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GLOSARIO DE TERMINOS

ALGORITMIA: Técnicas de programacion, que estudia los algoritmos para el

analisis y disefio de soluciones eficientes a problemas concretos.

ALGORITMO: Conjunto de pasos l6gicos y ordenados que permiten resolver un

problema.

DIAGRAMAS DE FLUJO: Es la representacién grafica de un algoritmo o un

proceso.

GAMIFICACION: Estrategia educativa que utiliza la dinamica de los juegos al
desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje.

HTML5: Ultima version de HTML (Lenguaje de marcacion de hipertexto), se
utiliza para el desarrollo de pagina web.

INTERACTIVO: en informatica se refiere a un objeto o herramienta que permite

la comunicacion reciproca entre el computador y el usuario a modo de diélogo.

METACOGNICION: Se refiere al conocimiento que tiene el individuo para

autorregular su aprendizaje.
NODO: Punto de conexion en una red de aprendizaje.

OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE: También conocidos como OVA,
son recursos digitales que integran elementos multimedia. Se caracterizan por ser

autocontenibles y reutilizables.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL.: Combina habilidades del pensamiento
critico y habilidades computacionales, para la resolucion de problemas y desarrollo

de sistemas.

PISA: Programa para la evaluacion internacional de alumno, tiene por objetivo
evaluar el alcance de aprendizajes que han obtenido los estudiantes en determinado

nivel escolar.

PIXEL: Es cada uno de los puntos que conforman una imagen.
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PROTOTIPO: Se utiliza en programacion, para probar el funcionamiento de un

sistema de informacion.

PROGRAMACION: Actividad mediante la cual, el programador asigna un

conjunto de ordenes al computador.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS: POO, paradigma de la
programacion, que organiza los elementos en clases y objetos para emular entidades

reales del sistema a desarrollar.

PROGRAMACION VISUAL: Tiene elementos graficos para programar ya
definidos, es decir el usuario desarrolla programas utilizando dichos elementos

graficos.

PSEUDOLENGUAJE: Lenguaje utilizado en programacion para especificar un

borrador de un programa mediante algoritmos.

RETEC: Reforzamiento del Bachillerato Técnico, Proyecto que inicié en el afio

2008, para mejorar la calidad de este bachillerato en Ecuador.
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RESUMEN

El docente del siglo XXI, y la educacion a todo nivel, enfrenta grandes
desafios en los procesos de ensefianza, ya que nifios y jovenes tienen las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion — TICs, a su alcance y pueden no
estar haciendo buen uso de las mismas. Por tanto, incluir herramientas informaticas
gue permitan captar la atencion de los educandos en las clases impartidas es

realmente imprescindible.

El fin del presente trabajo de investigacion es utilizar el software interactivo
SCRATCH DESKTOP como una herramienta tecnoldgica dentro de las actividades
de ensefianza de los contenidos de I6gica de programacion, para generar una clase

interactiva y practica que permita potenciar el aprendizaje de los educandos.

Para alcanzar este fin, se considerd una investigacion de enfoque No
Experimental, con disefio transversal, de tipo cuantitativa, utilizando entrevistas,
encuestas y la observacion, para la recoleccion de datos, asi como también se
analizo la factibilidad técnica y econdémica del uso de la herramienta SCRATCH
DESKTOP.

El resultado obtenido evidencia que el uso de la herramienta interactiva
SCRATCH, permite potenciar la ensefianza de la I6gica de programacion en los
estudiantes, sin embargo, es necesario que los docentes se capaciten contantemente
en el uso de herramientas informéticas, asi como también las instituciones
educativas deben fortalecer el equipamiento de salas y laboratorios de computacién
e implementar programas de mantenimiento preventivo y correctivo de los equipos

colocados.

Palabras claves: Softwares Interactivos, Logica de programacién
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ABSTRACT

The teacher of the 21st century, and education at all levels, faces challenges
in teaching processes, as children and young people have both Information and
Communication Technologies- ICTs, at their fingertips and may not be making
good use of them. Therefore, including computer tools that can capture the attention

of students in classes is really essential.

The purpose of this research work is to use the interactive software
SCRATCH DESKTOP as a technological tool within teaching activities of
programming logic, in order to generate an interactive and practical class that
allows to enhance the learning of students.

To get this, it was considered a research with a non-experimental approach,
with a cross-sectional design of quantitative types, using interviews, surveys and
observation sheets for data collection, as well as the technical and economic
feasibility of the use of SCRATCH DESKTOP tool.

The result obtained shows that the use of the interactive tool SCRATCH,
allows to promote the teaching of programming logic in students, however, it is
necessary for teachers to be constantly trained in the use of computer tools, as well
as educational institutions must strengthen the equipment of computer rooms,
laboratories, and implement preventive and corrective maintenance programs for

the installed equipment.

Keywords: Interactive software, Programming logic.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

1.1. Situacion problematica

La educacién a nivel mundial va transformando e innovando las practicas
para la ensefianza hacia los estudiantes, por lo tanto diversas instituciones como la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) fomentan iniciativas a favor de la calidad educativa en la sociedad del
siglo XXI, que requiere que los nifios, adolescentes y jovenes tengan acceso al
manejo de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs); de alli surge
la necesidad de promover la ensefianza de la informatica desde edades tempranas y

como carreras técnicas en el bachillerato.

En la actualidad los gobiernos centrales de los paises estan incorporando
politicas publicas orientadas a garantizar que los estudiantes aprendan el uso de
recursos tecnoldgicos de forma préactica, esto permite darles un abanico de
oportunidades en el mundo laboral. Uno de los campos laborales mayormente
demandados por las empresas y organizaciones a nivel mundial son los
profesionales con conocimiento amplios de programacién, esto parte de que los
avances tecnoldgicos de las diversas actividades desarrolladas por el hombre son
automatizados, lo que hace necesario que los pensum académicos estén orientados
a la ensefianza de la programacién como un elemento esencial para adquirir las

destrezas, habilidades para el planteamiento y resolucion de problemas.

Lamentablemente, seguin Jaume (2017), en su articulo Lo que se espera un
estudiante de 1° de informatica y lo que se va a encontrar en realidad, indica que
el 28% de estudiantes abandona la carrera de Ingenieria Informatica de la
Universidad de Alicante, de la misma manera mas del 30% abandona Informatica
y Computadores de la Universidad de Malaga, asi como también existe mas del
30% de abandono en la Universidad de Sevilla, pues los estudiantes se sienten

decepcionados por el pensum académico de clases teoricas al principio de la carrera.



En este contexto la mayoria de los estudiantes en las instituciones educativas
que escogen la oferta de bachillerato técnico en la figura profesional Informatica
deben resolver una gran cantidad de problemas y ejercicios para adquirir la préctica
y habilidad necesaria para la programacion, por lo tanto el uso de software
didacticos que acompafien el proceso de ensefianza es de gran aporte para los
estudiantes porque observa la importancia de la programacion desde el enfoque de

casos practicos de la vida real.

En un principio la ensefianza de los lenguajes de programacion se basa en
la ejercitacion practica de las unidades que tiene la malla curricular, que se
realizaban con papel y pluma, siendo dificil y en la mayoria de los casos, imposible
para que los estudiantes puedan detectar a tiempo los errores cometidos en la
diagramacion de los flujos y codigos a realizar, por lo tanto el reto del docente en
la era actual donde la tecnologia ha ganado un amplio terreno, ha llevado innovar
la ensefianza de las aulas con el uso de recursos tecnolégicos, complementado con
la retroalimentacion, interaccion y visualizacion de los estudiantes, aportan a
motivar y mejorar los procesos de aprendizaje ajustados a los contenidos, notacion
y metodologias méas didacticas, logrando asi el estdndar impuestos por los

programas de educacion en la materia de I6gica y programaciéon (Hervis, 2018).

Una herramienta que apoya esta necesidad dentro del &mbito educativo es
el uso de software libre e interactivo en las aulas. De acuerdo a Acevedo Correa et
al. (2019), dentro de la base Scopus, presenta un promedio de 13 publicaciones de
articulos cientificos con esta tematica desde el 2005 hasta el 2018; aqui tambiéen se
expresa que la mayor cantidad de estudios realizados se encuentran en Estados
Unidos, seguido de Esparfia, China y Canada, estos estudios validan la necesidad de
que en las aulas se incorpore software para mejorar la trasmision de conocimientos
a los estudiante, lo mayores resultados estd en capacitar a los docentes en
herramientas tecnoldgicas y como usarlas en las aulas, promover la inversion en

laboratorios de tecnologia.



En Ameérica Latina, encontramos el uso de TICs de software libre en
diversas areas del conocimiento, matematicas, lengua y literatura, biologia,
geografia, entre otras asignaturas. Segun Suarez Valdés-Ayala & Meza Cascante
(2018), mediante el proyecto PROMATES, utilizd diversos software libres y
estrategias para promover en los docentes nuevas opciones para la ensefianza,
mediante talleres presenciales y virtuales realizados durante varios meses para
capacitar a los docentes en el uso de herramientas de software libre para utilizarlas
en sus clases de sus estudiantes. Para medir la efectividad del proyecto se involucré
a los estudiantes en una jornada ltdica intercolegial. Todo este proceso tuvo como
resultado promover en los docentes una nueva vision sobre su practica docente y

construyo en los estudiantes una imagen positiva de las matematicas.

Considerando el area de estudio “Informatica”, surge una problematica
comun en las instituciones que ofertan este bachillerato, pues en los estudiantes se
observa poca de concentracion; poca motivacion y desinterés en sus estudios
(Zatarain Cabada, 2018). Conforme Guzman Valeta et al (2017) indican que a los
estudiantes tienen limitadas las habilidades del pensamiento ldgico, resolucion de
problemas; se vuelven repetitivos, pierden tiempo valioso que podria ser utilizado
para fortalecer sus aprendizajes, perjudicando sus procesos cognitivos Yy
metacognitivos; comprometiendo destrezas del pensamiento, para ser critico y
creativo, afecta la toma de decisiones bien fundamentadas, y la resolucion asertiva
de problemas (Hervis, 2018). Todo esto impiden su desenvolvimiento académico
en el moédulo de programacion y base de datos, considerando que éste médulo es
fundamental para complementar su aprendizaje inclusive en otros campos (Llorens,
2015).

En las En su estudio Mateo & Fernandez (2018) indica que el mal uso de
redes sociales e internet generan altos niveles de distraccion a los educandos; que
afecta de manera negativa al rendimiento académico del alumnado; sin embargo
Lugo & Ithurburu (2019) expresa que las escasas de herramientas tecnoldgicas,

como computador, acceso a internet, para desarrollar ejercicios précticos en la



institucion educativa y en el hogar de los estudiantes, son componentes requeridos

para un aprendizaje significativo.

Otro factor que afecta el aprendizaje no sdlo de la l6gica de programacion,
sino de cualquier otra area del conocimiento, son las metodologias tradicionales que
utilizan los docentes (Insuasti, 2016), que parecen haberse quedado rezagados en
su perfeccionamiento y actualizacion en estrategias y actividades de ensefianza
(Vera Mosquera & Arguello Fiallos, 2019); esto se confirma en el anlisis realizado
en las pruebas PISA, ya que un 11,3% de estudiantes evaluados indican no

comprender el idioma de sus profesores.

En este caso los profesores se han quedado en su zona de confort, sin asumir
retos que le ayuden a mejorar, a esto se agrega que no se estan capacitando
constantemente. Ante esta necesidad se han realizado diversos estudios a nivel
nacional que aplican las TICs mediante el uso de software libre y estrategias
innovadoras, para fortalecer la labor docente. En referencia Valencia Cuero (2016),
propone a Malted, Squeak, Jclic, HotPotatoes, Scratch, como software educativos
interactivos y motivadores, para la ensefianza de informatica. Esto se confirma de
acuerdo a Cordova Toro (2017), al considerar a Scratch como software libre cuya
versatilidad, permite generar actividades interactivas propicias para la ensefianza de

programacion.

El gobierno ecuatoriano desde el 2008, con el RETEC, fortalece el
bachillerato técnico, también con los planes decenales brinda atencién a la
educacion, sin embargo los contextos socio econdmicos del estudiantado dejan en
desventajas el aprendizaje del educando cuando los docentes por carencias en la
infraestructura y tecnologia no abordan metodologias y actividades
constructivistas, trayendo como consecuencia clases aburridas, estudiantes
desmotivados, haciéndolos meros repetidores de lo que le ensefia el docente,

incapaces de generar su propio conocimiento.



Tal caso aplica a los estudiantes de informética de la Unidad Educativa
“Rashid Torbay”, del Canton Playas que durante los Gltimos afios han presentado
dificultades para resolver los ejercicios de algoritmia y diagramacion que se les
plantean en el mddulo de Programacion y base de datos, trayendo como resultado
la desmotivacién, bajo rendimiento académico, desercion escolar, e inclusive
pérdida de afio, como se refleja en la informes de Juntas de Curso y las estadisticas
de resultados finales realizadas por el departamento de Vicerrectorado (76,60% de
estudiantes supletorios y remediales en primero bachillerato de informatica),
situacion que se agudiza cuando los estudiantes ademas tienen dificultad en las
matematicas y razonamiento logico, elementos fundamentales para la

programacion.

A esto se suma que el pais mediante Decreto Ejecutivo No. 1017 del 16 de
marzo de 2020, el sefor Presidente de la Republica del Ecuador, decret6 “el estado
de excepcion por la calamidad publica en todo el territorio nacional”, provocado
por la emergencia Sanitaria Covid-19, que obliga a las instituciones educativas a
desarrollar sus actividades escolares en ambientes virtuales y buscar estrategias
para que los estudiantes puedan realizar sus estudios con herramientas informaticas

de escritorio para las practicas del proceso de aprendizaje.

