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Resumen

La sociedad evoluciona de forma vertiginosa y durante este proceso de cambio surgen
nuevas exigencias o nuevas necesidades, es por ello que la educacion debe mantener
una relaciéon simbidtica con la misma, ya que la educaciéon esta intimamente relacionada
al desarrollo social de una nacién, es la que irriga todos los sectores del quehacer
productivo. Para dar respuesta a estas exigencias se requiere de la inclusion de nuevas
metodologias, técnicas, recursos y herramientas al servicio del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de ello, es evidente la transformacion del papel docente a lo largo de
los afios convirtiéndose en un facilitador de la ensefianza y sus alumnos son el centro de
todo el proceso hacia la busqueda del conocimiento y de su aplicacion a la vida, en
consecuencia es esencial que el cuerpo docente esté debidamente formado y en
constante actualizaciéon a través de los programas de formacion docente en diversas

areas y temaéticas del sistema educativo del pais.

Este trabajo de investigacion pretende conocer las necesidades formativas de los
docentes orientadas al Pensamiento Computacional y en base a los resultados obtenidos,
el disefio o elaboracion de un programa formativo que supla y satisfaga dichas
necesidades, proveyéndoles las herramientas, recursos y técnicas indispensables para

gue puedan ser integradas de forma provechosa en su labor docente.

Esta investigacion se trata de un estudio de caso en el Colegio Evangélico Simén Bolivar
del municipio de Dajabdn, Republica Dominicana, tomando como muestra 7 docentes que
imparten docencia en el Nivel Primario, a los mismos se les fue aplicado un Test de
Pensamiento Computacional para determinar el nivel que poseen en dicha competencia,
de esta forma conocer sus debilidades y carencias para elaborar una propuesta formativa
gue mitigue estas deficiencias, posterior a ello el analisis estadistico y descriptivo de los
resultados, donde se encontré que los docentes del estudio poseen un nivel muy bajo de
Pensamiento Computacional, por tanto, se disefidé una propuesta que hace énfasis en

estas debilidades hacia la adquisicién y desarrollo de esta competencia.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento Computacional, Programa Formativo, Competencias

de los Docentes, Nivel Primario.
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Abstract

The society evolves vertiginously and during this process of change new demands take
place, that is why education must maintain a symbiotic relationship with it, since education
is intimately related to the social development of a nation, it also irrigates all sectors of
productive activity. In order to respond to these demands, it is necessary to include new
methodologies, techniques, resources and tools at the service of the teaching-learning
process, besides, it is evident the transformation of the teaching role over the years
becoming a facilitator of education and its students are the center of the whole process
towards the search for knowledge and its application to life. Therefore it is essential that
the teaching staff will be properly trained and constantly updated through the teacher

training programs in various areas and themes of the country's educational system.

This research aims to know the training needs of teachers oriented to Computational
Thinking and based on the results obtained, the design of a training program that meets
and satisfies those needs, providing them with the tools, resources and techniques

essential for them in order to be beneficially integrated into their teaching work.

This research is a case study at the Colegio Evangélico Simén Bolivar in the municipality
of Dajabdn, Dominican Republic, taking as sample 7 teachers who teach in the Primary
Level, they were given a Computational Thinking Test to find out the level they have in this
skill as well as to know their weaknesses and deficiencies on it and to design a formative
proposal that mitigates these deficiencies, after which the statistical and descriptive
analysis of the results, where it was found that the teachers have a very low level of
Computational Thinking, it was therefore designed a proposal that emphasizes these

weaknesses towards the acquisition and development of this skill.

KEYWORDS: Computational Thinking, Training Program, Teacher’s Skill, Primary Level.
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Introduccion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) al sector
educativo ha traido consigo la transformacion del papel docente, la cual se hace mas
evidente dentro de los nuevos ecosistemas de aprendizaje, por lo que es preciso que el
equipo docente de los diferentes centros educativos obtenga la debida actualizaciéon
mediante los programas de formacion docente, con el objetivo final de mejorar el
aprendizaje y la construccion de conocimientos de los estudiantes, elevando asi la calidad

educativa (Mayorga Fernandez, Santos Guerra y Vivar, 2016, p. 2).

Uno de los papeles del docente dentro de su quehacer laboral. Es el de ser facilitador,
orientador, proveedor de recursos, herramientas y experiencias, a estos docentes también

se les llama dinamizadores del proceso de aprendizaje (Gisbert Cervera, 2002, p. 5).

Para que el docente pueda integrar de forma favorable las TIC en el aula, debe obtener
competencias digitales, con las cuales estara en la capacidad de crear entornos de

aprendizaje usando la tecnologia como una extension de sus propias habilidades.

Aungue existen programas de capacitacion y formacion del docente en TIC, no existen
programas en los que se involucre al docente en el pensamiento computacional que
fomenta el desarrollo de una serie de competencias de los individuos con una proyeccion
a utilizarse como medio de resolucién de problemas de la vida cotidiana y de la sociedad

actual (Garcia-Pefialvo, 2016c).

En la Republica Dominicana las TIC se manifiestan con un crecimiento progresivo y se
han convertido en elementos de impulso al sector econémico, social, comunicacional y

educativo en los Ultimos 10 afos.

En 1997, el Ministerio de Educacion de Republica Dominicana, inicié6 un programa de

dotacion de ordenadores en todos los centros educativos del pais, para de este modo
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fundar las bases hacia la incorporacion de las TIC tanto en el curriculo educativo como en

la practica docente.

Segun los datos estadisticos recabados por el Instituto Dominicano de las
Telecomunicaciones (INDOTEL), para el afio 2011, el 50% de la poblacién dominicana
tenia acceso a un ordenador y a Internet, otro dato de interés es el aumento de

dispositivos moviles por hogares.

La situacion actual de las TIC en la Republica Dominicana es la de espacios destinados
exclusivamente a impartir clases de informatica en las escuelas, también existen los
programas de capacitacion y actualizacion docente que estimulan el acercamiento a
nuevas experiencias entre docentes y estudiantes, ademéas de promover la inclusién de

tecnologias en las aulas.

Los desafios que se presentan para formar a los docentes en pensamiento computacional
dependen de varios factores, entre ellos la competencia digital de los docentes para llevar
a cabo actividades mediadas por TIC, el interés por parte de las autoridades educativas y

su aceptacion para introducir el pensamiento computacional en el curriculo educativo.

A partir de lo planteado anteriormente y bajo el contexto a investigar, surgen las

siguientes interrogantes:

1. ¢Qué competencias deben poseer los docentes para integrar el pensamiento
computacional en su préactica docente?

2. ¢Son la edad, la formacion académica o los afios de docencia factores
determinantes para desarrollar el pensamiento computacional?
¢, Qué herramienta se utilizara durante el programa formativo?

4. ¢Qué conceptos de Pensamiento Computacional se deben reforzar?

El objetivo del estudio es disefiar un programa formativo que diversifique las practicas y

métodos de ensefanza de los docentes.
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En la Republica Dominicana, si bien existen institutos para formar y capacitar a la
poblacién en contenidos curriculares de ofimatica, informatica, software, hardware, no
existen programas formativos de pensamiento computacional, que permitan desarrollar
habilidades en los docentes imprescindibles para la resolucion de problemas y el fomento

a la invencion y la innovacion que es el motor de arranque para el avance de los pueblos.

Para dar respuesta a las interrogantes de la investigacién, se ha estructurado el trabajo de

la siguiente forma:

El primer, segundo y tercer capitulo corresponden al marco tedrico, con sus temas y
subtemas, haciendo mencién de los aportes de autores de Pensamiento Computacional,

Formacion Docente, asi como la descripcién del contexto en el que se hizo el estudio.

En ese mismo orden, el capitulo cuatro presenta los aspectos metodoldgicos, disefio de la
investigacion, objetivos, poblacién y muestra y la metodologia a seguir. El capitulo cinco

muestra los resultados obtenidos en la investigacion y la propuesta formativa.

La seccion final del trabajo consiste en las conclusiones del estudio, a través del andlisis

de los resultados, mostrando los hallazgos de mayor relevancia.
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MARCO TEORICO
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CAPITULO I. EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

1.1 Antecedentes tedricos

El concepto de pensamiento computacional nace en el seno de las ideas de Seymour
Papert, conocido por ser uno de los precursores de la inteligencia artificial, ademas de ser
un matematico y educador, quien a partir de las obras de Jean Piaget sobre el
“constructivismo”, desarrolld6 una nueva teoria del aprendizaje a la que denominé
“construccionismo”, que consiste en la utilidad de la accion como fuente de desarrollo del
conocimiento, es decir, el ser humano a través de la accién, construye su propio

conocimiento (Papert y Harel, 1991, p. 6).

La teoria construccionista afirma que el nifio obtiene aprendizaje significativo mediante la
elaboracion de objetos y productos resultantes de su propia destreza manual, ademas por
la interaccion dindmica con el entorno que le rodea, formando asi un cumulo de
experiencias que condicionan su adquisicién de conocimientos desde el nacimiento, estas
concepciones evocan a lo que se conoce como “aprender haciendo”, que es aprendizaje

por experimentacion.

