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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo central lacreacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) paralaformacion de las habilidades del pensamiento computaciona en los estudiantes
de segundo de Bachillerato Genera Unificado. Tiene como base problemética la falta de
habilidades del pensamiento computacional en los estudiantes y la escasez de materia
educativo para desarrollar estas competencias dentro del proceso de ensefianza. Para llevar a
cabo este andlisis exploratorio — descriptivo, de tipo cuditativo. Ademés, contd con la
participacion de 36 estudiantes, para el cumplimiento del primer objetivo especifico se realizo
la fundamentacion tedrica donde se determinG las siguientes habilidades esenciales del
Pensamiento Computacional que son importante para el estudiantado como: descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccién, algoritmosy evaluacion. El test realizado alamuestra
de estudiantes, demostraron que poseen habilidades solidas en pensamiento computacional,
evidenciadas por su familiaridad con conceptos clave y el uso efectivo de herramientas
digitales. La mayoria de ellos aplican estrategias analiticas en la resolucion de problema. Este
andlisisindica que se encuentran en un nivel intermedio en el desarrollo de sus competencias.
Ademés, se llevd a cabo una planificacion cuidadosa de las actividades conectadas y
desconectadas del OV A, orientada a potenciar las habilidades de pensamiento computacional .
Este disefio tecno-pedagogico se estructurd en tres niveles: basico, intermedio y avanzado,
adicionalmente se establ ecieron las herramientas de autor que se usaron parala el aboracién del
OVA como Canva, ExelLearning y Lumi. Finalmente, se cred el OVA titulado “Pensamiento
computacional para 2do BGU”, & mismo que tiene la validacion de expertos en innovacion
educativa con formacion de cuarto nivel académico, quienes confirmaron que cumple con la
mayoria de los criterios necesarios para su aplicacion en el aula. Ademas, se destacé su
importancia paralainnovacion educativa en la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de
Arco "La Sall€" durante & periodo 2023-2024.

Palabras Clave: OVA, Pensamiento Computacional, Herramientas de autor.
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ABSTRACT

The main objective of thisresearch isthe creation of aVirtual Learning Object (VLO) for the
development of computational thinking skillsin students of the second year of General Unified
High School. It has as a problematic base the lack of computational thinking skillsin students
and the scarcity of educational materia to develop these competencies within the teaching
process. In order to carry out this exploratory - descriptive analysis, of qualitative type. In
addition, 36 students participated in the study, for the fulfillment of the first specific objective,
the theoretical foundation where the following essential skills of Computational Thinking that
areimportant for the students were determined: decomposition, pattern recognition, abstraction,
algorithms and evaluation. The test conducted on the sample of students showed that they
possess solid skillsin computational thinking, evidenced by their familiarity with key concepts
and the effective use of digital tools. Most of them apply analytical strategies in problem
solving. Thisanalysisindicatesthat they are at an intermediate level in the development of their
competencies. In addition, a careful planning of the connected and disconnected activities of
the OVA was carried out, oriented to enhance computational thinking skills. This techno-
pedagogical design was structured in three levels: basic, intermediate and advanced;
additionally, the authoring tools used for the elaboration of the OVA were established, such as
Canva, Exelearning and Lumi. Finally, the OVA entitled “Computational Thinking for 2nd
BGU” was created, which has been validated by experts in educational innovation with fourth
level academic training, who confirmed that it meets most of the necessary criteria for its
application in the classroom. In addition, its importance for the educational innovation in the
Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de Arco “La Salle” during the period 2023-2024
was emphasized.

keywords; OVA, Computational Thinking, Authoring tools.
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INTRODUCCION

Justificacion del problema

Actualmente el pensamiento computacional es una habilidad que los estudiantes del nivel de
bachillerato deben desarrollar en su proceso formativo, sin embargo, por diversos factores
existen dificultades para desarrollar estas competencias, en base alo establecido en esta seccion
se andizara la problematica que servira como punto de partida de la presente investigacion.
Siguiendo esta linea investigativa en Bucaramanga municipio de Colombia el autor Rondén
(2020), evidencia en su estudio de maestria que los estudiantes del Colegio Facundo Navas
Mantilla, presentan dificultades al momento de aplicar conocimientos de abstraccion,
pensamiento algoritmico, generalizacion de soluciones, entre otras. En este analisis el autor
también indica que la falta de habilidades del pensamiento computaciona en los alumnos los
l[imita @ momento de solucionar problemas en las asignaturas de mayor complegiidad como
matematica 'y computacion.

Una de las dificultades que se presentan en las instituciones educativas a nivel naciona se
reflejaen e estudio realizado por Caderdn (2021), en la Unidad Educativa “Carlos Maria de
la Condamine”, perteneciente a la provincia de Chimborazo, donde declara que los estudiantes
presentan problemasen el desarrollo del razonamiento, resolucién de problemas y organizacion
de ideas, por |0 antes mencionado, nace la necesidad de encontrar estrategias que fomenten €
desarrollo de estas habilidades, de tal manera es primordial, comprometer €l interés de los
estudiantes y motivarlos, teniendo como punto de partida, sus necesidades en el proceso de
aprendizaje.

Considerando el andlisis realizado en la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de Arco
La Salle, donde se evidencia que los estudiantes de 2do de Bachillerato General Unificado
(BGU), desconocen las habilidades del pensamiento computacional, considerando €
diagnostico realizado generalmente faltan recursos educativos para desarrollar €l pensamiento
computacional, y otra causa relevante que se mostro fue la ausencia de conocimiento de los

estudiantes, para fortalecer |as habilidades antes mencionadas.
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Planteamiento del problema

Unavez analizada las causas del presente trabajo investigativo se plantea el problemaen forma

de preguntalamisma que buscaresponder |o siguiente: ¢Como incide € uso de un objeto virtual

de aprendizaje en & desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional en los

estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Fiscomisional Santa Juana de Arco "La Salle”?

Precision del tema

En base a los lineamientos propuestos por la Universidad Bolivariana del Ecuador € presente

trabajo investigativo se desprende del problema planteado y de la sub linea de investigacion

N°2 denominada Contenidos digitales para el aprendizaje, precisando asi € siguiente tema:

Objeto virtual de aprendizaje como recurso educativo digital para el desarrollo de las

habilidades del pensamiento computacional.

Objeto de lainvestigacion

Habilidades del pensamiento computacional .

Objetivo general

Crear un objeto virtual de aprendizgje para la formacién de las habilidades del pensamiento

computacional en |os estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado, de la Unidad

Educativa Fiscomisional Santa Juana de Arco "La Salle" periodo 2023-2024.

Preguntas Cientificas

Para dar cumplimiento e objetivo general se deben responder las siguientes preguntas

cientificas:

1. ¢Qué fundamentos tedricos sustenta la formacion de habilidades del pensamiento
computaciona en los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado?

2. ¢Qué habilidades de pensamiento computacional poseen los estudiantes de segundo de
Bachillerato General Unificado?

3. ¢Como planificar los recursos y actividades del objeto virtual de aprendizaje que permitan
laformacion de las habilidades del pensamiento computacional ?

Declaracion delas variables o categorias de la investigacion a declar ar

Para dar respuesta a las preguntas cientificas planteadas se identifican las siguientes variables:

Variable independiente: Objeto virtual de aprendizagje.

Variable dependiente: Habilidades del pensamiento computacional.

La Universidad para todos
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Objetivos especificos de la investigacion

1. Fundamentar tedricamente como formar las habilidades del pensamiento computacional
gue deben adquirir los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado.

2. ldentificar las habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de segundo
de Bachillerato General Unificado.

3. Planear los recursos y actividades de un objeto virtual de aprendizaje paralaformacion de
las habilidades del pensamiento computacional .

| dentificacion de los métodos a emplear

M étodos teoricos

Analitico: desde este proceso se descompone el objeto de estudio, separando cada una de las

partes del todo para estudiarlas en formaindividual .

Inductivo- Deductivo: es un enfoque gue combina los dos procesos del razonamiento para la

generacion y lavalidacion del conocimiento. Primero, |os investigadores observan patrones en

datos especificos y pasan de lo particular a la general, es decir, del inductivo a deductivo.

Luego realizan una prediccion de la validez de estas generalizaciones mediante un proceso

deductivo. Este método es fundamental en la investigacion cientifica, ya que permite a los

cientificos pasar de la observacion y la hipétesis a la teoria 'y la verificacion a través de la

deduccion sistémicay la experimentacion.

M étodos empiricos

Encuesta: esta permite caracterizar en una poblacion la situacion psico-social, econdmica,

educativa, de conocimientos, estilos de vida, relaciones interpersonales, modo de actuacion

entre otros aspectos.

Analisis documental: En la investigacion documental € método que se utiliza es la sintesis

bibliografica que consiste en la “blisqueda e identificacion de fuentes de informacion, su

localizaciéon y obtencion”.
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Criterio deexpertos. Se utilizo parael proceso de validacion deinstrumentos de investigacion
y del objeto virtual del aprendizaje.

M étodo matemético estadistico

Analisis exploratorio: Consiste en un conjunto de técnicas estadisticas cuya finalidad es
conseguir un entendimiento basico de los datos, permitiendo detectar caracteristicas
sobresalientes, como inesperadas y valores atipicos.

Declaracion dela poblaciéon y muestra

Como poblacién se toma en cuenta alos 50 estudiantes matriculados en los dos paralelos 2do
de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana
de Arco “La Salle” del periodo académico 2023-2024 y se realizd un muestreo no probabilistico
intencional por conveniencia de |os participantes.

Tipo deinvestigacion

Este proyecto investigativo es exploratoria-descriptiva, exploratoria porque se enfoca estudiar
problemas poco conocidosy descriptiva, yaque ofrece € andlisis de un tema de estudio mediate
larecoleccion de datosy su procesamiento o medicion. Adicionalmente, su tipo es mixto por la
recopilacion de datos cuantitativosy cualitativos.

Principales aportes

La presente investigacion busca generar 0s siguientes aportes como producto de un analisis
cientifico:

Contribuye a la creacion de recursos educativos digitales que faciliten la comunicacion de
informacién y la construccion del conocimiento para satisfacer necesidades educativas de la
institucion en estudio.

Ofrecer un recurso gque puede ser utilizado en programas de formacion y desarrollo profesional
de estudiantes, capacitandolos en € uso de tecnologias educativas innovadoras y en la
ensefianza del pensamiento computacional.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

El pensamiento computacional esunahabilidad esencial parad siglo XX y su ensefianza puede
mejorar e rendimiento académico en éreas como cienciasy lectura, asi como en habilidades de
resolucion de problemas. Ademas, el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas es
fundamental en la educacion para preparar alos estudiantes para el mundo digital y parael uso
de tecnologias (Polanco et a., 2021). Laincorporacion del pensamiento computacional en el
ambito educativo se convierte en una estrategia necesaria para que |os estudiantes comprendan
y utilicen eficazmente | as tecnol ogias.

La presente investigacion cientifica es necesaria para que el sistema educativo en e Ecuador,
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debido aque incentiva el desarrollo de un proceso de aprendizaje innovador através de nuevas
tendencias tecnol 6gicas, asmismo busca cumplir con e primer gje planteado en la “Agenda
Educativa Digital 2021-2025” propuesta por el Ministerio de Educacién del Ecuador (2021),
denominado “Aprendizaje digital”, donde establece lo siguiente:
El desarrollo de un modelo de Aprendizaje Digital permitira definir las competenciasy
habilidades bésicas para el uso y apropiacion de las tecnologias para el aprendizajey el
conocimiento por parte de la comunidad educativa. También desarrollar modelos de
formacion y capacitacion para potenciar la mediacion de lastecnologias a servicio del
proceso de ensefianza-aprendizaje en | as instituciones educativas (p. 16).
Parael desarrollo delainvestigacion se emplearael disefio no experimental, con enfoque mixto,
con al cance exploratorio-descriptivo y explicativo, debido a que el pensamiento computacional
y los recursos educativos digitaes, tiene gran relevancia en proceso de aprendizagje de los
estudiantes de bachillerato, y su incidencianecesaria parael desarrollo de un objeto virtual que
permitalaimplementacion de ambos elementos para el desarrollo del proceso educativo como
un recurso educativo que fomente e desarrollo de las habilidades del pensamiento
computaciona para mejorar € sistema educativo nacional. las investigaciones previas han
logrado determinar que dentro del sistema educativo en el Ecuador y en América Latina existe
el desconocimiento de la importancia, utilizacion e implementacion de las habilidades del
pensamiento computacional. Lo que genera como resultado una poblacion con capacidades
educativas limitadas, puesto que mantienen su sistema educativo tradiciona casi Sn ningdn
tipo de cambios o progresos significativos que les permitan adaptarse a las nuevas necesidades
del sector educativo, el mercado o laindustria en general.
Es recomendable que el proceso de pensamiento computaciona seaimplementado atempranas
edades, logrando una mayor incidencia desde edad, siendo recomendado desde |os seis afos,
edad suficiente para que los estudiantes comprendan este proceso en la que se ha logrado un
entendimiento basico del espacio, la lecturay laidentificacion de elementos que rodean alas
personas. Ademas, uno de los recursos didacticos mas importantes para € desarrollo de las
habilidades del pensamiento computacional de forma didactica, se logra por medio del

aprendizaje de programacion.
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Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran e informe del trabajo de
titulacion

La presente investigacion se divide de tres capitul os, |0s cua es se mencionan a continuaci on:
En € capitulo | se abordan las bases conceptuales las misma que se obtienen a través de una
revision bibliografica en repositorios de investigacion, donde se describen y analizan lostemas
atravésdelas siguientes categorias: objeto virtual de aprendizaje; pensamiento computacional;
habilidades del pensamiento computacional y formacion de las habilidades del pensamiento
computacional.

El capitulo Il contiene la descripciéon de los métodos y enfoques que se utilizardn en la
investigacion: la siguiente seccidn se relaciona con € disefio de la investigacion donde se
describen sus caracteristicas, la poblacion, la muestra, las variables dependientes e
independientes, las técnicas de investigacion, los instrumentos de recoleccion de datos, el
proceso de recoleccién de informacién, € andisis e interpretacion de los datos, y €l plan de
validacion.

El capitulo 111 se crea un objeto virtual de aprendizaje paralaformacion de las habilidades del
pensamiento computacional y realizar su proceso de validacion.

