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Resumen

Este proyecto implementa una estrategia pedagogica para mejorar
la resolucion de problemas matematicos, con base en el Pensamiento
Computacional (PC), por medio de la aplicacion Scratch, a través de un
repositorio digital local para los estudiantes de grado sexto de la Institucion
Educativa Técnica Zulia, municipio de Maripi, departamento de Boyaca.
El presente trabajo sera elaborado bajo un tipo de investigacion descriptiva
o exploratoria, intervenido por los investigadores experimentalmente,
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con una planificacion de toma de datos con un analisis prospectivo
transversal, basado en un planteamiento metodologico con enfoque
cuantitativo. Primero los docentes realizan una prueba diagnoéstica para
detectar sus fortalezas y debilidades frente a la competencia resolucion de
problemas, en el drea de matematicas, mediante el cual se establece una
estrategia pedagogica, por medio del PC, con la aplicacion de Scratch,
y para fortalecer los conceptos y procedimientos matematicos, a través
de la aplicacion de Khan Academy, lo cual fue muy significativo, ya
que después se realizd una prueba de conocimientos y una encuesta de
satisfaccion; los estudiantes mejoraron la competencia de resolucion de
problemas y se motivaron mas por el area de matematicas.

Palabras claves: Estrategia pedagdgica, Pensamiento Computacional,
Repositorio Digital Local, Resolucion de Problemas, Aplicacion Scratch.

Abstract

This project implements a pedagogical strategy to improve the
resolution of mathematical problems, based on Computational Thinking
(PC), through the Scratch application, through a local digital repository
for sixth grade students of the Instituciéon Educativa Técnica Zulia, in
the municipality of Maripi, department of Boyaca. The present work
will be elaborated under a descriptive or exploratory type of research,
experimentally intervened by the researchers, with a data collection
planning with a cross-sectional prospective analysis, based on a
methodological approach with a quantitative approach. First teachers
perform a diagnostic test to detect their strengths and weaknesses against
the competition problem solving in the area of mathematics, by which
a teaching strategy is established, through the PC, with the application
of Scratch, and to strengthen mathematical concepts and procedures,
through the application of Khan Academy, which was very significant,
since afterwards a knowledge test and a satisfaction survey were carried
out; students improved problem solving competence and were more
motivated by the area of mathematics.

Keyword: Pedagogical Strategy, Computational Thinking, Local
Digital Repository, Problem Solving, Scratch Application.
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Introduccion

En la actualidad, se ha incrementado el uso de la tecnologia en las aulas
y se ha convertido en un fenémeno social. Las ventajas de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacioén (TIC) y Pensamiento Computacional
(PC) son muy notables; por tal razon, los profesionales de la educacion
las deben aprovechar para la ensefianza de las nuevas generaciones. Como
afirma Prensky (2001), hoy los estudiantes pertenecen, en su mayoria, a una
sociedad nativa digital. Por este motivo, poseen gran facilidad para adquirir y
adaptarse a retos digitales, con una pequena dificultad en los sectores rurales
los cuales, a pesar de su baja conectividad, tienen este acercamiento en el
ambito educativo. Por tal razon, se ha convertido en un reto cambiar las
estrategias de ensefianza y aprendizaje e implementar nuevas metodologias
que acerquen a la comunidad educativa a trabajar en la escuela del siglo XXI.

Desde esta necesidad, el trabajo presentado aborda la implementacion
de una estrategia pedagogica innovadora en las practicas del proceso
de ensenanza-aprendizaje, con el fin de fortalecer la competencia en
resolucion de problemas del drea de matematicas, en los estudiantes de
grado sexto, cuyo grupo, en grado quinto, le correspondi6 resolver las
pruebas externas Supérate con el saber 2.0, las cuales fueron contundentes
en determinar la baja asertividad de los estudiantes en el momento de
resolver los problemas.

De ahi, el interés de los docentes del area el impulso de la institucion
para fortalecer el area de matematicas: analizar e indagar sobre algunas
practicas que hayan sido significativas y hayan dado como resultado mas
revelador la implementacion del PC.