HACER

[

\_

REVISAR

\

J

[

\_

APRENDER

\

J

[

\_

APLICAR

\

J

Figura 1. Etapas de “Aprender Haciendo”

Fuente: (Watkins, 2003)
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El aprendizaje activo es producto del conjunto de todas estas etapas, y en el proceso se
hace necesario que los estudiantes participen de este ciclo; la experimentacion de la
accion, un proceso reflexivo, la revision sistematica de lo aprendido y su aplicacion a

determinadas situaciones del entorno (Véase Figura 1).

Papert sefiala que la construccion de un castillo de arena, la escritura de una cancién o de
un programa de ordenador, son considerados estimuladores del aprendizaje y permiten la
comprension de una determinada realidad, la exploracion y la resoluciéon de problemas
(Papert y Harel, 1991, p. 2).

En el afio 1967, Seymour Papert y Wallace Feurzeig crearon el Lenguaje de
Programacion LOGO, con el objetivo de la exploracién de las matematicas en los nifios,
aunque no esta limitado en si a una tematica o disciplina en especifico, también ha

alcanzado de forma transversal el arte, la lengua, las ciencias, entre otras.

La metodologia de este lenguaje consistia en la manipulacion de una tortuga robot
conectada por terminales eléctricas a un ordenador en donde se digitaban una serie de
comandos o instrucciones para hacer que la tortuga realizard una trayectoria o
movimiento, mas tarde la tortuga fisica fue reemplazada por una virtual en la pantalla del

ordenador.

En el contexto educativo, un maestro construccionista es aquel que tiene un papel de
mediador en una actividad con sus estudiantes, por lo que la toma de decisiones dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje es dirigida por los estudiantes en un contexto
donde adoptan la experimentacién, el ensayo y la interaccion con el entorno y con los

individuos que alli se desenvuelven.

Con la aparicion de los ordenadores personales y su disponibilidad en cada hogar, Papert
(1980, p. 5) hace mencién de que los nifios deben aprender a programar computadoras y
que esta habilidad les permite condicionar su propio aprendizaje, mediante la
organizacion de ideas y procedimientos para llevar a cabo una tarea, se hace evidente la
particularidad de que cada nifio tiene su modo de resolver un problema. A partir de estos

planteamientos, y bajo el contexto digital en el que el ser humano convive y se desarrolla,
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se propone que desde temprana edad los nifios adquieran competencias y nociones

orientadas a la programacioén de ordenadores.

Se trata de una nueva alfabetizacién, de una alfabetizacién que permita a las personas en
su vida real afrontar retos propios de la nueva sociedad y que vaya mas alla, permita a los
individuos organizar su entorno, sus estrategias de desenvolvimiento, de resolucién de
problemas cotidianos, ademas de organizar su mundo de relaciones, en un contexto de

comunicacion mas racional y eficiente (Zapata-Ros, 2015, p. 3).

Es una forma de pensamiento que no es exclusiva de los programadores, por lo que es
una competencia que se adapta a los requerimientos de esta sociedad, donde el
crecimiento tecnol6égico aumenta a pasos vertiginosos y es preciso contar con individuos
aptos para aportar sus conocimientos a la orden de estos constantes cambios, siendo
capaces de generar soluciones y construir sistemas que mejoren la calidad de vida de las

personas.

Mientras en los afios 90, Papert desarroll6 la teoria de “aprender haciendo” y el valor que
tiene que el nifio sea quien instruya al ordenador y no el caso contrario, no es hasta el afio
2006 cuando se acufa por primera vez el término de pensamiento computacional, que
gano popularidad durante la puesta en circulacién de un articulo de la profesora Jeanette

Wing de Carnegie Mellon University en los Estados Unidos.

Wing (2006, p. 2) define el pensamiento computacional como la resolucion de problemas,
disefio de sistemas y comprension del comportamiento de los seres humanos basandose
en los conceptos fundamentales de la informatica, es decir, la percepcion de la realidad
mediante la formulacién de algoritmos, Wing también agrega que dicho pensamiento sera

una habilidad utilizada por todos a mediados del siglo XXI.

Con el desarrollo del lenguaje en el nifio, con el cual se crean vinculos afectivos con los
demas individuos, y la adquisicion de destreza manual para el primer acercamiento con el
entorno, motivado por su curiosidad, se obtiene de forma sistemética, la formulacion de
algoritmos simples o instrucciones ldgicas y secuenciales que conllevan a la realizacion

de una tarea.
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El pensamiento computacional complementa y usa las combinaciones de la matematica y
la ingenieria para obtener un resultado concreto, con métodos y procesos que puedan ser

interpretados tanto por un humano como por una maquina.

Aunque aprender a codificar es una tarea sumamente interesante, es de importancia
enfatizar la idea del pensamiento computacional como la aplicacién de un alto nivel de
abstraccién y un enfoque algoritmico para resolver cualquier tipo de problemas (Garcia-
Pefialvo, 2016c).

Algunos ejemplos de abstraccién en la computacion son los siguientes:

- Disefio de algoritmos.

- Estructuracion de data.

- Légica y semantica.

- Lenguaje de programacion.
- Estructuras de control.

- Arquitectura.

1.2 El Pensamiento Computacional en la Ensefianza Ordinaria

Mediante la innovacion educativa se encuentran nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje con el cometido de diversificar y mejorar este proceso, integrando como
actores principales a los docentes y estudiantes, pero como es sabido que el protagonista
del aprendizaje es el estudiante, cada propuesta que emerge esta orientada hacia su
formacion como individuo que tiene una relacion simbiética con la sociedad, por lo tanto,
es de suma importancia que este obtenga nuevas competencias para satisfacer las

necesidades de la sociedad cambiante en la que se desenvuelve.

El Pensamiento Computacional en los dltimos afios se ha convertido en una necesidad, y
esto se ve manifestado en el interés de investigadores que platean y justifican dicha
necesidad, en que, a través del mismo, se estaria formando individuos aptos y capaces

de resolver problemas de la sociedad, puesto que como se mencionaba anteriormente es
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una competencia que todos debemos de adquirir o desarrollar (Garcia-Pefalvo y Cruz-

Benito, 2016, p. 1).

Aungue el pensamiento computacional no esta contemplado en la mayoria de curriculos y
leyes de educacion del mundo, existen iniciativas y proyectos que promueven el
pensamiento computacional de forma extra-curricular en las aulas y con la proyeccién de
su transversalidad o su interdisciplinariedad en las diferentes asignaturas de la ensefianza
ordinaria (Balanskat y Engelhardt, 2015, p. 5).

En los Estados Unidos, la Computer Science Teacher’s Association (CSTA), ha
establecido los estandares de aprendizaje de computacién disefiados para sentar las

bases de un curriculum completo en ciencias de la computacion:

- Introducir los conceptos basicos de ciencias de la computacion a todos los
estudiantes, empezando por el nivel primario.

- Presentar las ciencias de la computacion en el nivel secundario de forma que
pueda suplir los créditos de ciencias de la computacion, matematicas o
ciencias.

- Incentivar a las escuelas para que ofrezcan formacién adicional mediante
cursos para el nivel secundario, que les permitan estudiar las ciencias de la
computacién a profundidad y les prepare para ingresar a la universidad o a la
fuerza laboral.

- Incrementar la disponibilidad de contenido riguroso en Ciencias de la
Computacién para todos los estudiantes, en especial para aquellos que son

miembros de los grupos menos representados.

En Espafa el Proyecto TACCLE 3 (Garcia-Pefialvo, 2016a; 2016b), financiado por la
Union Europea en el Programa Erasmus+ sirve de apoyo a los docentes con el deseo de
ensefiar programacion e inducir el pensamiento computacional en nifios en edades de 4 a

14 afos.

Posee un repositorio de recursos para maestros organizado por categorias y niveles de

dificultad, de libre acceso en la web http://www.taccle3.eu/ (Hughes, 2016). Ademas
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dentro del portal se ofertardn cursos para docentes o futuros docentes, sirviendo de
fuente de actualizacion pedagoégica en esta tematica (Garcia-Pefialvo, Hughes, Rees,

Jormanainen, Tooivonen, Reimann, Tuul y Virnes, 2016).

Las categorias de recursos son las siguientes:

- Utilizando légica.
- Algoritmos.
- Crear y Depurar Programas.

- Controlar cosas.

Estos recursos también estan disponibles en un idioma diferente al espafiol, con la
representacion de los paises que son socios de este proyecto (Garcia-Pefalvo, Rees,

Hughes, Jormanainen, Toivonen y Vermeersh, 2016, p. 2).

Disponibies las presentacionss
sobre Computational =+

Figura 2. Portal en Espariol del Proyecto TACCLE3 (Fuente:
http://www.taccle3.eu/espanol/)

La situacion de América Latina frente a la incorporacion del Pensamiento Computacional
esta condicionada por la aparicién de proyectos y estudios al respecto, haciendo mayor
énfasis en su necesidad y el impacto que provocaria en todos los &mbitos de la sociedad
(Brackmann, Couto Barone, Casali y Hernandez, 2016).
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Argentina

Para el afio 2013 fue emitido un manifiesto por la Fundaciéon Sadosky denominado: “CC-
2016: Una Propuesta para Refundar la Ensefianza de la Computacién en las Escuelas
Argentinas” cuyo objetivo principal es promover en la comunidad cientifica lo esencial que
es introducir los fundamentos de la computacién en los niveles primario y secundario de la

educacion incluyéndose en el curriculum.