Esto permite innovar la forma de ensefiar en las aulas, con el uso de
plataformas digitales y permita interactuar dando uso las herramientas tecnolgicas
en el aprendizaje de las asignaturas dadas por la malla curricular, el aporte del
presente estudio permite tener un panorama de la realidad actual en el uso de

herramientas tecnoldgicas en las aulas en las instituciones del Canton Playas.

1.2. Formulacion del Problema

La ensefianza de la l6gica de programacion se ha visto afectada, en algunos
casos debido a los docentes que utilizan metodologias tradicionales dentro del aula,

en otros casos cuando los docentes no estan dispuestos al uso de TICs en



combinacién con estrategias constructivistas que generen aprendizajes

significativos, ante esta realidad se plantea la siguiente interrogante:

¢COmo contribuyen los softwares interactivos para potenciar la ensefianza
de la l6gica de la programacion, en los estudiantes de informatica del bachillerato
técnico de las instituciones educativas del Distrito 09D22-Playas de la Zona 5, Afio
20207

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

Implementar el uso de Software Interactivo Scratch, a través de actividades
de aprendizaje para potenciar la ensefianza de la légica de programacion en los
estudiantes de informatica del bachillerato técnico de las instituciones educativas
del Distrito 09D22 de la Zona 5, Canton Playas.

1.3.2. Obijetivos Especificos

o Caracterizar las diversas categorias del software interactivo Scratch para la
ensefianza de la l6gica de programacion.

e Determinar las actividades de aprendizajes de la l6gica de programacion
realizadas por los estudiantes de las instituciones educativas del Distrito
09D22 de la Zona 5.

e Aplicar un plan piloto del uso del Software Interactivo Scratch para la
ensefianza de la légica de programacion en la Unidad Educativa Rashid
Torbay.

1.4. Planteamiento Hipotético

El uso del software interactivo Scratch contribuird a potenciar la ensefianza
de la légica de programacién en los estudiantes de informatica del Bachillerato
técnico de las Instituciones educativas del Distrito 09D22, de la zona 5, del Canton

Playas.



1.5. lIdentificacién de variables
1.5.1. Variable independiente

Software Interactivo Scratch

1.5.2. Variable dependiente

Ensefianza de la légica de programacién



1.5.3. Operacionalizacion de las Variables

Variables Tipos de | Definicion conceptual Dimensiones Indicador Instrumentos
variables

Software Independiente Software Interactivo Scratch es ¢La Planificacion Macro-curricular | Encuestas

Interactivo lenguaje de programacién visual, | Panificacion se enmarca en una legislacion que

Scratch del grupo de software libre, que | curriculary Tics incluya el uso de las tecnologias? Entrevistas

permite a nifios, jovenes y adultos
aprender a programar a través de
juegos educativos, simulaciones,

animaciones, que combinan
elementos audiovisuales, que ayuda
al educando a desarrollar Ia
creatividad y mejorar el trabajo

colaborativo.

Uso de Tics en el

bachillerato técnico

¢Es necesario el uso de las TICs para
la planificacion microcurricular y el
mejoramiento de la ensefianza?

¢Las estrategias y actividades de
estan

aprendizaje utilizadas

articuladas con el uso de las
tecnologias?

¢La ensefianza de asignatura de
légica de programacion en el
bachillerato técnico de informatica

requiere el uso de las TICs?

Ficha de

observacion




¢Los Softwares Interactivos apoyan
la enseflanza de la logica de la
programacién?

;Conoce la existencia del Software
Scratch como herramienta para la
ensefianza de la ldogica de la

programacion?




Ensefianza de
la logica de

Programacion

Dependiente

Acciobn realizada por el docente
especialista  del  bachillerato
técnico de informéatica donde
utiliza estrategias y actividades
de aprendizaje adecuadas para
brindar al estudiante las bases en
el conocimiento de la
programacion, y la utilizacion de
herramientas y técnicas
fundamentales para el disefio y
desarrollo de programas
(soluciones de software) en
cualquier lenguaje de
programacion, que respondan a

los requerimientos del usuario.

Proceso
ensefianza-

aprendizaje

Competencias

docentes

Dispositivos
Herramientas

tecnologicas

de

y

¢Cémo contribuye el uso de las
tecnologias de la comunicacién y
la informacion — TICs en los
procesos de aprendizaje en la
educacion secundaria?

¢ Qué tanto conoce sobre el uso de
herramientas informaticas en la
ensefianza secundaria?

¢;Los  docentes tienen las
competencias idoneas para el uso
de las TICs en el proceso de
ensefianza?

¢Las salas de practicas de
computacion, son necesarias para
la ensefianza de las asignaturas
del area de informatica?

¢;Los  Softwares Interactivos
apoyan la ensefianza de la I6gica

de la programacion?
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¢La Herramienta Scratch como
Software Interactivo apoyaria la
ensefianza de la ldégica de la

programacion?
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Revisién de Literatura

Durante esta fase se escogera y examinaran varias fuentes bibliograficas,
para comprender y analizar informacion pertinente al software, impacto de uso los
softwares interactivos en los procesos ensefianza- aprendizaje, estrategias
constructivistas para la ensefianza, revisar las caracteristicas y funcionalidades de
lenguajes de programacion visuales entre ellos Scratch; con la finalidad de
conquistar el objetivo de la investigacion. Para el efecto se ha resuelto utilizar

fuentes primarias y secundarias.

2.2. Estado del Arte

Dentro de los estudios que involucran la ensefianza de la légica de
programacion encontramos que, en el articulo Prototipo de objetos virtuales de
aprendizaje para el aprendizaje de la l6gica de programacion en Colombia, presenta
la necesidad de agregar nuevas formas de produccién de conocimiento mediante las
TICs. En este contexto el estudio desarrolld Objetos Virtuales de Aprendizaje, se
realizd una prueba piloto de los mismos, mediante entrevistas y encuestas a
docentes y a estudiantes para determinar el aprendizaje y calidad de los OVA
desarrollados (Medina et al., 2016).

Asi también la investigacion desarrollada por Marcela Georgina Goémez
Zermefio; Raul Abrego Tijerina, utiliza Scratch para potenciar el aprendizaje
significativo en adolescente mediante l6gica de programacion; en este tener los
autores establecen dos grupos focales para el estudio denominados grupo
experimental y grupo control. El grupo experimental tendria un docente capacitado
en Scratch para desarrollo de l6gica de programacion y el otro grupo trabajaria con
un docente que impartiria clase magistral. Los investigadores concluyeron que los
estudiantes del grupo experimental lograron estructurar el pensamiento légico,

proponiendo multiples alternativas de solucion a un problema, asi como también la
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motivacion fue un hallazgo muy importante dentro de este grupo(Gomez et al.,
2014).

En la Tesis: Uso de Scratch como herramienta para el desarrollo del
pensamiento computacional en Programacion | de la carrera de informética de la
Universidad Central del Ecuador, cuyo autor es Hamilton Omar Pérez Narvaez, se
evaluaron habilidades del pensamiento computacional como identificacién de
patrones, uso de instrucciones, uso de variables, secuencia, uso de operadores, reuso
de codigos, deteccion de errores y abstraccion. El investigador encontré mejoras
importantes en la identificacion de patrones, sin embargo las otras habilidades no
mejoraron significativamente, e invita a realizar nuevas indagaciones en otros

escenarios e involucrar otras estrategias de ensefianza(Pérez Narvéez, 2017).

En el articulo: Scratch para la ensefianza de Lenguaje de Programacién en
Primero de Bachillerato, Franco-Gonzalez et al. (2020), aplicaron una investigacion
cuasi experimental en 58 estudiantes del primer afio de bachillerato del colegio
Henriquez Coello de Machala, utilizando la herramienta Scratch, para lo cual
aplicaron un pret-est y post-test, aqui los indices de activos y trabajador, asi como
en el factor motivacién mejoraron considerablemente al utilizar Scratch. Este grupo
de investigadores concluye que el ABP, el pensamiento visual y Aprendizaje
Colaborativo, son estrategias que debe utilizar el docente, y Scratch hara que la

experiencia de programar sea divertida con mentalidad competitiva.

2.3. Bases tedricas
Para sustentar el presente trabajo de investigacion debemos revisar varias

tematicas que serviran de soporte a la misma, en este caso las teorias que respaldan

la validez del trabajo a realizarse.
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2.3.1. Teoria constructivista

Considera a los docentes y estudiantes como sujetos que generan,
construyen y adquieren conocimientos significativos mediante el interaprendizaje,
sin dejar de lado la influencia que pueden tener elementos del contexto como las
condiciones bioldgicas, sociales, culturales, econdmicas sobre este proceso. Esta
teoria esta basada en el sujeto cognitivo como constructor activo del conocimiento,
en continuo cambio de un estado a otro (Rosas & Sebastian, 2008), sumando los
elementos que estan implicados en este proceso, como son todos los actores
educativos, padres, directivos, docentes, asi como también objetos del entorno

infraestructura, tecnologia, contexto social (Zhou et al., 2010).

2.3.2. Teorias tecnologicas.

Esta basada en el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién
(TICs), incluyendo los elementos necesarios para la mediacion, material didactico
y tratamiento de la informacion. Dentro de esta teoria tenemos el Conectivismo,
que determina que el conocimiento reside también fuera del ser humano (Trujillo,
2017).

2.3.3. EI Conectivismo.

Segln Siemens (2004), el conectivismo es una teoria de aprendizaje de la
era digital basada en las “teorias de caos, redes, complejidad, y autor-organizacion”
(p. 6). En este sentido este autor expresa que el conocimiento reside en diferentes
elementos interconectados entre si; y que la auto-regulacion permite generar
patrones de informacién Utiles de las conexiones creadas, sean estas ideas o

conceptos.
De esta manera Siemens manifiesta que el conocimiento no reside solo en

el individuo sino en cualquier otro repositorio de informacién. Debe existir una

conexién entre estos elementos llamados también nodos, para que exista el
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aprendizaje mediante la diversidad y la autonomia que debe tener el individuo que
aprende (Gonzélez P., 2016).

2.4. Fundamentacion Conceptual

2.4.1. Ensefianza de la programacion.

Dentro del aprendizaje de la informatica, nos encontramos con la necesidad
de disefiar y desarrollar software, para lo cual es imprescindible que el estudiante
adquiera las competencias de légica de la programacion que permiten obtener los
conceptos basicos para la creacién de programas, mediante la “solucién de

problemas” presentes en mundo real (Trejos Buritica, 2017, p. 15).

De acuerdo a Gagliano et al., 2014: en muchos casos estos fundamentos
basicos inician con la algoritmia que permiten que el programador analice el
problema, los datos que intervienen y los resultados que se desean alcanzar, luego
se generan el conjunto de pasos que permitirian conseguir el objetivo deseado (p.

13), conforme se expresa en la siguiente imagen:

FProblema del

o real Especificaciones Jdel problema

Abstrecsicn
¥

Miadala Interpretar los aspectos esenciale: del problema v
mrprezarlo en ermsmos precisos

Arndiizizy descomposicion
¥

Algoritinm Paszcs para resclver el problema

l:’m‘.!:;rjcacm'n def algorfmo- Lenguaie de programlcion

Procoraans Algoritme raducede aun lenguaje d=
cormputadons

Fi.g."_'rn 1 Tiel mundereal a la zalucidn :.'\-Ml.'ﬁlﬁpl.faflr)rﬂ.

Figura 1 Del mundo real a la solucion por computadora
Fuente: (Gagliano et al., 2014)
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2.4.1.1. Docente especializado.

Para la ensefianza de programacion es imprescindible la presencia del
Docente Especializado en informatica. Este profesional de la educacion presta sus
servicios para la ensefianza de los médulos formativos de la figura profesional, cuyo
desempefio debe tener el nivel necesario para enfrentar los desafios de la sociedad

contemporanea en la formacion del estudiantado (Hervis, 2018)

De acuerdo a lo establecido por la LOEI, dentro del bachillerato técnico, los
docentes pueden ser especializados en carreras de tercer nivel conforme la figura
profesional que vayan a impartir, y no necesariamente formados en docencia. En el
caso de la especializacion de Informatica, podria realizar esta actividad ingenieros
en sistemas, analistas, técnicos programadores, ingenieros en telecomunicaciones

por nombrar algunos.

El docente ante las dificultades de aprendizaje esta llamado a replantear su
praxis, revisar los softwares educativos que tiene a su alcance, para potenciar su
ensefianza de la logica de programacion mediante ambientes que motiven al
estudiante con espacios interactivos que aumenten la creatividad, propiciando retos
que estimulen las habilidades del pensamiento y la resolucion de problemas
(Hernando Calvo, 2015).

2.4.1.2.  Estrategias y actividades de aprendizaje

Para Garzon Morales, en la ensefianza de la programacién se requiere que
el estudiante adquiera habilidades del pensamiento computacional, trabajo en
equipo, pensamiento lIdgico y abstracto, resolucion de problemas, creatividad, para
lo cual se podria aplicar las metodologias del Aprendizaje Basado en Problemas,

el Aprendizaje Cooperativo, y la Gamificacion.

En su propuesta metodoldgica Garzon detalla los procedimientos

implicados en cada metodologia, conforme se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 1.

Metodologias de ensefianza

METODOLOGIAS

PROCEDIMIENTOS

Aprendizaje Basado en

problemas

Aprendizaje

Colaborativo

Gamificacion

Proponer una situacion real del entorno.

Integrar varios temas curriculares especificos de la materia.
Componente de orden ético; donde se haga pensar y reflexionar.
Administrar informacién pertinente y no pertinente.

Solicitar que defina la solucion a la situacién propuesta
(problema).

Se definen los roles y tareas especificas dentro del equipo,
Planteamiento del problema al grupo

Retos rapidos (mini-proyectos)

Sustentacion del avance del proyecto general (pitch)
Rally de conocimientos (Dinamica grupal de preguntas)

Se especifican los roles y reglas a través de una plataforma
educativa

Se plantea un problema para toda la clase.

Se organizan equipos de trabajo. Los equipos avanzan al
siguiente nivel conforme vayan desarrollando la propuesta de
solucion.