Finalmente, se plantean las conclusiones y las recomendaciones, que se obtienen después de

analizar |os resultados de cada objetivo especifico.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1. Recur sos educativos digitales
Para comprender que son los Recursos Educativos Digitales (RED) Miranda y Cagjamarca
(2022) declaran que son herramientas utilizadas por |os docentes en laensefianza para fortal ecer
el aprendizaje de los estudiantes mediante ejemplos practicos, facilitando la comprension de
temas especificos de manera interactiva. Estos recursos digitales son vitales en el ambito
académico a proporcionar contenidos interactivos que satisfacen las necesidades de los
estudiantes, siendo un enfoque clave en la investigacion educativa 'y demostrando su impacto
significativo en esta sociedad contemporanea.
Siguiendo esta linea investigativa también los RED estén disefiados para mejorar el proceso
educativo y potenciar el desarrollo cognitivo, emociona y actitudina de los estudiantes. Estos
recursos, integrados en el entorno educativo, brindan alos alumnos la capacidad de tener cierto
control sobre su propio proceso de aprendizaje (Montecé et al., 2023) lo que genera mejor
comprension de contenidos compl g os.
Unaformadeidentificar ladefinicion de RED eslapropuestade Velaet al. (2022), autores que
indican que son datos digitales que se amacenan en un dispositivo tecnol égico (computadora,
tablet, smartphone, entre otros), cuyo principio es la accesibilidad sincrénica o asincrénica de
teméticas educativas y tienen como objetivo central desarrollar habilidades especificas de
aprendiz, mediante el uso de las tecnologias. Es conveniente explicar que estos recursos en €l
marco formativo de acuerdo con L 6pez et al. (2021) tienen beneficios que han sido recopilados
y analizados a continuacion:
e Mejoran las habilidades sociales, particularmente en &reas como el autoconcepto, la
autoeficaciay el reconocimiento de las propias emociones.
e Estimulan la motivacion, la creatividad y la imaginacion, ayudando a la resolucion de
problemas, fomentando una mayor autonomiay un aprendizaje autodirigido.
e Facilitan € trabajo colaborativo y pueden adaptarse a las necesidades y caracteristicas
Unicas de los estudiantes a través de pautas, programas o adaptaciones individualizadas.
e Permiten atender a diferentes niveles, adaptandose a diversos estilos, momentos o
espacios de aprendizaje.
De acuerdo alainvestigacion realizada por Miranday Cajamarca (2022) estos recursos deben
cumplir con las siguientes condiciones, la primera educativos, haciendo referencia al
cumplimiento los objetivos y procesos correspondientes a conceptos, fendmenos vy

conocimientos que promueven el desarrollo de las capacidades intel ectuales y competitivas de
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los estudiantes; |a segunda condicion es digitales, con un enfoque potenciaizado por uso dela
tecnologiay su aplicabilidad en |os entornos web; finalmente debe ser abierto, para conceder al
autor €l derecho de creacion y que este material sea usado de forma libre con las licencias
correspondientes.
1.1.1. Recursos educativosdigitales abiertos
Actua mente dentro del mundo educativo se han aplicado nuevastendencias, o queimplicaque
se creen elementos que promuevan su féacil acceso y uso para desarrollar €l proceso de
ensefianza — aprendizaje, con este enfoque la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion la Ciencia y la Cultura (2019), publica la Recomendacion sobre los Recursos
Educativos Abiertos (REA), donde |os define como:
Materiaes de aprendizaje, ensefianza e investigacion, en cualquier formato y soporte,
de dominio publico o protegidos por derechos de autor y que han sido publicados con
una licencia abierta que permite € acceso a ellos, asi como su reutilizacion,
reconversion, adaptacion y redistribucion sin costo alguno por parte de terceros (p. 22).
Considerando el concepto anteriormente presentado, dentro de los RED existe una variante
vinculada con las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion donde se define a los
Recursos Educativos Digitales Abiertos (REDA) como cuaquier material que tenga un
propdsito y objetivo dentro de una accion educativa, con informacién digital presentada en un
entorno de dominio publico como internet, y esté sujeto a licencias de acceso abierto que
permitan y fomenten su uso, adaptacién, modificacién y/o personaizacion (Vela Roa et al.,
2022).
Los REDA para entrar en esta categoria deben cumplir con los estdndares de las licencias
Creative Commons que autorizan lareproduccion, distribucion, transformaciény comunicacion
publicade la obras o producciones para finalidades y modalidades de expl otacion, cumpliendo
estas normas el autor decide los derechos que le brindan a sus producciones para su uso
siguiendo sus condiciones (Santosy Abadal, 2022).
Parael licenciamiento de RED esnecesario considerar las cuatro condiciones basicas que tienen
las licencias Creative Commons las misma que son explicadas a continuacion:
Reconocimiento (attribution) o BY . Todas |as licencias incluyen esta condicion porque
obligan a reconocimiento del autor de la obra; No comercializacién (non commercial)
o NC. Significa que €l trabgjo solo esta disponible para ser utilizado con fines no
comerciales; Sin obras derivadas (no derivate works) o ND. Significa que no se permite
la creacion de obras derivadas o adaptaciones y Compartir igual (share alike) o SA.

Significaque las adaptaci ones u obras derivadas basadas en este trabaj o deben mantener
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lamismalicencia (Santosy Abadal, 2022, pp. 24-25).
En base a las cuatro condiciones se conforman seis licencias que cada autor o creador tienen
gue aplicar de acuerdo a su criterio de uso, y son explicadas en la Imagen 1.
Imagen 1

Licencias Creative Commons

0 Reconocimiento (by): Se permite cualguier expiolacian de la cbra, incluy endo una
@ finalidad comerzial. 3si como la creacion de obras derivadas, |a distrbucion de las
— oy cuales tambsan esta permitida sin NINGUNS resinccdn

Reconocimiento - NoComercial (by-nck Se parmite la generacion de obras denvadas
siempre que No 5& haga un uso comercial Tampoco a8 puede ubhizar la obra onginal ¢ or
finahdades comerciales

Reconocimiento -~ NoComercial ~ Compartitigual {(by.nc.sa): No se pemite un uso
comercial de [a obea ongnal re de |as poaibles cbras denvadas | distnbucsdn de las
cuales 3a debe hacer con una licencia igua 3 13 gue ragula |3 obra onginal

@()IGIQ] Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada (by-nc-nd): No 2 permite un uso

comercial de la cbra onginal ri la generacitn de cbras denvadas

0 Reconocimiento — Compartirigual &by sa): Se pamite &l uso comarcial de |a obra ¢ de
fas posibles obras danvadas ka distnbuc 1ian 02 [as cuales se debe hacer con una licenca

8Y SA igual a [a que reguia la cbva ongnal

: @@ Reconocimiento — SinObraDerivada (by.nd): Se pemite el uso comercial de s obia
R pero no |a ganeracetn de obras denvadas
Y NT —

Nota: imagen obtenida del sitio web oficia de Creative Commons.
En sintesis, en laimagen se detallalas caracteristicas de cada licencia Creative Commons, estas
permiten al autor resguardar los derechos a compartir su trabajo. Proporcionando una vision
clara de restricciones y condiciones que se puede utilizar para distribuir €l contenido generado
de maneralegal, alavez facilitando al autor que derechos reservar y cuales ceder para que se
otros usen, adapten o distribuyan sus obras bajo ciertas condiciones.
1.1.2.Beneficios de los REDA
A partir de laargumentacion precedente esta claro que los REDA deben ser implementados en
el proceso de ensefianza y de acuerdo con la revision de literatura existen beneficios de su
aplicabilidad en e campo formativo las mismas que son establecidas por Great Little People
(2024):

e Estimulacion del aprendizaje, através de laimplementacion de actividades o juegos

interactivos donde los estudiantes tienen la posibilidad de explorar y aprender de
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formaludica.

e Desarrollo de habilidades cognitivas, con e uso de la tecnologia se promueve la
atencion, la memoria, razonamiento l6gico y resolucion de problemas, destrezas
indispensables para motivar a los estudiantes para seguir aprendiendo.

e Estimulo de la creatividad, generando espacios donde € estudiante desarrolle sus
habilidades emocionalesy sociales.

e Reforzamiento de contenidos, las actividades interactivas permiten generar
retroalimentaci én de temas académicos de una forma mas sencilla.

e Desarrollo de habilidades digitales, a utilizar recursos que vinculan dispositivos
como computadoras o smartphone, |os estudi antes aprenden anavegar por interfaces
y adesarrollar su pensamiento critico.

1.2. Objetosvirtuales de aprendizaje

Con relacion al tema anterior, dentro del marco de los REDA se encuentran los Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA), definidos por Vera (2022) recursos el aborados o reutilizados
por los docentes mediados por las TIC, sirven para llevar clases de modalidad virtual siguiendo
los principiosdel constructivismo, en su estructurael contenido esaccesibledelibreusoy sigue
los lineamientos de una clase regular, ademés permite presentar calificaciones de una manera
[Gdicae inmediata

Es importante analizar el concepto brindado por Ceballos et al. (2019), quienes concluyen que
los OVA deben poseer herramientas, actividades, enlaces, foros, videos, contenidos y
materiales interactivos, visibles, amigablesy comprensibles, que contribuyan a incrementar el
proceso de ensefianza- aprendizaje, ademas estos recursos deben incluir guias 0 manual es donde
se indiquen las funciones de ayuda para € desarrollo del contenido.

Los OVAS son recursos educativos digitales disefiados para facilitar el proceso de ensefianza
mediante laincorporacion delas TIC y permiten alos estudiantes el desarrollo de competencias
digitales considerando su ritmo de aprendizaje o estilo de aprendizaje (Valero et al., 2019). Es
importante destacar que los objetos virtuales de aprendizaje son aportes innovadores que
brindan al educador |as herramientas necesarias parainvolucrar a estudiante como ge central
de la ensefianza apoyado con recurso tecnol 0gicos.

1.2.1.Caracteristicasy componentes delos OVA

Considerando que estetipo de recursos son de gran importanciaanivel pedagogicoy losautores

Garciay Sanchez (2023), explican las caracteristicas las mismas que se resumen en la Tabla 1.
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Tablal
Caracteristicas de los OVAS
Caracteristicas Descripcion
Interactividad. Permiten a que los usuarios (estudiantes o docentes) puedan

responder de forma bidireccional, donde més de un camino es

posible para el aprendizaje o utilizacion de lainformacion.

Reusabilidad. Admiten crear un nuevo OV A o recursos educativos digitales a
partir del original, ya sea para mejorar su contenido o para

utilizarlo en otros contextos.

Compatibilidad. El recurso puede ser instalado y utilizado en diferentes

dispositivos tecnol 6gi cos sin inconvenientes técnicos.

Estructura. Se deben disefiar con unainterfaz f&cil de usay navegar, donde

el usuario pueda aprender sin ningun inconveniente.

Multimedia. En su estructura debe poseer y combinar componentes
multimediales como: videos, imagenes, gifs, audios,

transiciones y animaciones.

Atempor ales. Deben poseer contenido y actividades contextualizado y
vigente ademas que permita actualizarse facilmente.
Nota: Adaptado de Garciay Sanchez (2023)

Estas caracteristicas describen que este tipo de recursos son innovadores y pretenden generaun

contenido atractivo y entretenido paralos usuarios, de igual formaa continuacién enlaTabla 2
se indican los componentes indispensables que los OV A deben poseer en su estructura.
Tabla?2

Componentes de los OVA

Componentes Descripcién

Objetivos. Metas especificas que se plantean para que e estudiante
aprenda las diferentes teméticas planteadas y varia de
acuerdo a los lineamientos planteados en los curriculos de
investigacion.

Contenidos. Se refiere alos conoci mientos palteados para cumplir con €
objetivo planteado, y se puede presentar en forma de:
definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,

lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos,
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fuentes, referencias, entre otras.

Actividadesde aprendizaje. Son tareas o gercicios que guian al estudiante para alcanzar

|os objetivos propuestos de forma individual,

Actividadesdeinteraccion  Sontareas o gercicios que guian al estudiante para alcanzar

los objetivos propuestos de forma grupal .

Evaluacion. Herramienta que permite verificar el aprendizaje logrado.
Estan en
concordancia con los objetivos propuestos y por € tipo de
contenido presentado.

M etadatos. Hacen referencia a los datos que describen el OVA, como
titulo, idioma, version, informacion relacionada con los
derechos de autor. Esta informacion permitira reutilizar el
objeto en otros escenarios.

Nota: Adaptado de Garciay Sanchez (2023).
EnlasTablas1y 2 se destacan las caracteristicas quetodo OV A debe poseer para desempefiarse

como un recurso educativo digital abierto elementos indispensables que se acoplan con los
componentes pedagdgi cos necesarios para que exista una secuencia didactica coherente donde
se cumpla con los objetivos de aprendizaje de |os estudiantes.

1.2.2. Herramientas de autor parala creacién de OVA

Considerando que los OVA son recursos educativos digitales abiertos, se requieren de
herramientas de autor que permiten la creacion de contenido educativo digital de formasencilla
e intuitiva, esta facilidad de uso permite generar contenido multimedia como texto, iméagenes,

sonidos, transiciones, animacionesy videos empleando técnicas de arrastrar un ratén (Acostay
Vizcaino, 2018).

En e contexto del estudio se describirdn las siguientes herramientas de autor: eXelL earning,

Lumi y Canva:
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eXel earning

Imagen 2

Logo de eXelearning

Nota: imagen obtenida del sitio web oficia de eXelearning.

Herramienta de libre uso con licencia GPL2+ (abierta), en € dmbito pedagdgico para crear

contenidos educativos permite crear, reutilizar y compartir contenidos educativos siguiendo los

lineamientos de los REDA (Gros, 2019). Adicionamente es importante destacar las

caracteristicas de eXel earnig que son indispensables para € disefio y creacion de un OVA, las
mismas que son adaptadas del estudio realizado por Rodriguez et al. (2024) donde destacan

que:

Es un programade libre uso.

Esta desarrollado por |la modelo cascada (CSS).

Usa SCORM como esténdar internacional para cursos de e-learning.

Esta disponible para ser usado en |os sistemas operativos de Linux, Windowsy Mac.
Posee maédulos o iDevices, imprescindibles para la edicion de plantillas permiten la
incorporacion de contenido multimedia.

Permite la edicion en navegadores como Firefox, Google Chorme, entre otros.
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Lumi (H5P)
Imagen 3
Logo de Lumi (H5P)

Nota: imagen obtenida del sitio web oficial de Lumi (H5P).