Dos aflos méas tarde, mediante la decision del Consejo Federal de Educacion de
Argentina, se emiti6 la resolucion No. 263/15, estableciendo en ella elementos que

contribuirian al desenvolvimiento social y econémico de su nacion. Entre ellos:

- La ensefanza de la programacién como parte del curriculo o como una
actividad extracurricular en las escuelas durante el periodo lectivo.

- La creacién de redes de escuelas de programacion (REP), conforme la
disponibilidad de maestros del area y oferta de plazas.

- Intensificar la expansion de esta red de escuelas en todas las jurisdicciones del
Ministerio de Educacion hasta alcanzar las instituciones estatales, a traves de
iniciativas de formacion docente.

- Creacion del Premio Anual “Clementina”, otorgado a las producciones que se
destaquen en el area de la informética, elaboradas por los alumnos de la Red
de Escuelas de Programacion (REP).

- La creaciéon del Repositorio Nacional de Producciones en Informatica, con

acceso libre a todos los miembros de la REP.

Ese documento fue aprobado, conforme las resoluciones No. 123/10 sobre politicas de
inclusién digital educativa y la resolucion No. 244/15 donde también fueron aprobadas las
intensificaciones del uso de TIC's en las escuelas para la mejoria del proceso de

ensefianza-aprendizaje y el articulo 3 de la Ley de Educacion Argentina.
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Chile

Hace méas de 20 afios se ha trabajado en la incorporacion de recursos digitales en la
educacion basica y secundaria. En el afo 2011 se cred la prueba “Sistema de Medicion

de la Calidad Educativa en TIC’S”, la cual ha sido puesta en marcha desde entonces.

Segun el “Global Information Technology Report”, Chile ocupa el primer puesto del
ranking sobre uso de TIC’s en América Latina, ademas segun datos del Banco
Interamericano de Desarrollo (BID), es un pais con una de las mejores infraestructuras

escolares.

Los investigadores de la Universidad de Chile afirman que la ensefianza del Pensamiento
Computacional en los centros educativos afectaria positivamente los intereses de
desarrollo del pais. Su insercibn a mediano plazo en el curriculo requeriria de grandes

esfuerzos, sobre todo la formacién y capacitacion de los docentes.

Brasil

Varias iniciativas de introduccién del Pensamiento Computacional han surgido en los

Ultimos afios, participando en ellas investigadores de institutos y universidades del pais.

En Brasil existen los llamados “Code Clubs” que tienen el objetivo de llevar actividades de
programacion a las escuelas, creacion de ambientes de programacion en el idioma

portugués y proyectos que incentivan la programacion a gran escala.

1.3 Herramientas para el Desarrollo del Pensamiento Computacional

Las herramientas informéticas hacen posible el acercamiento a nuevas metodologias de
enseflanza-aprendizaje y fomentan las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion en las escuelas, creando asi nuevos entornos de aprendizaje tanto para el

docente como para el educando.
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A continuacion se describiran algunas herramientas para introducir el pensamiento

computacional en el nivel primario de la ensefianza:
Aplicaciones Moviles/Tableta y de Escritorio:

- ScracthJr: Aplicacién para niflos en edades de 5 a 7 afios en donde pueden
aprender a programar sus propios juegos e historias, se utilizan bloques con
instrucciones que le otorgan movimiento a los objetos, sonido, etc. Esta
herramienta fue desarrollada por el Instituto Tecnol6gico de Massachusets (MIT)

en Estados Unidos.

CETED 8 ® om

Figura 3. Interfaz de usuario de ScratchJr (Fuente:
https://www.scratchjr.org/learn/interface)

- Tynker: Esta app esta disefiada para nifios que no tienen ningln conocimiento
previo de programacion, su proposito es desarrollar el pensamiento I6gico con una
serie de rompecabezas que los nifios deben resolver haciendo uso de bloques que
arrastran y colocan hasta formar bloques completos de cdédigo, las edades

recomendadas para usar esta app son de 9 a 11 afios de edad.
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Learn logic and loop variations

Figura 4. Interfaz de usuario de Tynker (Fuente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tynker.TynkerPremium)

- Bee Bot: Su nombre en inglés significa “Abeja robot”, es un robot controlado
mediante una app en el que los nifios se familiarizan con lenguaje direccional y la
comprension de las secuencias ayudando a la abeja robot a cumplir una serie de
instrucciones para llegar a su destino. Esta enfocado para un publico mas joven, a

partir de 4 afios de edad.

Figura 5. Bee Bot (Fuente: http://jornadasroboticaeducativa.blogspot.com.es/p/presenta-
tu-experiencia.html)
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ACTIVIDADICONIBEEIB 0T

COMPRENSION LECTORA

',i*n

Figura 5. Actividad de Bee Bot de Comprension Lectora (Fuente:
http://ineverycrea.net/comunidad/ineverycrea/recurso/robotica-y-programacion-de-la-
mano-bee-bot/80a821c2-0028-42a7-9081-edbbf88c59b0)

En las actividades de Bee Bot es notable la interdisciplinariedad, adaptandolas a cada

contenido curricular como lo es lengua 0 matematicas. (Véase Figura 5y 6)

Figura 6. Demostracion Bee Bot (Actividad)

La figura 6 se trata de un Cdodigo QR que redirige hacia un video de YouTube con una
demostracion de un maestro utilizando Bee Bot, para trasladarse de un lugar a otro

mediante el uso de secuencias y direcciones.

- Scratch en PC: Se trata de un entorno para aprender conceptos de programacion
mediante el uso de bloques de instrucciones que se apilan formando una
estructura logica-secuencial de un algoritmo, esta desarrollado por el MIT, los
contenidos creados por los usuarios pueden ser compartidos en la red, en una

comunidad de programadores de todo el mundo. Su uso en las aulas incentiva el
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pensamiento computacional, puesto que florece el analisis y resolucion de
problemas, a su vez adquiriendo conceptos computacionales y matematicos. La
importancia de estas herramientas de caracter ladico radica no solo en el
desarrollo de nuevas competencias sino también las actitudes de motivacion,

creatividad y colaboracién entre pares durante las actividades en clase.
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Figura 7. Scratch para Mac (Fuente: https://scratch.uptodown.com/mac)

La figura 7 muestra como luce la interfaz de Scratch en un entorno para ordenadores de

escritorio o portatiles.
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CAPITULO Il: LA FORMACION DOCENTE

2.1 Importancia de la Formacion y Actualizacion del Profesorado
La docencia es una actividad que requiere vocacion de servicio y unas competencias
como resultado de la formacion integral del sujeto en su quehacer, afectando

positivamente el contexto escolar y la vida de los educandos.

La formacion y actualizacion docente influye de forma positiva en la mejora de la calidad
educativa, es decir, permite la expansion del conocimiento, proveyendo nuevas
herramientas y recursos a la disposicion del proceso de ensefianza-aprendizaje en donde

el maestro es el facilitador de estas y el estudiante la piedra angular de dicho proceso.

Es determinante para vencer los obstaculos de la practica pedagdgica, por lo tanto es

esencial innovar y transformar el contexto segun las exigencias de la sociedad actual.

El profesorado es el sujeto activo mas importante de las escuelas. Esta situado en la
cumbre de la transmision de saberes, destrezas y valores. Solo podra cumplir sus fines
educativos si esta bien preparado para la profesion y es capaz de mantener y mejorar sus
aportaciones a ella, a través de un aprendizaje constante en el transcurso de su carrera
(Day, 2005, p. 14).

Es parte del interés de las instituciones que regulan la educacién en cada uno de los
paises del mundo, proveer de capacitacion para el profesorado, a través de diversas

metodologias y modalidades, es decir, con programas presenciales o a distancia.

En la Republica Dominicana, la institucién encargada de velar por la capacitacion del
profesorado es el Instituto Nacional de Formacion y Capacitacion del Magisterio
(INAFOCAM), es una institucion descentralizada adscrita al Ministerio de Educacion
(MINERD) cuyas funciones son: coordinar la oferta de formacion, capacitacion,

actualizacion y perfeccionamiento del personal de educacion en el ambito nacional.

Es un asesor del Ministerio de Educacion (MINERD) en la formulacion, ejecucion y

evaluacién de politicas, carreras, programas y proyectos de formacion, capacitacion,
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mejoramiento y actualizaciéon del personal que demanda el Sistema Educativo

Dominicano en sus diferentes niveles y modalidades.

Asume los paradigmas y enfoques que relevan y potencian la formacién a partir de las
demandas y necesidades del desarrollo profesional del docente al englobar todas las

acciones de mejoramiento y perfeccionamiento profesional.

Se aplica el término docente a los educadores, a los empleados técnico-docentes y a los
funcionarios administrativos-docentes segun esta establecido en el Art. 33 de la Ley

General de Educacién 66'97 y el Reglamento del Estatuto del Docente.

