que
representan el 52,31%.

Interpretacion

Del andlisis se interpreta que existe una diferencia minima entre los estudiantes que dominan o
no la habilidad 6, de este modo, se puede evidenciar que la mayoria de los estudiantes presentan
aun deficiencia en el desarrollo correcto de la presente habilidad, por lo que se debe proponer
alternativas para mejorar la presente habilidad.

Resumen cuestionario final para la evaluacion de habilidades de pensamiento computacional.

Tabla 23
Distribucion de porcentajes al cuestionario final
HABILIDADES DEL PENSAMIENTO CORRECTO INCORRECTO
COMPUTACIONAL
1 Habilidad 1 (H1) 50,77% 49,23%
2 Habilidad 2 (H2) 38,46% 61,54%
3 Habilidad 3 (H3) 56,92% 43,08%
4 Habilidad 4 (H4) 61,54% 38,46%
5 Habilidad 5 (H5) 67,69% 32,31%
6 Habilidad 6 (H6) 47,69% 52,31%

PROMEDIO 55,08% 44,92%

Fuente: elaboracion propia
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Figura 26
Distribucion de porcentajes al cuestionario final
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Anélisis

En la tabulacion del resumen del cuestionario diagnostico para la evaluacion de habilidades de
pensamiento computacional en los estudiantes de quinto, se obtuvieron los siguientes resultados:
correcto tiene un promedio del 55,08%, incorrecto tiene un promedio del 44,92%.

Interpretacion

En relacion al analisis general referente al cuestionario final aplicado a los estudiantes de quinto
afio se puede evidenciar que, existe un incremento en el dominio de las habilidades del
pensamiento computacional en relacion a los obtenidas en el cuestionario diagnéstico, sin
embargo, como se habia mencionado anteriormente existen habilidades que necesitan fomentarse
para incrementar su nivel de comprension, de este modo se procedera a analizar los resultados

obtenidos tanto en la cuestionario diagndstico como en el cuestionario final.
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4.1.6. Comparacion entre el cuestionario diagndéstico y cuestionario final.

Una vez tabulados y analizados los resultados obtenidos entre los cuestionarios inicial y final
luego de aplicar las sesiones de aprendizaje se muestra un comparativo entre los porcentajes
obtenidos correspondientemente, de este modo se podra emitir las conclusiones al verificar si
existié o0 no un cambio significativo en el dominio de habilidades del pensamiento computacional.

En la grafica como el analisis se utilizo la siguiente nomenclatura:

H1: Identifica, analiza e implementa posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.

H2: Organiza datos de manera 16gica y analizarlos.

H3: Automatiza soluciones mediante pensamiento algoritmico.

H4: Formula problemas de manera que permitan usar computadoras y otras

herramientas para solucionarlos.

H5: Representa datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

H6: Generaliza y transfiere ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad de

estos.
CPI: Correctas cuestionario inicial.
IPI: Incorrectas cuestionario inicial.

CPF: Correctas cuestionario final.

CPF: Correctas cuestionario final.
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Figura 27
Comparacion entre el cuestionario diagnostico y cuestionario final
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Al observar la grafica comparativa entre los porcentajes obtenidos en la evaluacion diagndstica
y la evaluacion final, se observa que en las habilidades 1,2,3 y 6 en la prueba diagnostica el
porcentaje de aciertos fue menor al obtenido en la prueba final, sin embargo pese a que luego de
aplicar las sesiones de aprendizaje con Blockly Games el porcentaje de aciertos fue mayor pero no
supera al 50% de la muestra de este modo se afirma que el impacto que ha tenido el uso de la
herramienta no ha sido favorable para las mencionadas habilidades, por otro lado para las
habilidades 4 y 5 en cambio que el incremento de aciertos luego de aplicar la herramienta ha sido
favorable, ya que ademas de aumentar el nimero de aciertos, ya que superan el 50% de los
estudiantes que forman parte del estudio, de este modo se puede afirmar que las habilidades 4 y 5

han sido desarrolladas de mejor manera con el uso de la herramienta.
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Figura 28
Desempefio general de los cuestionarios aplicados
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Fuente: elaboracion propia

Al analizar la gréfica se puede apreciar los resultados mediante los promedios obtenidos de la
prueba diagnoéstica y la prueba final realizadas a los estudiantes de quinto afio de la Unidad
educativa Carlos Maria de la Condamine, en donde se observa qué existe una mejora en las
habilidades del pensamiento computacional ya que inicialmente se obtuvo un 29,85% en la
cantidad de aciertos y en la prueba final ha incrementado al 55.08% luego de la aplicacién de los
de juegos de Blockly Games.

Si bien de forma general se observa un incremento en las habilidades de pensamiento
computacional, al realizar un analisis por cada habilidad se puede evidenciar que las habilidades
del pensamiento computacional que han tenido mayor impacto con el uso de la herramienta
Blockly Games han sido la habilidad 4 y 5 en donde es notorio el incremento en los aciertos por

parte de los estudiantes ya que ha superado el 60 % en los aciertos de la prueba final.
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CAPITULO YV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.Conclusiones
Se obtienen las siguientes conclusiones.
El nivel que presentan los estudiantes en el desarrollo del pensamiento computacional luego
del andlisis de los datos obtenidos al realizar el cuestionario diagnostico es muy bajo, ya que
se evidencia una ausencia el desarrollo de las habilidades que han sido definidas como

indicadores de medicion para la presente investigacion.

Las sesiones de aprendizaje para la aplicacion de la herramienta Blockly Games, se
desarrollaron de manera satisfactoria, ya que la participacién y compromiso de los estudiantes
en laresolucion de los juegos, denoto interés y participacion, de este modo se logro concluirlos

en los tiempos establecidos.

Blockly Games es una herramienta eficaz para el desarrollo del pensamiento computacional,
ya que una vez analizados los resultados obtenidos en el cuestionario final se constata un
incremento en el dominio de la mayoria de las habilidades, sin embargo, existen habilidades
que por su complejidad necesitan mayor tiempo y monitoreo personalizado para ser

desarrolladas de manera Optima.
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5.2.Recomendaciones

Se establecen las siguientes recomendaciones:

Se recomienda, dar continuidad a investigaciones similares a la que se presenta en esta ocasion, ya
que permite identificar las habilidades innatas de los estudiantes en diferentes aspectos, las mismas
que se pueden fortalecer, ademas de fortalecer el habito de la actualizacion continua y la

investigacion.

Incorporar en la labor diaria del docente nuevas tecnologias y métodos que coayuden en el
desarrollo del pensamiento computacional, ya que se ha vivenciado que es fundamental el
desarrollo de este a edades tempranas, para el buen desempefio estudiantil y académico de los

estudiantes, asi como a futuro en su vida cotidiana.

Se recomienda la utilizacién de Blockly Games como una herramienta para el desarrollo de
habilidades de razonamiento en el estudiante, para lograrlo, es necesario un espacio que brinda
mayor facilidad para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, ya que se debe tomar en cuenta
que las edades de los estudiantes son un determinante en el desarrollo de las mismas, por lo que
es recomendable realizarlo de forma presencial ya que sera mas palpable la participacion y

captacion de los estudiantes.
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ANEXO 1. CUESTIONARIO DIAGNOSTICO PENSAMIENTO

COMPUTACIONAL

CUESTIONARIO DIAGNOSTICO PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
1. PREGUNTAI:
;ué nimero sigus en esta secusncia? 2, 4, 8, 16, 32,64, 128 .
a) 249
b) 236
c) 260
d) 164
1. PREGUNTA2:
;e letra sigue enesta secnencia? Z Y, 2 Y X Z Y X W Z ¥V, X W, .
a) X
b)) W
c) Y
d) £

3, PREGUNTA 3: Cual de las fizuraz (3, b, ¢ o d) creard 2] siguiente cuko cuznde se plisgne?
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4. PREGUNTA 4: Ana fiene cinee palitos. Loz pone sobre la mesa v crea esta figura.

,_I_\

MNomma llega 2 la meza, toma wn palito v lo pone en un lugar difsrente.