Lumi (H5P), es una herramienta de autor de codigo abierto que brinda una gama de servicios

para que los docentes puedan crear y compartir contenido interactivo en linea como actividades

interactivas, cuestionarios, juegos, presentaciones, videos y més que tienen como objetivo

(Universidad Politécnica de Valencia, s.f.). Es significativo enfatizar las caracteristicas que

posee esta herramienta las misma que son establecidas por Pacheco (2022) y son descritas a

continuacion:

Féacil de usar con previsualizacion instanténea.

Permite exportar actividades interactivas en formatos de HTML y como SCORM.

Se g ecuta independientemente como programa de escritorio.

No se requiere de conocimientos de programaci én para disefiar y crear actividades.

Se puede utilizar como un programa independiente sin Utilizar Moodle, WordPress, o
similar.

Lumi se puede descargar para Windows, MacOsy Linux.
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Canva
Imagen 4
Logo de Canva

Nota: imagen obtenida del sitio web oficial de Lumi (H5P).

Canva es una herramienta de autor alojada en laweb de disefio grafico que brinda al docentela
creacion o edicién de materia educativo por medio de plantillas predisefiadas, tiene tres
Versiones una gratuita con el plan basico, cuenta para docentes y de pago, con su interfaz
novedosa e intuitiva permite generar contenido como afiches, presentaciones, post y un sin
numero de material multimediainnovador (Romero, 2019).

Esta herramienta tambien tiene una serie de caracteristicas que la convierten en un elemento
indispensabl e parala docencia, las mismaque son adaptadas del estudio realizado por Sanchez
(2020) y son explicados a continuacion:

e Posibilidad de ubicar imégenes, iconos, textos, graficos, gifs en producciones.

e Brinda plantillas predisefiadas para editar lainformacién de formalibre y creativa.

e Posee iconos ya sean lineales, geométricas que se pueden aplicar en el disefio.

e Permite anadir textos en diferentes formatosy niveles.

e Para su disefio se tiene la posibilidad de subir gran cantidad de imagenes en formatos
de png. y jpg.

e Canva permite compartir disefios por medio de un enlace donde se puede establecer los
permisos de uso como lectura y edicion, ademas se pueden realizar equipos de trabajo
online.

1.2.3.Repositorio para OVA

L os repositorios son espacios donde |os documentos digitales de acceso abierto con licencias
Creative Commonsy definidos por metadatos son publicados de formalibre, por lo general son
utilizados por ingtituciones y universidades, principalmente, para archivar y difundir
investigaciones académicas 0 REDA (GRIAL, 2023). Uno de los repositorios de libre uso es
ROA de CEDIA un espacio utilizado para clasificar recursos educativos abiertos innovadores,
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esta dirigido a todos los miembros de la comunidad educativa (profesores, educadores,
estudiantes).

1.2.4. M odelos de disefio instruccional

Para el modelado de un OV A se debe implementar el Disefio Instruccional (DI) definido por
Lopez y D'Silva (2020), autores que explican que consiste en un proceso de organizacion
metddica, donde se debe seguir un proceso conducente para planear, preparar y disefiar 1os
recursos 0 ambientes didacticos que permitan el desarrollo de aprendizaje.

El DI desde la concepcion de Lalama (2021), radica en la elaboracidn de material es educativos
gue siguen un esguema de procesos sistematicas que deben tener en su estructura principios
pedagogicos de aprendizaje para desarrollar actividades formativasy para que se cumplan con
estos estandares es imprescindible que se forme un equipo multidisciplinario: docente,
pedagogo y disefiador instruccional, uno de los modelos de DI que se emplean en este estudio
es ADDIE.

1.2.5.ADDIE

El modelo ADDIE es un modelo de disefio instruccional més utilizado para la elaboracion de
recursos educativos digitales, en este sentido Medina (2019) una vez realizado un andlisis
enfatiza que este modelo se traduce del inglés mediante un acronimo: Anaysis (andisis),
Design (disefio), Development (desarrollo), Implementation (implementacién) y Evaluation
(evaluacion). Para entender cada fase en la Tabla 3 se adapta la descripcion de los
investigadores Gutiérrez y Gandara (2020):

Tabla 3

Fases del modelo ADDIE

Fases Descripcién

A - Analisis. Es la primera fase donde se evalla las necesidades de los
estudiantes, los diferentes aspectos como el aumnado, €
contenido y entorno en el que se desenvuelve, también se analizan
las tareas educativas. Por medio de este andlisis se pretende dar
solucion la formacion de los estudiantes, conocer la
disponibilidad de los recursos, el tiempo, los criterios de

eval uacion-medicion para medir |os posibles riesgos negativos.

D - Disefio Segunda fase donde se disefian las estrategias necesarias para
conseguir las metas que permita alos estudiantes comprender los

contenidos, también se seleccionan los medios para hacer Ilegar
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informacién por medio del enfoque didéactico general.

D - Desarrollo Tercerafase donde se destacala creatividad y la utilizacién delos
materiales para impartir la clase; es la fase que procura utilizar
todos los recursos disponibles en e aula o fuerade ella.

| - Implementacion Cuarta fase donde se concreta €l espacio de aprendizaje para
estudiantes y maestro; se construye el conocimiento atravésdela
participacion activa.

E - Evaluacion Etapa final que permite conocer de forma clara el desempefio y

competencias adquiridas por parte de los estudiantes, es decir, se
valoraran las tareas y su vez se dara un seguimiento de procesos

y mecanismos de autorregulacion o retroalimentacion.

Nota: Adaptado de los autores Gutiérrez y Gandara (2020).

Una vez entendida la funcién de cada etapa del modelo ADDIE a continuacién se indican las
caracteristicas obtenidas en €l sitio web oficial ispring (2023), las mismas que son detalladas
enlaTabla4:

Tabla4d

Caracteristicas del modelo ADDIE

Caracteristica Detalle
Flexibilidad Es flexible y adaptable para digtintos tipos de programas de
capacitacion, entornos de aprendizaje y enfoques de disefio
instruccional.
Reiterativo ADDIE sigue un proceso reterativo, 1o que significa que

comprende un ciclo contintio de retroalimentacion y mejora. Esto
les permite a los disefiadores realizar cambios a programa de
formacién con base en lo que dicen los estudiantes y los

participantes.

Centrado en las Esta metodologia se enfoca en las necesidades y objetivos

necesidades especificos de los estudiantes y de la organizacion. Esto garantiza
gue el programa formativo sea relevante, efectivo y que genere los
resultados deseados.

Colaborativo El proceso involucra la participacion de distintas partes, que

incluyen expertos en la materia, docentes, estudiantes y otros
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actores clave. Este esfuerzo conjunto potencia las capacidades de
esta metodol ogia.

Orientadoalasmetas Lamétricagque determinael éxito de un programaformativo basado
en el modelo ADDIE essi el objetivo propuesto se cumplidéy s se
obtuvieron los resultados deseados.

Nota: Adaptado del sitio web oficial ispring (2023).
Estas caracteristicas, servirdn como guia estructura para implementar durante el proceso de

programas educativos, asmismo al identificar las necesidades de |os estudiantes con el fin de
poder alcanzar las metas establecidas de manera eficiente.
1.3. Pensamiento Computacional
La definicion formal de Pensamiento Computacional (PC) lo establecio la autora Wing en el
afo 2006, a ser una terminacion que se traduce del inglés Computational Thinking, quien la
define como una forma de procesar informacion o pensar similar a los programadores de
sistemaso cientificos de computacion, pero en contexto massimplesy sin poseer conocimientos
técnicos (Polanco et al., 2021).
El pensamiento computacional se puede ver como un enfogque de pensamiento generado de
manera alternativa con e desarrollo de computadoras. En un entorno cognitivo, combina €l
pensamiento ingenieril, cientifico y logico-matemético ya mencionado para promover la
abstraccion y la resolucion de problemas del mundo real: modelado en la preparacion de
sistemas y también automatizacion de la solucién en la computadora: pensamiento algoritmico
y programacion. Ambos se derivan de dos caracteristicas criticas. la interconexion de muchos
enfoques e, idealmente, el uso de mecanismos computacionales para abstraer y examinar
problemas (Bordigon y Iglesias, 2020).
Es importante destacar |a propuesta sobre el PC del Gobierno de Canarias (2022) organismo
gue establece que:
Es el proceso de pensamiento que permite formular o resolver problemas del mundo
gue nos rodea haciendo uso de habilidades y técnicas, como las secuencias e
instrucciones ordenadas (algoritmos), para llegar a la solucion. Implica identificar,
representar, organizar y analizar 16gicamente la informacion, implementando posibles
soluciones con el objetivo de lograr la combinacidn mas efectivay eficiente entre pasos

y recursos (p. 1).
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1.3.1. Pensamiento computacional en la educacion

Actualmente el pensamiento computacional ha innovado el sistema de educacion de paises
como Inglaterra, Sueciay Australia, siendo incluido en e curriculo de forma obligatoria para
as formar estudiantes con competencias que demandan el mercado detrabagjo, estas habilidades
ademés les permiten afrontar su proyecto de vida en una sociedad en la que en las Ultimas
décadas se han producido cambios radicales en la economia, la politicay la cultura (Adell at
al., 2019).

A nivel latinoamericano de acuerdo con Quiroz et a. (2021), se han gecutado iniciativas para
promover el PC en laformacion primariay secundaria, considerando la propuesta de Microsoft
organizacion que busca desarrollar estas habilidades de los jovenes por medio de propuestas
centradas en la construccion de nuevas politicas educativas, donde el gje central eslaensefianza
de nuevos contenidos mediados por las TIC. Para esta investigacion, se utiliza el término
"pensamiento computacional” que se refiere al proceso de pensamiento que involucra formular
problemas y sus soluciones, donde las sol uciones se representan de una manera que puede ser
gjecutada eficazmente por un agente de procesamiento de informacion. Con respecto a las
caracteristicas relacionadas con € PC, Sarmiento (2019) identifica varias caracteristicas las
misma gque son representadas en la Imagen 5.

Imagen 5

Caracteristicas del Pensamiento Computacional

Implementar ios
modelos para
saber sila solucion
propuesta es
eficiente y efectiva

Habilidades,
conocimientosy
actitudes

Simutar modelos
de ias posibles
soluciones antes
de ponerios a
prueba
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En laimagen es evidente que & pensamiento computacional tiene como perspectiva resolver

problemas de manera eficiente y descomponer en partes mas simples, mediante la légica y

andlisis para la resolucién de problemas, construyendo un pensamiento critico, capaz de crear

condiciones de inclusion, equidad. Permitiendo el desarrollo de habilidades y actitudes que

pueden ser utilizadas en la vida diaria de cada estudiante.

1.3.2.Habilidades gener ales del pensamiento computacional

Considerando | as definiciones propuestas anteriormente de acuerdo a unarevision bibliografia

acontinuacion seindican las habilidades generales del PC, paraello en Tabla5 se sintetizan las

propuestas por Camargo y Munar (2021):

Tabla5
Habilidades generales del PC
Habilidad Descripciéon
Abstraccién Proceso de hacer més comprensible la informacion

ignorando o0 depreciando los detalles innecesarios y

centrandose en |o importante.

Pensamiento algor itmico

Planteamiento de una solucién a través de un plan claro

definido de instrucciones paso a paso.

Automatizacion

Proceso de optimizacion de trabgo en e que una
computadora €jecuta actividades repetitivas de forma mas

rapiday eficiente que las que realiza un ser humano.

Descomposicién

Proceso en gue las partes dejan de ser entendidas como un
todo y se resudven, desarrollan y evalUan por separado e

independientemente.

Depuracion

Aplicacién sisteméticade andlisisy evaluacion através de
pruebas, rastreo y pensamiento |ogico para predecir,

verificar resultadosy encontrar errores.

Generalizacion

Identificacion de patrones, similitudes y conexiones para

resolver problemas compleg os de manera mas facil.

Nota: Adaptado de Camargo y Munar (2021).

Por otra parte, el Gobierno de Canarias (2022), también establecen las habilidades y técnicas

del pensamiento computacional las mismas que son explicadas en la Tabla 6:
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Tabla6
Habilidades y técnicas del Pensamiento Computacional
Habilidad y técnica Descripcion
Descomposicion Dividir un problema o sistema complejo en partes mas

pequefias que se pueden examinar y resolver o disefiar
individuamente, ya que resultan mas manegables y

sencillas.

Reconocimiento de patrones Encontrar similitudes o caracteristicas que comparten |os

problemas.

Abstraccion Seleccionar lainformacion relevante, filtrando laesencial e

ignorando detalles no relacionados o irrelevantes.

Realizacion de algoritmos Un algoritmo es un plan, un conjunto de instrucciones a
Seguir paso a paso pararesolver un problema, identificando
cada instruccion y planificando el orden en que se deben
gjecutar. Los algoritmos se usan cuando se disefian pasos
simples pararesolver problemas

Nota: Adaptado del Gobierno de Canarias (2022).
En cuanto estas habilidades y técnicas, se centra en proyectar un enfoque critico y analitico,

preparando a la persona para enfrentar los desafios del futuro en los distintos escenarios y
fomentar estas habilidades apreciando su relevancia y aplicacion practica en un mundo en
constante evolucion.

De igual manera existen otras concepciones con respecto a las habilidades basicas del PC, en
la Imagen 6 Bordigon y Iglesias (2020) sintetizan las capacidades que todo estudiante debe

comprender para pensar computacional mente.
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Imagen 6

Capacidades del pensamiento computacional

| PENSAMIENTO COMPUTACIONAL |

& >
DESCOMPONER EVALUAR
Dividir un problema Detectar y
en partes evaluar fallas
mas pequenas '

> >
GENERALIZAR ABSTRAER
Reconocer Conceptualizar
patrones y simplificar

»
PENSAR DE FORMA
ALGORITMICA

Resolver un problema
pasc a paso

Nota: Obtenida de Bordigon y Iglesias (2020).

Con relacion a lo expuesto, € pensamiento computacional se compone mediante distintas
dimensiones como o son el pensamiento algoritmico, abstraccion y descomposicion. refiere a
lahabilidad de abordar de maneralégicay estructurada que, asu vez, esclave parael desarrollo
de destrezas cognitivas en |os principiantes que inician en este aprendizaje. A continuacion, se
detallaran las actividades que se pueden aplicar para € desarrollo del PC clasificadas en
conectadas y desconectadas.

1.3.3. Actividades conectadas y desconectadas

Las actividades conectadas plantean interacciones con dispositivos digitales, su proposito es
crear ambiente de exploracion a través de medios informaticos, se clasifican en 1) Actividades
basadas en dispositivos digitales, tales como juegos |6gicos, narracion de historias, entre otros
y 2) Actividades basadas en computador que involucran distintas tareas de programacion (Pérez
Onfate y Urrea Rodriguez, 2022).