El INAFOCAM concibe la formacion como "un conjunto de experiencias y procesos
diversos que posibilitan adquirir las competencias adecuadas que requieren los distintos
actores educativos, en sus diferentes roles y etapas dentro de su desempefio, todo ello
concebido y articulado bajo los paradigmas y enfoques asumidos por el Sistema
Educativo Dominicano". Esta institucion se encuentra regulada mediante la Ordenanza
No. 5 del afio 2004.

El acapite C del articulo No. 3 de la Ordenanza 5/2004 hace referencia a la formacion
continua y lo define como: El conjunto de iniciativas y ofertas diversas de formacion, para
los docentes en servicio, orientadas a proporcionar destrezas y habilidades concretas con
el propésito de fortalecer y mejorar sus practicas pedagodgicas al desarrollar mayores
competencias profesionales en los docentes, y se promueve en relaciébn con las
demandas y necesidades especificas del sector educativo y del contexto nacional. Las
ofertas de capacitacidbn contemplan entre otras iniciativas: cursos, talleres, diplomados,
pasantias, intercambio de experiencias, apoyo a los procesos de capacitacion intracentro,

creacion de equipos docentes y otros.

De forma periddica se realizan levantamientos para evaluar las buenas practicas
pedagdgicas de los egresados de los diferentes programas de formacion docente, en
estos procesos se busca conocer en qué medida los docentes han aplicado lo aprendido
durante sus capacitaciones recibidas en convenio con diferentes instituciones de

educacion superior del pais.

18



Propuesta de Programa Formativo en Pensamiento Computacional para Docentes de
Primaria del Colegio Simén Bolivar del municipio de Dajabén, Republica Dominicana.
Estudio de Caso

CAPITULO lll: INFORMACION DEL CONTEXTO EN DONDE SE DESARROLLA
LA INVESTIGACION

3.1 El Colegio Evangélico Simén Bolivar

El Colegio Evangélico Simén Bolivar fue fundado el 17 de Septiembre de 1956 por un
misionero norteamericano llamado Rvo. Daniel Federico Dick, con el objetivo de satisfacer
la necesidad que tenian los hijos de los misioneros evangélicos de obtener una educacion
diferente a la que se brindaba en la ciudad de Dajab6n en ese momento, el mismo inicié

hasta la actualidad como una institucién sin fines de lucro.

Los objetivos de dicho centro educativo en virtud de su propuesta pedagogica son los
siguientes:
e Contribuir al desarrollo integral del educando, para un mejor desempefio en la
sociedad.
e Forjar en el estudiante una moral productiva, a partir del uso de sus competencias
obtenidas.
¢ Inculcar al estudiante la practica de los valores del centro educativo
e Profesionalizar el trabajo de la institucion para la elaboracién y ejecucion de
proyectos productivos.
¢ Mejorar constantemente el trabajo educativo, teniendo en cuenta el diagnostico de
la comunidad.

e Operativizar constantemente la planificacion.

Figura 8. Colegio Evangélico Simon Bolivar (Fuente: Plan Institucional del Centro)
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En su planta fisica posee 19 aulas, laboratorio de ciencias y de informatica, biblioteca,
cancha polideportiva, bafios, ademas de un laboratorio de informatica tiene un CTI
(Centro Tecnolégico de INDOTEL), institucion que vela por el buen desarrollo de las
telecomunicaciones y defiende la seguridad de de los usuarios de la red en todo el pais,

la cual ha dotado al colegio de 10 equipos u ordenadores.

Esta ubicado en el municipio de Dajabdn que pertenece a la provincia que lleva el mismo
nombre. Fue fundada el 4 de Julio del 1776, por el brigadier espafiol de nombre José
Solano y Bote. Se ubica en la Regién Norte de Republica Dominicana y posee una
extension superficial de 1,020.73 kms?, una altitud de 38 metros sobre el nivel del mar. Se
encuentra en la latitud 19°32'55" N y longitud 71°42'29" O y limita al norte con la provincia
Montecristi, al sur con la provincia Elias Pifia, al este con la provincia Santiago Rodriguez

y al Oeste con la Republica de Haiti.

3.2 La Primaria en Republica Dominicana

El sistema educativo dominicano se rige por leyes y ordenanzas que definen la naturaleza

de cada nivel, sus caracteristicas y su contenido.

Segun la Ordenanza No. 02-2015, que establece el curriculo revisado, actualizado vy
validado para la educacion primaria publica y privada, en vigencia a partir del afio escolar
2015-2016 en su articulo 17 dice: El curriculo del nivel primario se desarrollara en todos
los centros publicos y privados del pais; y en su articulo 18 plantea que se desarrollara
en el marco de la politica de Jornada Escolar Extendida, es decir con un horario lectivo

desde las 8:00 horas de la mafana hasta las 4:00 horas de la tarde.

Es el segundo nivel del sistema educativo dominicano y es de caracter obligatorio y

gratuito.
La duracién del nivel primario se comprende en 6 afios, que se dividen a su vez en 2

ciclos, el primer ciclo se conforma de los grados 1°, 2°, 3° y el segundo ciclo por 4°, 5° y
6°.
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Duracion en Numero de Numero de Numero de
Afos semanas al horas ala horas al afio
Nivel ano semana
Primario Ciclos
Total | ler | 2do 45 40 1,800
6 3 3

Tabla 1. Duracion del Nivel Primario

La educacién primaria en Republica Dominicana tiene el propésito de contribuir al
desarrollo cognitivo, afectivo, social, espiritual, emocional y fisico de los nifios y nifias, es
esencial la atencién a la diversidad y los ritmos de aprendizaje que se manifiestan en
diversas experiencias en las que intervienen los nifios, a partir de dichas experiencias
estaran en la capacidad de desarrollar sus potencialidades y de construir su propia

identidad en virtud de los Derechos Humanos vy los valores éticos de la sociedad.

Este nivel se considera idéneo para el desarrollo de habilidades de lectura y escritura de
su lengua materna, y también el manejo de los simbolos mateméticos, los cuales son
competencias para el desenvolvimiento en la vida cotidiana, tanto las matematicas como
la lengua se constituyen en herramientas que permiten la creaciébn de conceptos, la

comprension de la realidad y las relaciones con otros individuos de la sociedad.

El curriculo dominicano esta estructurado en 7 competencias que se desarrollan a lo largo
de todos los niveles del sistema educativo, estas competencias fundamentales son las

siguientes:

a) Competencia Etica y Ciudadana.

b) Competencia Comunicativa.

c) Competencia Pensamiento Logico, Creativo y Critico.

d) Competencia Resoluciéon de problemas

Esta competencia hace referencia al reconocimiento de sucesos que impidan la
consecucion de un objetivo en concreto, por tanto, el individuo debe estar apto y
dispuesto a generar estrategias para responder a esos sucesos de acuerdo al
contexto, de una forma creativa e innovadora, competencia que se ajusta o coincide
con los estandares de aprendizaje de la CSTA y, por ende, esta relacionada de forma

estrecha con los lineamientos del pensamiento computacional.
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e) Competencia Cientificay Tecnoldgica
Es la habilidad o el conjunto de destrezas que implica la percepcion de la realidad
circundante, interpretacion, explicacién, disefio y resolucion de problemas aplicando
las (TIC).

f) Competencia Ambiental y de Salud.

g) Competencia Desarrollo Personal y Espiritual.
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MARCO
METODOLOGICO
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CAPITULO IV. METODOLOGIA

4.1 Objetivos

Objetivo General
Disefiar un programa formativo de pensamiento computacional que diversifique las
estrategias de ensefianza de los docentes de primaria del Colegio Simén Bolivar del

municipio de Dajab6n, Republica Dominicana.

Objetivos Especificos

Evaluar las competencias necesarias para que los docentes aborden un programa

formativo de dicha naturaleza.

o Determinar las necesidades formativas de los docentes a partir de los resultados

de la evaluacion de competencias.

e Desarrollar habilidades de codificacidén, afianzando los conceptos claves de la

programacion.

e Conocer los fundamentos del pensamiento computacional, y adquirir la habilidad

de utilizarlo para la resolucién de problemas simples.

4.2 Disefo de la Investigacion
4.2.1 Tipo de Estudio

Es un estudio cuantitativo-cualitativo, es decir, con un enfoque mixto, bajo una
metodologia no experimental. Es un paradigma en la investigacién relativamente reciente
(dltimas dos décadas) e implica combinar los enfoques cuantitativo y cualitativo en un

mismo estudio (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2007, p. 80).

Se trata de un estudio de caso con 1 sola medicion, ya que no existe un grupo control, el

grupo estd predeterminado y conformado por los docentes de primaria del Colegio
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Evangélico Simoén Bolivar, ademéas es un estudio transeccional, debido a que recolectar
los datos e informacién ha sido en un Gnico momento, también es de tipo descriptivo, ya
gque se obtendran datos y resultados sobre las competencias en pensamiento
computacional de dichos docentes, que seran descritos de acuerdo a las variables de este

estudio.

4.2.2 Variables

a) Nivel de competencias en pensamiento computacional.
b) Edad.
c) Area de Formacion.

d) Afios de Docencia.

4.2.3 Instrumentos parala Recogida de Datos

El nivel de competencias en pensamiento computacional se determiné con un Test de
Pensamiento Computacional (TPC) disefiado por el Dr. Marcos Roman Gonzalez,

profesor de la Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED) de Madrid.