I:’_

Luego Braunlio ze acerca a la mesa, tambien toma un palito v lo pone en wn lugar
diferente.

Qs forma ne puede haber hecho Braulio?

£, PREGUNTA 4: Henberio necesifa llegar a su caza v usa wn automovil pregramade con

zolo tres Instruceiones:

[: gira 07 a la 1zquierda.

D: zira 907 a la derecha.

A: avanzar hasta ] proxmmo cruce
l \r'_—-gb 2 AAALAAA
k) ALATAAA
c) AAATLALL

d  AAALLAA
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6. PREGUNTA 6: Contar cuadrados Introduceion.
e
" " " " "

[ e e

. - ¥ -

Cuantos cuadrados (de todos los tamafios) bay en el dibujo?
a) 12
by 13
cy 22
dy 23
7. PREGUNTA T: Un pintor ha comprado un rodillo con algunas propiedades particularas.
Elrodille reemplara una forma existente en una pared por otra. El ziguiente grafico musstra

rudles cambios realiza.

F Y

JComo se verd la siguiante pintura despuds de uzar el rodille magico?

A OO A

2 AGO
p TOAS
& 0 A
) ¢ A
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ANEXO 2. CUESTIONARIO FINAL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

CUESTIONARIO FINAL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

1. PEEGCUNTA 1: Un superhéroe posas un brazalata magico:

El brazalsts se mezclo con ofros tres (zin poderas) v ] superhéroe nacezita recupararlo.

:Cual de loz cuatro brazaletes siguientes es el que tiens poderss magicos?

3 Jeyeepep PRl

EJE

) 9900800000800

L
5 0"%%gee0t”®®
1. PREGUNTA I: Todos loz diaz Balén =ale da su casa v camina hacia |3 estacion de fren,
luego toma un tren hasta una estacion cercana a su ezcuelz v, finalmente, caming hacia esta.

Bu prosreso se registra en el sipmente zrafice:

24 cudntos kildmetros de diztancia se halla =u escuela?
a) l4km
B} 12km
e} 10km

d) 25km
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3. PREGUNTA 3: Laruta mas coria no siempre ez la mas rapida, por lo menoz as=i lo indican
los atas- cos de transito que producen congeshones mportantes.

LE_

;Cuaal ez la mita de=de 2 2 F que insumira menoz tiempo?
a) 5, A KB CF
by 5,B,8,C,F
) 5,4 CHBF
dy 5,A,FCF
4. PREGUNTA 4: Gerardo eztaba jurando en el bozgue ¥ uso frutes v palitos para crear

cuatro simpatieos anmmales.

K| A4 L

La hermana de Gerardo deformd a los ammales sin quitar ninguno da loz palitos v

Crerardo se enojd porgue realmenta la gustaba la fisura del parro.

;Cuaal da las sipmientes fizuras ze puede reacomodar para volver a ser la fieura del perro?

|| &
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PREGUNTA 5: Lz empresa Asrolineaz B. utiliza un cédizo unico para identificar sus

0

vuelos.
Elvuelo SLA 12 zale a las 06:13.
Elvuelo SLA 15 zale a las 03:23.
Elvuelo SLA 04 zzle a las 12:10.
El vuelo SLA 08 =ale a las 15:20.
;Cual es el codigo para 2l vuslo gue zale a las 18:007 ; Como se construye un codigo de
vuela?
a) SLAO%
k) SLAOS
c) SLA Q%
d) SLA Q%

6. PREGUNTA 6: Un raton de laboratonio, lamado 24, ha sido entrenado por clentificos.
En un experimento, esfa situado en lz entrada de un siztema de cafierias v el objetivo es
que llepue al quese gque se sncusntra al final del quinto cafio. Estas son las instrucciones
que slampre slgue 04

1. Baja por 2] tubo hasta gue aparezea un tinel mueve.
2. Cada vez que t2 encusntres con un tunel nuevo, debe atravesarlo.

3. Volver a la mstrueeion 1.

;En cuzl entrada deberia ingreszar el raton para llegar al queso?

a) Entrada 1

! k) Entrada 2
| c) Entrada 3

d) Entrada 4

75



7. PREGUNTA 7: Ez nacesario ayudar a que el robot BATUN3 azcape del labarmto.

E. | . : SALITH,

Laz mstruccionesz bdsicas qua entiende el robot son las sizmentes:

% (& @] [
El robot esta preparade para repetir cuatro veces una secuencia de ocho instrucciones.
iCuil es I3 sacuencia de 8 matrucciones, que se repetira cuztro veces, Necesara para que

al robot esczpa?

I b [ e o | | e e e [ e I
a) L :

cofelelw e e ]e 4]

b}
ol 'I'll-'l-li
I::J ! ]
i Pl ] e | | | |-
d} i i
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ANEXO 3. LISTADE COTEJO

Lizta de cotejo para la evaluacion de cada zesion de aprendizaje.

Grupo:

Fecha:

HNombra del jusge:

Sesion de aprendizaje:

o

INDICADOEES

51

NO

ANALISIS

Participa activamente en el juego

propussto.

o]

Comprende laz imstrucciones  del

Juego.

Cumple las normaz eztablecidas para

llevarle a cabo.

Generzliza conccimisntos adguiridos

previamente.

ANALISIS GENERAL

Elaborade por: Fzul Calderon
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ANEXO 4. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 1

fa":"s‘i' UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MARTA DE LA CONDARMINE®”
@ _ PALTLATANGA - CHIMBORAZOD
A ;, LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE

s,
Grupo: Chunte A"

Fecha: 02-06-102]1 Sesion de aprendizaje: 1
Nombre del juego: Introduccion a Blockly Games.

INDICADORES . =
54 i 2| &
HEF R THEY
EE|BEF| 25| EE
"ol LEZ|d2E| T3
£2 | 857 | §8%| £°
'E Fal T a E |
S IING
N” | ESTUDIANTES SI|NO| SI |[NO| 85I |NO| SI | NO
1 | Astudillo Eomera Carlos Eduardo = x w €
7 | Camacho Madina Scarlet Elizabeth x x x €
3 |Cavambe Guaraca Jommy Arnel * x x i€
4 | Granizo Kecuanco Keneth Risasl " x T €
5 | Granize Vallejo Sofia Watalia x x w €
& |Hidalzo Alban Anana Lizbeth x x x €
7 | Huzo Parez Bhirley Matacha x w €
g |Marcatoma Palta Carlos Damuan * x x i€
g | hMartnezr Zumba Tker Micolas x x € i€
10 | Movano Bega Juliana Antonella " % w €
11 | Mufoz Logrotio Andarzon Jozua x X € i€
12 | Pancar Chagumea Jean Sebastian " x | = i€
13 | Perez (Guaman 2carlett ¥amilat x w €
14 | Chunztoa Guasco Edwin JTonathan x x T i€
15 | Serrano Uvidia bila Sujerdy x x T €
15 | Sika Basantes Brigeite Alajandra * = | = €
17 | Sislema Siza Futh Anai " x € i€
18 | Tocto Lopez JTazmani Eslshytar = x w €
1% | Tumailla Cuizhpi Damaris Watividad | - x T i€
20 | Vallgjo Gavilanas Kelly bMichells " X € i€




21 | Varzgas Vera Jordi Joan

27 | Velastegui Fomero Alems Gabrisl

23 | Villa Cayambe IMelly Jansth

24 | Villanueva Duran Anthony Diav

25 | Yaguachi Lema Kimberly Anahi

26 | Yautbug Cabrera Thon Alexis

27 | Yucailla Amaguara Mizuel Angal

]

28 | Yucailla Chanicando Dommgo

CEI i T T T i i
CoO I i T I i i

29 | Yucailla Congacha Erica Liliana

10 | Yuecailla Ortiz Carlos Estiven

e

1] | Yumbo Yucailla Aitana Lizath

e

17 | Yuqulema Ortiz Thon Alejandro

13 | Yuquilema TUhadia Alezsia Donanna

E i O

14 | Zumba Coro Sheila Secarleth

15 | Zuiiga Mejia Juan Carlos

o - I I -
CEI i I I O i T T i i i I i

o

TOTAL

(]
-
[ ]
aa
L

[

Ing. Baul Calderon
DOCENTE



{.’;':\ TUNIDAD EDUCATIVA “CARLOS5 MARIA DE LA CONDAMINE?
@ . PALLATANGA - CHIMBORAZO

N LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE

i ¥

Grupo: Chunto “5B™
Fecha: 02-06-202]1 Sesidn de aprendizaje: 1
MNombre del juega: Introduccion a Blockly Games.