Los principios detras de estas actividades es evitar € uso de computadoras o cualquier
dispositivo el ectrénico donde no se aplica conocimientos de programacion, y aplicar el sentido
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de juego o desafios, a través de actividades kinestésicas, con enfoque constructivista donde |os
estudiantes priorizan la comprension de los conceptos dejando en segundo plano € uso de la
herramienta tecnoldgica (Posso y Murcia, 2022). Al momento de realizar esta actividad se
despiertalacreatividad de |os estudiantes y generamos una nueva percepcion del aprendizaje.
Para tener otra perspectiva de este concepto Ramirez et al. (2021) afirman que los docentes al
momento de establ ecer estrategias o actividades desconectadas (desenchufadas), deben permitir
lacompresion de contenidos o conceptos del entorno sin la necesidad de usar una computadora,
adicionalmente deben promover una experiencia kinestésica a través del uso de recursos
didécticos econémicos.

1.4. Formacion de las habilidades del pensamiento computacional

L as habilidades de pensamiento computacional se pueden desarrollar através de un proceso de
tutoria. En este sentido, Cerveraet a. (2020), plantea que el PC es un conjunto de habilidades
gue se pueden ensenar en diferentes areas y se acoplan a diferentes estrategias de ensefianza
activas donde el estudiante es el centro del proceso formativo.

1.4.1.Areas para la aplicacion del pensamiento computacional

Para analizar las areas donde el pensamiento computaciona tiene transversalidad y permite
generar un aprendizaje activo se realizo una sintesis de las investigaciones de Posso y Murcia
(2022) y de Labanda et al. (2021) dando como resultado la Tabla 7 que se describe a
continuacion:

Tabla7

Areas para la aplicacién del pensamiento computacional

Area Descripcion

M atematica La légica computacional es fundamenta para la programacion y
laresolucion de problemas, ya que se basaen lal6gicamatemética
y se utiliza para organizar y planificar las instrucciones de un
programa. La logica de programacion es una habilidad que
permite organizar y estructurar ideas e instrucciones de forma
coherente para encontrar la solucion mas efectiva a un problema

especifico.
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Realidad virtual y Unade las &reas de investigaci 6n actual es esla combinacion dela

aumentada Redlidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA) con €
Pensami ento Computacional estastecnol ogias permiten a usuario
sumergirse en ambientes generados por computadora gue simulan
la redlidad a través de dispositivos interactivos como gafas,
cascos, guantesy trajes. Esto facilita la realizacion de recorridos
virtuales en 3D y lainteraccion con objetos smulados. LaRV es
unainterfaz complega que integra simulaciones e interacciones en
tiempo real mediante diversos canales sensoriales (visuales,
auditivos, téctiles, olfativos, kinestésicos, entre otros).

Gamificacion La gamificacion implica € uso de mecanismos de juego para
atraer alosusuariosy resolver problemas. En el ambito educativo,
serefierealaincorporacién de elementos de juego parainvol ucrar
a los estudiantes, motivarlos y promover el aprendizaje y la
resolucion de problemas. Esto incluye reglas, interactividad,

retroalimentacion, niveles, recompensas, insigniasy puntos.

Robdtica educativa L a robdtica educativa es una metodol ogia que utiliza robots para
desarrollar habilidades y competencias mediante la resolucion de
retos. Los estudiantes aplican su ingenio y herramientas
proporcionadas por € docente, quien primero ensefia conceptos
basicos y luego plantea problemas a resolver. Este enfoque se
alinea con € aprendizaje basado en proyectos. La robdtica
educativa ayuda a los estudiantes a adquirir estrategias cognitivas
para resolver problemas reales. Ejemplos de robots utilizados
incluyen el Mbot 2017, recomendado para nifios a partir de seis
anos, y el LearnBot, una plataforma econdémica que se programa
en Python y esta disefiada para desarrollar el pensamiento
computacional. Hay esfuerzos en marcha para mejorar LearnBot
y ampliar su uso ala gestiéon emocional.

Nota: Adaptado de Posso y Murcia (2022) y de Labanda et al. (2021).

En la tabla se explica que el pensamiento computacional y la tecnologia tienen un

impacto significativo en la educacién, ofreciendo diversas herramientasy enfoques, el primero
la realidad virtual y aumentada tecnologias que transforman la interaccion de los estudiantes

con el contenido a través de situaciones inmersivas que enriguecen su aprendizaje. Por otra
UBE _ .
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parte, la gamificacion mediante la introduccién de e ementos IUdicos permite que se acoplen
|os conteni dos pedagdgicos de una forma interactiva, siguiendo esta linea la robdtica educativa
esunaformade ensefianza donde el PC se puede aplicar en el estudiantado mediante la solucion

de problemas, donde, se apligue una forma de ensefianza centrada en la colaboracion e

innovacion.
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CAPITULO 2. METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

Para este apartado se ha elaborado la siguiente tabla para analizar sus variables desde sus
indicadores el cud permitird gemplificar la investigacion, esta muestra de sondeo permite
estudiar en conjuntos ambas variables; con respecto alaVariable Independiente: Objeto virtual
de aprendizge y la Variable Dependiente: Habilidades del pensamiento computacional.

2.1. Conceptualizacion y oper acionalizacion de lasvariablesy categorias

Con lafinalidad de establecer una base investigativa, donde se visualice todos | os elementos de
lainvestigacion se elabord |a siguiente tabla, donde tiene todas dimensiones necesarias parala
operacionalizacion de variables:

Tabla 8

Matriz de operacionalizacion de variables

Variables Dimension Operacionalizacion  Dimension ndica Téenicao

Conceptual dores  Instrumento
Variable UnOVAes EIOVAs - Contenido - Instrument
independie  un recurso medirdatravés educativo. Pertinenci ode
nte: Objeto  digita deunardbrica - Interactividad. adel validacion
virtual de disefiado con que evalla -Usabilidad. contenido. de
aprendizaje. fines aspectoscomo:  -Accesbilidad. - expertos.

educativos, - Contenido Organizac

gue puede educativo. ion del

ser - Interactividad. contenido.

reutilizadoy - Usabilidad. - Nivel de

combinado - Accesibilidad. interactivi

con otros dad.

objetos para -

generar Facilidad

nuevos de uso.

conocimient - Acceso

osy desde

habilidades diferentes

enlos dispositiv

estudiantes. 0S.
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Variable
dependient
€
Habilidades
del
pensamiento
computacio
nal.

El
pensamiento
computacion
a e la
habilidad de
resolver
problemasde
manera
efectiva,
utilizando
conceptos
fundamental
es de la
informatica,
como la
descomposic
ion, el
reconocimie
de

la

nto
patrones,
abstraccion 'y

algoritmos

El pensamiento
computacional
s medird a

través de una

prueba que
evalla las
siguientes
habilidades:

Descomposicio
n.
Reconocimient
0 de patrones.

- Abstraccion.

- Algoritmos y

evaluacion.

Descomposicié
n.
Reconocimiento
de patrones.

- Abstraccion.

- Algoritmos y

evaluacion.

Descomp
osicion: 2
items.
Reconoci
miento de
patrones.
3items.
Abstracci
on: 2
items.
Algoritmo

s. 5 items.

de
diagnostic

Test

o] sobre
habilidades
del del
pensamient
o
computaci
onal
adaptado
de Condo
(2017) vy
Paredes
(2022).

Nota: Elaboracion propia.

2.2. Enfoque de investigacion

Esta investigacion se enmarca dentro del enfoque mixto que tiene como gje central medir y

evaluar las habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de segundo de

Bachillerato General Unificado através delaaplicacion deinstrumentos validadosy el andlisis
de datos cuditativos (Hérnandez Sampieri y Mendoza Torres, 2018). Ademés, el disefio ddl

objeto virtual de aprendizaje sobre pensamiento computacional se desarrollaréa a partir de los
resultados obtenidos en el test aplicado alos estudiantes de 2do BGU.

2.3. Alcance de lainvestigacién

Se espera disefiar soluciones para cubrir las diversas necesidades que enfrentan |os estudiantes
de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa

Juanade Arco "La Salle", paraello este estudio se enmarca dentro de un enfoque exploratorio-
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descriptivo. En primer lugar, tiene un caracter exploratorio, ya que busca examinar un tema o
problema de investigacion poco estudiado (Hérnandez Sampieri y Mendoza Torres, 2018). En
este caso, se exploraran las habilidades del pensamiento computacional en estudiantes de
bachillerato, un campo que aln requiere mayor investigacion en el contexto educativo.
Posteriormente, la investigacion adquiere un caracter descriptivo, pues se pretende detallar las
caracteristicas y €l nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional en la
poblacién de estudio (Hérnandez Sampieri y Mendoza Torres, 2018). Esto permitira obtener
unaimagen precisa de dicho fendmeno y sentar |as bases para futuras investigaciones.
Ademas del enfoque exploratorio-descriptivo esta investigacion también pretende tener un
alcance explicativo definido Naupas Paitan et al. (2018), autores que destancan que |os estudios
con este alcance van mas alla de la descripcion de conceptos o fendmenos, y se centran en
exponer por qué ocurre un determinado hecho o fenébmeno, en qué condiciones se produce, 0
por qué dos 0 mas variables se relacionan.

2.4. Declaracion y Justificacion del tipo de investigacion

Lainvestigacion educativa realizada es de tipo descriptiva, enfocada en recopilar informacion,
presentar interpretaciones através de laaplicacion de un test. Estetipo de estudio se caracteriza
por describir hechos, buscando establecer comportamientos de forma objetiva. En este caso, se
centra en estudiantes de segundo de BGU para identificar las habilidades del pensamiento
computaciona y tener una base para crear la propuesta.

2.5. Métodos empleadosy sus propositos en el contexto de investigacion

La metodologia para este estudio tendra un enfoque mixto definido por Haro Sarango et al.
(2024), como la combinacién de e ementos de |as investigaciones cualitativas y cuantitativas
para aprovechar |las fortalezas de ambas, permitiendo una comprension masricay completa del
fendmeno de estudio siguiendo un disefio secuencial, concurrente o integrado, tiene como
finalidad analizar estadisticamente los datos numéricos obtenidos en la investigacion, su
propdsito mas importante radica en la descripcion, explicacién, prediccion y control objetivo
de sus causas y la prediccion de su ocurrencia a partir del desvelamiento de las mismas,
fundamentando sus conclusiones sobre el uso riguroso de la métrica o cuantificacion, tanto de
la recoleccién de sus resultados como de su procesamiento, andlisis e interpretacion, a través
del méodo hipotético-deductivo (Useche et al., 2019).
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2.6. Delimitacion dela poblacion y la muestra

La poblacion objeto de estudio es la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de Arco La
Salle, ubicada en el cantén Calvas, conformada por 488 estudiantesy se establecié e muestreo
no probabilistico por conveniencia permitiendo e egir de manera arbitraria los individuos del
estudio (Herndndez Gonzalez, 2021), dando un total de 36 participantes de 2do de Bachillerato
General Unificado,

2.7. Descripcion de la metodologia

El desarrollo del proyecto, se estructurd considerando |os objetivos especificos. Se detallan las
etapas:

Etapa del disefio tedrico: Durante edta fase inicia, se establecieron los fundamentos
pedagogicos y conceptuales que guiarian el disefio del objeto virtual de aprendizagje (OVA).
Este disefio se centr6 en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional, las cuales
son esenciales en la educacién contemporanea, en este proceso se realizO una revision
exhaustiva de laliteratura cientifica existente sobre pedagogia y tecnol ogia educativa.

Etapa del diagnostico educativo: Se llevd a cabo un diagnéstico para identificar las
habilidades de los estudiantes de 2do BGU de la institucion en base a las dimensiones de
descomposicién, reconocimiento de patrones, abstraccion y algoritmos. Esto implicd la
aplicacion de técnicas como encuestas para verificar lasinsuficiencias detectadas al inicio dela
investigacion.

L as encuestas estaban estructuradas para evaluar € nivel de comprension y aplicacion de estas
habilidades en situaciones précticas. L os resultados esperados de este diagndstico sirvieron para
gustar € disefio del OVA, asegurando que respondiera a las necesidades especificas de los
estudiantes y abordara las insuficiencias detectadas al inicio de lainvestigacion.

Etapa dedisefioy desarrollo del OVA: Con lainformacién recopilada en las fases anteriores,
se procedié a la etapa de disefio y desarrollo del OVA, donde se implementaron varias
herramientas de autor que tienen como funcion principal incorporar recursos multimedia, como
videos, simulaciones, y actividades interactivas que facilitaran e aprendizaje activo en €
producto final.

El disefio del OVA se centrd en la creacion de un entorno de aprendizaje inclusivo, donde los
estudiantes tienen € papel central para explorar, experimentar y aplicar las habilidades de
pensamiento computacional .

Etapa de valoracion de la propuesta: EI OVA una vez culminado su creacion se valida por
tres expertos con formacion de cuarto nivel, este proceso es importante por la verificacion del

cumplimiento de los estandares académicos y pedagogicos del producto final, €l instrumento
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empleado tiene como gje central analizar la pertinenciay relevancia del recurso educativo.
2.8. Presentacion de losresultados del estudio diagndéstico

Informacion general: Edad

Tabla9
Edad
Edad Frecuencia Absoluta Por centajes
16 afos 17 50%
17 afos 18 47%
18 afios 1 3%
Total 36 100%
Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
Grafico 1
Edad

Edad

W 16afios M17afios M18anos

17 afios
50%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

Segun los resultados de la encuesta el Gréafico 1 muestra la edad de los 36 estudiantes de 2do

afno de BGU que se distribuye de la siguiente manera: el 50% tienen “17 afios”, el 47% tienen

“16 aflos” y el 3% tiene “18 afios”. Esta distribucion de edades es coherente con lo esperado

para estudiantes de 2do afio de BGU La mayoria de |os participantes se encuentran en el rango

de edad tipico para este nivel educativo, lo cua permite realizar un analisis homogéneo de los

resultados de lainvestigacion.
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Informacion general: Género

Tabla 10

Género
Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Masculino 23 64%
Femenino 13 36%

Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

Grafico 2

Género

Género

B Masculino ™ Femenino

Femenino
36%

Masculino
64%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

L osresultados obtenidos en el Gréfico 2 indican que el 64% corresponde al género “masculino”
y el 36% al género “femenino”. Esta categorizacion indica que la poblacion de estudio esta
conformada principalmente por estudiantes de género masculino, con una proporcién dos veces

mayor que la de estudiantes de género femenino.
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Informacion general: Cursoy paralelo

Tabla 11
Cursoy paralelo
Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
2do BGU “A” 19 53%
2do BGU “B” 17 47%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

Grafico 3

Cursoy paralelo

CURSO Y PARALELO

mido BGU A" m2do Bal "R”

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

El andlisisdel curso y paraelo a que pertenecen |os encuestados se demuestraen € Grafico 3.
donde el 53% de los estudiantes participantes corresponden al paralelo “2do BGU "A"”,
mientras que el 47% al paralelo “2do BGU "B"”. Esta distribucion relativamente equilibrada
entre los dos paral €l os sel eccionados para este estudio.