Retos rapidos, que se colocan al final de cada unidad y que el
estudiante debe resolver dentro de la jornada de clases para
ganar una bonificacién, que sera sumada al puntaje total del
grupo,

Rally de conocimientos, se planteard de forma transversal, se
plantearan preguntas de una temaética especifica, que ademas
ayuda a la solucién del problema general. La temaética la
conocerd el estudiante con una semana de anticipacién mediante
acertijos que proporcionen indicios. Los estudiantes que
acierten en el rally ganan puntos para todo el equipo.

En el 1l Congreso Cientifico Internacional “Sociedad del conocimiento:

Retos y Perspectivas”, los ingenieros Jordan Ascencio & Cevallos Gamboa (2018),

presentaron en su ponencia un conjunto de metodologias para ensefiar

programacién, asi también destacaron la importancia del aprendizaje activo y la

necesidad de desarrollar las capacidades del pensamiento para la resolucion de

problemas. A continuacion se detallan las metodologias planteadas por estos

autores:

Tabla 2.

Metodologias para ensefiar programacion.

Metodologias

Fases

Clase magistral

Preparacion y disefio
Introduccion
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Metodologias

Fases

Aprendizaje  basado en
problemas

Aprendizaje mediante
juegos

Trabajo en equipo

Metodologia de la
programacién orientada a
objetos. Pseudolenguaje
para la POO.

Cuerpo
Conclusion

Se presenta el problema

Anadlisis del problema

Busqueda de informacion

Plantean alternativas de solucion

Se comparten las soluciones. Se plantean nuevos
problemas.

Indicar los objetivos, procedimientos y mecanicas del
juego.

Interaccion del usuario con el juego.

Adgquisicion de aprendizaje a través de niveles

Feedback

Conformacidn de los equipos

Planteamiento del trabajo a realizar

Divisién de actividades dentro del equipo

Unificacion de las actividades

Entrega del trabajo final

Pseudocddigo y el uso de algoritmos.
Programar computadoras utilizando pseudolenguajes.

De acuerdo a las tablas anteriores, se considera que se pueden aplicar

diversas metodologias para la ensefianza — aprendizaje de la programacion, pero se

resaltan las metodologias activas como las mas apropiadas para el efecto, como son

el Aprendizaje basado en problemas, la ludificacion y gamificacion, y el trabajo

colaborativo.

2.4.1.3.  Estrategias para la ensefianza de programacion

Para ensefiar programacion como se ha indicado anteriormente una de las

estrategias mas utilizadas es la resolucién de problemas a través de la algoritmia.

Pero lastimosamente esta actividad con papel y lapiz se torna molesta y tediosa para

los estudiantes que en la mayoria de los casos estan ansiosos por utilizar la

computadora (Moroni & Sefias, 2005).
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Golondrino Chanchi et al., exponen como estrategias para desarrollar la
I6gica de programacion los siguientes: Diagrama de Flujos, Pseudocodigos,
Pruebas de escritorio, Entornos no convencionales de programacion, Desarrollo de
juegos (2018, pag. 4-6)

eRepresentar en un diagrama una solucion informatica.

ePermite dar solucion a un algoritmo en un lenguaje
propio

ePermite entender linea a linea el comportamiento de un
codigo

eEscritura, compilacion y ejecucidon de un programa en
entornos diferentes a los lenguajes de programacion

ePermite apropiar conceptos de programacion por medio
del desarrollo de juegos

Figura 2. Estrategias para la ensefianza de I6gica de programacion.
Adaptacion a Tabla de Estrategias para la ensefianza de Idgica de
programacion. Fuente: (Golondrino Chanchi et al., 2018)

Las herramientas y/o lenguajes de programacion “estdn pensados para
agilizar la tarea de quienes ya saben programar” (Reina et al., 2016), pero para un
estudiante que estan dando los primeros pasos en este aprendizaje se torna muy
complejo, y los docentes suelen retrasar el uso de los lenguajes de programacion

hasta que se haya abstraido los conceptos basicos.

Con el avance de las computadoras, la forma de ensefiar la programacion
fue cambiando. Existen hallazgos que datan de la década de los noventa, que
indican que la ensefianza de la programacion se podria simplificar utilizando la
Programacion Orientada a Objetos considerando las caracteristicas evolutivas de

los estudiantes(Castro Castro et al., 2009).

2.4.1.4. Logica De Programacion
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De acuerdo con lo expuesto por Carrizo et al. (2015) dentro de la informética
se encuentra como uno de sus componentes la ensefianza de la programacion, para
lo cual los estudiantes deben iniciarse con los fundamentos de esta asignatura que
trae consigo el desarrollo de algoritmos, diagramas, el uso de pseudocddigos, uso
de variables, constantes, operadores, entre otros elementos, que permiten a los
estudiantes adquirir la légica de programacion para encontrar la mejor solucién de

los problemas plateados.

Para Montoya et al. (2016) es fundamental que nifios y jovenes del siglo
XXI1 aprendan la légica de programacion, porque permite al educando mejorar su
capacidad de andlisis y adaptabilidad en el uso de las tecnologias actuales; indican
también que esto ha motivado a las grandes industrias a financiar proyectos que
apoyen la ensefianza de programacion, dado el acelerado avance tecnoldgico en el

campo de la computacion.

Este avance tecnologico hace necesario que el individuo pueda gestionar
adecuadamente el conocimiento, para generar los nuevos conocimientos mediante
el desarrollo cognitivo, integracion de sus esquemas mentales, es decir propiciar el
aprendizaje significativo (Grosso Molano et al., 2012), conscientes que estos
procesos no solo ocurren en el aula y son constantemente cambiantes conforme lo

establece el Conectivismo.

Por tanto adquirir la légica de la programacion, no es sélo aprender a
programar sino brindar a los chicos la comprension del mundo digital, dejando de
ser solo usuarios y consumidores de la tecnologia, sino que mediante la creatividad,
imaginacion, puedan resolver problemas, fortaleciendo al mismo tiempo la

habilidades mentales de pensamiento y razonamiento l6gico (Mariappan, 2019).

2.4.1.5. Programacion.

La programacion es proceso donde el programador escribe 0 asigna un
conjunto de rdenes que seran ejecutadas por la computadora, esta disciplina se
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refiere a la resolucion del problema, al disefio y a la formulacion del programa
(Mathieu, 2014). Segun Antonio et al. (2013) esta disciplina requiere de procesos

de analisis, interpretacion y abstraccion de logica y concepcion algoritmica.

2.4.1.6. Herramientas y técnicas de fundamentos de programacion.

Camilo & Cardona (2017), en su libro Logica de programacion presentan
con elementos fundamentales para programar a los sistemas de numeracion y los
algoritmos. Mientras para Gagliano et al. (2014), los algoritmos, diagramas de
flujo, Pseudocddigos, Pruebas de escritorio son herramientas esenciales en esta

ensefianza.

2.4.1.7.  Disefio de programas y Lenguajes de programacion.

Para el disefio de programas se debe cumplir con la metodologia de
desarrollo del software: Analisis de los requerimientos, Analisis y disefio

preliminar, Disefio detallado e implementacion.

Para poder desarrollar un programa es necesario contar con un lenguaje de
programacion que contiene la sintaxis y el conjunto de reglas para escribirlos segln
Gagliano et al. (2014). Tal ha sido la variedad y evolucion de los lenguajes de
programacion que en la actualidad podemos encontrar estructurados, orientados a

objetos y visuales.

2.4.2. Software Interactivo Scratch

2.4.2.1.  Las tecnologias en la ensefianza.

En el presente siglo los docentes estan obligados a desarrollar competencias
que les permitan brindar una ensefianza que incluya situaciones de aprendizajes
donde los estudiantes utilicen las tecnologias (Pefialosa, 2013). Este autor tambien

considera a la comunicacion e interaccion como elementos claves para los procesos
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de ensefianza aprendizaje, ademas da mucha importancia a la aplicacion de

estrategias con actividades especificas en el uso de tecnologias.

De esto también es importante rescatar que Bolafio (2017), manifiesta que
la tecnologia no reemplaza al docente, pero sus caracteristicas como colores,
iméagenes, sonidos, movimientos entre otros generan un ambiente motivador para
el aprendizaje. Este autor denota que programas como los tutoriales, juegos
educativos, herramientas multimedia, simuladores generan ambientes dinamicos

para el aprendizaje heuristico, por descubrimiento y muchas otras habilidades.

24.2.2. Interactividad en los softwares educativos

La interactividad es considerada como el dialogo que se desarrolla entre los
usuarios con las aplicaciones y los servicios, propiciando un proceso comunicativo
entre los individuos y los medios digitales mediante textos o imagenes, utilizando
las diversas interfaces que han venido evolucionado en décadas pasadas,

especialmente con la llegada de la web 2.0. (Bordignon & Iglesias, 2015)

Bates (2020), manifiesta que caracteristicas de interactividad aplicada en el
ambito educativo se presentaron ya en la década de los 70, al desarrollarse el
aprendizaje asistido por computadoras con el sistema PLATO, creado por la
Universidad de Illinois, que utilizaba, foros, mensajes, pruebas online, correo
electronico, salas de chat y juegos multijugador. De la misma manera el Instituto
Tecnoldgico de Nueva Jersey experimentaba aprendizaje semipresencial

combinando el aprendizaje presencial en el aula con foros de discusion online.

Por consiguiente desde esa época la educacion se ha visto beneficiada con
un conjunto de herramientas multimedias interactivas, que por su estructura,
caracteristicas y elementos que poseen, incrementan el interés del educando,

generando un impacto positivo y motivador, que mediante la guia del docente y
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actividades bien delineadas permiten al alumno seguir utilizando el software para

seguir aprendiendo (Bolafio, 2017).

2.4.2.3.  Uso de software interactivos para la ensefianza de la légica de la

programacion.

Conforme lo expresa Pérez Narvaez (2017), uno de los primeros software
que permitia modificar el pensamiento I6gico del estudiante fue LOGO, un lenguaje
de programacion desarrollado para facilitar el aprendizaje de programacion, dado
que contaba con pocas Ordenes como forward, right o left (avanzar, derecha,
izquierda) que junta a distancias numeéricas le indica a una tortuga cobmo avanzar.
Ademas, LOGO podria realizar operaciones aritmeticas y tenia sus dos formas de
aplicabilidad, a través de la visualizacion en pantalla y con el uso de un robot

tortuga.

2.4.2.4.  Software para la ensefianza de la programacion en la actualidad.

La preocupacion de preparar a los nifios y jovenes del siglo XXI, para que dejen de
Ser meros receptores, y se conviertan en generadores de su conocimiento en la era
digital, ha favorecido la mirada hacia el uso de diversas herramientas tecnolégicas
tanto gratuitas como de pago que permitan inducir al estudiante en el desarrollo de
habilidades y competencias asociadas a la l6gica de programacion y el pensamiento

computacional.

Dada la variedad existente en la red, los investigadores proponen diversos software
y estrategias para el uso de los mismos en la ensefianza de los fundamentos de
programacion, algunos llevan afios posicionados en el mercado y han ido
evolucionando de acuerdo a las caracteristicas de sus nuevos usuarios y al avance

de la tecnologia.
Por ejemplo Casali etal. (2019), mencionan a Scratch, RoboMind y Js Robot, como

herramientas adecuadas para la ensefianza de programacion en el nivel secundario,

los cuales permiten el desarrollo del pensamiento computacional mediante
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estrategias enfocadas en juegos de l6gica para deducir valores, trabajar operaciones
matematicas, resolver sudoku, entre otros.

Mientras que en el trabajo realizado por Montoya et al. (2016), se menciona a
Scratch, Kodu, App Inventor, Code Combat, como herramientas gratuitas para que
nifios y joévenes se inicien en la l6gica de la programacion, cada una de ellas con
una versatilidad en su aprendizaje que las convierten en aliados significativos para

la labor docente.

2.4.2.5.  Software Interactivo Scratch
Lenguaje de programacién Visual, que traslada y engancha bloques entre si,

utilizado en los niveles iniciales de aprendizaje de programacion. (Lopez, 2014).

Scratch es intuitivo, permite la creacion de juegos, animaciones, historias
entre actividades interactivas, que genera una experiencia diferente para el
programador, pues le permite reflexionar, crear, imaginar, compartir, mientras

aprende y se divierte (Martinez, 2018)

Este software también pertenece al grupo de software libre, pues su codigo
fuente es utilizado, editado y corregido por cualquier usuario en la web, fue
desarrollado por Lifelong Kindergarten Group del MIT Media Lab, en el afio 2003,
con una version de escritorio. En la actualidad es utilizado en mas de 150 paises y
esta disponible en méas de 40 idiomas. Desde su creacion se han desarrollado varias
versiones, siendo la mas reciente Scratch 3.0.(Grupo Scratch, 2020).

Por tal motivo Scratch ha sido seleccionado por diversas instituciones como
fundaciones que apoyan la mejora de la calidad de la educacién y ofrecen cursos
gratuitos, concursos de robdtica entre otras actividades que fomentan la ensefianza
de la logica de programacion, considerando las caracteristicas de las inteligencias
multiples y la Taxonomia de Bloom. Un caso de destacar es la Fundacion
Telefonica, que desde 2013, impulsa las “superaulas” para la ensefianza del siglo

XXI1, y que durante la pandemia del COVID-19, oferta varios cursos gratuitos para
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docentes de todo el mundo, encaminados en promover el uso de tecnologia en la

educacion.

2.4.2.6.  Versiones de Scratch y sus caracteristicas.

Es desarrollo de Scratch fue un proceso largo, ya que inicié en el afio 2003
por sus gestores Mitch Resnick de LLK, John Maeda del MIT y Yasmin Kafai de
UCLAMIT, y la primera version conocida se la registré en junio del 2006. El
aplicativo fue lanzado en enero del 2007, en el sitio web oficial con el nominativo
de Scratch 1.0. Esta primera version incluia entre sus caracteristicas los botones de
creacion de sprites, importacion y seleccion en el editor de pintura, monitores de

escenario conmutables e importacion de GIF animados.