INDICADORES . =
R 1l Hl P
HEHITHEE
EE|BEb|2%e| EX
HEEEE L
B[ 583358 33
Ty | W B E B 8
& g al &
N° | ESTUDIANTES SI(NO| SI ([NO|SI | NO| 51 | NO
1 | Abnl Buarez Mabenn Oswaldo x € € €
2 | Alvarez Ezspinoza Mike Henderson | x € € €
3 |Basantes Uzho Yajara habel x € x €
4 |[Calcedo Marfo Anahy Fuby x x| x €
5 | Cajo Amagnaya Anthony Jesis x € x| = i€
& | Cantuga Guadalupe Gulia Marfina | x € € €
7 | Cardanas Suarez Brathley (Gahel x € € €
g | Carrazeo Lema Fomel Joel x € € €
g | Casco Eivera Mathias Zebastian = x x x
10 | Congacha Yepaz Adriana Anahi x x x x
11 | Florez Lema Lezly Bnaith x x x x
12 | Florez Sanchaz Lizbeth Olimma x € € €
Gonzales Gavilanes Estefany
13 [ hhichella x X X x
14 | Granizo Cunalzta Thiazo Alaxandre | x| x €
15 | Granizo Eecuanco Keneth Mi=as] x € x €
16 | Guadalupe herlo Madia [sabel x € x €
17 | Guesiay Vimos Maryhin Lucia x € x €
18 | Heredia Medina Leonal Alexander x € € €
19 | Logredio Lograsn Marlon Saul x € € €
20 | Montenagro Vallejo Donan Andréz | € x €
71 | Morillo Zarate Yanax Valentina = x x €




77 | Orhz Eecuenco Jozath Jair

C]

23 | Pozo Pachaco Jalur Alexander

24 | Qungue Toapanta Hugo Dasad

25 | Gmnzue ¥Yugqmlema Jeremy Adriel

2g | Guishpt Coro Deirid Thozed

27 | Ervera Lemache Jeremm Alsjandro

28 | Eojano Parra Joel Alexandar

29 | Saltos Eadrizuer Barbara Fabizna

30 | Urbano Eodngnez Marlon Thara]l

C O T T T i o U

C O T T O i o i

C R T R R R

TOTAL

A ENENERERENENE!

=
o

-

Laa
=

Ik
-]

k

Ing. Faul Calderon

DOCENTE

Rezumen Lizta de Cotejo Sezion de aprendizaje 1 paralelo A ¥ “B",

INDICADORES *E%' 5 & &
-7
8 2 Sg [EaE| 3.
£ | B8P E2s| EE
5. | ESA(S2FE| T8
s | sEg|=2BE|l &
.E‘u HE= nﬁ: H =
= - g %al -
£ |SF | 208 3
& § = 8
s1|No| s1 |No| s1| xo| s1 [xo
TOTAL sol 15| s9 [ 6 63| 2 [sa ] 1




ANEXO 5. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 2

[r’;:\."' UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MARTA DE LA CONDAMINE™
frs PALLATANGA - CHIMBORAZOD
N ;, LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE

e

Grupo: Chunto “A"

Fecha: 05-06-202]1 Sesidn de aprendizaje: 2
MNombre del juezo: Fompacabezas.

INDICADORES . =
R g 3| g
HEI R
£E | BEp|l5%=2| EE
R EEEH R
BE| FE3|385| 8¢
b= L= 5 E g8
& G
N° | ESTUDIANTES SI|NO| SI |NO| SI[NO| SI |NO
1 |Astudillo Eoemero Carlos Eduarde | x x x
2 | Camacho Madina Secarlet Elizabeth | x x x
3 |[Cavambe Guaraca Jonmy Arnal x x w i€
4 | Gramizo Bernenco Keneth Misasl x x " €
% | Gramizo Vallajo Sofia Watalia x = | x €
& |Hidalzo Alban Aniana Lizbeth x = | x %
7 | Hogo Parez Bhirlay Matacha x = | x €
£ | Marcatoma Palta Carlos Danuan x x " €
g | Marhnez Zumba Tker Micolaz x x " €
10 | Movane Bona Juliana Antonalla x x " €
11 | Mufioz Losroto Andar=on Jozna x € € €
12 | Paucar Chagqumga Jean Sebastian = | x w i€
15 | Perez Guaman Scarlett Yamilat x x w i€
14 | Quinztoa Guasco Edwin Jonathan | x x w i€
15 | Serrano Uridia Mila Sujerdy x x| x i€
16 | 8ikra Basantes Brigeite Alejandra | x x w i€
17 | Sislema Biza Futh Anai x x w i€
18 | Tocto Lopez Jazman Eslshyter = x " €




Tumailla Chuzhpi Damaris
12 | Nativadad

20 | Vallgjo Gavilanes Kellv Michells

21 | Varzas Vera Jordi Joan

22 | Velastezun Fomero Alemis Gabrel

23 | Villa Cayambe Nelly Jansth

24 | Villanueva Duran Anthony David

235 | Yaguachi Lema Eimberly Anahi

26 | Yautbug Cabrera Thon Alexis

27 | Yucailla Amaguaia Miznel Angal

28 | Yucailla Charncando Dommeso

2% | Yucailla Congacha Enca Liliana

ap | Yucailla Ortiz Carlos Estiven

11 | Yumbko Yueailla Aitana Lisath

172 | Yuqulema Ortiz Thon Alejandro

Mo E M MM e M e e[|
CI T T T T - i i i i
C I T T T I i i i i i i
CI T ST T N R N o o i i i O

Yuquilama Usadia Aleszia

33 | Dortanna

i
E

14 | Zumba Coro Sheila Scarleth

]
]

15 | Zuwiiga Mejia Juan Carlos

N
I

TOTAL

Ll

k2
i

L] ]

Ing. Eaul Calderon
DOCENTE



o UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE™

4 =

fraih PALLATANGA - CHIMBORAZOD

.;if,.- LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE
s
Grupo: Chunte “B”

Fecha: 05-056-2021 Sesidn de aprendizaje: 2
Nombre del juezo: Fompecabezas.

INDICADORES . =
: s : 5| ¢
L] [ ] [ =]
TREF P
FS8 | x|l a5 = BD =
EE|EE2P| 2Fe| &=
o B s o= EaE =3
2 e -] E et = 8 T
24 | FEE|2E & a S
.E‘ = gHE= (= —| g -
R [=] _H E U = -
i3 | © & 5| £
& 8 = &
N" | ESTUDIANTES SI|NO| SI |[NO| SI| NO| SI [NO
1 | Abrl Suarer hakernin Oswaldo x x € €
1 | Alvarez Ezpinoza Mike Henderson | x € €
3 |Basantes Uzho Yajaira habel € x x €
4 |Caicedo Marifio Anahy Fuby € x x €
3 | Caje Amaguaya Anthony Jesds € x x €
& |Cantufiza Guadalupe Guhia hMartinz | x x €
7 |Cardenas Suarez Brathley Gahel € x x €
g |Carrazco Lema Fomel Joel € x| x €
g |[Casco Ervera Mathias Sebastian € x x €
10 | Congacha Yepez Adriana Anahi € x x €
11 |Florez Lema Lezly Brizith € x x €
12 | Flerez Sanches Lizheth Olimpia x w w x
Conzalez Gavilanes Estafany
13 [ Machella x x X x
Granizo Cunalata Thiazo
14 | Alextandre x x x x
15 | Granizo Eecusnco Keneth Mizasl | x x €
16 | Guadalupe MMerlo Madia [zabel € x x €
17 | Guetiay Vimos Marvlin Lucia = | x x €
18 |Heredia Medina Leonel Alexander | x x €
19 | Logretio Lozrpgp, Marlon Saul x x € €
hiontensgzro Vallejo Dornan
20 [ Andres x X X x




21

horille Zarzte Vanaxi Valentina

M

22

Orhz Beruenco Josath Jair

E

23

Pozo Pachaco JTahit Alaxander

E]

24

Chunzue Toapanta Hugo Dhasad

23

Chungue Yugmlema Jeremy Adnel

16

Chushpi Coro Dervid Thozed

27

Errera Lemache Jerem Alzjandro

23

Eojano Parra Joel Alexandar

29

Saltoz Eodnzuez Barkara Fabiana

30

Urbano Eedriznez Marlon Tharaell

CHENENENENEEENE

I O T O R i I

CCI O T T O O i i O

G

TOTAL

Ik
- =}

(]
L)

=
L
|

Inz. Kaul Calderon
DOCENTE

Rezumen Lizsta de Cotejo Sezion de aprendizaje 2 paralelo “A™ ¥ “B

e

INDICADORES

Participa activamente

en &l juego propuesto.