Pregunta 1. ¢Estasfamiliarizado/a con el concepto de " pensamiento computacional” ?
Tabla 12

Pregunta 1: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
S 25 69%
No 11 31%
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Total 36 100%
Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
Gréfico4

¢Estas familiarizado/a con el concepto de "pensamiento computacional"?

Pregunta 1

mSi mNo

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En el Gréfico 4 se muestra que la mayoria de los estudiantes con un 69% estén familiarizados
con el concepto de "pensamiento computacional”. Esto es un buen indicador, ya que sugiere
gue los estudiantes tienen una base conceptual sobre este tema. Sin embargo, todavia hay un
31% de estudiantes que no conocen el concepto |o que representa una oportunidad de mejorar
la sensibilizacion y comprension del pensamiento computacional entre ese grupo de
estudiantes.

Pregunta 2: ;Has utilizado un objeto virtual de aprendizaje paratu formacion?

Tabla 13

Pregunta 2: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
S 34 94%
No 2 6%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréficob

¢Has utilizado un objeto virtual de aprendizaje para tu formacién?

Pregunta 2

HSi mNo

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

El Gréfico 5 Indica que la gran mayoria de los estudiantes con un 94% han utilizado un objeto
virtual de aprendizaje en su formacion. Esto es muy positivo, ya que indica que los estudiantes
tienen experiencia previa con este tipo de recursos educativos. El 6% restante que no hacen uso
de estos recursos educativos abiertos.

Pregunta 3: (Al momento de solucionar €jercicios de matematicas divides problemas
complejos en partes mas pequefiasy comprensibles?

Tabla 14

Pregunta 3: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 8 22%
A veces. 27 75%
Nunca. 1 3%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 6
¢Al momento de solucionar gjercicios de matematicas divides problemas complejos en partes

mas pequefias y comprensibles?

Pregunta 3

B Nunca MAveces M Siempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En esta pregunta se analizo en e Grafico 6 que el 75% de la muestra “A veces” dividen los
problemas compl g os de mateméticas en partes mas pequefiasy comprensibles, otro porcentge
importante del 22% de los estudiantes “Siempre” aplican esta estrategia en su aprendizaje. Sin
embargo, existe un pequefio grupo que corresponde al 3% que “Nunca” divide los problemas
de mateméticas en partes mas manejables.

Pregunta 4: ¢Cuando realizas una tarea la analizas por partes para encontrar la

solucion?
Tabla 15
Pregunta 4: test de pensamiento computacional
Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 21 58%
A veces. 13 36%
Nunca. 2 6%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 7

¢Cuando realizas una tarea la analizas por partes para encontrar la solucion?

Pregunta 4

B Nunca MAveces HMSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En esta pregunta se muestran los resultados en el Gréfico 7, donde el 58% de los estudiantes
“Siempre” analizan las tareas por partes para encontrar la solucion, en cambio el 36% “A veces”
aplican esta estrategia de andlisis por partes, por ultimo, un 6% “Nunca” analizan las tareas con
este proceso.

Pregunta 5: ¢(Cuando realizas una tarea la analizas por partes para encontrar la

solucion?
Tabla 16
Pregunta 5: test de pensamiento computacional
Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 16 44%
A veces. 20 56%
Nunca. 0 0%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

La Universidad para todos 36




ol I R TR R TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Gréfico 8

¢Cuando realizas una tarea la analizas por partes para encontrar la solucion?

Pregunta 5

W Nunca MAveces HSiempre

0%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En el Gréafico 8 se obtuvo que mas de la mitad de los estudiantes con un 56% “A veces”
reconocen similitudes y diferencias en los datos para solucionar secuencias y una cantidad
importante de estudiantes que corresponden al 44% “Siempre” reconocen similitudes y
diferencias en los datos al solucionar secuencias.

Pregunta 6: ¢Pararesolver gjerciciosidentificasy aplicas patrones?

Tabla 17

Pregunta 6: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes

Siempre. 12 33%

A veces. 21 59%
Nunca. 3 8%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Grafico 9

¢Pararesolver gerciciosidentificasy aplicas patrones?

Pregunta 6

B Nunca MAveces HSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En la Gréfica 9, se determind que el 59% del estudiantado “A veces” identifican y aplican
patrones para resolver gercicios. Un porcentaje importante del 33% de estudiantes
respondieron que “Siempre” y un pequefio porcentaje de 8% “Nunca” identifica ni aplica
patrones para resol ver ejercicios.

Pregunta 7: ¢En egjercicios de razonamiento matematico te concentras en las
caracter isticas esenciales de un problema?

Tabla 18

Pregunta 7: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes

Siempre. 24 67%

A veces. 12 33%
Nunca. 0 0%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 10
¢En gercicios de razonamiento matematico te concentras en las caracteristicas esenciales

de un problema?

Pregunta 7

B Nunca MAveces MSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

Desde el Gréafico 10 se consideran las siguientes evidencias, se puede deducir que el 67% de
los encuestados en g ercicios de matematicas “Siempre” se concentran en las caracteristicas
esenciales de un problema, contrariamente el 33% “A veces” aplican este proceso en su
aprendizaje en la asignatura antes mencionada.

Pregunta 8: ¢En gjercicios de razonamiento creas soluciones generales que se pueden
aplicar auna variedad de situaciones?

Tabla 19

Pregunta 8: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 10 28%
A veces. 26 2%
Nunca. 0 0%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 11
¢EN gercicios de razonamiento creas soluciones generales que se pueden aplicar a una

variedad de situaciones?

Pregunta 8

B Nunca MAveces MSiempre

0%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En e Gréfico 11 se identifican los resultados Sobre la base de resultados obtenidos se
determind que el 72% de los estudiantes de 2do de BGU, “A veces” crean soluciones
generales para solucionar gercicios de razonamiento los mismos que pueden ser aplicados
en una variedad de situaciones y el 28% “Siempre” realizan este procedimiento lo que es
favorable para su aprendizaje.

Pregunta 9: ¢Cuando tienes problemas|o representas de manera simbolica?

Tabla 20

Pregunta 9: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes

Siempre. 4 11%

A veces. 23 64%
Nunca. 9 25%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 12

¢Cuando tienes problemas |o representas de manera simbélica?

Pregunta 9

M Nunca MAveces M Siempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

El andlisis de los hallazgos se revela en el Grafico 12 donde el 64% “A veces” representan
de manera simbolica los problemas, sin embargo, el 25% indicaron que “Nunca” realizan
estos pasos y el 11% “Siempre” siguen este proceso para la solucion de problemas.
Pregunta 10: ¢Para ubicarte en una direccion sigues los pasos de un mapa?

Tabla 21

Pregunta 10: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes

Siempre. 10 28%

A veces. 23 64%
Nunca. 3 8%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 13

¢Para ubicarte en una direccion sigues |os pasos de un mapa?

Pregunta 10

W Nunca MAveces MSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En la pregunta 10 el 64% los estudiantes de 2do de BGU respondieron que “A veces” para
ubicarse en una direccion siguen los de un mapa, por otro lado, el 28% “Siempre” utilizan
este recurso y finalmente un 8% “Nunca” se sitlian con la ayuda de un plano o mapa.
Pregunta 11: ¢Desarrollasinstrucciones paso a paso pararesolver problemas?

Tabla 22

Pregunta 11: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 19 53%
A veces. 16 44%
Nunca. 1 3%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 14

¢Desarrollas instrucciones paso a paso para resolver problemas?

Pregunta 11

M Nunca MAveces M Siempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

De acuerdo alos datos mostrados en la grafica, el 53% respondi6 que "Siempre" desarrollan
estas instrucciones, €l 44% de los encuestados indican que "A veces' realizan este
procedimiento y solamente el 3% respondid que "Nunca" siguen instrucciones detalladas
para resolver problemas de forma sistematica.

Pregunta 12: ¢Escribeslasinstrucciones al momento de elaborar un experimento?
Tabla 23

Pregunta 12: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 14 39%
A veces. 17 47%
Nunca. 5 14%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 15
¢Escribes lasinstrucciones al momento de elaborar un experimento?

Pregunta 12

M Nunca MAveces MSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

El 47% de los encuestados respondié que "A veces' escriben las instrucciones al momento
de elaborar un experimento. EI 39% de | os estudiantes respondieron que " Siempre" escriben
las instrucciones en ese momento y para finalizar el 14% dijo que "Nunca' escriben las
instrucciones durante la elaboracion del experimento.

Pregunta 13: ¢Reflexiono sobre mi proceso de resolucion de problemas e identifico areas

demeora?
Tabla 24
Pregunta 13: test de pensamiento computacional
Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes
Siempre. 17 47%
A veces. 16 45%
Nunca. 3 8%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 16

¢Reflexiono sobre mi proceso de resolucion de problemas e identifico areas de mejora?

Pregunta 13

B Nunca MAveces HSiempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En este analisis se puede observar que el 47% del estudiantado “Siempre” reflexionan sobre su
proceso sobre el proceso de resolucion de problemas ademés identifican éreas para mejorar,
otro 45% “A veces” siguen este procedimiento y el 8% “Nunca” proceden con este paso en su
aprendizaje.

Pregunta 14: ¢Una vez solucionado un problema evallUas |a eficacia delasrespuestas?
Tabla 25

Pregunta 14: test de pensamiento computacional

Respuesta Frecuencia Absoluta Por centajes

Siempre. 20 56%

A veces. 14 39%
Nunca. 2 5%
Total 36 100%

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.
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Gréfico 17

¢Una vez solucionado un problema evalUas | a eficacia de las respuestas?

Pregunta 14

M Nunca MAveces M Siempre

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

En esta pregunta |os encuestados respondieron que el 56% “Siempre” una vez solucionado un
problema evaltia la eficacia de las respuestas, otro 39% lo realizan “A veces” y unicamente el
5% “Nunca” generan este procedimiento”.

2.9. Diagnostico inicial parala elaboracion dela propuesta tecnoldgica

Para la presentacién de | os resultados se emplearon baremos definidos por Sanchez Carl et
al. como “una norma cuantitativa que se establece después de un proceso de investigacion
denominado estandarizacion o normalizacién de un instrumento. Puede ser expresado en
puntuacién ponderada tipo escala percentil, tipica, estanine u otro criterio que adopte €l
investigador” (p. 23). A continuacion, se detallan los resultados obtenidos en este proceso
estadistico, permitiéndonos clasificar |os resultados obtenidos en los siguientes niveles. bésico,
intermedio y avanzado de |as habilidades del pensamiento computacional de |os estudiantes de
2do BGU de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juanade Arco La Salle.
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Grafico 18
Niveles de las habilidades del pensamiento computacional de |los estudiantes de 2do BGU

Habilidades del Pensamiento Computacional

M Nivel avanzado M Nivel intermedio B Nivel basico

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

El andlisis del test permite establecer las habilidades de pensamiento computacional de los
estudiantes de 2do BGU considerando los resultados de los paralelos “A” y “B” revelan que la
mayoria se encuentra en un “Nivel intermedio” con un 61%, en el “Nivel avanzado” se
encuentra 36% en nivel avanzado y solo un 3% en nivel basico. Aungue |os estudiantes poseen
habilidades de pensamiento computacional, hay un margen considerable para mejorar su
aplicacion préctica en la resolucion de problemas.

De acuerdo al test reaizado se categorizan los logrosy deficiencias de |os estudiantes:

Logros. gran parte de la muestra analizada poseen habilidades de nivel intermedio del
pensamiento computacional centradas en: analizar tareas por partes para encontrar la solucion;
concentrarse en las caracteristicas esenciales de un problema de razonamiento matematico;
desarrollar instrucciones paso a paso para resolver problemas; reflexionar sobre su proceso de
resolucién de problemas e identifican areas de mejora; evaluar |a eficacia de las respuestas una
vez solucionado un problema.

Deficiencias: los estudiantes tienen dificultad para las siguientes habilidades del pensamiento
computacional: division de problemas complejos de mateméticas en partes més pequefias y
comprensibles; reconocimiento de similitudes y diferencias en los datos para solucionar
secuencias, identificacion y aplicacion de patrones para resolver gercicios; crear soluciones
generales que se pueden aplicar a una variedad de situaciones; representar de manerasimbdlica
los problemas; seguir pasos de un mapa para ubicarse en una direccion; escribir las
instrucciones al momento de elaborar un experimento.
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CAPITULO 3: ANALISISDE RESULTADOS

3.1. Presentacion dela propuesta

La propuesta surge a partir de la necesidad de crear un objeto virtual de aprendizaje para
desarrollar las habilidades del pensamiento computacional, en base a diagnoéstico realizado a
todos los estudiantes de 2do de BGU de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de
Arco La Salle, revelan que la mayoria de los estudiantes se encuentran en €l nivel intermedio
de habilidades del pensamiento computacional.

La propuesta busca desarrollar habilidades del pensamiento computacional con actividades
conectadas y desconectadas, distribuidas en los siguientes niveles basico, intermedio y
avanzado. El punto central de esta propuesta es vincular la tecnologia a través de un OVA en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes y desarrollar destrezas vinculadas con lautilizacion
delasTIC.

Esta integracion se plantea como fundamental para fomentar €l interés de los estudiantes para
desarrollar habilidades del pensamiento computacional, abordando desde una perspectiva
innovadora y actualizada. En este objeto virtual de aprendizaje se desarrollan los contenidos
con los contenidos de las habilidades de descomposicion, reconocimiento de patrones,
abstraccién y algoritmos mediante el disefio instruccional ADDIE que permiten organizar los
temas de forma sistematica.

Para ello, se plantea el uso de la herramienta de autor eXelearning, la cua facilitala creacion
de contenidos educativos digitales interactivas este enfoque se basa en el constructivismo,
donde e aprendizaje se concibe como un proceso mediado por lainteraccion con otras personas
y €l entorno en @ que se encuentran inmersos los estudiantes. Los objetos virtuales de
aprendizaje disefiados buscaran aprovechar este principio, incorporando actividadesy recursos
gue promuevan la participacion activa, €l didogo y la colaboracion entre los alumnos.