Mas tarde, esta version iria recibiendo mejoras pasando por diversos
cambios en sus caracteristicas a través de las versiones 1.1, 1.2, 1.3, 2.0, 3.0, de las

cuales se detallan a continuacion los aspectos mas significativos:

Tabla 3.
Caracteristicas relevantes de las versiones de Scratch.

Versiones Caracteristicas Modalidad y S.O.
Scratch 1.0  -Siguiente disfraz y el siguiente fondo , Think (), Think ()  De escritorio
(Enero for () Secs, Stop All Sounds y Forever If () bloques Windows
2007) -Nuevos botones para crear sprites Mac OS X

-Capacidad para compartir proyectos en linea
-La extension del archivo .sb
-Varios idiomas
-Tecla agregada como atajo para Green Flag
-Importar proyecto agregado
Scratch 1.1  -Se agreg0 el bloque Repetir hasta () y la forma Caps. De escritorio
(Mayo Block
2007) -Un Unico sprite puede jugar en varias notas a la vez (es Windows
decir, acordes) (anteriormente, un sprite podria jugar s6lo Mac OS X
una nota a la vez)
-Admite hacer clic a la izquierda o derecha de la perilla en
un control deslizante para cambiar el nimero en una
pequefa cantidad
-Puede agregar etiquetas a los proyectos al compartir.
Scratch 1.2 -Bloques () Beats Block, para tiempo y sonidos. De escritorio
(Diciembre  -Mejor compresion de imagen. Windows
2007) -Varias correcciones para proyectos de muestra. Mac OS X
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Versiones

Caracteristicas

Modalidad y S.O.

Scratch 1.3

(Septiembre

2008)

Scratch 1.4
(Julio 2009)

Scratch 2.0
(Mayo 2013

-Ligeras diferencias de interfaz, especialmente en el Paint
Editor

-Las variables pueden manejar cadenas de texto

-Listas (formas de almacenar multiples piezas de
informacion en un solo lugar).

-Permitia agregar comentarios

-Se reemplazaban las fuentes dadas con las de la
computadora del usuario.

-Los bloques If () Then, Repeat y Forever se ajustan
automaticamente a las pilas de bloques cuando se arrastran
sobre ellos.

-Nuevos bloques para manipulacion de cadenas.

-Se agregan bloques Preguntar () y Esperar para entradas de
usuario. Blogues booleano para listas, () Contiene () , que
comprueba si la lista tiene un elemento determinado.

-Permite usar la cdmara web para tomar fotografias, y
usarlas en sprites y fondos.

-Hay algunos bloques "ocultos" en la categoria Motion,
para usar con el kit LEGO WeDo Robotics.

-GUI modificada. Nuevo modo de escenario.

-Un selector de color revisado en el editor de pintura.

-Primera version que incluia editor en linea y su version de
escritorio

- Se reescribié completamente en Adobe Flash, con
extension de archivo .sb2

- Nueva interfaz de usuario, nuevos Procedimientos,
Clonacion de Sprites, Almacenamiento de Datos en la
nube, soporte para Graficos vectoriales.

-Una " mochila " para recopilar guiones y medios para
reutilizar

-Mostrar y ocultar listas, un Editor de sonido

-Un bloque que informa el nombre de usuario del usuario
que ve un proyecto.

De escritorio

Windows
Mac OS X

Windows
Mac

Windows
Mac
Linux

Fuente: https://en.scratch-wiki.info Elaborado por autor.

24.2.7.

Scratch 3.0

La Gltima version de Scratch, publicada en enero del 2019. Tiene como principal

novedad que los objetos del escenario han cambiado de ubicacion. Trae ademas

nuevos objetos en la galeria, es decir nuevos personales y escenarios para la

creacion de los proyectos. El editor de pintura y sonidos han sido mejorados, con

nuevos disfraces, nuevos sonidos y estética mejorada.
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Otra novedad es que esta version esta disponible en linea y offline mediante una
App para Windows 10+, Mac 10.13+, Android 6.0+, Chrome SO, que se puede

descargar desde el sitio oficial: https://scratch.mit.edu/download, es decir que

Scratch puede estar disponible desde tu movil.

2.5. Fundamentacion legal

2.5.1. Constitucion de la Republica:

Articulo 347, numeral 8.

Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales de la Constitucion de la Republica.

2.5.2. LOEI. Principios de la Educacion.

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por
medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y

colectivo;

n. Comunidad de aprendizaje- La educacion tiene entre sus conceptos aquel
que reconoce a la sociedad como un ente que aprende y ensefia y se fundamenta en
la comunidad de aprendizaje entre docentes y educandos, considerada como

espacios de dialogo social e intercultural e intercambio de aprendizajes y saberes;

u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos.
Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la

innovacion educativa y la formacién cientifica;
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w. Calidad y calidez.- Garantiza el derecho de las personas a una educacion
de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada
en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y
que incluya evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la concepcion del
educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad
de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y

realidades fundamentales.

2.5.3. Acuerdos del Ministerio de educacién

a. Acuerdo Nro. MINEDUC-ME-2016-00020-A. Curriculos de
Educacion General Basica para los subniveles de preparatoria, elemental, media y
superior; y, el Curriculo de Nivel de Bachillerato General Unificado, con sus
respectivas cargas horarias, el cual en su Art. 4 dentro del Plan de estudios establece
para el Bachillerato Técnico un total de 45 horas pedagdgicas distribuidas de la

siguiente manera:

Horas pedagdgicas del tronco comin 55 35 20

. N Horas adicionales a discrecion para Bachillerato en Ciencias b BB
Ef:((l::lwl( I;}:: o Asignatutas optativas : E |15
) S Horas pedagigicas totales del Bachillerato en Ciencias KO 0 HO
BACHILLERATO  Horas adicionales para Bachillerato Técnico 1010 PS5
TECNICO Horas pedagdgicas totales del Bachillerato Técnico HS MS HS

Figura 3. Distribucion del curriculo del bachillerato.

b. Acuerdo  Nro. MINEDUC-MINEDUC-2017-00072-A, que
establece el Catdlogo de las figuras profesionales de la oferta formativa de
bachillerato técnico, con sus respectivas actualizaciones mediante acuerdos Nro.
MINEDUC-MINEDUC-2019-00069-A, y Acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-
2020-00017-A, donde se establece la siguiente malla curricular para la figura

profesional Informética:
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MODULOS FORMATIVOS

17 Curso|

22 Curso3® Curso

A plicaciones Ofimaticas Locales v en Linea

Bistemas Operativos v Redes

Programacion v Bases de Datos

Foporte Técnico

FITEEIET

[Disenio v Desarrollo WEB

| &= [T

Formacion v Orientacion Laboral - FOL

Formacion en Centros de Trabajo - FCT

[
5
6
5
5
2
1

60* horas

TOTAL DE HORAS PEDAGOGICAS SEMANALES

10

10

25

Figura 4. Carga horaria de los modulos formativos de la figura

profesional Informética
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CAPITULO IlI: MATERIALES Y METODOS

3.1. Contexto territorial

El canton Playas, se encuentra ubicado en la Provincia del Guayas. Su
principal actividad comercial estd generada por el turismo nacional y extranjero,
por los 14Km. de playa que posee; actualmente ha tenido gran auge diversos
emprendimientos con tematicas que van entre bazares, tiendas de abarrotes,
organizacion de eventos, tecnologia entre otros. Tiene 30.045 habitantes segun el

Instituto Nacional de Estadisticas y Censo (INEC).

Este balneario ha sido el lugar seleccionado para el presente trabajo de
investigacion, en el cual funciona el Distrito de Educacion 09D22, mismo que
cuenta con 37 instituciones a su cargo. De este grupo 13 son Unidades Educativas,
es decir ofertan Bachillerato General Unificado en sus diferentes modalidades,
como son Ciencias, Técnico e Internacional, de acuerdo a lo que reza en sus

respectivos permisos de funcionamiento.

En la oferta formativa de Bachillerato técnico es brindad por un total de 9
Unidades Educativas, tanto fiscales como particulares, en diversas figuras

profesionales, conforme se muestra en la tabla siguiente:

Tabla 4.
Instituciones educativas del Distrito 09D22 que ofertan Bachillerato Técnico

Nombre de la Institucion

Educativa Sostenimiento Figura Profesional BT

U.E. Rashid Torbay Fiscal Contabilidad — Informaética
Mecanizado y

U.E. José De Villamil Fiscal Constru_c_uones Metalicas -
Contabilidad y
Administracion
Instalaciones, Equipos y

U.E. Playas De Villamil Fiscal Maquinas Electricas -

Contabilidad y
Administracion
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Nombre de la Institucion

Educativa Sostenimiento

Figura Profesional BT

U.E. Comunitaria Intercultural

Bilingtie Cacique Tumbalé Fiscal Comercializacion y Ventas
U.E. Inti Raimi Particular Administracion De Sistemas
- Comercializacion Y Ventas
U.E. Hacia La Cumbre Particular Informatica
Unidad Educativa Quince De Particular Informatica
Agosto
Unidad Bducativa MarfaLuisa " informatica - Contabilidad Y
q y Administracion
Unidad Educativa Versalles Particular Informaética
Fuente: Distrito de Educacion 09D22 Elaborado por Autor.

3.2.  Disefioy alcance de la Investigacion

De acuerdo a lo expresado por Herndndez Sampieri & Mendoza Torres,

(2018) el disefio de una investigacion puede tener enfoque Experimental y No

Experimental, este Ultimo a su vez sera transversal o evolutivo.

Para la presente investigacion se considerd el disefio transversal de tipo

Descriptivo dentro del enfoque No Experimental, pues, permiten especificar las

propiedades, caracteristicas, perfiles, de grupos, objeto o fendmenos, se recolectan

datos de la variable de estudio y se miden (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres,

2018, p. 108); por ende, se evaluaré la situacion actual de la ensefianza de la l6gica

de programacion en los estudiantes de informatica de la Unidad Educativa Rashid

Torbay, asi como también las caracteristicas y el impacto que tendria el uso del

Software Interactivo Scratch en los estudiantes; esto permite describir y evaluar las

variables respecto los fendmenos educativos analizados. (Bisquerra Alzina, 2009,

p. 197).
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3.3.  Tipo de investigacion

De igual modo Abero et al. (2015), describen dos tipos de investigaciones
para el ambito educativo, estas son cualitativas, cuantitativas.

Ahora bien para obtener datos significativos del problema planteado se
utilizaré la investigacion cuantitativa, pues, como ha dicho Hernandez Sampieri
“Utiliza la recoleccion de datos para probar hipotesis con base en la medicion
numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y
probar teorias” (2014, p. 4).

En efecto la investigacion cuantitativa, comprende la recoleccion y analisis
de la informacidn pertinente al proceso de ensefianza, que realizan los docentes
especialistas en informatica, relacionado con la logica de la programacion, en

beneficio de sus estudiantes.

3.4. Métodos de investigacion

El estudio estd enfocado en una investigacion cuantitativa basados en
procesos sistematicos, secuenciales, probatorios, 1o que nos lleva a utilizar el
Método Deductivo, ya que a partir de las explicaciones generales se haran las
premisas para explicar los hechos particulares de acuerdo como lo manifiesta

Navarro Chavez (2014), en su libro Epistemologia y Metodologia.

Una vez realizado el anélisis de datos y actividades de ensefianza de los
docentes especialistas en informatica y obtenidos los resultados esperados en base
a los datos recolectados se podra comprobar la validez de la hipotesis planteada
cuyo titulo es: “El uso del software interactivo Scratch contribuird a potenciar la
ensefianza de la l6gica de programacion en los estudiantes de informatica del
Bachillerato técnico de las Instituciones educativas del Distrito 09D22, de la zona

5, del Canton Playas”.
Para esta investigacion se utilizara los siguientes instrumentos: entrevistas

para grupos pequefios que son los docentes especialistas, encuestas para grupos
grandes que son los estudiantes; y la observacion mediante una lista de cotejo, para
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la valoracion del recurso informético existente en las salas de computacion de la
Unidad Educativa “Rashid Torbay”.

3.5.  Poblacion y Muestra

Como se ha mencionado antes, la investigacion se realizara en el Distrito
09D22, del Canton Playas, el mismo que tiene a su cargo 37 instituciones
educativas, de las cuales 6 cuentan con el bachillerato técnico en la figura

profesional informatica, estas instituciones se detallan en la siguiente tabla:

Tabla 5.
Instituciones educativas que ofertan la Figura Profesional Informética

NOMBRE DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SOSTENIMIENTO

Unidad Educativa Rashid Torbay Fiscal
Unidad Educativa Inti Raimi Particular
Unidad Educativa Hacia La Cumbre Particular
Unidad Educativa Quince De Agosto Particular
Unidad Educativa Maria Luisa Luque De Sotomayor Particular
Unidad Educativa Versalles Particular
Fuente: Distrito de Educacion 09D22 Elaborado por Autor.

En la presente investigacion se ha considerado el muestreo no probabilistico,
debido a las caracteristicas de la investigacion, la situacion actual que vive el pais
provocada por la emergencia sanitaria del COVID - 19, y la experiencia del

investigador.

Dado que el objetivo de la investigacion plantea implementar el uso de
Software Interactivo Scratch, para potenciar la ensefianza de la logica de
programacion en los estudiantes de informatica del bachillerato técnico, y dentro de
las actividades se contempla la aplicacion de un plan piloto dirigido a la Unidad
Educativa Rashid Torbay, para cumplir con la propuesta, se tomara como muestra

los 7 profesionales que hacen labor educativa en la institucion antes mencionada.
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3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

3.6.1. Entrevistas

Se emplea principalmente para recopilar informacion cara a cara
(entrevistado - entrevistador) con las personas involucradas en el trabajo de
investigacion, cuyas respuestas facultara recoger criterios personales, pensamientos

y emociones de los consultados. (Mufioz, 2011) (Keats, 2009).