Comprende las

mztrucciones

del juezo.

Cumple laz normas

establecidaz
para llevarlo a eabo.

totalidad.

Culmina el juego en =zu

el |

b
=

NO

NO

sl | NO

1

a0

g2 | 3
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ANEXO 6. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 3

‘T\i UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE®
frokan PALLATANCA - CHIMBORAZO
S, LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE

S

Crupo: Quinto “A”

Fecha: 11-06-202]1 Seszidn de aprendizaje: 3
Nombre del juezo: Labennto.

+
INDICADORES o
g2 8 2| =
a E B = - o
FE‘ B f- 2e| 88 - &t -
g2 |Egb|Z3s| £3
29| BEg|e%E| T
| FE3| 48| 3¢
g5 | GF é “E| B
& 8 = &
N° | ESTUDIANTES SI | NO| 51 |NO|SI | NO| 581 | NO
1 | Astudillo Romero Carlos Eduarde € x K €
7 | Camacho Madma Scarlat Elizabeth | « x % x
3 | Cavambe Guarzca Jmmmy Anel x € € €
4 | Gramizo Fecusnco Kaneth Mizasl x € € €
5 | Granizeo Vallejo Sofia Mataha T x w x
& |Hidalzgo Alban Arana Lizbeth = x % x
7 |Huzo Parez 2hiurlay Matasha T x w x
& | blarcafoma Palta Carloz Damuian T x x | x
g | blarinez Zumba Tkar MNicolas T x w x
10 | Bovane Borja Julianza Antonella T x w x
11 | budoz Logrotio Anderzon Josus = x w x
12 | Paucar Chaqumea Jean Sebastian x x x x
13 | Perez Guaman Scarlett Yamilet T x w x
14 | Qunztoa Guasco Edwin Jonathan T x x | x
3 | Serrano Urvidia Mila Superdy T x w x
14 | Silva Basantes Briggite Alsjandra T x w x
17 | Sizlema S1za Buth Anal T x w x
1% | Tocte Lopes Jazmam Eslshyviar T x x | x
Tumailla Chuzhp Damaris
19 | Mativadad x X x | x




20 | Vallgjo Gavilanes Kelly Michelle

21 | Varzas Vera Jordi Joan

23 | Velastegmn Romero Alems Gabnel

23 | Villa Cayambe MNelly JTansth

E E R I

24 | Villanueva Duran Anthony Davad

25 | Yaguachi Lema Kimberly Anahi

26 | Yautibug Cabrara Thon Alexis

27 | Yucailla Amzguana Mizuel Angal

28 | Yucailla Charicando Domimgo

T T R i i T

29 | Yurailla Congacha Enca Liliana

30 | Yucailla Ortiz Carlos Estiven

"

31 | Yumbao Yueailla Aitana Liseth

"

52 | Yuquileraa Ortiz Thon Alejandro

33 | Yugquilema Usadia Ales=zia Donasna

34 | Zumba Coro Sheila Scarleth

35 | Zufiea Mlejia Juan Carlos

e e
O O T T I T T O I

E R R I o T R i i

TOTAL

faa
[FX]
%)
|_I
1]
Lo

k¥

Ing. Fanl Calderon
DOCENTE



R

Grupo: Chunte “B”
Fecha: 11-06-202X1 Secion de aprendizaje: 3
Nombre del juego: Lakennto.

UNIDAD EDUCATIVA *CARLOS MARTA DE LA CONDARMINE"
PALLATANGA - CHIMBORAZD
LISTA DE COTEJOQ SESIONES DE AFRENDIZAJE

INDICADORES . -
g £ 5 S| &
:E_: % 8y, E I -
EE|EEw|l d2c| I3
5o | 25E( 524 gl
m® | BEg| =Bl IE
£2 | BE”° | BE2| &=
2= | W & B| B
& g Al &
N | ESTUDIANTES SI|NO[ 51 |NO| 5I| NO| 51 | NO
1 | Abnl Swarez Makenn Oswaldo x € x i€
1 | Alvarez Ezpincoza Mike Henderson | x € x i€
3 | Basantes Uzho Yajara Mabal x x x i€
4 | Caicedo Marvio Anahyv Fuby x % x x
3 | Cajo Amaguaya Anthomy Jesas x w w €
& | Cantufa Guadalupe Grulia barfina | » w w €
7 | Cardenas Euarez Brathlev Gahel x w w €
2 | Carrazeo Lema Fomel Joel x = | = €
g | Casco Ewvera Mathias Sebastian = | =x w €
10 | Congacha Yepaz Adriana Analn x w w €
11 | Flore= Lema Lazly Bngith x w w €
12 | Flores Sanchez Lizheth Olimpia x € x i€
Gonzalez Gavilanes Estefany
13 | Michella X X X x
Granizo Cunalata Thiazo
14 [ Alexandre x x x | x
15 | Gramizo Recuenco Keneth Mizasl | ¢ x x x
16 | Guadalupe herlo Madia Isabel x x x x
17 | Guetiay Vimeos Maryhn Luma x| x x x
13 | Heredia hfedina Laonel Alexander | x w w €
12 | Logrotio Loaroin Marlon Sanl x x x €
Montenezro Vallejo Dionan
20 | Andras x x | = x | x
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21 | BMorllo Zarate ¥anax Valentina

x X X

22 | Ortiz Recuenco Josath Jair x - | = €
23 | Pozo Pachaco Jahir Alexander x € n €
24 | Qmngue Toapanta Hugo Davad x w w

25 | Qungue Yugmlema Jeremy Adriel | x X X X
26 | Gzhpt Coro Dervid Thozed x € x i€
27 | Eavera Lemache Jeremm Alajandro | x € n €
23 | Eojano Parra Joel Alexandar x w w €
23 | Saltos Kedripuer Barkara Fabiana | x x €
1 | Urbzno Bodnznez Marlon JTharell | € n €

TOTAL 27 A [ 28| 2 | 28] 2 |2

Ing. Baul Calderon
DOCENTE

Fesumen Lizta de Cotejo Sezion de aprendizaje 3 paralelos <A™ ¥ “B*

INDICADORES | § £ o & &
83 |8y | E=2|
i =] ] L] 3
EE 229|332l £X
"o | EES|S2E| W
Y| FES|2EA8| 3¢
a5 | 5B g% a| -
= = a = g
S ~ 3
SI|NO| SI |NO| SI|NO| SI |NO
TOTAL 61| 4 | 60 | 5 (59| 6 |60 &




ANEXO 7. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 4

!r’:'\‘ UNIDAD EDUCATIVA “CARLO5 MARTA DE LA CONDAMINE®"
@ _ PALLATANGA - CHIMBORAZOD
A ;_, LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE

.

Grupo: Chunto “A™
Fecha: 16-06-2021 Sesidon de aprendizaje: 4

MNombre del juezo: Pajarc.

INDICADORES

en el juego propuesto.
Comprende laz
imstrocciones
del juezo.
establecidaz
para lavarlo a cabo.
Culmina el juezo en su
totalidad.