3.2. Métodosy recur sos educativos seleccionados

La propuesta presentada se organiza siguiendo la metodologia ADDIE, un sistema instructivo
cuyo objetivo principal esintegrar los medios digitales utilizando un método capaz de generar
los resultados de aprendizaje deseados. Este modelo se ha configurado para cumplir con los
propdsitos establecidos en un proceso de ensefianza-aprendizaje virtual, haciendo uso de
herramientas de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, a continuacion, se explican
las cinco fases fundamentales de este método en base a los autores Delgado et a. (2020) con

las actividades realizadas en cada paso:
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Tabla 26
Modelo ADDIE del OVA
Etapa: Actividades:
Andlisis. e Diagnostico para identificar las habilidades del pensamiento

computacional de los estudiantes de segundo de Bachillerato
General Unificado.

Determinacidn |os objetivos de aprendizaje del OVA.
Identificacion las herramientas de autor para la elaboracion del
OVA.

Andlisisde lacolorimetria, tipografia e iconografia.

Disefio:; °

Planificacion de actividades.

Estructuracion el disefio tecno pedagogico (plan de clases).
Disefiar la arquitectura del OVA.

Establecer las actividades conectadas y desconectadas que se

realizaran en la siguiente etapa.

Desarrollo: °

Organizacion y estructuracion del contenido en los siguientes
niveles. basico, intermedio y avanzado.

Se determinaron las siguientes herramientas de autor para la
edicién de imagenes Canva, para la elaboracion de actividades
LUMi y paralaelaboracion del OVA Exel earning.

Creacion de recursos multimedia.

Elaboracién de guias para docentes y estudiantes.

Implementacién: o

En estaetapa, €l objeto virtual de aprendizaje se pone en préctica
y se integra en e proceso de ensefianza-aprendizaje. Se deben
considerar estrategias de acompafiamiento y apoyo a los
estudiantes, para asegurar una optima apropiacion y desarrollo

de las habilidades de pensamiento computacional.

Evaluacion: °

Se lleva a cabo un proceso de evaluacion continuay sistemética
del objeto virtual de aprendizaje, con el proposito de identificar
fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora a través del

proceso de la validacion con expertos.

Nota: Adaptado de Delgado et al.(2020).
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Una vez realizado e proceso empleado como parte de los metodos y recursos para la
elaboracion del OVA, a continuacion se detalla € disefio tecno pedagogico elaborado para
cumplir con el objetivo de planear los recursosy actividades de un objeto virtual de aprendizaje
paralaformacion de las habilidades del pensamiento computacional .

3.3. Disefio tecno pedagogico

El pensamiento computacional es un conjunto de habilidades que permiten resolver problemas
de manera efectiva y €ficiente, a través del uso de conceptos y herramientas propias de la
informaticay lacienciade lacomputacion (Collado Sanchez et al ., 2023). En este contexto, |0s
objetos virtuales de aprendizaje se presentan como una aternativa valiosa para fomentar €
desarrollo de estas habilidades, ya que ofrecen una experiencia de aprendizaje interactiva y
adaptada alas necesidadesy estilos de |os estudiantes.

La creacion de un OVA tiene como objetivo promover e desarrollo de habilidades del
pensamiento computacional y se desarrollé en eXelLearning una herramienta de autor de
software libre que facilita la creacion y publicacion de contenidos educativos interactivos, sin
necesidad de contar con conocimientos avanzados de programacion (Gros, 2019). Es
importante destacar que este OVA creado en base a la creatividad y originaidad favorece la
motivacion, el aprendizaje autorregulado y la apropiacion de conocimientos de |os estudiantes
ya que se propone como una nueva estrategia de aprendizaje (Ceballos Rincon et a., 2019).

El objeto virtua de aprendizaje se fundamenta el interés neutral hacia €l pensamiento
computaciona y la necesidad de fortal ecer |as habilidades de descomposi cidn, reconocimiento
de patrones, abstraccion y agoritmos. Los contenidos de las diferentes teméticas se adaptaron
arecursos multimediainteractivos de facil uso para generar interésy mejorar la experiencia de
aprendizaje. Se incluyeron actividades conectadas para promover € aprendizaje interactivo y
para facilitar la comprensién, se incorporaron actividades desconectadas que se pueden
descargar para su realizacién sin necesidad de conexion ainternet.

En laevaluacion de cadanivel dd OV A, se utilizaron diversosinstrumentosy estrategias para
monitorear de cerca e desempefio y progreso de los estudiantes. Uno de los principales
mecanismos empleados fueron los cuestionarios de opcion multiple, los cuales permitieron

recopilar informacion valiosa sobre el nivel de comprension y aprendizaje.
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3.4. Desarrollo dela propuesta

Titulo: Pensamiento computacional para2do BGU.

M apa de navegabilidad:

La arquitectura de este OVA se basa en un enfogque modular y altamente interactivo. Esta
compuesto por diferentes niveles: basico, intermedio y avanzado gque abarcan los pilares clave
del pensamiento computacional: descomposicién, reconocimiento de patrones, abstraccion y
algoritmos. Cada seccion incluye unavariedad de recursos multimedia, actividades conectadas
y desconectadas que permiten a los estudiantes explorar y aplicar estos conceptos de manera
dindmica

Imagen 7

Mapa de navegabilidad

OVA: Pensamiento Computacional para 2do BGU

{

Inicio:
- Objetivos.
-Funcionalidades

{

Informacion:
- Documentos.
- Créditos.

!

Conocimientos previos:
-Deficinicion.

- Actividades desconectadas del PC.
-Actividades conectadas del PC.
-Habilidades del PC:

*Descomposicion.
*Reconocimiento de patrones.
*Abtraccion.

*Algoritmos.

Nivel Basico: Nivel Intermedio: Nivel Avanzado:
*Descomposicion. *Descomposicion. *Descomposicion.
*Reconocimiento de patrones. *Reconocimiento de patrones. *Reconocimiento de patrones.
*Abtraccion. *Abtraccion. *Abtraccion.

*Algoritmos. *Algoritmos. *Algoritmos.
*Evaluacion. *Evaluacion. *Evaluacion.

Nota: Elaborado por Elian Buri y Nory Budifio.

Objetivo general:

Desarrollar las habilidades del pensamiento computacional en estudiantes de 2do de
Bachillerato General Unificado (BGU), mediante la ensefianzay aplicacion de las habilidades
de descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccién y agoritmos, a través de objeto

virtual de aprendizgje.
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Obj etivos especificos.

e Identificar los conocimientos previos del pensamiento computacional que deben ser
abordadosen el OVA.

e Elaborar el disefio tecno pedagdgico para cada nivel de contenidos.

e Disefiar una arquitectura interactiva y amigable para el objeto virtual de aprendizae,
gue permita a los estudiantes adoptar un enfoque de estudio renovado y consolidar
efectivamente |os contenidos.

Lacreacion del OVA seredizd en laherramientade autor eXelearning y parasu visualizacion

se podran acceder através del siguiente enlace: https://roa.cedia.edu.ec/webapps/253.full

En la herramienta de autor eXel earning, se aplicé la metodologia ADDIE, que permite la
organizacion por bloques y niveles de contenido que dirigen de manera eficaz el desarrollo del
OVA. De acuerdo con este enfoque integral, a continuacion, se muestran las diversas
actividades que se llevaran a cabo en cada una de las fases del modelo ADDIE, con el objetivo
de garantizar una planificacion y gjecucion coherente y efectiva del proceso de aprendizage.
Adicionalmente, se presentalaplanificacion de clasesen el Anexo 2y lasguias paraestudiantes

y docentes en el Anexo 4.

Imagen 8

Portada del OVA
-]

B PENSAMIENTO
" COMPUTACIONAL

Nota: Elaborado por Buri y Budifio.
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Validacion por criterio de expertos

Para evaluar €l contenido y la relevancia del objeto virtual de aprendizaje se establecid la
validacion por expertos, quienes mediante una rubrica de evaluacion determinaron la claridad,
coherenciay pertinencia del entorno paragarantizar que los logros esperados sean efectivos.
En e proceso participaran tres expertos, docentes del sistema educativo fiscal, poseedores de
titulos de cuarto nivel en tecnologia e innovacion educativa, con un promedio de 10 afios de
experienciaen el campo educativo.

Lavalidaciéon de un OVA atravésdel criterio de expertos es un proceso sustancial para avalar
la calidad y la eficacia de la propuesta. Los expertos desempefian un rol importante en la
evaluacion y validacion de la estructura, el contenido, uso de recursos, trabajo colaborativo,
actividades evaluativas y lainteraccion con el recurso educativo. A continuacion, se explicala
rubrica utilizada en esta fase:

Tabla 27

Instrumento de validacién del OVA

IDENTIFICACION DEL OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA)

URL.: https:.//roa.cedia.edu.ec/webapps/253

TITULO DEL OVA: Pensamiento computacional para 2do BGU.

AUTORIA Elian Buri — Nory Budifio.

Criterios Escala de Valoracién
Cuantitativa

Objetivosy coherencia didactica del Objeto 1 |2 |3 |4 |5

Virtual de Aprendizaje

El objetivo del OVA es coherente con las actividades
propuestas y acorde ala poblacién ala que esta dirigida.

Calidad de los contenidosdel OVA 1 |2 |3 |4 |5
El Objeto Virtua de Aprendizaje esta compuesto por

metodologias, actividades y contenidos integrales, precisos,
gjustados al nivel educativo delosestudiantesy tiene definidas

las instrucciones para cada actividad.

Capacidad de generar reflexion, critica einnovacion 1 |2 |3 |4 |5
Se desarrolla en los estudiantes de 2do BGU, las habilidades

del pensamiento computacional.
Interactividad y adaptabilidad 1 /2 |3 |4 |5
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El OVA contiene actividades de aplicaciéon y de evaluacion
con elementos interactivos, con enfoque exploratorio en los

conocimientos previos,

Posee actividades constructivasy de facil manejo, partiendo de
su nivel educativo.

M otivacion

El OV A presentateméticas con enfoque innovador, llamativo,
visua y estético, con el &nimo de despertar €l interés de los
estudiantes. Incluye, ademas, temadticas y actividades

cotidianas para |l os escolares involucrados.

Formato y disefio

Presenta un disefio organizado, con actividades |lamativas;
incluye archivos audiovisuales y materiales complementarios

en ficheros.

Usabilidad

Al explorar e Objeto Virtua de Aprendizae, se puede
evidenciar lafacilidad en sumango e integralasinstrucciones
de cada temética abordada en cada ventana, lo cual le permite
al estudiante realizar una exploracién sin dificultad alguna.

Accesibilidad

El contenido textual y audiovisual es claro y las imagenes
tienen excelente resolucion. Sin embargo, e OVA no es
incluyente, es decir, no esta disefiado para personas con

discapaci dades.

Reusabilidad

El OVA puede ser reutilizado con otros estudiantes de un

grado similar; contiene materiales de acceso libre.

I nter oper abilidad

El OVA incluye el propdsito general y alcance de latematica,
el grupo escolar al cual esta dirigido y lainformacién de sus
autores.

Puede ser explorado Unicamente desde equipos de computo, a

haber sido disefiado en un software libre.
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Pregunta

Valoracion Cualitativa

Indigue las mejoras que podrian implementarse en € disefio
instruccional para potenciar su funcionamiento y resultados de

aplicacion.

Identificacion del experto

Nombrey apellido:

Filiacion

(ocupacion, grado académico y lugar detrabajo).

Correo electronico:

Teléfono o celular:

Fecha de validacion (dia, mesy afio):

Firma;

L os resultados obtenidos en | as validaciones se | as puede analizar en el Anexo 3.
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CONCLUSIONES
1.Selogro fundamentar en base alarevision tedrica que el 1os objetos virtual es de aprendizaje

es un recurso educativo digital abierto que permite formar las habilidades de descomposicion,
reconocimiento de patrones, abstraccion, algoritmosy eval uacion en |os estudiantes de segundo
de Bachillerato General Unificado.

2. Los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado muestran habilidades solidas
en pensamiento computacional, evidenciadas por su familiaridad con conceptos relevantesy el
uso efectivo de herramientas digitales para € aprendizaje. La mayoria aplica estrategias
analiticas en la resolucién de problemas, 1o que refleja un enfoque metddico en su aprendizaje
y se encuentran en el nivel intermedio de desarrollo de sus competencias de pensamiento
computacional.

3. Se logré planificar los recursos y actividades del OVA de aprendizgje orientado a la
formacidn de habilidades del pensamiento computacional mediante € disefio tecno pedagégico
se estructuro la propuesta en tres niveles basico, intermedio y avanzado, este enfoque no solo
fortalece las habilidades técnicas de los estudiantes, sino que también promueve la
autoevaluacion y lareflexion critica sobre su proceso de aprendizaje.

4. Finalmente se cre6 un OVA denominado “Pensamiento computacional para 2do BGU”,
mediante € uso y aplicacion de herramientas autor como Exelearning, Canva'y Lumi, recurso

validado por expertos quienes determinaron que cumple con la mayoria de criterios para su

aplicacién en el aulay también destacaron que es un material importante para la innovacion
educativa de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juanade Arco "La Salle" periodo 2023-
2024,
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RECOMENDACIONES

1. Aplicar la propuesta ddd OVA en los estudiantes de 2do BGU para brindarles la
oportunidad de desarrollar las habilidades del pensamiento computacional dela Unidad
Educativa Fiscomisional Santa Juanade Arco La Salle.

2. Paragarantizar lasostenibilidad y aplicacién continuadel OVA en € proceso formativo
de los estudiantes es fundamental socializar |a propuestaalos docentes de lainstitucion
para que sean conscientes de su importanciaen €l desarrollo escolar.

3. Los docentes del subnivel de bachillerato deben renovar su enfogque educativo
incorporando latecnologia. Es esencial que se mantengan a dia con las herramientasy
recursos digitales por medio de cursos de actualizacion.

4. Continuar con lalineainvestigativa de este proyecto paraaplicar o adaptar el OVA para
estudiantes de otros subniveles y desarrollar sus competencias en el campo del
pensamiento computacional.
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ANEXOS
Anexo 1. Test de Pensamiento Computacional.
INSTRUMENTO
El presente instrumento de investigacion es un Test de Pensamiento Computacional, adaptado
de las investigaciones de Paredes (2022) y Condo (2017) en su tesis, la informacién obtenida
en esta encuesta sera manejada con confidenciaidad y con fines académicos.
Informacion general:
Edad: Curso: Sexo:

Instrucciones:

Marca con una X en el casillero correspondiente:
N° Descriptores Respuestas
S No

1 |Estas familiarizado/a con € concepto de "pensamiento

computaciona”.