Por medio de estas nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje,
los estudiantes se pueden preparar para las exigencias socio educativas
que vienen involucradas en las TIC y PC. Como lo afirma Adell, el at
(2019), el PC puede ser transversal, no requiere de equipos de computo
necesariamente; es una competencia digital donde se puede crear una
integracion curricular; en conclusion, el marco tedrico del PC busca
aprovechar el poder de los métodos tecnoldgicos para desarrollar y probar
soluciones, razonamiento logico, razonamiento verbal, razonamiento
matematico, razonamiento abstracto, recoleccion de datos, representacion
de datos, descomposicion de problemas, reconocimiento de patrones,
generalizacion, abstraccidn, razonamiento algoritmico, programacion,
automatizacion, pruebas y paralelizacion.
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A través de la implementacion de herramientas como la aplicacion de
Scratch 'y Khan Academy, se pueden adquirir, habilidades como: analisis,
sintesis, conceptualizacion, manejo de informacidén, pensamiento
sistemdtico, pensamiento critico, investigacion y metacognicion Lopez
(2006)

ElPCesel eje en el objetivo general de este proyecto; resulta prioritario
implementar una estrategia pedagdgica, con base en este concepto, por
medio de la aplicacion Scratch, para el mejoramiento de la competencia
resolucion de problemas en matematicas, del grado sexto, a través de
un repositorio digital local, ya que no es suficiente estar en un mundo
digital, sino que es necesario adquirir competencias para una adecuada
utilizacion de las herramientas TIC en el entorno educativo.

Este trabajo persigue mejorar las competencias de los estudiantes en el
area de matematicas y las medidas disefiadas en la estrategia pedagogica,
la cual fue muy significativa para los estudiantes del grado Sexto, de la
Institucion Educativa Técnica Zulia de Maripi, fue una motivacion para
los mismos y mejord sus desempefios y habilidades en la asignatura.

1. Diseno Metodologico

1.1. Tipo De Investigacion

Dado que se busca solucionar la pregunta de investigacion previamente
establecida, cumplir los objetivos planteados, el presente trabajo sera
elaborado bajo un tipo de investigacion descriptiva o exploratoria,
intervenido por los investigadores experimentalmente, con una
planificacion de toma de datos, con un analisis prospectivo transversal,
basado en un planteamiento metodoldgico con enfoque cuantitativo. El
enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el andlisis de datos para
contestar preguntas de investigacion y probar la hipdtesis establecida;
se caracteriza por su medicion y el uso de la estadistica para establecer,
con exactitud, patrones de comportamiento en la poblacion, con lo cual la
investigacion se torna objetiva. (Hernandez, Fernandez y Baptista 2003).

1.2. Hipotesis

Segun la pregunta de investigacion: ;Como puede una estrategia
pedagogica, con base en el Pensamiento Computacional, con la
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herramienta tecnoldgica de Scratch, mejorar la competencia resolucion de
problemas, de los estudiantes del grado sexto, en el area de matematicas,
de la Institucion Educativa Técnica Zulia?, se plantea la solucion, de
acuerdo con la siguiente hipotesis: una estrategia pedagogica, basada en
pensamiento computacional, usando la herramienta tecnoldgica Scratch
permitira una mejora significativa en el desempefio de los estudiantes del
grado sexto, de la IE Técnica Zulia, en la competencia de formulacion y
resolucion de problemas.

1.3. Variables

Variable independiente: es la estrategia pedagogica, basada en
pensamiento computacional, usando Scratch.

Esta variable pretende medir, por medio de una prueba didactica en la
aplicacion de Scratch y una prueba escrita de problemas de matematicas,
donde se evidencia la estrategia del PC, que se pretende medir el desarrollo
y mejora de la competencia, formulacion y resolucion de problemas.

Variable dependiente: es la competencia de formulacion y resolucion
de problemas.

Esta variable pretende medir cémo los estudiantes mejoran su
desempeiio significativamente.

1.4. Poblacion
La poblacion para el presente trabajo es los trece estudiantes de grado

sexto, de la institucion debido al nimero de estudiantes no se escoge
muestra, sino se aplica la investigacion a toda la poblacion.