Participa activamente
Cumple laz normas

ESTUDIANTES
Astudilla Biomero Carlos Eduardo

Camacho hMadina Searlat Elizabeth
Cavambe Cruaraca JTommy Anal
Granizo Fernenco Keneth Mizaal
Granizo Vallajo Sofia Natalia
Hidalzo Alban Aniana Lizheth x
Hugo Perez Bhirley Matacha
Marcatoma Palta Carlos Damuan
Marhnez Zumba Ikar Micolas
Movane Boga Juliana Antonalla
MMufioz Losrofio Andarson Tosue

=
i
2
_

NO

LR
[t

NO

LR
=1

NO

O T I

R NENE N

O R R

=S [ oo | o i 4= | b [ |

Paucar Chaquinga Jean Sebastian
Peraz Guaman Bcarlett ¥armilat
Chiinztoa Guasco Edwin Jonathan
Serrano Uhidia KMila Superdy
Sikva Basantes Bngeite Alejandra
Sislema Siea Euth Anan

Tocte Lopaz Tazmani Eslshytar

Tumailla Chuzhp Damaris
Hativadad

=i
3]

—
L

[
I

[
L

i
oy

—
-

Mol e [ e e | M M |

EI S S T T T T T T T T T R T

I T S T T T T T T T T T o R I
]

C T T T T T R

=i
=]

i
L]

B
]
]
£




Vallejo Gavilanes Kelly Michelle

o]
=

Vargas Vera Jordi Joan

bt
[

b
[}

Welastegui Fomero Alexis Gabriel

Willa Cayambe Nelly Janeth

]
Lia

E R

Villanueva Duran Anthony David

]
oo

Yaguachi Lema Kimberly Anahi

o]
n

Yautibug Cabrera Thon Alexis

bt
L=y}

Yucailla Amarnafia Miguel Angel

b
-]

Yucailla Charicando Domingo

et
ca

E OO R R R T O

Yucailla Congacha Erica Liliana

[t
M2

o T O - O - = - O = B e B

Yucailla Ortiz Carlos Estiven

=

Yumbo Yocailla Aitana Lizeth

[y

Yuquilema Ortiz Thon Alejandro

o]

Yuquilema Usidia Alessia Dorianna

Zumba Coro Sheila Scarleth

EES

[l LV LV LV W R LW R
Lia

n

Zofiiga Mejia Juan Carlos

o I T T I O T T I T I R R R
EO T O T I T i

E R o P R
I E

TOTAL

Lk
e
[ ]

[
=

Ing. Rail Calderdn
DOCENTE



—

Grupo: Quuints “B”

Fecha: 16-06-2021

MNombre del juezo: Pajarc

Sezidn de aprendizaje: 4

UNIDAD EDUCATIVA “CAERLOS5 MARIA DE LA CONDARMINE"
PALLATANGA - CHIMBORAZOD
LISTA DE COTEJO SESIONES DE AFEENDIZAJE

2

INDICADORES

ESTUDIANTES

Participa activamente

en el juego propuesto.

Comprende laz

inztrueciones

del juego.

Cumple laz normas

establecidaz
para levarlo a eabo.

Cuolmina ¢l juezo en su

totalidad.

LA
fraie]

=
o

¥ 7]
[

NO

]
=

NO

L
==

NO

Abnl Suarez hMakenn Oswaldo

Alvarez Ezpinoza Mike Henderson

Basantes Uzho Yajaira hfiabal

Caicedo Marifio Anahy Fuby

Cajo Amagunaya Anthormy Jesis

Cantufia Guadalupe Gmlia harfina

Cardanas Znaraz Brathlev (Gahel

Clarraseo Lema Fomel Toel

WO | =] | | | | | b [

Clasco Bavera Mathias Bebastian

CoT T o o T

—
=

Congacha Yepaz Adriana Amnaln

[}
[

Flores Lema Lazly Brizith

M

—
[

Flore= Sanchaz Lizbeth Olimpia

Ao MM E M

T T T T T T T T R

ECT I I O T O o i o O i

C

13

Gonsales Gavilanes Estefany
Michella

H

M

L

C

14

Granizo Cunzlzta Thiazo
Alexandre

15

Cranizo Eeruoneo Keneth Mizaal

15

Guadalupe herla Madia Isabel

17

Guefiay Vimeos Marylin Lucia

13

Heredia MMeadina Leonel Alaxander

R R R

15

Logretio Logroin, hlarlon Sanl

CHENENERE N

C R T R |

EC I R i

20

MMontenezro Vallejo Dioran
Andrés

#

]

S

92



21 | Morillo Zarate Yanaxi Valentina x x x X
22 | Orhz Recuenco Jozath Jair x X X X
23 | Pozo Pachaco Jahir Alaxander x x x X
24 | Chungue Toapanta Hugo Diavid x x x
25 | Guingus Yuquilema Jeramy Adriel | x x X
26 | Chushpi Cero Dernd Thozed x x X X
27 | Ervera Lemache Jaremi Algjandro | i x x
28 | Eojane Parra Joel Alemandar x x X x
29 | Saltos Fodriguez Barbara Fabuana | x x X
3 | Urbano Beodrignez Marlon JTharall | x x x X
TOTAL k1) a0 (0|27 15
iy
Ing. Fanl Calderon
DOCENTE
Eezumen Lista de Cotejo Sesion de aprendizaje 4 paralelo A" v “B®
2 g | &
INDICADORES | & £ R o ¢
L
g8 =5 g . E I
E8 |3E88| 22| &3
] = 2 g Bla2E| T8
5] " [ =
Y| BES| 25| g3
1E] G, H g ¥ = ;
& 8 “ &
SI|NO|[ 51 |NO NO | 51 [NO
TOTAL 61| 4 [ 63 | 2 4 [ [ 8




ANEXO 8. LISTA DE COTEJO SESION DE APRENDIZAJE 5

"';""\i UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE™
ff‘:-.:'a PALLATANGA - CHIMBOEAZO
.,1:*',_._.5_, LISTA DE COTEJO SESIONES DE APRENDIZAJE
s

Grupo: Chunto 4"
Fecha: 13-06-2021 Sezidn de aprendizaje: 5
Nombre del juezo: Tortuga.

INDICADORES

inztrucciones
del juezo.
eztablecidas
para llevarlo a cabo.
totalidad.

en el juego propuesto.
Comprende las

Participa activamente
Cumple laz normas
Culmina el juego en zu

&
F
=
=

NO

LR
[==1

NO

L
==

NO

Astudillo Bomero Carlos Eduardo
Camacho Madina Scarlat Elizabeth
Cavambe (uaraca JTimmy Ariel

4 | Granizo Fecuenco Keneth Mizasl
5 | Gramizo Vallejo Sofia Matalia

N* | ESTUDIANTES
1

2

3

Mol e (e e

§ |Hidalzgo Alban Anana Lizbeth x
7 | Huzo Perez Shirlay Matasha

2 | Marcatoma Palta Carloz Damian
g |Martinez Zumba Tkar Micelas

10 | Movane Bena Tuliana Antonella
11 | Mudoz Logroto Andsrzon Josus -

EI O i T O

EL I I o

12 | Paucar Chagqumea Jaan Sebaztian
13 | Perez Guaman Scarlett Yamilat
14 | Quinatoa Guaseco Edwin Jonathan
15 | Serrano Uvidia Mila Sueidy

16 | 3ibva Basantes Brigeita Alajandra
17 | Bislama Siza Futh Anan

18 | Tocte Lopez Tasmani Ezlehyter

Tumailla Chuzhp Damaris
19 [ Mativadad

C O T i

e

£

CI I i T T i T T A T T I i i I
EET T i T T T T T T T T I i i I

CE I I o o A L

]
]
"
]




a0 | Vallgjo Gavilanes Kelly Mickelle

21 | Vargas Vera Jordi Joan

23 | Velastegin Fomero Alemizs Gabnel

23 | Villz Cayambe Melly JTansth

E O o

24 | Villanueva Duran Anthony David

2% | Yaguachi Lema Kimberly Anahi

26 | Yautibug Cabrera Thon Alexiz

27 | Yucailla Amazuafa Mizusl Angal

28 | Yucailla Charicande Domingo

EO ST O R T T i i

29 | Yucailla Congacha Enca Liliana

30 | ¥Yuecailla Ortiz Carlos Estiven

31 | Yumbo Yueailla Adtana Tisath

E o o R T O

52 | Yuquilerna Orhiz Thon Alejandro

53 | Yuquilerna Tiadia Aleszia Donanna

CT T R T T i o I T T i |

34 | Samba Coro Shetla Bearleth

35 | Zufiipa Mejia Juan Carlos

CoI T T T T T O T I

E T i I i B

M

TOTAL

[ ]
L

b3

Ing. Baunl Calderom
DOCENTE



Grupo: Chunte “BE”

Fecha: 153062021

Mombre del juezo: Tortuza.