2 |Has utilizado un objeto virtua de aprendizge para tu

aprendizgje.

N° Descriptores Escalade Likert

Siempre | A Nunca

VECES

3 | ¢Al momento de solucionar gjercicios de mateméticas
divides problemas complgos en partes mas pequefias y

comprensibles?

4 | ¢Cudndo redlizas una tarea la andizas por partes para

encontrar la solucion?

5 |¢Cuédndo redlizas una tarea la andizas por partes para

encontrar la solucion?

6 | ¢Pararesolver gerciciosidentificasy aplicas patrones?

7 | ¢EN gercicios de razonamiento matematico te concentras en

las caracteristicas esenciales de un problema?
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8 | ¢En gercicios de razonamiento creas soluciones generales
gue se pueden aplicar a una variedad de situaciones?

9 |¢Cuando tienes problemas lo representas de manera

simbodlica?

10 | ¢Paraubicarte en una direccion sigues | os pasos de un mapa?

11 | ¢Desarrollas instrucciones paso a paso para resolver

problemas?

12 | ¢Escribes las instrucciones a momento de elaborar un

experimento?

13 | ¢Reflexiono sobre mi proceso de resolucion de problemas e

identifico &reas de mejora?

14 | ¢Unavez solucionado un problema evallas la eficaciade las
respuestas?
Nota: Adaptado de Paredes (2022) y Condo (2017).

Referencias bibliogr éficas:

Condo, A. (2017). El pensamiento computacional en estudiantes del VII ciclo de la
institucién educativa particular “Ricardo Palma” - San Juan de Miraflores 2016

[Tesis de Licenciatura]. Universidad Cesar Vallgjo.

Paredes, M. (2022). ESTRATEGIA METODOLOGICA A TRAVES DEL
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL PARA EL APRENDIZAJE DE
MATEMATICA. [Tesis de Maestria]. Pontifica Universidad Catdlica del Ecuador.
https:.//repositorio.pucesa.edu.ec/bitstream/123456789/3609/1/77899. pdf
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Anexo 2. Planificacion de clases

La’ “Salle UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTA JUANA DE ARCO LA SALLE ARO LECTIVO
BT CARIAMANGA 2024-2025

4l

Disefio Tecno pedagdgico

1. DATOSINFORMATIVOS

Docente(s): | Lic. Elian Buri. Area/Asignatura Pensamiento Afio 2do BGU. | Paraledlo Ay B.
Lic. Nory Budifio computacional.
N.C 10. N.° Periodos: 20 Fecha 22/07/202 | Fecha 27//2024.
Semanas: inicio: 4, finalizacio
n:
No. de 1| Titulodela Pensamiento Objetivos O.M.5.2. Producir, comunicar y generalizar
unidad de propuesta: computaciona para 2do | especificos de informacién, de manera escrita, verbal, simbdlica,
planificacié BGU. aprendizaje: gréfica y/o tecnolégica, mediante la aplicaciéon de
n: conocimientos matematicos y e manejo organizado,
responsable y honesto de | as fuentes de datos, para asi
comprender otras disciplinas, entender las
necesidadesy potencialidades de nuestro pais, y tomar
decisiones con responsabilidad social.
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O.M.5.1. Proponer soluciones creativas a situaciones
concretas de larealidad nacional y mundial mediante
la aplicacion de las operaciones béasicas de los
diferentes conjuntos numéricos, y € uso de modelos
funcionales, agoritmos apropiados, edrategias y
métodos formaes y no formales de razonamiento
matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad
la validez de procedimientos y los resultados en un
contexto.

O.M.5.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar
célculos y resolver, de manera razonada y critica,
problemas de la realidad nacional, argumentando la
pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la

validez de los resultados.

DESTREZAS | INDICADORES | ESTRATEGIASMETODOLOGICASACTIVASPARA ACTIVIDADES
CON DE LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUATIVAS
CRITERIOS | EVALUACION
DE
DESEMPENO
| dentificar, Dividir un | TEMA: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL Técnica:

UBE
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representar, problema 0 | Experiencia Cuestionario
organizar y | sistema complejo | ¢ Sabias que... El pensamiento computacional son los
analizar en partes mas procesos de pensamiento implicados en laformulacion de | Instrumento:

|6gicamente la
informacion,
implementando
posibles

soluciones con €

objetivo de
lograr la
combinacion

mas efectiva y
eficiente  entre

pasos y recursos.

pegquefias que se
pueden examinar
y resolver o
disefar

individual mente.

problemasy sus soluciones

Mostrar mediante una infografia, imégenes que

gjemplifiquen el tema abordado.

Reflexion

Realizar preguntas como: ¢Por qué las actividades
desconectadas, hacen uso de juegos de logica, cartas,
cuerdas o movimientos fisicos? ¢Qué utilidad podemos

dar a conocimiento de este tema?

Conceptualizacion

Explicar mediante una presentaciéon en Geniadly €l
proceso del pensamiento computaciona, las actividades
conectadas y desconectadas a este.

Definir las habilidades del pensamiento computacional.
Determinar las categorias de actividades conectadas para

desarrollar el pensamiento computacional.

Aplicacion

Plataf orma Web Microsoft Forms.

-Realiza | os gjercicios relacionamos

con el temaexplicado.

Ordene €& algoritmo para
preparar sopa instantanea en
microondas.

Seleccione el diagrama de flujo
gue muestre € algoritmo para

prepar ar
microondas.

sopa instantanea en
Escoja la descomposicion de la
cantidad 437.

Complete e patron de nameros

con las opciones propuestas.
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e Redizar mediante un mapa menta las habilidades del
pensamiento computacional .

e Realizar un proyecto manual del juego “Tangram”.
Explicar €l nivel | Encontrar TEMA: NIVEL BASICO Técnica:
basico de las| similitudes 0 | DESCOMPOSICION Actividad Grupa
habilidades del | caracteristicas Experiencia Instrumento:
pensamiento que comparten | e Mostrar a través de un dbaco la descomposicion de | Cuaderno de Trabajo Estudiante
computaciona: | los problemas. cantidades de hasta 3 cifras.

Descomposicion,

Reflexién

DESCOMPOSICION

abstraccion, e Maeditar sobre: ¢Cudles son los valores posicionales de un | -Resolver en grupos de 4 personas
patrones y nlmero gue conoce? ¢Como se denominaal niimero que | las paginas 10y 11 del libro.
algoritmos se encuentra ubicado en el antepentltimo lugar? Actividad 1. Realizar |as siguientes
aplicando sumas.

S Conceptualizacion —
ejercicios

relacionados a

cadaunadedlas.

e Desarrollar el tema propuesto en presentaciones de Power
Point.

e Explicar el valor posiciond de los niUmeros.
Aplicacion
e Descomponer cantidades en un &baco digital e identificar

su valor posicional.
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Descomponer laluz blanca a través de un prisma.
Realizar en claselas paginas 8 y 9 del cuaderno detrabajo
del estudiante.

PATRONES

Experiencia

Con una imagen de patrones de colores u objetos

gjemplificaremos el tema.

Reflexion

Mediante una lluvia de ideas contestaremos. (Qué
podemos utilizar para hacer un patrén? ¢En qué consiste

un patrén?

Conceptualizacion

Realizar un papelografo en el que se defina los patrones
gréficos.

Analizar ejemplos de patrones con figuras.

Aplicacion

Realizar |as actividades conectadas del libro sobre el tema
(Pags. 12y 13).

Actividad 2. Encuentra en la sopa
de letras |os sinénimos de la palabra

descomposicion.

PATRONES
-Redlizar lapagina 14 dd libro.
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Arrastrar los bloques a su lugar correcto de tal manera que | Actividad 1. Encuentra en la sopa
complete la secuencia. de letras los tipos de patrones de

ACOAODE 1 I+ NEAMIN0 OOTehotl OOIMENG Mod IBOGWAE e St
rer -y

figuras.
LN ol B 0L S -

AL 1 o e W A O ORS00 ST T O hganal

= . ~P o ~» = ~» .0 " e E B W n
ABSTRACCION A M & U L O =
Experiencia o 5 E 5 ‘N N M

e |dentificar laabstraccion mediante imagenes de seriesde |  ,, . .
figuras para deducir el orden |6gico.

L . ™ H L] i J
Reflexion

[ " M A 1] A T
e Definir: ¢Como influyen las series de figuras dentro de la

b F L 3 1} dJ -

capacidad de abstraccion?

Conceptualizacion

e Engruposde3realizar cartillas, tripticosy/o papel 6graf os
ABSTRACCION

-Desarrollar en casalas paginas 16
y 17 del cuaderno de trabajo.

Actividad 1. ¢Qué imagen

gue indiquen la definicion de la abstraccion, su influencia
e importancia dentro de las secuencias de figuras.

Aplicacion
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Actividad 1. Analice la secuencia y €lija la imagen que

reemplaza alaincégnita.

el T T e re i @

ALGORITMO

Experiencia

e Mediante una lluvia de ideas se indicaran los pasos para
preparar una limonada.

Reflexion

Realizaremos |la actividad wishing para definir: ¢Conoce

gué es la programacion? ¢Qué relacion hay entre un

pseudocddigo y una receta de algun plato en especifico?

Conceptualizacion

e Leerladefinicion del libro sobre € pseudocddigo.

e Leery anadizar el gemplo de pseudocddigo que presenta
el libro.

e Disefilar un mapa mental sobre € pseudocodigo y su
relacion con las habilidades del pensamiento

computacional.

e | P | |
Fe e

" N peet
“r "

Actividad 2. ¢§Qué imagen
reemplaza alaincognita?

s Fa P

I“'n.-"' -

Actividad 3. Encuentra en la sopa
de letras|ostipos de patrones de

figuras.

ALGORITMO
-Desarrollar los gjercicios de la

pagina 19 del cuaderno de trabajo.

@
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Aplicacion Actividad 1. Arrastrar |as palabras
e Redlizar en pargasel gercicio de lapag. 18: alas cgjas correctas. Pasos para
elaborar un pastel.
Actividad 2. Arrastrar las palabras
alas cgjas correctas. Pasos para
hacer un huevo frito.
Realizar Seleccionar la| TEMA: NIVEL INTERMEDIO Técnica:
gjercicios informacion DESCOMPOSICION Actividad Individual
mangjando €l | relevante, Experiencia Instrumento:
contenido basico | filtrando la | e Realizamosretroalimentacion sobre la descomposicion de | Cuaderno de Trabajo Estudiante
e intermedio | esencia e 3cifras.
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referentes a los | ignorando Reflexion DESCOMPOSICION
temas detalles no|e Observar la tabla de nimeros primos y compuestos e | -Realizar laactividad de la pagina
explicados, relacionados 0 identificar por qué corresponden a diferentes grupos. 21.
orientando  los | irrelevantes. o Actividad 1. Arrastre las imégenes
o Conceptualizacion o _
gjercicios a de laizquierda para emparejarlas
. e Mediante una presentacion en Prezi explicaremos la . .
pensamiento con las imégenes correspondientes
_ definicidn delos nimeros primosy compuestos, |0os pasos
computaciona 'y de laderecha.

) . de la descomposicion o factorizacion mediante ladivison | ...
a su gjecucion. S R

exacta. imegever corvodere s b derche

Aplicacion 55 20 Sx11 3x3x7
e Realizar losgercicios del libro, pag. 20.

£ = R w3} mon facisres e 63 98 Zxix% IxTx7

.—.1r 'R T )
210 |

e 108 |
s I
Foolormm peimeoa e i Z |
Qasrin ~ “uws | PATRONES
PATROUNES _Realizar la pagina 23 d libro,

Experiencia
e Redizar una serie numéricadesde el 0 hasta el 50 de 2 en
2, e identificaremos |os nimeros pares.

Reflexion

UBE
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e Responder las siguientes preguntas: ¢Qué es un patron | Actividad 1. Arrastre las imagenes
numérico? ¢Como se aplican las operaciones mateméticas | de la izquierda para emparejarlas
dentro de la secuencia numérica? con las imégenes correspondientes

de la derecha.

Conceptualizacion

A Bl 1 i O e i e RO i i Bk s B
i

e R T B 1 T}

e A partir de lainformacion compartida por el cuaderno de g
trabajo, realizar un mapa conceptual acerca del patén | | ¥ 3 | +10 1 %.30.08 2143,

numérico.

..|.5 X4 e

Aplicacion

e Realizar las actividades conectadas del libro de la pagina
22.

Actividad 1. Complete la siguiente serie con patrones
numeéricos, para eso arrastra las palabras a las cagjas

correctas:

HE ] R TR T 3

a B i

Actividad 2. Arrastrar las palabras alas cgjas correctas:

UBE .
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Actividad 3. Arrastrar las palabras alas cgjas correctas:

ABSTRACCION

ST A Hdh Mol TRIlANEE =

Experiencia
e Andizar la imagen de la pégina 24 del cuaderno de | ABSTRACCION

trabajo, explicar las perspectivas de cada estudiante. -Desarrollar en casala actividad
Reflexion conectadaN°3 delapég. 24y las

e Responda: ¢Como influye la perspectiva dentro del | actividades desconectadas de la
desarrollo de la habilidad de abstraccion? pag. 25 del cuaderno de trabajo.
Actividad 3. ldentifique la vista

C tuali Ny
onceptualizacion sefialada del objeto:

e Realizar un mapa conceptual sobre la definicion de gy -
perspectiva, su funcién y un ejemplo creado por los "H{]_ g
estudiantes. ;

Aplicacion

e Realizar losegjercicios 1y 2 delas actividades conectadas
del libro en lapég. 24.

Actividad 1. Identifique la vista superior del objeto:

La Universidad para todos
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—~ ' Actividad 1. Arrastre las imagenes
= > fMegom
1 N .
__,..»'fr};L..-' - de la izquierda para emparegjarlas
T con las imégenes correspondientes

T - de la derecha:

)

Actividad 2. Identifique la vista superior del objeto

tridimensional.
. : Ewsia) [*11 o @ “'.“"g
t - ] \‘(' &HEn
\ :: le “l‘:
A =) s - S
‘ -
guii i
ALGORITMO
Experiencia

e Realizar un algoritmo y graficarlo mediante un Diagrama
de Flujo de Datos (DFD).
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Reflexion
e Retroalimentar: ¢Qué esun algoritmo?
e Relacionar un algoritmo con un diagrama de flujo.
Conceptualizacion
e Lealadefinicién de diagrama de flujo que se encuentraen
la p&g. 27 y responda en su cuaderno las siguientes

preguntas:

1. ¢Qué es un diagrama de flujo?