Cada uno de los items esté disefiado y caracterizado a través de los siguientes cinco ejes
de disefo: ‘concepto computacional abordado’; ‘entorno-interfaz del item’; ‘estilo de las
alternativas de respuesta’; ‘existencia o inexistencia de anidamiento’; y ‘tarea requerida’
(Roméan Gonzélez, 2016, p. 352).

El concepto computacional abordado hace referencia a cada una de las dimensiones (8)
gue posee el test, las cuales estan organizadas y distribuidas segun su dificultad que va
aumentando a medida que se avanza con los items. Estos conceptos estan en

concordancia con los estdndares de aprendizaje establecidos por la CSTA.

El objetivo del test es medir el nivel de competencias en Pensamiento Computacional de

los sujetos.
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La primera fase del test consiste en un cuestionario para recoger informacion personal y
académica de los sujetos, por lo que fue readaptada o editada para el contexto en el cual
se sitla esta investigacion, en su totalidad el Test de Pensamiento Computacional esta

conformado de la siguiente manera:

a) Primer apartado con preguntas sobre la identidad personal y académica de los
sujetos objeto de estudio, lo que sirve para agrupar y caracterizar a los docentes

del nivel primario.

b) El segundo apartado estd compuesto por 32 items del tipo opciéon mdltiple (solo
una de las opciones es correcta), incluyendo ejemplos que sirven de guia al
docente para familiarizarse con el contenido del mismo (con representaciones
gréaficas de cada uno de los problemas), las opciones a elegir van desde la A hasta
la D. (Roméan Gonzalez, 2016, pp. 671-698)

c) El ultimo apartado es de autoevaluacion, con una escala tipo Likert del 0 al 10,
donde 0 es pésimo y 10 excelente, esto tiene el propdsito de conocer la aptitud
del docente frente al test y que le ha parecido su contenido, ademas de su actitud

hacia el uso de los ordenadores.

El tiempo estimado de realizacién de la prueba es de 45 minutos.

4.2.3.1 Estructura Interna del Test

La configuracion interna del instrumento de evaluacion diagnéstica, es decir el Test de
Pensamiento Computacional viene dada por 7 dimensiones o conceptos que abarcan el
Pensamiento Computacional, cada grupo de items esta distribuido por dimensiones, y

segun su disefio son las siguientes:

- Direcciones basicas y secuencias (4 items).
- Bucles (Repeticion simple) (4 items).
- Bucles (Repetir hasta) (4 items).

- Condicionales simples (Si, simple) (4 items).
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- Condicionales complejos (If-Else) (4 items).
- Condicional While (4 items).
- Funciones simples (4 items).

- Funciones con parametros (4 items).

Al principio el test solo contaba con 28 items y en su ultima modificacion contiene 32
items en total o una ampliacion de 4 items adicionales, que pertenecen a la dimension de

funciones con parametros.

Este test fue aplicado en el mes de marzo, en formato web, es decir, se distribuy6 a los
docentes a través de sus direcciones de correo electronico con comunicacion previa por
las redes sociales de los mismos, autorizado por escrito por las autoridades del centro

educativo.
Debido al tamafio reducido de la muestra, no se realizaran analisis inferenciales, sino que

de forma descriptiva se analizaron los datos y resultados recogidos por el instrumento
diagnéstico.

4.2.4 Poblacion y muestra

La poblacién de este estudio esta conformada por 7 docentes del nivel primario del

Colegio Evangélico Simén Bolivar de la provincia de Dajabén, Republica Dominicana.

En total son 8 docentes del nivel primario en ese centro educativo, todos de sexo
femenino.

Centro Educativo Cantidad de Docentes del Nivel Primario

Colegio Evangélico Simén Bolivar 8

Tabla 2. Poblacién y muestra del nivel primario del centro educativo
En la aplicacién del test solo participé una muestra de 7 docentes de 8, debido a

dificultades e inconvenientes técnicos para enviarlo al docente restante, pero al ser casi la

totalidad del nivel primario, se puede concluir que es representativa para ese grupo.
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CAPITULO V. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
5.1 Puntuaciones obtenidas en el Test
Al finalizar la aplicacién del Test de Pensamiento Computacional, se procedié a tabular los

datos recogidos. Los 7 docentes obtuvieron una puntuacién total como se describira en la

Tabla 3 a continuacion:

DOCENTE TPC (28 ITEMS) TPC (Ampliacion TPC Total
29-32)
1 12 1 13
2 9 2 11
3 11 3 14
4 20 2 22
5 11 1 12
6 10 1 11
7 7 0 7
Media de 11,42 1,42 12,85
Puntuacioén

Tabla 3. Medias de puntuacion en el TPC

En promedio los 7 docentes obtuvieron una puntuacion de 12,85 lo cual indica que su
nivel de pensamiento computacional es bajo. En Espafia se aplic6 el mismo test pero a
una muestra de estudiantes de 5° y 6° de la primaria (10 y 11 afios de edad) y en
promedio obtuvieron una puntuacion mayor a los docentes, 13,09 y 14,70

respectivamente.

5.2 Comparacion rendimiento en el test con la variable Edad
La edad de los docentes se identificd en 2 agrupaciones, los de menos de 35 afios y los
de mas de 35 afios, de los 7 docentes el 57% tiene mas de 35 afos de edad, mientras

gue el 43% tiene menos de 35 afos.

Edad Frecuencia
<35 afios 3
>35 afios 4
TOTAL 7

Tabla 4. Distribuciéon de Frecuencia de Edades de los Docentes
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E Menos de 35 afos

EMas de 35 afos

Figura 8. Porcentaje de edades de los docentes

La figura 8 muestra la distribucion expresada en porcentajes de los 2 grupos de edades a

los que pertenecen los docentes (menos de 35 afios) y (mayor de 35 afios).

En el TPC, los docentes menores de 35 afios obtuvieron una puntuacion minima de 11,00

puntos y una puntuacion maxima de 14,00 puntos con una puntuacion media de 12,33

puntos.

Puntuacién 28 items

Ampliacion de 4
items
Puntuacién TOTAL

Minimo Méaximo Media Desviacion
estandar
9,00 11,00 10,3333 1,15470
1,00 3,00 2,0000 1,00000
11,00 14,00 12,3333 1,52753

Tabla 5. Comparacién variable Edad (Menores de 35 afios)
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En contraste a lo anterior, los docentes mayores de 35 afos, obtuvieron una puntuacion

minima de 7 puntos y una méaxima de 22 puntos con una puntuacién media de 13,25

puntos.
N Minimo Maximo Media Desviacion
estandar
Puntuacién 28 items 4 7,00 20,00 12,2500 5,56028
Ampliacion de 4 4 ,00 2,00 1,0000 ,81650
items
Puntuacion TOTAL 4 7,00 22,00 13,2500 6,34429

Tabla 6. Comparacién variable Edad (Mayores de 35 afios)

Respecto a la variable edad, se concluye que los docentes mayores de 35 afios, es decir,

el 57% de la poblacién, tuvieron mejor desempefio en el desarrollo del test hasta los 32

items y, por ende, mayor nivel de pensamiento computacional. Es un aspecto a notar la

dicotomia existente en el grupo mayor de 35 afios, puesto que el minimo de puntuaciones

fue 7 y la maxima 22.

5.3 Comparacion rendimiento en el test con la variable Formacion Académica

Formacién Académica

Frecuencia

Licenciado en Psicologia
Licenciado en Educacién Basica
Licenciado en Letras
Licenciado en Lenguas Modernas

Licenciado en Ciencias Naturales

Estudiante de Término de Ed. Basica

TOTAL

N R P RN R e

Tabla 7. Frecuencia de Formacion Académica
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Esta variable de caracterizacion se refiere al area académica de la cual cada docente
objeto de estudio es egresado o pertenece, la distribucion de formacion académica se

muestra en la Tabla 7:

Formacién Académica

m Licenciado en Psicologia

B Licenciado en Educacién
Basica
® Licenciado en Letras

m Licenciado en Lenguas
Modernas

® Licenciado en Ciencias
Naturales

m Estudiante de Término de
Ed. Basica

Figura 9. Porcentaje de Formacion Académica de los Docentes

La figura 9 muestra la distribucién porcentual de la formacion académica de los docentes.

Formacién N Media Desviacion Error 95% del intervalo de Minimo Maximo
Académica estandar estandar confianza parala media

Limite Limite

inferior superior

Licenciado 1 13,0000 . . . . 13,00 13,00
en
Educacion

Basica

Licenciado 1 | 11,0000 . . . . 11,00 11,00

en Psicologia

Licenciado 1 14,0000 . . . . 14,00 14,00

en Lenguas

Modernas
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Licenciado

en Letras

14,5000

10,60660

7,50000

-80,7965

109,7965

7,00

22,00

Estudiante
de término
Educacion

Bésica

12,0000

12,00

12,00

Licenciado
en Ciencias

Naturales

11,0000

11,00

11,00

Total

7

12,8571

4,59814

1,73793

8,6046

17,1097

7,00

22,00

Tabla 8. Comparacién Formaciéon Académica y desempefio en el test de 32 items

Como se puede observar en la Tabla 8, los docentes egresados de Licenciatura en Letras

poseen mayor nivel de pensamiento computacional que los de otras areas de formacion.