Sesidn de aprendizaje: 5

UNIDAD EDTUCATIVA “CAERLOS5 MARIA DE LA CONDAMMINE"
PALLATANGA - CHIMBORAZOD
LISTA DE COTEJO S5ESIONES DE AFEENDIZAJE

INDICADORES . =
R 1l Hl F
E % L IET E T
£E | BEF|8%:| B
g | EES|S2E| 9%
BE|E23 485 3¢
'E Fal (%] a E |
S ol
N° | ESTUDIANTES SI|NO| 81 |NO| SI| NO| 51 | NO
1 | Abrl Buarez Mabkenn Oswaldo x € % €
1 | Alvarez Ezminoza Mike Henderson | x € % €
3 | Basantes Uzho Yajaira hiabel x € x €
4 |Calcedo Manfio Anahy Fuby x € x x
5 | Cajo Amaguaya Anthony Jesis x € X X
& | Cantufia Guadalupe Ginlia hMartina | x x x
7 |Cardenas Euarez Brathley Gahel x x x x
2 |Carrazeo Lema Fomel Joel x x x x
g |Casco Brvera Mathias Sebastian = | x x x
10 | Congacha Yepez Adriana Analn x € x i€
11 | Flores Lema Lesly Brgith x € % €
12 | Flores Sanchez Lisheth Olimma x € x €
Gonsales Gavilanes Estefany
13 [ hichella x x X x
Granizo Cunalata Thiazo
14 | Alexandre x X x | x
15 | Granizo Eernenco Keneth hfisasl | x x x
16 | Guadalupe hierlo Madia Isabel x € x x
17 | Guesiay Vimos Marylin Lucia = | x x x
1% | Heredia KMedina Leonal Alaxandsr | x € % €
1% | Logrorio Losmogn, bdarlom Sanl x € x i€
MMontenagro Vallejo Dornan
| 20 | Andras x X X x
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21 | Morillo Zarate ¥anexi Valentina x w w €
22 | Orhz Bernenco Josath Jair = w " i€
23 | Pozo Pachaco Jahir Alexander x € x i€
24 | Quingue Toapanta Hugo Dasad x x i€ i€
25 | Qungue Yuquilema Jeremy Adnel | x X X X
26 | Qushpt Coro Dervid Thozed x € x i€
27 | Exvera Lemache Jererm Alejandro x € i€ i€
23 | Eojano Parra Joel Alesandar x x x €
29 | Saltoz Eodriguer Barbara Fabiana | x w € €
15 | Urbano Eodigne= Marlon JTharall | w " i€
TOTAL 2 4 |3 | 0|25 5| 4
)
.’%A#"{
Inz. Faul Calderon
DOCENTE
FResumen Lista de Cotejo Sezion de aprendizaje & paralels “A™ ¥ “B®
INDICADORES | + & v &| &
‘ % | » 3 =| 8
22|22 E S5a|l S
£ |t 32| B3
e | EED|2=E| <%
BE|FER| 452 38
T3 (&1 5 E |
& I
SI|NO| SI [ND| SI| NO| 81 | NO
TOTAL 39 6 | 63 | 2|55 10| 3R] 7
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ANEXO 9. VALIDACION DEL CUESTIONARIOS

UNIVERSIDAD NACTIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
DIFECCION DE POSGEADOC

1. DATOS INFOBMATIVOS DEL O LA PROFESIONAL QUE WVALIDA EL

INSTEUMENTO

Mombras v Apellidos: Mirvan Estela Warvaez Vilema

Titulo: PhD m Isformation and Communication Enginsermmg for Pervazive Intellizent
Ervironmeants

Funcion que desempefia: Docente

Firma:

Tela b

2. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACION
TITULO DE LA INVESTIGACION: BLOCKLY GAMES Y SU INFLUENCIA EN EL
DESAREROLLO DEL PENEAMIENTO COMPUTACIONAL, PARA LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE LA UE “CARLOS MARTA DE LA CONDAMINE™

OBJETIVO: Desarrollar un cuestionaric para medir el pansamiento computacional de les
estudiantes de qumto atio de EGE de la umidad educatrra “Carloz Maria de la Condammea™,
Pallatanga-Chimborazo

MAESTRANTE: Ing. Faul Alonso Calderon Alvares.

3. ASPECTOS DE VALIDACION

INSTRUMENTO: Cuestionario a los extudiantaz da qunto asio de EGE da la Unidad aducativa
“Carloz Maria de la Condamme”, Pallatanga-Chimborazo

98



CEITERIOS PARA EVALUARSE

0% a 0%

£1% a TS0

T6% a
100%

;Los indicadores tienen coharencia con el itula

de lz mvestigacion?

;Los mdicadores a evaluarze estin acordes al

objetrvo da la investigacion?

;Los mdicadores estdm redactados com um
lenguaje clara?

;Los indicaderes 2 evaluarse, valoran el mvel de

pansamiento computacional ¥

4. AFLICABILIDAD
La encuesta para su criterio ss:

APLICABRLE

L)

APLICABLE DESPUES DEE|CCRREGIE. { )

NO APLICABLE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

31 bian el cuestionzrio es vizble para la realizacion de la umreshigacion, se suglere proponsr un

G

cusstionario de autoria propia para investigaciones fivturas.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBOEAZD
VICEFEECTOFADOC DE POSGEADO E INVESTIGACTION
DIRECCION DE POSGRADO

1. DATOS INFOBMRMATIVOS DEL O LA PFROFESIONAL OQUE VALIDA EL
INSTRUMENTO
IMombres v Apellidos; Geojana harisol Zarmbrano Hoaraca
Trtalo: Master Universitario En Formacion Del Profesorade De educacion Secundaria De
Ecunador Ezpecialidad Exn matesnaticas.
Funcion que desempedia: Docents de la Unidad educativa “Dr. Ricardo Descalzi™

Pl | gt

2. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACTON

TITULO DE LA INVESTIGACION: BELOCELY GAMES Y SU INFLUERCIA EN EL
DESARROLLO DEL PENSARIENTO COMPUTACIONAL, PARA LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO AMNO DE LA UE “CARLOS MARIA DE LA CONDAMME"

OBJETIVO: Desarrollar un cuestionario para mediv el pensarmiento compuiscions] de los
sstudiantes de quinto afic de EGE de la Unided educstiva “Carlos Maria de la Condamine™,

Pallatanea-Chirnbarazo

MAFSTRANTE: Ing Ranl Alonso Calderon Alvares.

3. ASPECTOS DE VALIDACION

INSTRUMENTO: Cuestionario a los sstadiantes de quinto aio de EGE de la Unidad sducativa
“Carlos Mana de 12 Condamine™, Pallatansa-Chimborazo
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CRITERIO A EVALTARSE

0% a 50%

1% a T5%

T6% a
100%

;Los mdicadore: tienen coherencia con 2] fitulo

de lz mveshgacion?

;Los mdicadore: a evaluarze estin acordes al

objetrvo da 13 mvestizacion”

;Los mdicadores estan redactados com um

-

lenzuaje clare?

:Los indicadores a evaluarse, valoran el nivel de

pensamiento computacional?