Particularmente se entrevistara a directivos y docentes, para conocer
aspectos relevantes en cuanto al uso de softwares interactivos y equipamiento

tecnoldgico.

3.6.2. Encuestas
A través de la encuesta se obtiene informacion y sondeos de opinién masiva,
generalmente anénima, de tal forma que ayuda a conocer comportamiento y

tendencia del hecho u objeto de estudio (Mufioz, 2011).

Esta técnica ayudara a determinar la insercion de las TICs en las
metodologias empleadas por los docentes para la ensefianza de la logica de la
programacién y sus competencias digitales, por consiguiente, se obtendra
informacion conductual y opinativa, desde el punto de vista de los docentes y de

los estudiantes.

Para la elaboracion de estos instrumentos de recoleccion de la informacién,
se tom6 de referencia investigaciones similares, considerando que los datos
recopilados tengan consistencia con las variables que se desea medir. Estos
instrumentos fueron validados por expertos previo su aplicacion como se aprecia
en el Anexo . Una vez aplicados se determin6 mediante el Alfa de Cronbach que la
confiabilidad era alta pues los coeficientes resultantes fueron 1,0 y 0,9,

respectivamente.
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3.6.3. Observacion — Listas de Cotejo

La lista de cotejo es un instrumento utilizado en la técnica de la Observacién
que permite determinar las caracteristicas de un objeto, elemento, individuo,
mediante un conjunto de criterios establecidos a los cuales se valorara segun la

presencia o ausencia de estas caracteristicas (Gomez Avalos, 2013).

3.7.  Andlisis técnico y econdémico de la propuesta.
3.7.1. Evaluacion del Software Educativo a utilizar.

El software interactivo a utilizar es Scratch, el cual esta disponible en tres
versiones, uno en linea, el de escritorio y para dispositivos mdviles. En la siguiente

matriz se evalUan criterios de educabilidad, interfaz y caracteristicas técnicas:

Tabla 6.
Evaluacion de las versiones de Scratch.
ASPECTOS A EVALUAR HERRAMIENTAS SCRATCH
En linea De Dispositivos
escritorio Moviles
Educabilidad Facilita la motivacion e 1 1 1
interés de los estudiantes
Relacién con contenidos 1
Cumple con los propo6sitos 1 1 1
Variedad de idiomas 1 1 1
Rango de edades 1 1
Versatilidad, adecuacion a los 1
usuarios, ritmos de trabajo vy
estrategias didacticas
Fomenta la iniciativa y el 1 1 1
autoaprendizaje
Interfaz Disefio Creativo 1
Organizacion de secciones 1 1 1
Sin publicidad 1 1 1
Facilidad de uso 1
Caracteristicas Rendimiento (velocidad y 1
Técnicas estabilidad)
Portabilidad (cualquier 1 1 1
sistema operativo)
Accesibilidad (Gratuito 0 a 1 1 1
costo razonable)
Conectividad 1 1
Calificacion 16 reactivos 11 14 11
Porcentajes 68,8% 87,50% 68,75%

Elaborado por Autor.
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Al realizar el andlisis técnico del Software interactivo Scratch, verificamos
gue sus tres versiones tienen caracteristicas que los hacen softwares educativos
valorables, pues de los 16 criterios evaluados todos superan el 50% del total de
caracteristicas deseables para estas herramientas. El Scratch en linea y el movil
comparten caracteristicas semejantes, sin embargo, el movil lo supera en disefio

mientras que el primero se adapta facilmente a usuarios de cualquier edad.

No obstante, Scratch de escritorio presenta ventajas debido a que tiene
mayor versatilidad para adecuarse al ritmo de trabajo de los estudiantes, asi como
también permite planificar estrategias didacticas docentes acordes a la diversidad
de los estudiantes. Por otra parte, el hecho de estar instalado en el equipo permite
que su rendimiento sea optimo, sin los molestos tiempos de espera de internet,
caidas de conectividad que surgen constantemente en la institucion educativa y los

barrios del canton en general.

3.7.2. Caracteristicas de Scratch Desktop y requisitos del sistema
Caracteristicas Generales

- Soporte HTMLY5, que permite visualizar los proyectos en los celulares y
tablets.

- Extension del archivo .sh3.

- Lainterfaz cuenta con los paneles principales que a su vez contiene bloques
para ir generando los codigos, editar los disfraces y manipular los sonidos;
el &rea de codigo, el area de resultados (escenario), el panel de objetos entre
otros elementos.

- Tiene los siguientes bloques de programacion: Movimiento, Apariencia,
Sonido, Eventos, Control, Sensores, Operadores, Variables.

- Trae un editor de dibujo muy completo para la manipulacién de los objetos
y sus disfraces.

- Posee un editor de sonido mejorado respecto la versién 2.0, que facilita la
grabacion y manipulacion de sonidos.

- Scratch Desktop esta disponible para los sistemas operativos: Windows,
Mac, ChromeSO, Android.
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Requisitos del sistema:

- Sistema Operativo Windows 10, ChromeSO, Mac, Android
- Espacio minimo disponible en disco: 120 MB
- Memoria RAM 1GB

- Pantalla de 800 x 400 pixeles como minimo

3.7.3. Factibilidad Econémica

La herramienta Scratch es un software libre, por consiguiente, no tiene
ningln costo de licencia. Sin embargo, la capacitacion a los docentes la
encontramos en dos modalidades: gratuitas en tutoriales via internet, y con costo

accesibles ofertados por instituciones dedicadas a esta labor.

Dado que dentro del proyecto estan involucradas instituciones del estado y existe
todo un proceso burocréatico que se realizaria si se deseara contratar los servicios de
alguna entidad, se recomienda que se optimicen los costos sin perder la calidad
académica, es decir procurar la autoformacion, esto es a través de circulos de
estudios, es que una modalidad implementada por el estado para compartir

experiencias educativas que puedan nutrir a todo un conglomerado docente.

3.8. Andlisis de las actividades de aprendizajes de la ldégica de

programacion:

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS UTILIZANDO
PROGRAMACION VISUAL

Revisadas diversas estrategias de ensefianza en programacion, como son
clase magistral, Aprendizaje Basado en Problemas, Gamificacion, Trabajo en
equipo, la metodologia orientada a objeto, entre otras, se establece que el
aprendizaje basado en problemas y la metodologia orientada a objetos son las
idoneas en la implementacidn de Scratch para potenciar el aprendizaje de la légica
de programacion, esto podria combinarse con trabajo en equipo cuando se trabaje
en el laboratorio de computacion de la institucion educativa o individual cuando se

trabaje en casa.

37



Como se ha revisado en los apartados anteriores la herramienta Scratch es
interactiva, permite la programacion visual, es decir, aqui se utiliza la metodologia
orientada a objetos, asi como también mediante los diversos bloques se puede
establecer la resolucion de problemas tanto matematicos como logicos, que podrian
plantearse al educando, por eso se ha denominado a la estrategia Aprendizaje

basado en problemas utilizando programacion visual.

De la misma manera sus caracteristicas: facil manejo, intuitivo, gama de
objetos y sonidos, diversidad de escenarios disponibles, permite el desarrollo de
retos y mini-proyectos atractivos a los estudiantes, despertando en ellos el interés,
motivandolos a aprender, evitando convertir las clases en momentos rutinarios y
aburridos, sino méas bien propiciando el desarrollo del conocimiento, mediante

eventos significativos.

La propuesta va encaminada a plantear actividades que permitan desarrollar
los siguientes contenidos de la l6gica de programacion:
- Variables
- Operadores aritméticos
- Estructuras de control

- Operadores relacionales

3.9. Procesamiento de la informacion
Entrevistas

Las entrevistas a los directivos y especialistas se estuvieron gestionando
desde el mes de noviembre, y por fin se concretaron a partir del 30 de noviembre
hasta el 04 de diciembre. Se logré entrevistar a 5 profesionales: 1 especialista, 2
directivos y 2 coordinadores de area. Para este proceso, 4 entrevistas se ejecutaron

mediante la plataforma Zoom, y una de ellas en forma presencial.
Encuestas

Las encuestas fueron dirigidas a docentes de informatica. Se alcanz6 un total

de 18 docentes del cantén de diversas instituciones educativas tanto fiscales como
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particulares. En esta fase se contd con la colaboracion de los Directivos, quienes
nos dieron los contactos de los docentes, y de esta forma se les hizo llegar a través

de WhatsApp el link de un formulario de Google que contenia la encuesta.

Algo semejante se realiz6 con los estudiantes. Se hizo contacto con los
docentes tutores y a través de ellos se envié el link de la encuesta para que los
estudiantes contestaran. En este proceso se involucraron 8 docentes tutores entre

1°, 2°y 3° bachillerato técnico de informatica. Se obtuvo un total de 134 respuestas.

Observacion

Se procedio a fines del mes de diciembre a visitar la institucion educativa
para llenar la ficha de observacion de los laboratorios que posee la institucion
educativa Rashid Torbay. Aqui con ayuda del inspector general se obtuvo acceso a
las instalaciones y se registrd la informacion requerida. Es importante destacar que

la institucion posee 2 laboratorio de computo.

3.10. Anadlisis e interpretacion de resultados

3.10.1. Andlisis de las entrevistas a expertos y directivos

Luego de la revision bibliografica de toda la informacién pertinente para el
trabajo de investigacion, se establecié la operacionalizacion de las variables que
obtuvo como resultado un cuestionario de 10 preguntas con el objetivo de analizar
las variables, como son la ensefianza de la programacion y el software interactivo
Scratch, de esta manera demostrar la hipétesis plateada, la cual expresa que el uso
del Software Interactivo Scratch contribuira a potenciar la ensefianza de la logica
de programacion. En este proceso intervinieron las siguientes personas por

considerarlos parte fundamental de la investigacion:

e Msc. Hamilton Pérez, Doctor en Educacion (PhD), Docente de la

Universidad Central del Ecuador

39



e Msc. Reina De la A Banchon, Coordinadora Institucional de la Unidad
Educativa Inti-Raimi

e Msc. Ramén Quimi Escalante, Rector de la Unidad Educativa Rashid
Torbay

e Lcdo. Raul Leiton Vera, Jefe de Servicios Generales de la Unidad de
Produccion, Subinspector de la Unidad Educativa Rashid Torbay

e Lcdo. Estiben Andrés Chalén Mejia, Catedratico Coordinador del area de

informatica de la Unidad Educativa Inti-Raimi.

De acuerdo a esto se obtiene el siguiente cuestionario con el analisis de cada

pregunta:

1. ¢Cdbmo contribuye el uso de las tecnologias de la informacién y comunicacién

— TICs en los procesos de aprendizaje en la educacion secundaria?

A las respuestas de los entrevistados se concluye que las TICs son
importantes en el proceso ensefianza aprendizaje, ya que fortalecen la educacion,
ayudan a llevar el conocimiento a la practica, mediante un aprendizaje activo y
motivador, por consiguiente, contribuyen en formacion de los estudiantes, aunque
por si solas no resuelven los problemas, el docente debe saber aplicarlas, generar
una adecuada interaccion con los educandos, en especial hoy en dia en este mundo

globalizado donde las tecnologias estan presentes en todos los campos.

2. ¢Queé tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la ensefianza

secundaria?

Los entrevistados indicaron que los docentes conocen las herramientas
digitales mas comunes para preparar una clase; no obstante, ante los retos del siglo
XXI han tenido que aprender y adaptarse a este nuevo contexto educativo, en
especial por la situacion de pandemia que estamos atravesando, donde las TICs han
impactado de una manera positiva, aumentando la motivacion, fomentando la
cooperacién y creatividad en los estudiantes, propiciando un proceso mas dinamico

y ameno tanto para estudiantes como para docentes.
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También indicaron que en nuestro pais hay pocos estudios sobre el uso de
herramientas informaticas en la ensefianza secundaria, por tanto, no se puede
conocer su impacto. Aungue se conoce y aplica muchas herramientas informaticas
en educacion secundaria, al docente le falta mayor capacitacion para el manejo
adecuado de éstas; por lo cual, realiza autoformacion mediante la investigacion para

estar al tanto de las innovaciones tecnoldgicas.

3. ¢Los docentes tienen las competencias idoneas para el uso de las TICs en el

proceso de ensefianza?

Dadas las respuestas de los entrevistados se establece que los docentes no tienen
desarrolladas las competencias digitales, algunos han desarrollado destrezas, otros,
capacidades, muy pocos, competencias. Se menciona que los educadores deben
estar continuamente preparandose para poder alcanzar las competencias digitales

necesarias, caso contrario se quedarian desactualizados.

Entre las respuestas se destaca que los docentes a nivel mundial no tienen
capacitacion para el correcto manejo de las TICs en la ensefianza. En nuestro pais,
ha habido programas de capacitaciones que lamentablemente no han cumplido las
expectativas por diversos factores, como poca difusion de software libre, poca

eficiencia de los programas de mentores.

4. ¢Las salas de préacticas de computacion, son necesarias para la ensefianza de

las asignaturas/modulos del area de informatica?

Entre las respuestas de los entrevistados podemos destacar que los laboratorios de
computacién se constituyen en un elemento vital para que los estudiantes
desarrollen las competencias en los mddulos formativos, pues en ellos los
educandos llevan la teoria a la practica y esto genera conocimiento, pues brindan
una experiencia directa al estudiante que combinada con las emociones enriquecen
el aprendizaje, en especial a aquellos que tienen dificultad en adquirir la parte
teodrica de los conocimientos. También se destaca la posibilidad de utilizar combinar

practicas de laboratorio y simulares para fortalecer el aprendizaje

5. ¢LaPlanificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que incluye

el uso de las tecnologias?
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En esta interrogante los profesionales expresaron que la Planificacion
Macrocurricular en el bachillerato si se encuentra enmarcada en el uso de las
tecnologias., y en el bachillerato técnico es vital. Incluso el uso de las TICs, se
plantea como un eje transversal muy significativo dentro de los primeros afios

escolares.