5.4 Comparaciéon rendimiento en el test con la variable Afios de Docencia

De los 7 docentes de Primaria, 5 docentes poseen mas de 20 afios de experiencia en el

nivel en que se desempefian en el centro educativo, y solo 2 docentes tienen menos de

20 afos impartiendo docencia en el centro.

Anos de Docencia Frecuencia %

Menos de 20 afios 2 29

Mas de 20 afios 5 71
TOTAL 7 100%

Tabla 9. Frecuencia de Afos de Docencia de los Docentes

Las mayores puntuaciones registradas en el test fueron obtenidas por el grupo que posee

mas de 20 afios de docencia, es decir los docentes de mayor edad (mas de 35 afios).
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Afos de Docencia

® Menos de 20 afios
m Mas de 20 afos

Figura 10. Porcentaje de Afios de Docencia de los Docentes

5.5 Andlisis Descriptivo de Dimensiones del Test

Dimensiones Frecuencia F. Total de F. Total de
Aciertos Errores
Direcciones basicas y .
secuencias B 15 =
Bucles (Repeticion .
simple) 4 items 13 15
Bucles (Repetir hasta) 4 ftems 12 16
Condicionales simples 4 ftems 7 21
(Si, simple)
Cond_|C|0naIes 4 ftems 10 18
complejos (If-Else)
Condicional While 4 items 11 17
Funciones simples 4 ftems 12 16
Funciones con 4 ftems 10 18

parametros

Tabla 10. Andlisis de Resultados del Test por Dimensiones
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Para identificar las debilidades o necesidades formativas de los docentes, se realizé un
analisis descriptivo de las dimensiones del test, las cuales son 8, basandose en la
respuesta otorgada por cada docente a cada uno de los items, esto con el proposito de
diseflar un programa formativo que retroalimente y refuerce los conceptos de
Pensamiento Computacional que no poseen los docentes objeto de estudio. (Véase Tabla
10)

En virtud de la frecuencia de errores en cada una de las dimensiones se concluye que la
propuesta formativa a abordar debe reforzar las siguientes dimensiones en el orden
descrito a continuacion: Condicionales simples y complejos, funciones con parametros,
funciones simples y bucles. Estos seran los conceptos de mayor amplitud en el programa

formativo.

5.6 Andlisis Actitudinal del Test

Pregunta Frecuencia
1. ¢Como consideras que te ha Escala Likert (1 al 10)
salido el Test? 0 Pésimo

10 Excelente
Docente 1 8
Docente 2 4
Docente 3 3
Docente 4 7
Docente 5 3
Docente 6 4
Docente 7 3
Media 45

Tabla 11. Media Actitud hacia el Test
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Las Tabla 11 y 12 hacen referencia a las Ultimas 2 preguntas del Test, corresponden a

una escala a la cual los docentes especificardn de forma sincera su parecer sobre el

contenido del test y si consideran poseen buen manejo de los ordenadores, se trata de

una autoevaluacion para conocer aspectos actitudinales y de motivacion de los docentes.

La actitud de los docentes frente al test es de 4,5, por tanto, se colocan en un umbral

intermedio.

Pregunta

Frecuencia

2. ¢Cbmo consideras que se te dan

los ordenadores y lainforméatica?

Docente 1
Docente 2
Docente 3
Docente 4
Docente 5
Docente 6
Docente 7
Media

Escala Likert (1 al 10)
0 Pésimo
10 Excelente
6

w B~ W oo 00 ©

5,5

Tabla 12. Media Actitud hacia los Ordenadores

El manejo de los ordenadores e informatica de los 7 docentes es una media de 5,5, por lo

que no se sienten lo suficiente aptos para hacer uso de herramientas digitales y

ordenadores.

35



Propuesta de Programa Formativo en Pensamiento Computacional para Docentes de
Primaria del Colegio Simén Bolivar del municipio de Dajabén, Republica Dominicana.
Estudio de Caso

CAPITULO VI. PROPUESTA FORMATIVA

6.1 Presentacion

En virtud de los resultados del estudio, se presenta la propuesta formativa “Pensamiento
Computacional para Docentes de Primaria”, con el propésito de instruirles en el
pensamiento computacional para la diversificacion de la practica pedagdgica en el centro

educativo.

Esta propuesta hace hincapié en las necesidades y debilidades del profesorado en los
conceptos computacionales que requieren para el desarrollo de esta nueva competencia,
esto les permitira ampliar sus habilidades y destrezas en la resolucién de problemas y la
comprension de la construccion material de modelos y programas de ordenador para ser

integrados de forma interdisciplinar o transversal a su labor docente.

6.2 Objetivos
1. Conocer los conceptos del pensamiento computacional para su aplicacion en la
resolucion de problemas simples.
2. Aplicar los conceptos de pensamiento computacional de forma transversal a su

asignatura.

3. Utilizar herramientas informéticas en la elaboracién de algoritmos propios.

6.3 Temporalizacién

Este plan formativo esta disefiado para una duracion de 6 meses, cada médulo presenta

su duracién en horas.

6.4 Contenidos

Este programa formativo estd compuesto por 4 niveles, cada uno dividido en médulos con

los conceptos de pensamiento computacional necesarios para el desarrollo de las
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destrezas y las competencias del docente, la siguiente tabla muestra la distribucion de los

contenidos:

Tabla de Contenidos del Taller

Nivel I: Fundamentos del Pensamiento Computacional

Nivel II: Presentacion de la Herramienta Scratch

Nivel Ill: Sentencias de Programacion
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- Parametros en las funciones
Nivel IV: Creacion de Actividades con la Herramienta SCRATCH
- Creacién del primer proyecto
- Generacién de proyectos de secuencias y direcciones
- Generacion de proyectos que usen bucles
- Generacion de proyectos con condicionales

- Generacién de proyectos con 2 0 mas sentencias

Tabla 13. Tabla de contenidos del Taller
Nivel 1
En este nivel los participantes conoceran los conceptos fundamentales del Pensamiento

Computacional.

Modulo Descripcion Duracion (Horas)
0 Presentacién del Curso-Taller 8
1 Concepto de Pensamiento Computacional y 30

Breve Historia

2 Algoritmos y Ejemplos 20
3 Variables 20
4 Descomposiciéon 20
5 Reconocimiento de patrones 20
6 Abstraccion 20
Tabla 14. Nivel 1 del Curso-Taller
Nivel 2

En este nivel los docentes seran introducidos a la herramienta que se utilizara durante

todo el curso-taller, y seran guiados paso a paso en su manejo.

Modulo Descripcion Duracion (Horas)
7 Presentacion de la Herramienta SCRATCH 20
8 Funciones de Movimiento 20
9 Funciones de Apariencia 20
10 Funciones de Sonido 20
11 Funciones de Dibujo 20
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12 Funciones de Control 20
13 Sensores 20
14 Operadores 20
15 Creacion de Variables 20

Tabla 15. Nivel 2 del Curso-Taller
Nivel 3
En este nivel los docentes adquirirdn los conocimientos tedricos y practicos de las
sentencias que se utilizan en la programacién de ordenadores, abarcando los 7 conceptos

computacionales, haciendo mayor énfasis en las que tienen mayor dificultad.

Maodulo Descripcion Duracion (Horas)
16 Secuencias Basicas y Direcciones 20
17 Bucles simples y complejos 40
18 Condicionales simples y complejas 40
19 Condicional While 40
20 Parametros en las funciones 40

Tabla 16. Nivel 3 del Curso-Taller
Nivel 4
En este nivel los docentes aplicaran lo aprendido en los niveles anteriores del curso-taller,
mediante la herramienta Scratch, estardn en la capacidad de crear sus proyectos

utilizando las sentencias de programacion.

Médulo Descripcion Duracion (Horas)
21 Creacion del primer proyecto 10
22 Generacién de proyectos de secuencias y 10
direcciones
23 Generacion de proyectos que usen bucles 10
24 Generacion de proyectos con condicionales 10
25 Generacién de proyectos con 2 0 mas sentencias 10
26 Presentacién proyecto final 10

Tabla 17. Nivel 4 del Curso-Taller
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6.5 Metodologia

Esta propuesta formativa serd un conjunto de talleres impartidos de forma gratuita, para
suplir las necesidades formativas de los docentes en Pensamiento Computacional e

introducir una herramienta informéatica para su integracion.

A lo largo del curso-taller se propondran lecciones o actividades que los docentes

realizaran de forma instruccional, distribuyéndoles el itinerario de actividades.

6.6 Modalidad

El disefio de esta propuesta se orienta a una modalidad presencial, siendo impartido en el
mismo centro educativo en horario no lectivo, para evitar la interrupcion de las labores
docentes, haciendo uso de las salas de informética disponibles con suficiente cantidad de

ordenadores para cada docente.

Dentro de esta modalidad se creara un ambiente de participacion activa en cada una de
las actividades, la resolucion de dudas, la tutoria personalizada, la evaluacion de cada
actividad desarrollada finalizada por la pertinente retroalimentacion en el avance del

curso-taller.