1.5. Procedimiento

El proyecto se desarrollara en cinco fases las cuales se explican en el
siguiente diagrama:
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Figura 1. Esquema Procedimental

Fase 1

oF : Fase
Documentacién Informativa

(Charlas sobre PC, Scratch y Itnplementacién_de la estrategia
Repositorio digital local), PC, en la asignaturade
Aplicacién de prueba Diagndstica matematicas, en la competencia
S : ; resolucion de problemas
Analisis de falencias

Fase
r Fase 4
Instalacion de Scratch y Khan . -
Academy Ejecucién y desarrollo de la
estrategia PC, a través del

Construccion del Repositorio Repositorio digital local

digital local

Fase 5

Evaluacion y analisis de impacto
tanto del agrado como la
formacion estudiante-docente

Fuente: Elaboracion propia
Fase 1.

Actividad 1: se inicia con la etapa de documentacion y luego se realizé
una charla sobre la estrategia del PC y el repositorio digital, dirigida a los
estudiantes y padres de familia del grado sexto.

Actividad 2: aplicacion de prueba diagnoéstica y andlisis de resultados
Fase 2.
Actividad 1: socializacion de falencias, segun la prueba.

Actividad 2: explicacion del PC, implementacion, en la asignatura de
matematicas, de la competencia formulacion y resolucion de problemas
a través de talleres.

Fase 3.
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Actividad 1: instalacion de las aplicaciones Khan Academy, para
conceptualizar los conceptos matematicos y Scratch. Implementacion
del PC.

Actividad 2: construccion del repositorio digital, segiin estandares de
tutoriales de ejercicios de Scratch, solucion de problemas matematicos
por medio del PC, realizados por estudiantes o docente.

Fase 4.

Actividad 1: desarrollo de la estrategia del PC, a través del repositorio
digital.

Fase 5.

Actividad 1: aplicacion de encuesta de agrado de la estrategia a
estudiantes.

Actividad 2: aplicacion de segunda prueba, donde se evalte la
competencia de formulacion y resolucion de problemas y un ejercicio en
Scratch.

Actividad 3: andlisis y conclusion de la estrategia: implementacion del
PC a través del repositorio digital.

1.6. Instrumentos De Recoleccion De Informacion

1.6.1. Prueba diagndstica. Para la evaluacion diagnostica, se utilizo
tipos de pregunta de seleccion miultiple, con el fin de determinar el
conocimiento previo de los estudiantes; las preguntas permitieron evaluar
la capacidad de abstraccion de informacion, la praxis de los procesos que
ya deberian estar consolidados cognitivamente, la capacidad de analisis,
abstraccion y argumentacion que tienen los estudiantes, lo cual se ve
reflejado por medio de las diferentes situaciones problema.

1.6.2. Prueba de conocimiento. Se utiliz6, también, tipos de pregunta
con seleccion multiple, con el fin de determinar el conocimiento ya
consolidado por los estudiantes; las preguntas permitieron evaluar la
capacidad de abstraccion de informacién, la praxis de los procesos,
su nivel cognitivo; evaluar la capacidad de andlisis, abstraccion y
argumentacion que tienen los estudiantes, lo cual se ve reflejado por
medio de las diferentes situaciones problema.
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1.6.3. Encuesta de satisfaccion estrategia pedagogica. La evaluacion
de los resultados del proyecto se pudo realizar mediante la revision de las
propias practicas docentes, a través de una encuesta de satisfaccion y una
prueba de saberes de conocimientos, complementada por los estudiantes
al finalizar la experiencia significativa. El proposito de estas ultimas
fue comprobar, a través de las respuestas de los estudiantes, su nivel de
satisfaccion con esta experiencia, asi como contrastar sus opiniones con las
propias; verificar si, después de la aplicacion de la estrategia pedagogica,
se logrd superar aquellos vacios que existian frente a la tematica.

La encuesta propuesta para los estudiantes es un instrumento que tiene
preguntas cerradas y se estructur6 en cuatro apartados, con el fin de tener
una vision lo mas completa posible sobre las opiniones y percepciones
de los estudiantes. Para este proyecto se utilizo el test como una prueba
objetiva y estandarizada, que proporciona informacion cuantificable
e independiente sobre, determinada habilidad o caracteristicas de una
persona (Hernandez, Ferndndez y Baptista 2003).