Sin embargo, dentro de las instituciones educativas existen agentes que impiden el
uso de las TICs; entre los que mencionaron estan, la inseguridad en las instituciones,
la escasa infraestructura, y que la mayoria de los docentes no cuenta con las

competencias digitales apropiadas para aplicarlas.

6. ¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacién microcurricular y el

mejoramiento de la ensefianza?

Al analizar las respuestas proporcionadas por los directivos y especialistas, se
destacan las siguientes premisas, que el trabajo actual es interdisciplinario, esta
enlazado con el area de informatica, que aporta en un 100% al trabajo diario, se
confirmar que el proceso educativo requiere el uso de la TICs, para no quedarse

rezagado del avance tecnoldgico.

Tambiéen se destaca que el éxito de la formacion de estudiantes del Siglo XXI no
depende solamente de la tecnologia, sino principalmente de la metodologia que
apliquen los docentes, siempre estableciendo parametros y planificando,
considerando la diversidad de estudiantes, caso contrario, como va a utilizar una
diapositiva, una infografia, por tanto, es muy necesaria la planificacion

microcurricular.

7. ¢Lasestrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan articuladas con

el uso de las tecnologias?

En esta interrogante la mayoria de los encuestados contestaron que las estrategias y
actividades de aprendizaje estan articuladas con el uso de las TICs, ademas se
vuelve a destacar que se debe mejorar el acceso a los servicios tecnolégicos en las
instituciones educativas. Sin embargo, un encuestado enfatizd, que en bachillerato

en ciencias esta situacion no se cumple, a diferencia del bachillerato técnico que
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por fuerza debe tener mayor acceso a la tecnologia para que puedan ingresar al

campo productivo.

8. ¢Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son necesarias

para la implementacion del curriculo de bachillerato?

Las expresiones vertidas en esta interrogante fueron muy concluyentes a que los
modulos del area del conocimiento de informatica son necesarias en todos los
niveles educativos, pues es necesario que el estudiante aprenda a utilizar las

herramientas digitales.

9. ¢La ensefianza de la légica de programacion en el bachillerato técnico de

informatica requiere el uso de las TICs?

De lo manifestado por los profesionales, se puede argumentar que el uso de las TICs
es imprescindible en la ensefianza de la programacion, el docente debe saber
utilizarlas, para que el estudiante pueda llevar a la préctica la programacion que se
ensefia en un papel, mas aln cuando en todas las profesiones del siglo XXI estan
presente las tecnologias, por ello es importante formar al estudiante con un

pensamiento critico y reflexivo sobre el uso de la tecnologia

La ensefianza de la lo6gica de programacion en el bachillerato informatica requiere
el uso de las TICs, donde la logica, la interpretacion, desarrollo y ejecucion de
software son importantes en el aprendizaje, en especial para quienes inician en esta

carrera tecnolégica como es la informaética.

10. ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la

ensefianza de la logica de programacion?

Al examinar las respuestas de los profesionales, se pudo determinar que la mayoria
conocia o habia escuchado alguna vez de Scratch, y lo caracterizaron como una
herramienta interactiva, sencilla, motivadora. Afirmaron que por sus caracteristicas
es propicia para mejorar la ensefianza de la Idgica de programacion, desarrollando
habilidades del pensamiento como la resolucién de problemas, razonamiento l6gico

y el aprendizaje de los conceptos basicos de la programacion.
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3.10.2. Analisis de los resultados obtenidos de la encuesta a docentes:

Una vez recopilada la informacion de los participantes en la encuesta,
docentes de informatica, se tabuld la informacion mediante la herramienta
Microsoft Excel, con lo cual se gener6 graficos estadisticos para representar los
resultados obtenidos y proceder analizarlos.

El andlisis de estas encuestas permitio verificar hallazgos referentes al uso
de los Softwares Interactivos, y la ensefianza de la légica de programacion,

conforme se especifica en los siguientes graficos:

Pregunta No. 1: ¢El uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion —

TICs contribuye en los procesos de aprendizaje en la educacion secundaria?

1. ¢El uso de las tecnologias de la informaciony
comunicacion — TICs contribuye en los procesos de
aprendizaje en la educacion secundaria?

0; 0% 0; 0% 1; 6%

2:11% W Totalmente en
desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo

m De acuerdo

® Totalmente de

15; 83% acuerdo

Figura 5. Uso de las TICs contribuye en los procesos de aprendizaje

Analisis:

De acuerdo a los resultados, se constata que el 83% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo que el uso de las TICs contribuye en los procesos de
aprendizaje, el 11% indica que esta de acuerdo con este aspecto. Mientras que un

minimo porcentaje (6%) le es indiferente.
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Pregunta No. 2. ¢Considera que todo docente debe conocer herramientas

informaticas para la ensefianza secundaria?

2. ¢ Considera que todo docente debe conocer herramientas
informaticas para la ensefianza secundaria?

e 00 0;0%

2110, ™ Totalmente en
’ desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo

B De acuerdo

15; 83% m Totalmente de
acuerdo

Figura 6. El docente debe conocer herramientas informaticas.
Analisis:
Segun se observa en el grafico, el 83% de los encuestados indica estar
totalmente de acuerdo que el docente debe conocer herramientas informaticas para

la ensefianza secundaria, el 11% esta de acuerdo, mientras que el 6% esta totalmente

en desacuerdo con este tema.

Pregunta No. 3. ¢(El manejo de sus competencias digitales en el uso de las TICs
dentro del proceso de ensefianza, estan acordes a los retos del siglo XXI?
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3. ¢ El manejo de sus competencias digitales en el uso de las
TICs dentro del proceso de ensefianza, estan acordes a los
retos del siglo XXI?

1; 6% o B 0; 0%

6; 33%

m Totalmente en
desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo

m De acuerdo

11; 61%
m Totalmente de
acuerdo

Figura 7. Competencias digitales docentes acordes al siglo XXI

Analisis:

En referencia a este reactivo, un 61% de encuestados han respondido
satisfactoriamente, a diferencia del 6% que indico estar totalmente en desacuerdo,
por tanto, en esta oportunidad los docentes consideran que sus competencias

digitales estan acordes a los retos del siglo XXI.

Pregunta No. 4. ;Las salas de practicas de computacion, son necesarias para la

ensefianza de las asignaturas/maodulos del area de informatica?
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4. ¢ Las salas de préacticas de computacion, son necesarias
para la ensefianza de las asignaturas/modulos del area de

infgrmatica?
d,n@/([ 0; 0%

1, 5%

3;17% mTotalmente en
desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

m De acuerdo

® Totalmente de

14; 78% acuerdo

Figura 8. Salas de précticas de computacion

Andlisis:

En lo referente a la necesidad de las salas de practicas de computacion en las
instituciones educativas, el 77% esta totalmente de acuerdo con este requerimiento,
para la ensefianza de la l6gica de programacion en los estudiantes de bachillerato y
solo el 6% esta totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 5. ¢El uso de las tecnologias en la formacion del estudiante debe

ser parte del Macro-Curriculo?

47



5. ¢ El uso de las tecnologias en la formacion del estudiante
debe ser parte del Macro-Curriculo?

new OO 00%

B Totalmente en
desacuerdo

4:22%
m En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

m De acuerdo

13; 72%

m Totalmente de
acuerdo

Figura 9. Tecnologias en el Macro-curriculo

Andlisis:

Respecto al uso de las tecnologias en el Macro-curriculo, el 72% de docentes esta
totalmente de acuerdo, y el 6% esté totalmente en desacuerdo, en consecuencia, se
advierte que el colectivo docente considera que el uso de las tecnologias debe ser
parte fundamental en la formacién del estudiante y por consiguiente estar

establecida en el Macro-curriculo.

Pregunta No. 6. (Es necesario el uso de las TICs en la planificacion

microcurricular para el mejoramiento de la ensefianza?
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6. ¢ Es necesario el uso de las TICs en la planificacion
microcurricular para el mejoramiento de la ensefianza?

Lew O 0;0%

- Totalmente en
4:22% desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo

13;7 m De acuerdo

m Totalmente de
acuerdo

Figura 10. Las TICs en la planificacion Microcurricular
Anélisis:
En relacion al uso de las TICs en la planificacion Microcurricular para el

mejoramiento de la ensefianza, el 72% de docentes esta totalmente de acuerdo con

este tema, mientras que el 6% indica estar totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 7. ¢ Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas por usted

estan articuladas con el uso de las tecnologias?
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7. ¢ Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas
por usted estan articuladas con el uso de las tecnologias?

0; 0%

1, 6%

2;11%

m Totalmente en
desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo

m De acuerdo

4: 22%

11; 61

m Totalmente de
acuerdo

Figura 11. Estrategias y actividades docentes articuladas con el uso de tecnologias

Analisis:

En el caso de la articulacion de las tecnologias con las estrategias y actividades
docentes, el 61% esta totalmente de acuerdo, y cumple con este requisito en el
desarrollo de su labor de ensefianza, mientras que un minimo porcentaje (6%) esta

totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 8. ;Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son
necesarias para la implementacion del curriculo de bachillerato?
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8. ¢ Las asignaturas del area del conocimiento de
informatica son necesarias para la implementacion del
curriculo de bachillerato?

.o B Totalmente en
0; 0% 0: 0%
1; 6% 70 desacuerdo

m En desacuerdo
6; 33%

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

m De acuerdo

m Totalmente de
acuerdo

Figura 12. Asignaturas de informética necesarias en el curriculo de bachillerato.
Andlisis:
En la interrogante referente a la necesidad de las asignaturas de informaética para la
implementacion del curriculo del bachillerato, un 61% de docentes indica estar

totalmente de acuerdo con este tema, mientras que el 6% estad totalmente en

desacuerdo.

Pregunta No. 9. ¢La ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION del
bachillerato técnico de Informatica requiere aplicar competencias digitales?
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9. ¢Laensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION
del bachillerato técnico de Informatica requiere aplicar
competencias digitales?

s OO0 0;0%

3:17% *® Totalmente en
desacuerdo

® En desacuerdo

= Ni de acuerdo,
ni en

desacuerdo
m De acuerdo

. 0,
14; 78% m Totalmente de

acuerdo

Figura 13. La ensefianza de la l6gica de programacion requiere competencias
digitales

Anadlisis:

Al consultar si la ensefianza de la l6gica de programacién requiere competencias
digitales, el 77% de docentes estd totalmente de acuerdo, que es necesario es
requisito en la ensefianza impartida en bachillerato, a diferencia de un docente (6%)

que indicé estar totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 10. ¢La ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION en el

bachillerato técnico de Informatica requiere el uso de las TICs?
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10. ¢ La ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION
en el bachillerato técnico de Informética requiere el uso de
0I_a&o/'l'ICs?
1; 6% S 0;0% m Totalmente en

desacuerdo
4; 22%
u En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo

m De acuerdo

m Totalmente de

acuerdo
13; 72%

Figura 14. Ensefianza de la l6gica de programacion y el uso de las TICs

Analisis:

Respecto al uso de TICs en la ensefianza de la l6gica de programacion, se observa
que el 72% esta totalmente de acuerdo, que se necesitan estas herramientas en el
bachillerato técnico, mientras que el 6% esta totalmente en desacuerdo, de tal forma

que es necesario disminuir el uso de papel y lapiz para esta actividad.

Pregunta No. 11. ¢ Los Softwares Interactivos apoyan la ensefianza de la LOGICA
DE PROGRAMACION, del bachillerato técnico de Informatica?
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11. ¢ Los Softwares Interactivos apoyan la ensefianza de la
LOGICA DE PROGRAMACION, del bachillerato técnico
de Informatica?

s OO 0;0%

m Totalmente en

. 0,
3, 17% desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

m De acuerdo

14; 78% m Totalmente de

acuerdo

Figura 15. Software Interactivos y ensefianza de la I6gica de programacion.

En lo referente a la ensefianza de la lIdgica de programacién apoyada por los
softwares interactivos, los maestros respondieron que el 77% estaba totalmente de
acuerdo, pues la interaccion permite fortalecer los conocimientos y despertar el
interés en el educando, mientras que un solo docentes (6%) indicé estar totalmente
en desacuerdo.

Pregunta No. 12. ;La Herramienta SCRATCH como Software Interactivo apoyaria
la ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION del bachillerato técnico de

Informatica?
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12. ;La Herramienta SCRATCH como §oftware
Interactivo apoyaria la ensefianza de la LOGICA DE
PROGRAMACIONglgbpachillerato técnico de

1; 6% rmética?
> Informatica’ 2:11% m Totalmente en

desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

m De acuerdo

4: 22%

® Totalmente de
acuerdo

Figura 16. Herramienta Scratch en la ensefianza de la légica de programacion

Analisis:

Al preguntar si la Herramienta SCRATCH apoyaria la ensefianza de la logica de
programacién los educadores respondieron que el 61% estaba totalmente de
acuerdo, a diferencia de un porcentaje poco significativo (6%) indico estar

totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 13. ;Le gustaria capacitarse en la Herramienta SCRATCH para la
ensefianza de la LOGICA PROGRAMACION?
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13. ¢ Le gustaria capacitarse en la Herramienta SCRATCH
para la ensefianza de la LOGICA PROGRAMACION?

vew U0 0i0%

2;11%

m Totalmente en
desacuerdo

m En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo
De acuerdo

15; 83% m Totalmente de
acuerdo

Figura 17. Capacitarse en el uso de la Herramienta Scratch

Analisis:

Cuando se consultd si les gustaria capacitarse en el uso de la Herramienta
SCRATCH, un 83% de los maestro indicaron que estaban totalmente de acuerdo,
en conocer este lenguaje visual e interactivo; entretanto que solo el 6% respondieron

estar totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 14. ;Le gustaria usar la Herramienta Scratch para la ensefianza de la
LOGICA DE PROGRAMACION?
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14. ¢ Le gustaria usar la Herramienta SCRATCH para la
ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION?