2. ¢Paraqué se utilizan los diagramas de flujo? ALGORITMO

3. Realiza una tabla de los simbol os de un diagrama de flujo, | - Desarrollar en casalaactividad
indique su nombre y funcién. conectada N°3 delapég. 28y las

4. Transforma en diagrama de flujo del pseudocdgio de como | actividades desconectadas de la

preparar unalimonada, trabajado en el nivel basico de este | Pa0. 29 del cuaderno de trabgjo.
tema. Actividad 3. Completa las partes

Aplicacion del siguiente diagrama de flujo:

o Redlizarlosgercicios 1y 2 delas actividades conectadas. | Actividad 1. Arrastre lasimagenes

Actividad 1. Completa el diagrama de flujo: i |
— ~
Actividad 2. —— B o
o
e y—
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| B
de laizquierda para emparejarlas
con las imagenes correspondientes
de laderecha:
Completa las <
partes del
- I
4
siguiente diagrama de flujo.
Completar la| Organizo la| TEMA: NIVEL AVANZADO Técnica:
informacion  de | secuencia de | DESCOMPOSICION Actividad Individua
las habilidades | acciones que | Experiencia I nstrumento:
del pensamiento | resuelven €l reto | ¢  Reconocer expresiones algebraicas. Cuaderno de Trabajo Estudiante
computacional, | planteado con el | Reflexion
el desarrollo de | codigo e Redlizar unalluvia de ideas respondiendo alas siguientes | DESCOMPOSICION
este en cuanto se | correspondiente. preguntas: ¢Qué funcion cumplen las leras dentro de una | -Redizar laactividad 3 delas
va desarrollando expresion algebraica? actividades conectadas de la pag. 31
de manera que se y laactividad desconectada de la

UBE o
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relacionan todos Conceptualizacion pag. 32.
estos para e Leay andlice lainformacion expuesta en el cuaderno de | Actividad 3. En lasiguiente
terminar en una trabajo referente al tema “Expresiones Algebraicas”, | actividad, arrastralos bloquesasu
sola ejecucion. luego responda en su cuaderno las siguientes | lugar correcto:

interrogantes: e -

1. ¢Qué es una expresion algebraica?

2. ¢Cuadles son los elementos que componen a una expresion
algebraica?

3. Escriba una expresién algebraicay sefia e sus partes. s =

Aplicacion

e Realizar losegjercicios 1y 2 de las actividades conectadas
delapéag. 30.

Actividad 1. En la siguiente actividad, arrastra los blogues a

su lugar correcto:

CosdOoutle Virses o Paréaysres

txpormile Opsd i

Xt4Yx~2-(3/%)

Actividad 2. En la siguiente actividad, arrastra los blogues a

su lugar correcto:
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PATRONES

Experiencia

e Escribir el abecedario en maylsculas y minusculas,
encerrar las letras segin un patrén indicado.

Reflexion

¢ Responder las siguientes preguntas. ¢Cémo se aplican las
operaciones matematicas dentro de la secuencia

numeérica? ¢Los patrones mantienen un orden |6gico?

Conceptualizacion

¢ Redlizar un Diagramade Venn, en donde se indicaran las
semegjanzas y diferencias que poseen las secuencias
numéricas y las series alfabéticos a partir de la

informacion detallada en el texto.

Aplicacion

Actividad 1. Resuelve € siguiente
crucigrama: usar el teclado.

PATRONES
-Realizar la pagina 34 del cuaderno
de trabajo estudiante.

La Universidad para todos
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Actividad 1. ¢Qué letra contintiala serie?

Actividad 2. ¢Qué dos letras contintian la serie?

ABSTRACCION

Experiencia

Realizar las actividades conectadas del libro de la pagina | Actividad 1. Resuelve € siguiente

33.

b -
=B A C.AT r

crucigrama usar el teclado.

e AT

Lo =

(e,

oo

AB.C,D.E.D.CTT,

L Actividad
O GyF 3 ("Qué
s letra
BC.D.F.G.H.T continva la
o serie?

o

06

|||||||
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Ejemplificaremos el razonamiento espacial con un objeto
gue se encuentre dentro del aula de clases para explicar el
razonamiento seguiin su rotacion.

Reflexion

Responda: ¢Ha escuchado sobre el razonamiento

espacia? ¢Qué viene a su mente a escuchar esto?

Conceptualizacion

Disefie un mapa conceptual a partir de la definicion del
razonamiento espacial y su relacién con las rotaciones por
angulos.

Andlizar y explicar de manera escrita el gercicio

propuesto por €l texto.

Aplicacion

Realizar los gjercicios 1y 2 de las actividades conectadas
del libro en la pag. 36.

ABSTRACCION

-Desarrollar en casala actividad
conectadaN°3 delapég. 36y las
actividades desconectadas de la
pag. 37 del cuaderno de trabajo.

La Universidad para todos
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Actividad 1. Identifique la imagen que corresponde a la | Actividad 3. Seleccione la opcion
rotacion antihoraria de 270° de la figura mostrada. gue se obtiene a rotar 270°, en
sentido delas manecillasdel relgj, la

PN— siguiente figura.

Actividad 2. Identifique laimagen que se obtiene a girar la

figura 225° en sentido antihorario.

( Repea Actividad 1. Resuelve € siguiente

* X

crucigrama: usar el teclado.

La Universidad para todos
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ALGORITMO
Experiencia
e Realizar actividades escritas de laberintos.
Reflexion
e Retroaimentar: ;Qué es un laberinto? ¢Cual essu
objetivo?
e Analizar € laberinto con varias opciones de saliday
establecer lamas cortay laméslarga.
Conceptualizacion
e Lealadefinicion de laberinto que se encuentra en la pag.

38, realice un resumen en € cuaderno y dibuje un g emplo.

Aplicacion

e Readlizarlosgercicios1y 2 de las actividades conectadas.

ALGORITMO
- Desarrollar en casala actividad

La Universidad para todos
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JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Actualmente el pensamiento computacional es una habilidad que los estudiantes del nivel de
bachillerato deben desarrollar en su proceso formativo, sin embargo, por diversos factores
existen dificultades para desarrollar estas competencias, en base alo establecido en esta seccion
se analizara la problemética que servird como punto de partida de la presente investigacion.
Siguiendo esta linea investigativa en Bucaramanga municipio de Colombia € autor Rondon
(2020), evidencia en su estudio de maestria que los estudiantes del Colegio Facundo Navas
Mantilla, presentan dificultades al momento de aplicar conocimientos de abstraccion,
pensamiento algoritmico, generalizacion de soluciones, entre otras. En este andlisis € autor
también indica que la falta de habilidades del pensamiento computaciona en los alumnos los
l[imita @ momento de solucionar problemas en las asignaturas de mayor complegjidad como
mateméaticay computacion.

Una de las dificultades que se presentan en las instituciones educativas a nivel naciona se
refleja en el estudio realizado por Calderon (2021), en la Unidad Educativa “Carlos Maria de
la Condamine”, perteneciente a la provincia de Chimborazo, donde declara que | os estudiantes
presentan problemas en el desarrollo del razonamiento, resolucion de problemasy organizacion
de ideas, por |0 antes mencionado, nace la necesidad de encontrar estrategias que fomenten el
desarrollo de estas habilidades, de tal manera es primordial, comprometer € interés de los
estudiantes y motivarlos, teniendo como punto de partida, sus necesidades en el proceso de
aprendizaje.

Considerando €l andlisis realizado en la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana de Arco
La Salle, donde se evidencia que los estudiantes de 2do de Bachillerato Genera Unificado
(BGU), desconocen las habilidades del pensamiento computacional, considerando €
diagnostico realizado general mente faltan recursos educativos para desarrollar €l pensamiento
computacional, y otra causa relevante que se mostré fue la ausencia de conocimiento de los
estudiantes, para fortalecer |as habilidades antes mencionadas.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Unavez analizada |as causas del presente trabgjo investigativo se plantea e problemaen forma
de preguntalamisma que buscaresponder |o siguiente: ¢Cémoincide el uso de un objeto virtual
de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional en los
estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Fiscomisional Santa Juana de Arco "La Salle”?
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PRECISION DEL TEMA
En base alos lineamientos propuestos por la Universidad Bolivariana del Ecuador € presente
trabajo investigativo se desprende del problema planteado y de la sub linea de investigacion
N°2 denominada Contenidos digitales para €l aprendizaje, precisando asi € siguiente tema:
Objeto virtual de aprendizaje como recurso educativo digital para € desarrollo de las
habilidades del pensamiento computacional.
OBJETO DE LA INVESTIGACION
Proceso de formacion de habilidades del pensamiento computacional a través de objetos
virtuales de aprendizajes en 2do BGU.
OBJETIVO GENERAL
Crear un objeto virtual de aprendizaje para la formacion de las habilidades del pensamiento
computacional en |os estudiantes de segundo de Bachillerato Genera Unificado, de la Unidad
Educativa Fiscomisional Santa Juanade Arco "La Salle" periodo 2023-2024.
PREGUNTASCIENTIFICAS
Para dar cumplimiento el objetivo general se deben responder las siguientes preguntas
cientificas:
1. ¢Qué fundamentos tedricos sustenta la formacion de habilidades del pensamiento
computacional en |los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado?
2. ¢Qué habilidades de pensamiento computacional poseen |os estudiantes de segundo de
Bachillerato General Unificado?
3. ¢Como planificar los recursos y actividades del objeto virtual de aprendizaje que
permitan laformacion de las habilidades del pensamiento computacional ?
OBJETIVOSESPECIFICOSDE LA INVESTIGACION
1. Fundamentar tedricamente como formar las habilidades del pensamiento computacional
gue deben adquirir los estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado.
2. ldentificar las habilidades del pensamiento computacional de |os estudiantes de segundo
de Bachillerato General Unificado.
3. Planear los recursos y actividades de un objeto virtual de aprendizaje paralaformacion

de las habilidades del pensamiento computacional.
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METODOSA EMPLEAR
M étodo empirico
e Encuesta: esta permite caracterizar en una poblacion la situacion psico-social, econdmica,
educativa, de conocimientos, estilos de vida, relaciones interpersonales, modo de actuacién
entre otros aspectos.
M étodos teoricos
e Analissdocumental: En lainvestigacion documental el método que se utilizaeslasintesis
bibliografica que consiste en la “busqueda e identificacion de fuentes de informacion, su
localizacion y obtencion”.
e Deduccion: Se pasa de un conocimiento general a un conocimiento particular y/o
conocimiento menos general.
M étodo matematico estadistico
e Andlisis Exploratorio: Consiste en un conjunto de técnicas estadisticas cuya finalidad es
conseguir un entendimiento basico de los datos, permitiendo detectar caracteristicas
sobresalientes, como inesperadas y valores atipicos.
POBLACION Y MUESTRA
Como poblacién se toma en cuenta alos 50 estudiantes matriculados en los dos paralelos 2do
de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Juana
de Arco “La Salle” del periodo académico 2023-2024 y se realizard un muestreo aeatorio de
|os participantes.
DECLARACION DEL TIPO DE INVESTIGACION
e ENFOQUE: Mixto.
e ALCANCE: Explicativa - descriptiva.
e INSTRUMENTO: Cuestionario.
e TECNICA: Test.
CATEGORIASDE LA INVESTIGACION
1.0bjeto virtual de aprendizaje.
2. Pensamiento computacional.
4. Habilidades del pensamiento computacional.
3. Formacién de las habilidades del pensamiento computacional.
IMPORTANCIA, NECESIDAD SOCIAL, NOVEDAD Y ACTUALIDAD CIENTIFICA
El pensamiento computacional es unahabilidad esencial parael siglo XXI y su ensefianza puede

mejorar el rendimiento académico en &reas como cienciasy lectura, asi como en habilidades de
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resolucién de problemas. Ademas, el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas es
fundamental en la educacion para preparar alos estudiantes para el mundo digital y parael uso
de tecnologias (Polanco et a., 2021). La incorporacion del pensamiento computacional en €
ambito educativo se convierte en una estrategia necesaria para que | os estudiantes comprendan
y utilicen eficazmente las tecnologias.
La presente investigacion cientifica es necesaria para que € sistema educativo en e Ecuador,
debido aque incentivael desarrollo de un proceso de aprendizaje innovador através de nuevas
tendencias tecnoldgicas, asimismo busca cumplir con el primer eje planteado en la “Agenda
Educativa Digital 2021-2025” propuesta por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2022),
denominado “Aprendizaje digital”, donde establece lo siguiente:
El desarrollo de un modelo de Aprendizaje Digital permitira definir las competenciasy
habilidades bésicas para el uso y apropiacién de las tecnologias para el aprendizajey el
conocimiento por parte de la comunidad educativa. También desarrollar modelos de
formacién y capacitacion para potenciar la mediacion de las tecnologias al servicio del
proceso de ensefianza-aprendizaje en | as instituciones educativas (p. 16).
Se realizara una investigacion cientifica, debido a que €l pensamiento computacional y los
recursos educativos digitales, tiene gran relevanciaen proceso de aprendizaje de | os estudiantes
de bachillerato, y su incidencia necesariapara € desarrollo de un objeto virtual que permitala
implementacién de ambos elementos para el desarrollo del proceso educativo como un recurso
educativo que fomente el desarrollo de las habilidades del pensamiento computacional para
mejorar e sistema educativo nacional. las investigaciones previas han logrado determinar que
dentro del sistema educativo en el Ecuador y en América Latina existe el desconocimiento de
laimportancia, utilizacion eimplementacion delas habilidades del pensamiento computacional.
Lo que genera como resultado una poblacién con capacidades educativas limitadas, puesto que
mantienen su sistema educativo tradicional casi sin ningln tipo de cambios o progresos
significativos que les permitan adaptarse a las nuevas necesidades del sector educativo, €
mercado o laindustria en general.
Es recomendable que el proceso de pensamiento computacional seaimplementado atempranas
edades, logrando una mayor incidencia desde edad, siendo recomendado desde |os seis afios,
edad suficiente para que los estudiantes comprendan este proceso en la que se ha logrado un
entendimiento basico del espacio, lalecturay laidentificacion de elementos que rodean a las
personas. Ademas, uno de los recursos didacticos mas importantes para el desarrollo de las
habilidades del pensamiento computacional de forma didactica, se logra por medio del

aprendizaje de programaci on.
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