Los test aplicados en este proyecto, se usaron como una prueba
diagnostica para determinar las habilidades de formacion de los
estudiantes, en la competencia de resolucion de problemas en el area de
matematicas, determinando sus fortalezas y debilidades. Posteriormente,
se implement? la estrategia pedagdgica y se realizo otro test, denominado
prueba de conocimiento, y un ultimo test denominado encuesta de
satisfaccion; luego, se realiz6 una prueba t para el analisis estadistico.

La prueba t de datos, ya que sirve para muestras independientes,
también se queria ver si la diferencia es real o al azar y porque permite
realizar la comparacion entre los dos Test (Rivas-Ruiz, Rodolfo; Pérez-
Rodriguez, Marcela; Talavera, Juan O, 2010); este método sirve para
evaluar la estrategia pedagogica, a través de la estadistica, y da la
posibilidad de medir las variables de la propuesta; dicha correlacion se
realiz6 por medio de la aplicacion Google Forms, una herramienta TIC
para realizar test y andlisis estadisticos de los mismos.

2. Resultados: Analisis e Interpretacion de Datos

Al realizar el analisis e interpretacion de los datos, los resultados de
los test aplicados al grado sexto, actualmente grado séptimo, con el fin de
lograr el uso de las cifras como un proceso reflexivo Zanelly (2011), se
puede concluir que: la prueba se aplicé a 12 estudiantes, 6 hombres y 6
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mujeres. Los menores conforman un grupo muy heterogéneo, dado que la
institucion queda en una zona rural; los estudiantes de grado sexto oscilan
entre los 10 y los 15 afios.

2.1. Analisis e Interpretacion Prueba Diagnéstica

A continuacion, se representa el andlisis e interpretacion de datos
de la prueba diagnoéstica. Se puede afirmar, después de analizados los
resultados obtenidos en la prueba diagnostica, que a los estudiantes
de grado sexto les es muy dificil interpretar la informacion dada en
situaciones problema, ya sea en la interpretacion de un texto o en la lectura
de una grafica de barras; los resultados obtenidos en la prueba diagndstica
determinaron, también, una gran debilidad en la tematica correspondiente
al componente geométrico-métrico. En general, los resultados obtenidos
son muy bajos en casi todas las preguntas, como se puede apreciar en la
tabla 1. El promedio de aciertos es de 3/12, y en un rango de puntuacioén
total, solamente de 1-6 puntos obtenidos.

Tabla 1: Puntuacién individual Prueba Diagnostica

Estudiante Puntuacion
Estudiante 1 2
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12

— N NN W LW wv| N

Fuente: Elaboracion Propia

2.2. Analisis e Interpretacion prueba de Conocimiento

A continuacion, se representa el analisis e interpretacion de datos de la
prueba de conocimientos. Los puntajes individualizados de los estudiantes
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permiten analizar, interpretar, concluir y tomar medidas pertinentes, para
lograr generar un trabajo individualizado.

En la tabla 2 y la tabla 3, se describe detalladamente el analisis de la
prueba t, el cual demuestra que la estrategia implementada mejora los
niveles de desempefio en la competencia resolucioén de problemas en el
area de matematicas.

Tabla 2: Medida repetida para una sola muestra, nivel de desempefio
competencia resolucion de problemas, area de matematicas

Prueba Prueba de . .
Pruebas . .. Diferencia
Diagnostica  Conocimiento

Media puntuacion de 0-12 2,75 8,92 5,92

% del nivel de la competencia

., 22.91% 74,33% 49,33%
resolucion de problemas

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3: Medida repetida para una sola muestra nivel de desempefio
competencia resolucion de problemas area de matematicas por nimero
de pregunta