0; 0%
1, 5% 1, 6%

2,11% m Totalmente en
desacuerdo

® En desacuerdo

m Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

® De acuerdo

14; 78% m Totalmente de

acuerdo

Figura 18. Uso de la herramienta Scratch en la ensefianza de la l6gica de
programacion.

Andlisis:

Cuando se interrogd sobre usar la herramienta SCRATCH en la ensefianza de la
l6gica de programacion el 77% de educadores contestaron estar totalmente de
acuerdo, para generar clases méas dindmicas y entretenidas, en tanto que el 6% dijo

estar totalmente en desacuerdo.
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3.10.3. Resultados obtenidos de la encuesta a estudiantes:

De la misma manera, el analisis de las encuestas realizadas a los estudiantes,
reconocio aspectos concernientes al uso de los Softwares Interactivos en las clases,
y la ensefianza de la légica de programaciéon por parte de los docentes, conforme se

describe en las tablas y graficos que se muestran a continuacion:

Pregunta No. 1: (El uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion —

TICs contribuye en los procesos de aprendizaje en la educacion secundaria?

1. ;Considera que el médulo de Programacion y Base de
Datos es necesario para su formacion estudiantil?

16; 12%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 19. Uso de las TICs en los procesos de aprendizaje en secundaria.
Anélisis:
Conforme se muestra en el grafico, el 49% de estudiantes indicaron estar muy de

acuerdo que las TICs, contribuyen en los procesos de aprendizaje en la educacion

secundaria, mientras que el 9% respondio estar medianamente de acuerdo.

Pregunta No. 2: ¢En las clases de Programacion y Base de Datos, entiende lo que

el profesor le ensefia?
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2. (En las clases de Programacion y Base de Datos,
entiende lo que el profesor le ensefia?

8; 6%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 20. Comprenden las clases de Programacion y Bases de datos.
Anélisis:
Referente a si comprenden las clases de Programacion y Bases de datos, un 36% de
estudiantes dijeron estar medianamente de acuerdo, y el 6% totalmente en

desacuerdo. En este resultado refleja que si existe algo de dificultad para

comprender lo que el profesor ensefia.

Pregunta No. 3: ;Considera que la l6gica de programacion debe ser parte del

modulo de Programacion y Base de Datos?

59



3. ¢Considera que la légica de programacion debe ser
parte del médulo de Programacion y Base de Datos?
12; 9%

B

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 21. Logica de programacion parte del modulo de Programacion y Bases de datos.
Anélisis:

Al preguntar si la Logica de programacion deberia ser parte del modulo de
Programacion y Base de datos, el 42% respondid estar de acuerdo, entretanto que
el 9% esta totalmente en desacuerdo. Por tanto, un ndmero considerable de
estudiantes tiene claro que la Ldgica de programacion es parte del médulo de
Programacion y base de datos.

Pregunta No. 4: (El aprendizaje de ldgica de programacion lo realiza en forma
tedrica-practica, utilizando lapiz y papel?
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4. (El aprendizaje de légica de programacion lo realiza
en forma tedrica-practica, utilizando lapiz y papel?

3; 2%

= Nunca =Raravez = Frecuentemente = Siempre
Figura 22. Aprendizaje de la I6gica de programacion con lapiz y papel.
Analisis:

Ante la pregunta si realizan el aprendizaje de Idgica de programacion con lapiz y
papel, el 40% respondieron que frecuentemente, mientras solo el 2% manifesto que
nunca utilizan estos recursos. Esto indica que la mayoria de las ocasiones los

educando utilizan lapiz y papel durante el desarrollo de sus clases.

Pregunta No. 5: ¢El tiempo de duracion de las evaluaciones no son suficientes para

el desarrollo de los temas de légica de programacién?
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5. ¢El tiempo de duracion de las evaluaciones no son
suficientes para el desarrollo de los temas de l6gica de
programacion?

16; 12%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 23. Tiempo adecuado para las evaluaciones de temas de ldgica de programacién.
Anélisis:

Con respecto al tiempo de las evaluaciones de temas de ldgica de programacion, el
40% de los estudiantes indico estar de acuerdo, a diferencia de un minimo grupo

(12%) que indico estar totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 6: ;Considera que en la ensefianza de la l6gica de programacion es

necesario el uso de computadoras para el mejor desarrollo de las clases?

62



6. ¢Considera que en la ensefianza de la I6gica de
programacion es necesario el uso de computadoras para
el mejor desarrollo de las clases?

11; 8%

=

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo

= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 24. Ensefianza de l6gica de programacion necesita computadoras.

Anadlisis:

Cuando se pregunto si la ensefianza de la l6gica de programacion necesita el uso de
computadoras para el mejor desarrollo de las clases, el 46% de los estudiantes
dijeron estar totalmente de acuerdo, mientras que el 8% respondio estar totalmente
en desacuerdo.

Pregunta No. 7: ;Los profesores de programacién utilizan softwares para la

ensefianza en las clases?
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7. ¢Los profesores de programacion utilizan softwares
para la ensefianza en las clases?

3: 2%

= Nunca = Raravez = Frecuentemente = Siempre

Figura 25. Ensefianza de programacion con software.

Anadlisis:

Ante la pregunta sobre si los profesores de programacidn utilizan software para la
ensefianza en las clases, el 43% respondieron frecuentemente, en tanto que solo el
2% manifestd que nunca. De tal manera que mayoritariamente los docentes si

utilizan algun tipo de software para la ensefianza de programacion.

Pregunta No. 8: ;Los profesores de programacion, realizan practicas en los

laboratorios de la institucion, para la ensefianza de la l6gica de programacion?
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8. ¢Los profesores de programacion, realizan
practicas en los laboratorios de la institucion, para
la ensefianza de la l6gica de programacion?

27, 20%

-

= Nunca =Raravez = Frecuentemente = Siempre

Figura 26. Practicas en los laboratorios para la ensefianza de ldgica de
programacion.

Anadlisis:

Al cuestionar sobre el uso de laboratorios para las practicas durante la ensefianza
de ldgica de programacion, el 36%, manifestaron frecuentemente, mientras que el
20% indicaron que nunca. Aunque la mayoria declara que se utilizan con constancia
los laboratorios para las practicas en las clases de logica de programacion, un

numero considerable expresa que nunca utilizan el laboratorio.

Pregunta No. 9: ;La institucion cuenta con equipos de computos actualizados?
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9. ¢La institucion cuenta con equipos de
cdmputos actualizados?
9; 7%

o

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 27. Institucion con equipos de computo actualizado.

Andlisis:

Ante la consulta acerca de si la institucion cuenta con equipos de computacién
actualizados, los jovenes respondieron de la siguiente manera el 41% de acuerdo, y
el 7% totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 10: ;Dentro de su hogar tiene acceso a internet y uso de
computadora?

66



10. ¢Dentro de su hogar tiene acceso a internet y uso
de computadora?

14; 10%

= Nunca = Raravez =Frecuentemente = Siempre

Figura 28. Internet y computadora en el hogar.

Anadlisis:

Conforme se muestra en el gréafico el 49% de alumnos consultados tiene acceso a
computadora e internet siempre, en tanto que un minimo porcentaje (10%) nunca

cuenta con este recurso.

Pregunta No. 11: ¢Considera necesario el uso de softwares interactivos
(herramientas de aprendizajes visual) para la ensefianza? (Ej. Geogebra para
matematicas)
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11. ;Considera necesario el uso de softwares
interactivos (herramientas de aprendizajes visual) para
la ensefianza? (Ej. Geogebra para matematicas)

9: 7%

o

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 29. Uso de software en la ensefianza.
Anélisis:
Respecto a si es necesario el uso de softwares interactivos para la ensefianza, el

41%de los jovenes alegaron estar de acuerdo, mientras que el 7% totalmente en

desacuerdo.

Pregunta No. 12: ;Considera que los softwares interactivos son necesarios para un

mejor aprendizaje de la l6gica de programacion?
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12. ;Considera que los softwares interactivos son
necesarios para un mejor aprendizaje de la l6gica de
programacion?

6; 4%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 30. Softwares interactivos permiten mejorar aprendizajes de logica de
programacion

Anadlisis:

Cuando se indagd si los alumnos consideraban que los softwares interactivos son
necesarios para un mejor aprendizaje de la l6gica de programacion el 47%
respondié estar de acuerdo, mientras que el 4% totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 13: ;Han recibido clases de Idgica de programacion usando software
interactivo?
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13. ¢Han recibido clases de légica de programacion
usando software interactivo?

19; 14%

= Nunca =Raravez = Frecuentemente = Siempre

Figura 31. Clases de lI6gica de programacion usando software interactivo.

Anadlisis:

Conforme se muestra en el gréfico la mayor parte de los estudiantes (40%) declara
que frecuentemente han recibido clases de I6gica de programacién usando software

interactivo, mientras que un nimero importante (29%) rara vez, y el 14% nunca.

Pregunta No. 14: ;Considera usted que utilizando software interactivo podra

culminar en menor tiempo sus evaluaciones?

70



14. ;Considera usted que utilizando software
interactivo podra culminar en menor tiempo sus
evaluaciones?

5; 4%

58; 43%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 32. Software interactivo ayuda a terminar en menor tiempo las
evaluaciones.

Analisis:

Cuando se interrogd si el estudiante consideraba que utilizando software interactivo
podria culminar en menor tiempo sus evaluaciones, el 71% indicé estar de acuerdo

y un porcentaje minimo (4%) estableci6 estar totalmente en desacuerdo.

Pregunta No. 15: ¢Ha utilizado el Software Interactivo Scratch para el aprendizaje de la

I6gica de programacién?
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15. ¢Ha utilizado el Software Interactivo Scracth para
el aprendizaje de la l6gica de programacion?

45; 34%

= Nunca Raravez = Frecuentemente = Siempre

Figura 33. Software Scratch en el aprendizaje de la l6gica de programacion.

Analisis:

Al preguntar si han utilizado Scratch para el aprendizaje de programacion, los
jovenes respondieron el 7% siempre, mientras que el 39% nunca. En esta
interrogante se pone de manifiesto que la mayoria de los estudiantes no han
utilizado la herramienta Scratch.

Pregunta No. 16: ¢Le gustaria utilizar Scratch para el aprendizaje de la légica de
programacion?
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16. ¢Le gustaria utilizar Scracth para el aprendizaje de
la 16gica de programacion?

8; 6%

= Totalmente en desacuerdo. = Medianamente de acuerdo
= De acuerdo = Totalmente de acuerdo

Figura 34. Aprender l6gica de programacion usando Scratch.

Analisis:

Al consultar a los educandos si le gustaria utilizar Scratch para el aprendizaje de la
I6gica de programacién el 46% respondi estar de acuerdo, a diferencia de un grupo

minusculo (6%) que indicé estar totalmente en desacuerdo.

3.10.4. Resultados obtenidos de la Observacion realizada a los laboratorios de

informatica:

Dentro del trabajo de investigacion también se aplico una ficha de
observacion a los 2 laboratorios de informética de la Unidad Educativa Rashid
Torbay, mediante una lista de cotejo compuesta por 16 items. Esta estrategia brindo
informacion acerca del nimero de equipos de computo con los que cuenta la
institucién educativa, sus caracteristicas generales de los mismos y algunos
aspectos de infraestructura.
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4 Universidad Estatal
/ Peninsula de Santa Elena Es Instituto de Postgrado

T

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION TEC Z‘JDLQGH EINNOVACION EDUCATIVA
COHORTE N°I- PERIODO ACADEMICO 2018 - 2020

FICHA DE OBSERVACION EVALUACION DE LABORATORIOS
TEMA DEL TEABAJO DE TITULACION:

SOFTWARE INTERACTIVOS PARA POTENCIAR LA LOGICA DE mﬁﬂ_ﬂiﬁ;ﬂﬂ'ﬂ ENLA
ENSENANZA DE INFORMATICA DE LOS ESTUDLANTES DEL BACHIIIFRATO TECHICO DELAS
INSTITUCICNES EDUCATIVAS DEL DISTRITO (9022 DE LA ZONA 5, CANTON PLAYAS, ARKD 2020,
OBJETIVO: Inplementar el uso de Software Interactivo Seratch, a traves de acirndades de aprendizaje
para pofenciar la emsefianza de la logea de programacon en los estudiantes de mfematica dal

bachillersto teemeo de las insttucimes educativas del Distrito 09D22 de 13 Zona 3, Canton Playas.

DATOS INFORALATIVOS:

INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA “RASHID TORBAY™

DIRECCION: CANTON FLAYAS, PARROQUIA GRAL. VILLAMIL TELEFONO: 0991619630
RESPONSABLE DEL AREA: LCDO. CRISTHIAN BAMOS CARGO: COORDINADOR DE AREA
LUGAR A EVALUAR- T ABORATORIO Mo. 1 No. De equipos: 20

FEECUNTAS 5| NO OBSEEVACIONES

JEl laboratorio cueats con medidas de sepumidad? X

(El espacio es adeonado para la distbocion del numere de equipos | X
gxistentes?

;La ihminacion del lsboratorio es sdemada para el trabajo de docenras | X
v exmudisnes?

;El lsboratorio posea 13 climatizacion adecnads para la conservacion | X
de los equipes?

Loz equipos cuentan con regulador de voltaje? X Existen menos regaladores
que &l total de equipos

;El laboratorio cuenta com un equipo servidor? X

;Lo equipos se encnenTan en buen estado”

;58 moenm con slgm conmol de emrada v osalids de persomas al
Laboratorio?
(El sistems operatve que posesn los equipos se eDOUeDiTE
EEDJE]]'EE'D‘?

Lo eq'lupus. 58 EnCNeTan en red? Cableada

;Los equipos fenen conectividad a infernes”?

;Los equipos tenen instalade alzim ansvines?

;Los equipos tiens capacidad para 1a instalacion de muevos programss T

;Las aplicaciones mstaladas funcionan corectamenta?