Para incentivar la cooperacion entre los participantes, los docentes que presentan mayor
destreza seran alentados a servir de apoyo a sus demas comparieros en la realizacion de
las actividades. Esto hara posible un ambiente colaborativo para impactar positivamente

el aprendizaje.

6.7 Evaluacion
Durante el desarrollo de los mddulos, se irdn realizando diferentes asignaciones o

proyectos que los participantes entregaran al correo del facilitador y posteriormente

analizados a través de la plataforma Dr Scratch.
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Para el progreso en cada médulo se hace necesaria la presentacion de la actividad, la

cual recopilara los conocimientos obtenidos durante el taller.

6.8 Certificado

Una vez completados cada moédulo y actividad presentada, los participantes del taller
serdn apoderados de una certificado que servira de constancia de la finalizacién
satisfactoria del curso, la emision de dicho certificado estara a cargo del Distrito Educativo
del municipio al que pertenece el centro, en conjunto con el Instituto Nacional de
Formacion y Capacitacién del Magisterio (INAFOCAM) , este certificado lo acredita como
poseedor de “Pensamiento Computacional” para su uso y aprovechamiento en cada area

de ensefianza establecida por el curriculum de ese nivel educativo.
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CONCLUSIONES

Conociendo los retos que enfrenta el Sistema Educativo Dominicano, y la importancia que
tiene la formacién docente para sostener y salvaguardar la calidad de la educacion, es
vital que en un contexto, como lo es la Republica Dominicana, los estudiantes estén en la
capacidad de responder a los cambios de la sociedad y para lograrlo es preciso formar al
cuerpo docente de manera que, pueda integrar las TIC en las aulas, favoreciendo los

procesos de ensefianza-aprendizaje con una constante actualizacion.

Esta formacién tiene la finalidad de desarrollar nuevas competencias en el profesorado y

en los estudiantes para su aplicacién a la realidad.

El Pensamiento Computacional es una competencia que incentiva la resolucion de
problemas y la comprension de la realidad con la intervencion activa del ser humano en la
sociedad a fin de transformarla mejorando la calidad de vida de las personas y

promoviendo el avance tecnolégico.

A partir de los hallazgos de la investigacion y respondiendo las preguntas de investigacion
planteadas, se concluye que los docentes objeto de estudio poseen un nivel muy bajo de
Pensamiento Computacional, lo cual quedd evidenciado en los resultados del test
diagnéstico, no obstante a estas carencias se ha propuesto un programa formativo que
provee y suple dichas necesidades, facilitando las directrices teoricas y practicas del
Pensamiento Computacional, ambas orientadas a su integracion transversal o
interdisciplinar en las aulas para diversificar la practica pedagdgica y favorecer un

ambiente de aprendizaje significativo en los estudiantes.
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ANEXOS
1. Ejemplo de Actividad usando Scratch

lera Actividad: Bailando con Scratch

1.Resumen

Esta actividad hace alusién a una de las sentencias basicas de la programacion: Los
bucles, los cuales consisten en una accién o instruccidbn que se repite un niamero de
veces determinado, dependiendo de una condicién que se le asigne, hasta que la misma
se haya cumplido a cabalidad.

Il Breve descripcion

A partir de esta actividad, los docentes aprenderan como introducir un escenario y un
personaje en el entorno gréafico de Scratch y ademas generar un baile con ese personaje,
mediante las opciones que proporciona el programa, como por ejemplo; de movimiento,
apariencia, control, entre otras, con el objetivo de introducir conceptos basicos de
programacion utilizando un bucle de repeticion.

Edad recomendada

6-10 afios.

INiveI:

Facil

J| Habilidades del Siglo XXI

e Pensamiento matematico
¢ Pensamiento computacional

2. Objetivo de la leccion

Esta leccidon ha sido disefiada para ensefar a los docentes algunas nociones basicas de
la programacion, y en especifico una de las sentencias utilizadas, a la vez que propicia la
adquisicion de pensamiento computacional. En esta leccion, los docentes trabajaran en el
entorno grafico de Scratch, insertando elementos audiovisuales como el escenario,
objetos, sonidos, entre otros, ademas mediante las opciones que proporciona Scratch
asignar al personaje (objeto) un movimiento repetitivo en una pista de baile, esto servira
de soporte para ayudar a los docentes a comprender una de las sentencias utilizadas en
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la programacion.

3. Herramientas

Scratch V 1.4 desarrollado por el MIT. Disponible para su descarga en el siguiente enlace:
https://scratch.uptodown.com/windows

Editor offline de Scratch, para ediciones sin necesidad de conexion a internet:
https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Pagina oficial de SCRATCH y comunidad para compartir proyectos:
https://scratch.mit.edu/

4. Actividad practica

La actividad se desarrollara siguiendo estos ejercicios:

I 1. Crear nuestro primer proyecto en SCRATCH

Como punto de partida hacia esta primera actividad, debemos crear el primer proyecto,
guardandolo con un nombre
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Abnr,

Guardyr cora

Arporter Proyweito, .
Eaqgortar Ot

Natas Sosre sl Proyects
Abardena

fureln

M PR

Figura a2: Asignacion de nombre a nuestro proyecto para guardar

Por defecto, el proyecto se guarda en una carpeta llamada Scratch Projects (en inglés),
luego de esto, estamos listos para seguir editando el proyecto. Aqui el profesor puede
explicar las funciones de los botones del programa. Podemos fijarnos que el logo que
representa a Scratch es un gato anaranjado, por defecto es el primer objeto que nos

48



Propuesta de Programa Formativo en Pensamiento Computacional para Docentes de
Primaria del Colegio Simén Bolivar del municipio de Dajabén, Republica Dominicana.
Estudio de Caso

aparece en el panel de trabajo, para comenzar el profesor puede indicar a sus alumnos
gue nombren a ese personaje, es decir, cambiar el nombre del objeto, en el campo de
texto aparece como Objetol, entonces se nombraré ese objeto. Por ejemplo: Gato, Juan.

Figura a4: Objeto nombrado como Gato

Se procede a guardar los cambios y a continuacion cambiaremos la apariencia del
escenario o fondo que en el entorno aparece en color blanco.

I 2. Cambiando el escenario en Scratch
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Para atribuir un escenario a nuestro proyecto de baile, pulsamos donde dice escenario,
gue figura con un fondo color blanco, hacemos click sobre el, y nos aparece la siguiente
pantalla

waeve slets N ol Y

Figura a5. Cambio de escenario

Luego pulsamos la pestafia a la derecha de programas que se llama Fondos.

Figura a6: Cambio de fondo
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Una vez hecho esto, pulsamos el botén importar y nos aparece una ventana nueva con
opciones de edicién para nuestro fondo.

Fentue

Figuraa7. Importar fondo

Aqui nos muestran las carpetas que trae el programa por defecto, lugar donde almacena
los escenarios, en cada una de ellas encontraremos diferentes escenas para nuestro
proyecto, pero como se trata de un baile, una pista de baile seria lo ideal. Hacemos click
sobre la carpeta Indoors.

Una vez que elegimos el fondo que se llama Party Room, el panel de trabajo luce asi:

Figura a8. Seleccion de fondo
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Enhorabuena! Hemos insertado un escenario a nuestro proyecto.

Fijese que el personaje se encuentra mal ubicado, debemos colocarlo en el piso de la
pista, esto se hace pulsando sobre él y dejando pulsado el ratén con un click izquierdo
procedemos a arrastrar el personaje a la posicion deseada del escenario.

I 3. Generar acciones y movimientos con el objeto

E; primeraactividad- S-u::ratd_

SORMBIGH R = BBy

Movimiento Control

Apariencia Sensores

Sonido Operadores

Lapiz Yarables I
e ———

Figura a9. Menu de opciones de Scratch

En la esquina superior izquierda, hay una serie de botones distinguidos con una etiqueta
de color en su extrema izquierdo, con estos botones podemos intervenir en la movilidad,
apariencia, sonido y otros elementos de la actividad.

Figura al0. Menu lateral de Opciones de Control
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Primero utilizaremos las instrucciones de control, en la imagen con el color amarillo, estas
nos permiten aplicar controles sobre el objeto y sobre la sintaxis de la actividad, dentro de
ella utilizaremos la de inicio, es decir, que cuando presionemos un boton al ejecutar
nuestra actividad empiece todo el cuerpo del programa a ejecutarse, explicado esto,

utilizaremos un control de inicio del programa llamado m este indica que

al pulsar sobre el icono de bandera verde se activardq todo el movimiento que hemos
programado posterior a este.

La forma de llevarlo hacia nuestro panel de trabajo es simplemente con un click izquierdo

del raton dejamos presionado sobre el boton m y mientras dejamos

pulsado, arrastramos hasta el panel de trabajo y lo colocamos arriba.

El siguiente paso serd agregarle un sonido a nuestra actividad que se reproducird al
momento de pulsar la bandera verde de inicio, esto se logra saliendo de las opciones de
control y dirigiéndonos con el raton hacia las opciones de sonido, sefalizado mediante
una etiqueta color parpura.