4. APLICABILIDAD
L3 encussta para =u criterio es:

AFLICABLE

LX)

APLICABLE DESPUES DE CORREGIR. ( )

WO APLICABLE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

¢ )
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
DIEECCION DE PORGEADD

1. DATOS INFOBMATIVOS DEL O LA PROTESIONAL QUE VALIDA EL
INSTRUMENTO
HNombres v Apelhidos: Veronica Patricia Carmillo Baldeon.
Titulo: Mastar en Padagogia Mencion Docencia Intercultural.
Funcicn que desempetia: Fector de la Unidad educativa “Carloz Mana de La Condamine™

Firma:
2. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACION
TITULO DE LA INVESTIGACION: BLOCKLY GAMES Y SU INFLUENCIA EN EL
DESARFOLLO DEL PENEAMIENTO COMPUTACIONAL, PAFRA LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE LA UE “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE™
OBJETIVO: Desarrollar un coestionario para meadir el pensamiento computacional de les
estudiantes de gquinto afo de EGE de la Unidad educattva “Carlos Mara de la Condamms™,

Pallatanga-Chimborazo

MAESTRANTE: Ing. Fauil Alonso Calderdn Alvares.

3. ASPECTOS DE VALIDACION

INSTRUMENTO: Cuestionario a los estudiantss da quinto afic de EGEB de la Unidad educativa
“Carloz Mana de la Condamume”, Pallatanga-Clhimborazo
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CRITERID A EVALUARSE

0% a 0%

£1% a T5%

T6% a
100%

:Los indicadoresz tienen coherencia con =] fitulo

de lz mvestigacion?

;Los mdicadore: a evaluarze esztan acordes al

objetrvo de la mvestizacion?

Loz mdicadorez estan redactados com um

L

lenguaje claro?

;Los indicadores a evaluarse, valoran el mvel de

pensamients computacional?

4. APLICABILIDAD
La encusszta para =u criterio es:

APLICABLE

LX)

APLICABLE DESPUES DE CORREGIR. ( )

WO APLICABLE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

Se recomienda uhilizar una herramienta mas [lamatrva para [z aphicacion del cnsstionaneo, va que

Googls Forms, tiens una mterfaz poco llamativa en comparacion a los Jusgos de la hemramienta

utilizada

(G
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ANEXO 10. VALIDACION DE LA LISTA DE COTEJO

UNIVERSIDAD NACTIONAL DE CHIMBORAZOQ
VICERRECTORADO DE POSGERADO E INVESTIGACION
DIRECCION DE PORGEADO

1. DATOS INFORMATIVOS DEL O LA PROFESIONAL QUE VALIDA EL

INSTRUMENTO

Mombres v Apellidos: AMirvan Estela Warvasz Vilema

Titulo: FPhD m Information and Communication Engineermme for Pervasive Intelligent
Emvironments

Funcion qus desempesfa: Docante

Firma:

Tela b

2. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACION
TITULO DE LA INVESTIGACION: BLOCKLY GAMES Y 8U INFLUENCIA EN EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONATL, PARA L.OS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE LA UE “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE™

OBJETIVOD: Desarrollar una lista de cotejo para registrar la participacion de los estudiantes de
gumnto afic de EGE de la Umdad educativa “Carloz Marna de la Condamine”, Pallatanga-
Chimborazo

MAESTEANTE: Ing. Eaul Alonse Calderdn Alvares.

3. ASPECTOS DE VALIDACION

INSTREURENTO: Lizta de cotejo z los estudiantes da quinte afic de EGE de 1la Unmidad educativa
“Carloz Mana de la Condamme”.
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CEITERIOS AEVALTARSE

0% a £0%

£1% a T5%

T6% a
100%

;Los mdicadore: tienmen cohsrencia con 2l fitule

de lz mvestigacion’

Loz mdicadorez 2 evaluarze sstan acordes al

objetrvo de la mvestigacion?

;Los mdicadorez estan redzetados com um

&

lenguaje clare?

;Los mmdicadores a evaluarse, valoran el nivel de

pensamients computacional T

4. APLICABILIDAD
La encuesta para =u criterio ez:

APLICABLE

LX)

APLICABLE DESPUES DE CORREGIR ( )

MO APLICABLE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

¢ )
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICEFRECTOFRADOD DE POSGEADO E INVESTIGACION
DIRECCION DE POSGERADO

9. DATOS INFORMATIVOS DEL O LA FROFESIONAL QUE VALIDA EL

INSTRUMENTO

Momnbres v Apellidos: Geojana Marizol Zambrano Huaraca

Titalo: Master Universitario En Formacidn Del Profesorado De educacion Secandariz De
Ecuador Ezpecizlidad En matematicas

Funcion que desempenz: Docents de 1z Unidad educativa “Dr. Ficardo Descalzi™

Finma- J put

10. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACION
TITULO DE LA INVESTIGACION: ELOCELY GAMES Y 517 INFLUENMCIA EN EL

DESAFROLLC DEL PEMNARARIENTD CONMPUTACIONAL, PARA LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE LA UE “CARLOS MARIA DE LA CONDAMMNE"

OBJETIVO: Desarrollar una lizta de cotejo para regiztrar la participacion de los sstudiantss de
guints 3o de EGE de la Unidad educativa “Carlos Mana de la Condamine”, Pallatanga-

Chimborazo.

MAESTRANTE: Inz Raul Alonso Calderon Albvares.

11. ASPECTOS DE VALIDACTON

INSTRUMENTO: Lizta de cotajo a los exmdiante: de quinto abo de EGE de la Unidad educativa
“Carlos Mana de 1z Condamine™.
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CRITERID A EVALTARSE

0% a S0%

£1% a T5%

T6% a
100%

Loz imdicadore: tiemen ccherencia con 2l fitulo

da la mvestizacion?

iLos mdicadores a evaluarze eztin acordes al

objetrvo de la mvestigacion”

;Los mdicadore: estan redactades con um

-

lenguaje claro?

;iLos indicadores 2 evaluarse, valoran el mivel de

pensamiento computacional?

4. APLICABILIDAD
La encuesta para zu criterio as:

APLICABLE

LX)

APLICABLE DESPUES DE CORREGIE. { )

WO APLICABLE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

(O
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TNIVERSIDAD NACTONAL DE CHIMBOEAZOQ
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
DIFECCION DE POSGEADD

1. DATOS INFORMATIVOS DEL O LA PROFESIONAL QUE VALIDA FEL
INSTRUMENTO
MNombraz v Apelhdos: Varomea Patricia Carrillo Baldaon.
Titulo: Master en Padagogia Mencion Docencia Intercultural.
Funcicn que desempesia: Rector de la Unidad educativa “Carlos Maria de Lz Condamine™

Firma:
2. DATOS INFORMATIVOS DE LA INVESTIGACION
TITULO DE LA INVESTIGACION: BLOCKELY GAMES ¥ SU INFLUENCIA EN EL
DESAREFOLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PARA LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DELA UE “CARLOS MARIA DE LA CONDAMINE™
OBJETIVO: Dezarrollar una lista de cotejo para registrar la parbicipacion de los estudiantes de
quinto atic de EGE de la Umdad educativa “Carlos Mara de lz Condamine”, Pallatanga-

Chimborazo.

MAFESTRANTE: Ins. Rail Alonse Calderdn Alvares.
3. ASPECTOS DE VALIDACION

INSTRUMENMNTO: Lista de cotejo 2 los estudiantes d= quinto afic de EGE de la Umidad educativa
“Carloz Maria de |la Condamine”.
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CRITERIO A EVALTARSE

0% a 50%

£1% a T5%

T6% a
100%a

Loz imdicadores tienen coherencia com el fitulo

da lz mvestigacion?

iLos mdicadores a evaluarse estin acordes al

objetrvo de la investigacion?

iLos mdicadore: estam redactados con um

-

lenguaje claro?

iLos indicadores 2 evaluarse, valoran el mivel de

pensamients computacional T

4. APLICABILIDAD
La encuesta para su criterio es:

APLICABLE

(X))

APLICABLE DESPUES DE CORREGIR ( )

WO APLICAELE
COMENTARIOS O SUGERENCIAS:

¢ 3
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ANEXO 11. GUIA DIDAACTICA BLOCKLY GAMES.
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1. Prezentacion

La presents pma didachica pretende ser un instrumento de apovo en la
labor docente durants el proceso de desamrollo del pensamuento
computacional uhlhizando la herramienta Blockly Games.