No de Prueba diagnostica  Prueba de conocimiento Diferencia
pregunta | Co8 e | % | acorades | % | acomades | %
1 4 33,33 9 75,00 5 41,67
2 4 33,33 8 66,67 4 33,33
3 6 50,00 9 75,00 3 25,00
4 5 41,67 12 100,00 7 58,33
5 6 50,00 12 100,00 6 50,00
6 5 41,67 10 83,33 5 41,67
7 0 0,00 9 75,00 9 75,00
8 2 16,67 9 75,00 7 58,33
9 4 33,33 9 75,00 5 41,67
10 1 8,33 9 75,00 8 66,67
11 4 33,33 7 58,33 3 25,00
12 0 0,00 4 33,33 4 33,33

Fuente: Elaboracion Propia
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Segtin los resultados de la estrategia la estrategia pedagogica fue tan
significativa, que a los estudiantes les gusté mucho en la siguiente figura
2 se evidencian las observaciones que plantearon los estudiantes.

Figura 2: Diagrama pregunta 1 y 2

1. iEl material trabajado en la asignatura durante la estrategia
pedagagica fue importante para su desarrollo?

12 regpuestas

# Completamente de aouerdn (Se
cumpk: @ se da tolakmeraz]

B e acuarch (ganaralmanta 22 cumpla
o s )
En dasscuarda (Lasi nurca &2
cumpls o se daj

B Tulaiments er deassos o s oy
cumple @ se da)

Lo FUS SAUSTATIOND SU Qrocedimiento ae evailacion aurante ia
estrategia pedagdgica?

B sl

B Complismenls de soueido (S
comple o sa da tolaimanha)y

i Na auerl fganaiabc s an annpla
HECTE Y]

® En desacwerde (Casi nunca se
R EEEE T Y]

B Tolzlmenis en desaowerdo (Hunca =2
oumpls o ze dab

Fuente: https://docs.google.com/forms/d/1 VuOamrzCOgRwnzfK6VRbSODOFVjG95ey
KrOjX5ccdvg/edit#responses

2.3. Analisis e Interpretacion encuesta de Satisfaccion

De acuerdo a la figura 2, se representa el andlisis e interpretacion
de datos de la encuesta de satisfaccion de la implementacion de la
estrategia pedagogica. Las respuestas de los estudiantes, se representan
en diagramas circulares porcentualmente, lo que permite analizar,
interpretar, concluir y tomar medidas para lograr alternativas de mejora.
Se evidencia que la implementacion de la estrategia pedagdgica tuvo,
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en la mayoria, un completamente de acuerdo o un de acuerdo; lo que
evidencia la motivacion de la tecnologia y la asignatura de matematica
con los estudiantes de grado Sexto, actualmente grado séptimo, de la
Institucion Educativa Técnica Zulia de Maripi.

Conclusiones

Scratch se ha convertido en una herramienta para trabajar, de manera
transversal, las competencias del plan de estudios, no solo desarrollando la
competencia digital, sino la matematica por medio de la manipulacion de
sonidos, imagenes, textos y graficos, con lo cual se logra convertir, a cada uno
de los estudiantes, en €l protagonista del proceso de ensenanza-aprendizaje.

Se puede afirmar que los objetivos del proyecto se han alcanzado de
manera satisfactoria. Se pudo determinar las falencias de la competencia
en Resolucion de Problemas del grado sexto, a través de una prueba
diagnostica, la cual determin6 que, de doce estudiantes que presentaron la
prueba la cual constaba de 12 preguntas, las respuestas correctas oscilaban
de 1 a 5 aciertos, con un promedio de 2,75 respuestas correctas, con una
efectividad del 22,92%, aproximadamente, donde los estudiantes no
estaban aprendiendo los estandares minimos de aprendizaje, en el area de
matematicas competencia resolucion de problemas.

Con base en los resultados obtenidos se desarrolla una estrategia
didéctica, con base en el PC; se toma la decision de que sea por medio de
un repositorio digital y a través de la aplicacion de Scratch.

Se aplico la estrategia didactica desarrollada y, posteriormente, se evalud
el nivel de impacto de la estrategia aplicada y el nivel de conocimiento de los
estudiantes en la competencia de formulacion y resolucion de problemas,
a través de una encuesta de satisfaccion y una prueba de conocimientos,
las cuales obtuvieron unos resultados satisfactorios, que evidencian un
aprendizaje significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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