[ prormevamtmbad Jarabih

o B A

ww arnavher (TR doraew (E

e por ([ oibees

e et (R heerie (D

R ] - ]

B e Y 13

Figura all. Menu lateral de Opciones de Sonido

Una vez que hayamos pulsado sobre Sonido, obtendremos en la barra lateral de Scratch
un listado de opciones de Sonido que le podemos asignar a nuestra actividad, en este

tocar sonido Techno

caso, utilizaremos , de igual forma, utilizando el botén izquierdo del ratén
pulsaremos sobre el y le arrastraremos hacia nuestro panel de trabajo de forma que la
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hendidura que se nota en la parte superior del botén encaje a la perfeccion o se adhiera

—

al presionar

debajo de

tocar sonide Techno

Para agregar el sonido, dentro de la opcion gue hemos afiadido al panel
de trabajo, podemos observar un menu desplegable dentro del botén, si hacemos click
sobre el nos mostrara la opcion de grabar un sonido que deseemos.

(RN, - Jrosvmay , o

| o= e OB oo

| o rens CE5D dawine X3 wuseed

| T — . -1

| 10 ]

Figura al2. Seleccién de Sonido para el Proyecto
Si hacemos click en grabar nos aparece la siguiente ventana emergente:

Grabador de sonidos

.) Aceptar Cancelar

Figura al3. Grabadora de Sonidos de SCRATCH

Esta grabadora de sonidos nos permite poner un sonido personalizado de nuestra
preferencia, para ello es necesario que el ordenador posea en sus periféricos un
microfono, se pulsa sobre el boton que es un circulo color rojo para grabar los sonidos y
en el botén que es un cuadrado negro para finalizar la grabacion, el botén en forma de
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flecha verde sirve para reproducir el sonido que hemos grabado y de este modo probar
gue tal nos quedo la grabacion.

Pero, en esta actividad utilizaremos la opcién de importar sonidos para agregarle uno de
los sonidos del listado que Scratch trae por defecto en sus librerias.

chivo Editar Compartir Ayuda

Sonidos

Figura al4. Pestafia de Sonidos

En la pestafia de sonidos que es donde también debajo nos ha salido la grabadora de
sonidos, es donde tenemos la opcion Importar.

Hacemos click izquierdo a Importar, que es un botdn de forma rectangular y color blanco.

Hﬁfﬁ_;\"]gj}_[ «h B % Archivo Editar Compartir Ayuda

Movimiento Control & DObjetol

Apariencia Sensores Ly

Sonido Operadores r—. r—. Sonidos

Lapiz Variables

|
Figura a15. Vista del Botéon “Importar”

Sonido nuevo: m m

Al hacer click sobre Importar nos aparece la siguiente ventana emergente:
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Figura al6. Carpetas de Sonido

Alli tenemos la biblioteca de sonidos de Scratch, y los sonidos estan organizados en
carpetas segun la tematica, nos dirigimos a la carpeta llamada Music Loops.

. Tmpartar Sanido

Clruft-lar (uﬂ r_l-

[ el
= [y
- -

LI

o

d

i

Searsde-t

Figura al7. Seleccién de Carpeta Music Loops

Dentro de la carpeta “Music Loops” obtenemos un listado con todos los sonidos de esta
tematica y lucen asi:
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Figura a18. Ficheros de Sonido dentro de la carpeta “Music Loops”

Elegimos el sonido de nuestro gusto, el cual al hacer click sobre el, se reproduce de forma
automatica, en el caso de esta actividad se ha elegido el sonido llamado Techno,
hacemos click izquierdo sobre el y posterior a ello pulsamos en Aceptar.

Nuevamente nos  dirigimos hacia donde tenemos nuestro  programa.

| [ S —— - .

| St [« I

| o e

Figura al9. Sonido agregado
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Pulsamos sobre la pestafia Programas y nos lleva de regreso a donde estamos
trabajando la sintaxis o las instrucciones de la actividad, para poner el sonido que hemos
importado de la biblioteca de sonidos, pulsamos en el menu desplegable de

tocar sonido Techno

y aparecera el sonido que hemos importado que se llama “Techno”, lo
seleccionamos pulsando sobre él y listo, ya le hemos asignado un sonido a nuestra
actividad.

Podemos hacer una prueba para saber si funciona correctamente, pulsando sobre

|/a| presionar

e inmediatamente se ejecutara todo lo que este anidado a dicho boton
de control.

Por lo que si colocamos un sonido, este se reproducira, recuerden subir el volumen o
activar los altavoces de nuestro ordenador para poder escucharlo.

Ahora es momento de utilizar un bucle de repeticidn, esto sirve para hacer que una accion
se repita una cantidad de veces o que se repita hasta cumplirse una condicion.

Para ello nos dirigiremos nuevamente a las opciones de control

[ il permorsr bncla | azpacic |

I.d—*—-ml
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Figura a20. Menu lateral de Opciones de Control

Y llevaremos a nuestro panel de trabajo un bucle de repeticion que sera el siguiente:

I-I'E_petir

— , fijate que tiene una forma similar a un gran corchete o a una
herradura. Un dato de interés: Los corchetes en informatica son utilizados para denotar
listas 0 secuencias, sin embargo su uso puede diferir en la sintaxis de muchos lenguajes
de programacion.

En el caso que amerita nuestra actividad, se trata de la secuencia de dos 0 mas acciones
0 instrucciones para lograr que nuestro personaje el gato, baile en la pista.

Otro dato a sefialar es que el bucle ejecutara todo lo que se encuentre dentro de él o toda
secuencia dentro del corchete, por lo tanto el siguiente paso a seguir es insertar las
acciones que se repetiran las veces que deseemos en la actividad.

Para ello nos desplazaremos en el menu superior izquierdo de Scratch y buscaremos las
opciones de Movimiento, sefializadas por una etiqueta color azul.

[ primerasctividad-

SCRATCH =) - le

Flarviiviivbo

Apariencia

mower Q) pasos
givsr (% EL} grados

givar ¥+ B grados

apuntar en direccidn (T

apuntar hacia

T o

ira

dimslicar un [{) suge o x: 3 v: BB

camnbrar o por
fijar s a @
caimbiar y por m

Fipary & ﬂ

rehintar & estd tecando un bosde

B posicEn en 8
W posicidn en y
B dewcosan

Figura a20. Menu de Lateral de Opciones de Movimiento
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., . mover g} pasos
Vamos a tomar la opcion que dice ‘ y la arrastraremos al panel de

|_re_petir

trabajo colocandola justo en medio de =; , luego de ello se pueden
agregar otras acciones que se desean como por ejemplo, hacer que el gato nos diga algo,
para realizar esto nos dirigiremos a las opciones de Apariencia:

Importante: Para cambiar la cantidad de pasos que viene por defecto, hacemos click
izquierdo con el raton en la casilla blanca donde se muestra el nimero 10, es decir mover
10 pasos, podemos insertar por medio del teclado la cantidad de pasos que deseemos
gue nuestro objeto se desplace sobre el escenario.

p primevasciividad- Scrmch
REGHASIHECN - §v- R
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TR
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panae [T

zambiar afacks colar
Npae et to

uiter nfeckos graficos

aanihise tamsdio pee [ED

Tijar taneaiin & L
o tanesdio

Figura a2l1. Menu lateral de Opciones de Apariencia

Si queremos que el persona diga Hola por un tiempo que nosotros definiremos se debe

decir por saegundos

usar: y de igual manera le arrastraremos al panel de trabajo y
le colocaremos justo debajo de la primera instruccién de movimiento que le asignamos al
objeto llamado Gato.
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Luego de esto cerraremos nuestro bucle asigndndole un movimiento en direccién
contraria, para obtener un baile pasos hacia delante, pasos hacia atras.

Para ello volveremos a opciones de movimiento y arrastraremos el mismo que utilizamos

al principio de la actividad: , como queremos un desplazamiento en

direccidén este-oeste, es de utilidad relacionar esta accidon con las rectas numéricas en
matematicas, donde los nimeros a la derecha de 0 poseen valor positivo y los nimeros a
la izquierda de 0 tienen un valor negativo, tal y como se ilustra en la siguiente figura:

ORIGEN

NEGATIVOS

Figura a22. Recta numérica

Una vez hemos comprendido el concepto de recta numérica, y bajo la dependencia de la
naturaleza de esta actividad, para que nuestro personaje dé pasos hacia atras, en vez de
insertar via teclado un valor positivo, insertaremos valores numéricos negativos. Para esta
actividad se le asigno6 20 pasos en la primera instruccion de movimiento, por lo tanto para
finalizar el bucle, lo correcto es colocar -20 dentro de la casilla de la Ultima instruccion de
movimiento.

El resultado final de nuestra actividad se muestra a continuacion:

Figura a23. Resultado preliminar del proyecto
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Una vista ampliada de nuestro primer programa:

—
| al presionar

tocar sonido Techno
re_petir
mowver il pasos

decir por segundos

mover @il pasos
e

Figura a24. Vista del algoritmo realizado

T T

I al presionar

Para ejecutar nuestro bucle, pulsamos sobre 0 también en la vista
previa de la actividad que se encuentra en el extremo superior derecho, donde nos
muestra la apariencia de la actividad, pulsamos sobre el icono de bandera verde.

Figura a24. Resultado final del proyecto
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Enhorabuena! Has completado tu primera actividad con Scratch.
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