Las actmndades propuestas por Blockly Games son zancillas v de facal
comprension, habrtuzlmente se uhlizan para enzefiar a programar, =in
embargo; su aplcacion permitwa potenciar laz hahilidadss del
pensamiento computacional en estudiantes de edades tempranas.

Los docentes que usen esta herrammenta podran gumarze en baszs a la
prezants gulza para efsctrizar el dommuo de esta, va que
nrvestigaciones previas han demostrado que la hemanuenta es
llamativa novedosa v de facil comprension.
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2.  Imtroduccion

A medida que loz estudiantes cursan loz diztintos mveles educatros
que rigan el cumriculo de educacion, dezarrellar en slloz habilidades
que =zeran mmdizpensables para zu buen dezempesio es wa objstmvo
primordizl, va que eztas habilidades contnibmrin en el desempero
dentro de la= aulas de clase, asi como en s vida cotidiana

Una de las propuestas que ha temdo mas aceptacion en la actualidad
por sus repercusiones 1o solo en el amhato educattve smo en lavida
dizna =2 el pensamento computacional, =1 bien la tecnolozia ofrace
diz a dia facilidades para el mundo actual, tambien se mvolucra cada
vez en el desamrollo cotidiano de laz personas de este modo lasz
mstriuciones educatras deben replantear constantements los metodos
de enzemianza de minos v jovenes, el desamrolle dsl mizmo es
fundamental para la sociedzd en general v no exclusnivamente para los
mformaticos, va propons un cambio en la forma de concebir el mundo
v todo lo que en el ocwrre, mendo los docentes 2] eje fundamental para
la concepeion de este pensamuento v dezarrollo de las destrezas que
forman parte de el.

[l
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Objetive
Conocer &l uso comecto de Blockly Games pars
meorporarlo como hamramenta en el proceso de enserianza
aprendizz)e.

Eequizitoz previoz
Para hacer uzo adecnado de esta puia didactica, los docentes
deberan complir los sipmentas raquennuantos:

Para docentes:

*  manejo de computadora o dizpozitivos moviles
* conceptos basicos de programacion
* Conceptos bazicos de informatica

Tecnicos:

* Acceso 2 un equipo de computo o dispostiiie maval
* Acceso a Intemet.
» Audifonos, parlantes en perfecto funcionamiento.

[WK]
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5. Manejo de Blockly Games

Blockly Games ez un provecto de Google que fue lanzado en el
ato 2012, ala actuahdzd som escaszos loz anzlizis reahizados sobre
los beneficios en el uso de estz herramenta por lo que 12 presente es
una guia para trabajos fuhoros con el uso de la mmama, posee es una
zerie de Juegos educatrvos que enssfian programacion, el msmo fue
dizetiade para persomaz gue no tenian exXpemencia previa en
Programacion, asl musmo su diseno ez especifico para um
aprendizaje autoedidacta, lo que sigmfica que no hay maestro m plan

de lacciones necesano para la dimamica educatva

£.1 Entorno de Blockly Game:z
Para acceder a la hemramienta Blockly Games se debe mmgreszarla

sigmeants direccion en el navegador:

hitp=:/"blockhy games/

Figura l
Ingreso a Blockly Game:

Fuente: hitps:'blockly games
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A contiriacion, se muestra pagina prmcipal de 1a herramienta en
donde pusde wizuzhizar todos los juegos que forman parte de esta, 2=

Fizura Il
Interfas de Blockly Games

@ Serger mrn e e i e rSeeworoowe ]

| @
g.

BT YR W el

Fuente: https:/blockly pamas
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5.2 Juego de rompecabeza:.
Dezcripeion: Exn cada pieza de color verde =2 mmestra 2l nombre de
un animal al musmo deberas relacionar arastrando cada una de sus
caracterizticas talez como: foto, mimero de patas, rasgos.

Figura 3
Rompecabezas
' a s « B ou @
P |
=

Fuente: https-'blockly games/ purzleTlang=as

Inztrucciones:

Ll

:..ll

Lea el nombre de cada ammal.

Arrastra la foto commeszpondiente.
Selecciona el mimero de patas.
Arrastra el razgo comespondiente 2 cada ammal.
Pre=iona el botom comprobar las repuestas.
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5.3 Juego da laberinto.
Dezcripeion: En este juego debes crear el camuno que debe segmr el

avatar para poder llagar 3 su destino.

Figura 4

Laberirto
| e |

' L #e < sc—2m | [ ves |
CI=5hT1]
-
=

Fuente: https:/blockly games mazeTlanz=es
Inztrucciones:

1. Analza el recomdo que debe segwir el avatar para llegar a su
de=tino.

Arrastra los blogues que cormespondan haoa la parte blanca
de la pantalla.

Orzamiza secuencialmente los bloques ezcozides.

4. Puedss escoger el mimero de= veces que creas necesano cadza
blogqus.

Preziona Ejecutar programa, =1 ez comrecto recibiras um
menzaje de felicitacion.

b
1

LA
1
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54 Juego Pajaro.
Dezeripeion: En este juego debe: gwar comectamente al pajaro
mdiczndole el mumbe que debe tomar para llegar al mdo.

Figura &
Pgjaro
F ¥ o B a
Faa i o wm
L b |
v | @ -
o,

Fuente: https=:/blockly games/hird lang=as

Instrucciones:

1. Anahza el recomido que debe zazuir el pajarc.

Feviza 21 el recomde prezenta ohstzculos de ser asi deberas
evitarlos.

Arrastra loz blogues v organizalos secuencialmente.

4 Pusdez escoger el nimere de veces que creas nacesane cadz

blogus.
Preziona Ejecutar programa, =1 ez comecto recitbirds un

b
I

:.-'I

menszaje de felicitacion.
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2.5 Juego la Tortuga.
Dezeripeion: En este jusgo crearaz el grafico solicitado en pantalla,
debes repazar cadz unma de las fizuras mndicadas.

Figura 6
Tormuga

Fuente: hitps:/blockly. games/bird M lang=as

Inztrucciones:

1. Analiza el zrafico que debes desarrollar.

Armastra  loz  bloguss  necesanos v orzanizales
zacuencizlmente.

3. Pusadez escoger ol mimero de veces que creas nacesano cadza

blogus.
4. Presiona Ejecutar programa, =1 ez comecto recibiras un

k-

menzaje de fehaitacion.

L)
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ANEXO 12. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES.

no  tenen  experiencia
previa en programacion,
fue disefiado
especificamente para ser
autodidacta, lo que
significa que no  hay
maestro m  plan de
lecciones necesario para la

dinamica educativa.

instriucciones para

graficacion
Sentencias de
decision
Sentencias de
repeticion

Cumple las normas establecidas para

llevarlo a cabo.

Generaliza conocimientos adquiridos

previamente.

VARIAELE CONCEFTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
DEPENDIENTE INSTRUMENTOS
Blockly Games Es una serie de juegos | Juegos de Blockly | Participa activamente en el juego | Técmica
educativos que ensefian | Games: Observacion.
propuesto.
programacion. Fue
disefiado para personas que | Movimientos e Comprende las mstrucciones del juego. Instrumentos

Lista de cotejo.

122




VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INDEPENDIENTE INSTRUMENTOS
Pensamiento El pensamiento | Habilidades  del | Identifica, analiza e implementa | Técnica
computacional. computacional consiste en | pensamiento posibles soluciones con el objeto de | Observacion

la resolucidon de problemas, | computacional encontrar la combinacion de pasos v | Instrumentos
el disefio de los sistemas, v recursos mas eficiente v efectiva. Cuestionario para

la comprension de la

conducta humana haciendo

uso de los conceptos
fundamentales de la
informatica. Se resalta

algunos rasgos muy uUtiles
para establecer un corpus
curricular para el
aprendizaje basado en el
pensamiento

computacional.

Organiza datos de manera logica v los
analiza.
Automatiza  soluciones  mediante

pensamiento algoritmico.

medir el nivel del
pensamiento
computacional

(diagnostico, final).
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