;Los equipos poseen caractensticas de Hardware (Memora, Mo todos
}c-cesadm Dsco Dhuro)) para el manejo de programeas achalizsdos”
;La cantdad de equipos son suficiente: para el munero de esmdisntes” X | 52 asizna hast 2 esmdisntes

por aquipa

Figura 35. Ficha de Observacién Laboratorio No. 1.
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Universidad Estata

Seble st il = LT )i. Inshtuto de Fostgradu

MAESTRIA EX EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATI VA
COHORTE N°I - PERIODO ACADEMICO 2018 - 2020

FICHA DE OBSERVACTION EVALUACION DE LABORATORIOS
TEMADEL TRABATO DE TITULACION: .

SOFTWARE INTERACTIVOS PARA POTENCIAR LA TOGICA DE PROGEAMACTON ENLA
ENSENANZA DE INFORMATICA DE LOS ESTUDIANTES DEL BA CHILI EFATO TECNICO DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL DISTRITO 09022 DE LA ZOMNA 5, CANTON PLAYAS AND 2020.
OBJETIVC: Implementar el uso de Software Interactive Scratch, a través de actividades de aprendizaje
para potenciar la ensefianza de |z logica de programacion en los estudiantes de imformatica del bachillerato

térnico de las instituctones educativas del Distrito 09D22 de 13 Fona 5, Canton Playas.

DATOS INFORALATIVOS:

INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA “BASHID TORBAY™ .

DIRECCION: CANTON PLAYAS, PAFROQUIA GRAL, VILLAMII. TELEFONO: (991519630
FESFONSABLE DEL AREA: LCDO. CEISTHIAM FAMOS  CARGO: COORDINADOF. DE AREA
LUGAR A EVATUAR: LABORATORIO Mo, 2 No. De equipos: 15

PEEGUNTAS 51 1] OBSERVACIONES

B

JEl labaratorio cuenta con medidss de sepuridad?

i

(El espacio as adecuado para la distribucion dal nimero de equipes
existentes?

;[La iheminacion del labomtono es adecuads para &l tabajo de
docentes ¥ esmdiantes?

(El lsboratoric poses la climstizacion adecuada para la
conservacion de los equipos?

w

w

jLos equipos cuentan con regulador de volmje? X
JEl laboratorio cuenta con un equpo servidor? X
JLos equipos se encnenTan en buen estado? X

w

;Se cuenta con algim conmol de entrada v salids de persomas al
lsboratorio?
JEl sistems operative gue poseen los equipos Se encuentra
acmalizsdo?

w

;Los equipos se encnentran en red? X Mixta Cableado v WIFI
JLos equipos tenen conectividad 3 internes? X
;Los equipos tiensn instalado algim ansivines? X

w

Lot egupos fene capacidad para la instalacon de pueves
programas?
jLas aplicaciones instaladas funcionan cormectamenta”

B

w

[Los equipos poseen caracteristicas de Hardwarte (Memoris,
Procesador, Disco Dure) para el mansjo de  programas

actnalizados’
;La cantdad de equipes son suficienfes para el mimero de X 5S¢ asigma  lasta 2
esmadisntes? esmdisntes por equipo

Figura 36. Ficha de Observacién Laboratorio No. 2.

Aspectos de infraestructura:

Al respecto, es pertinente mencionar que un laboratorio cuenta con seguridad,
mientras que el otro no posee este requisito. El espacio en ambos laboratorios es
propicio para el numero de equipos con que cuentan. Tienen buena iluminacion,
climatizacion y acceso a internet. Se custodia mediante una bitacora la entrada y

salida del personal a los laboratorios.
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Generalidades de los equipos:

La institucion posee 35 computadoras distribuidas 20 en el laboratorio No. 1y 15
en el laboratorio No. 2. Los equipos estan actualizados en su mayoria, tienen
instalado un antivirus, estdn conectados en red, aunque no tienen un servidor
principal; cuentan con reguladores de voltejes, pero en algunos casos se encuentran
conectados hasta 2 computadores al mismo regulador, 1o cual no es adecuado y
podria afectar la vida atil de estos recursos. Un aspecto importante de resaltar es
que los equipos cuentan con memoria suficiente para la instalacion de nuevos

programas.

3.10.5. Discusion de los resultados

En referencia a los resultados obtenidos por la entrevista y encuestas

aplicadas a estudiantes y docentes, se puede establecer lo siguiente:

De acuerdo al objetivo planteado de Implementar el uso de Software
Interactivo Scratch, a través de actividades de aprendizaje para potenciar la
ensefianza de la logica de programacion en los estudiantes de informatica del
bachillerato técnico de las instituciones educativas del Distrito 09D22 de la Zona 5,
Canton Playas, esto se sustenta con la pregunta 16 de la encuesta aplicada a los
estudiantes reflejando lo siguiente es que el 69% de los estudiantes expresan que

les gustaria utilizar Scratch para el aprendizaje de la l6gica de programacion.

En base a los resultados de los instrumentos de investigacion se comprueba
que el uso del software interactivo Scratch contribuira a potenciar la ensefianza de
la 16gica de programacién en los estudiantes de informatica del Bachillerato técnico
de las Instituciones educativas del Distrito 09D22, de la zona 5, del Canton Playas,
esto de acuerdo a la pregunta 12 de la encuesta aplicada a los estudiantes donde el
75% establece que los softwares interactivos permite mejorar su aprendizaje de
l6gica de programacion. En este contexto la pregunta 11 de la encuesta donde el
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75% de los estudiantes considera necesario el uso de software interactivos para la

ensefianza.

En base a estudios referenciales (Pérez Narvaez, 2017) indica que uno de
los aspectos mas relevantes que manifiesta que un estudiante alcance el desarrollo
del pensamiento en ldgica y programaciones es saber recopilar, analizar, reconocer
patrones y sacar las conclusiones finales, esto se basa en el analisis de la encuestas
aplicados al estudio y contraste realizado en la investigacion se da a notar que de
acuerdo a la pregunta 11 de la encuesta aplicada a docentes se observa que el 94%
considera que los softwares interactivos apoyan la ensefianza de la logica de
programacion en el bachillerato técnico de informatica, este enfoque permite
resaltar el compromiso de los docentes a la hora de incorporar herramientas

tecnologicas en la ensefianza de la légica y programacion.

En la encuesta aplicada a los docentes y estudiantes existe una clara relacion
en la tendencia de utilizar herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de la logica
programacién en la institucion educativa, esto permite implantar la propuesta
indicada en el presente estudio, el aporte es significativo porque permite contar con
una visualizacidén de comprension con un gran impacto en el aprendizaje cuando se
realiza con herramientas tecnoldgicas, en el trabajo (Alonso Urbano, 2017) indica
que la Herramienta Scratch, permite resolver problemas utilizando la légica y
programacién con el propdsito de resolver problemas y con esto poder agruparlo
para programar y solventar dicho problema, adicional aporta que el proceso de
ensefianza y aprendizaje refuerza el aspecto pedagogico del docente para ensefar

programacion a estudiantes.

De acuerdo a la pregunta planteada en el estudio ¢(Cdémo contribuyen los
softwares interactivos para potenciar la ensefianza de la légica de la programacién,
en los estudiantes de informatica del bachillerato técnico de las instituciones
educativas del Distrito 09D22-Playas de la Zona 5 Afio 2020?, de acuerdo a los
resultados obtenidos la aplicacion de herramientas tecnoldgicas mejora la

ensefianza de la asignatura de logica y programacion, motivacion de aprender por
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parte de los estudiantes, mejorar la fortalezas en el uso de herramientas tecnoldgicas

en los docentes, esto comprobado en la aplicacion de entrevistas y encuestas

aplicado a los estudiantes y docentes.

3.10.6. Conclusiones:

El uso de Software Interactivo SCRATCH, en las actividades de aprendizaje
de la Logica de Programacion del Bachillerato Técnico de las Instituciones
Educativas del Distrito 09D22 de la Zona 5, Canton Playas fortalecié la
ensefianza de los estudiantes evidenciado en los instrumentos
metodoldgicos de la investigacion utilizados como son entrevistas,
encuestas y fichas de observacion; y, en el Plan Piloto aplicado en la Unidad
Educativa Rashid Torbay.

Se realizd el andlisis técnico y econdmico de las caracteristicas de software
interactivos y se determin6é que SCRATCH DESKTOP, es la herramienta
idénea para la ensefianza de Idgica de programacion, por las ventajas que
presenta en la instalacion, simplicidad en el soporte técnico ya que trabaja
fuera de linea, su facilidad de uso al ser un lenguaje de programacion visual,
versatilidad y disponibilidad para diversos sistemas operativos de escritorio

y por sobre todo por su gratuidad.

Del analisis realizado a las actividades de aprendizajes aplicadas en la
ensefianza de LAgica de Programacion se concluyé que la idonea para el
proceso curricular es el Aprendizaje Basado en Problemas combinado con
Programacion Visual; en este caso el Software Interactivo SCRATCH,
haciendo las clases més dinamicas, generando un mejor rendimiento

académico de los estudiantes.

Se ejecuto un plan piloto a la Unidad Educativa Rashid Torbay, capacitando
alos docentes en el uso de una nueva herramienta y estrategia de aprendizaje

que podrian aplicar en su labor docente. Esta actividad confirmé que la
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3.10.7.

utilizacion del SCRATCH lo hace ideal para su aplicacion por parte de los
docentes y estudiantes, propiciando una mejora en aprendizaje de acuerdo a

lo determinado en la evaluacion del grupo interviniente.,

Recomendaciones:

Realizar un Plan de Mantenimiento Preventivo y Correctivo a las Salas y
Equipos de Computacién de la Unidad Educativa Rashid Torbay y ademas
Instituciones Educativas del Cantén Playas, para que puedan soportar las

herramientas informaticas interactivas.

Aplicar en las demas instituciones educativas del Canton Playas, el plan
piloto ejecutado en la Unidad Educativa Rashid Torbay, que incluya
capacitacion a los docentes del area de informatica en el uso del Software
Interactivo SCRATCH, generando en el sector educativo la tendencia del

uso de las TICs en el proceso de ensefianza de la Légica de Programacion.

Integrar el uso de Scratch en las clases de Programacion y Bases de Datos
en la Unidad Educativa Rashid Torbay, ya que los docentes se encuentran
capacitados para implementarlo.

Fomentar nuevos estudios que permitan reflexionar acerca de la aplicacién
del Sotwares Interactivos y encontrar hallazgos importantes que incidan en

la mejora constante del proceso de ensefianza en la educacion secundaria.

Realizar Planes de Capacitacion Docente que les permitan mejorar sus
competencias digitales y renovar su proceso de ensefianza en el aula, que
vayan de acuerdo a las exigencias de las exigencias de los estudiantes del
siglo XXI.

Generar estudios de acceso a las TICs y uso de Internet al estudiantado de

las instituciones educativas y en especial al Bachillerato Técnico, para forjar
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Planes de Apoyo a través de gobiernos locales, provinciales o nacionales,

contribuyendo al derecho y calidad de la educacion.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1.Titulo de la propuesta:

Implementacion de la herramienta SCRATCH Desktop para potenciar la
ensefianza de la logica de la programacién, en los estudiantes de informatica del
bachillerato técnico de las instituciones educativas del Distrito 09D22, de la zona

5, Canton Playas, afio 2020.

4.2. Introduccién

La presente propuesta va encaminada a la aplicacion de un plan piloto del
uso del Software Interactivo SCRATCH, para apoyar el trabajo docente, en la
ensefianza de la I6gica de programacion, del modulo formativo de Programacion y
Base de Datos, pero a su vez beneficiard a todos los médulos formativos de
bachillerato técnico de informética, que se encuentren interrelacionados con los

contenidos involucrados.

Se encuentra fundamentada en los resultados obtenidos del trabajo de
investigacion sobre softwares interactivos para potenciar la ensefianza de la I6gica
de programacién en los estudiantes de informatica del bachillerato técnico de las

instituciones educativas del Canton Playas.

Para ejecutar el plan piloto de la propuesta se consideré a la Unidad
Educativa Rashid Torbay, de sostenimiento fiscal, ubicado en la cabecera cantonal,
en el Km. 1,5 de la Via al Morro, esta institucion posee una poblacién estudiantil
total de 2.383, de los cuales 380 pertenecen al bachillerato técnico de informatica,
considerado el colegio emblematico del Canton Playas, con 50 afios de vida

institucional.
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Figura 37. Ubicacion georreferenciada de la Unidad Educativa “Rashid Torbay”

El plan piloto considera los siguientes componentes:

a. Silabos para capacitacion docente

b. Capacitacion docente

c. Estrategias y actividades de aprendizajes utilizando la Herramienta
SCRATCH Desktop, para la ensefianza de lI6gica de programacion.

d. Aplicacion de SCRATCH Desktop en la planificacion microcurricular.

e. Resultados de aprendizaje.

Por consiguiente, la propuesta establece la capacitacion para los docentes
del bachillerato técnico de informatica, de la institucion educativa descrita
anteriormente, aqui los docentes aprenderan a utilizar el Software Scratch para
mejorar su ensefianza de l6gica de programacién, ademas se brindara estrategias
didacticas y actividades que podran utilizar en sus planificaciones
microcurriculares, para su aplicacion en las salas de computacion, e inclusive los
estudiantes pueden aplicarlas de forma autbnoma en sus hogares mientras cuenten

con la computadora o tablets.
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4.3. Silabo para capacitacion a docentes:

TEMA GENERAL: SOFTWARE INTERACTIVO SCRATCH COMO
HERRAMIENTA PARA LA ENSENANZA DE LOGICA DE PROGRAMACION.

OBJETIVO GENERAL: Mejorar la praxis docente, mediante la capacitacion en el uso de la
herramienta Scratch Desktop, para potenciar la ensefianza de la I6gica de la programacion en
los estudiantes de informatica del bachillerato técnico

TEMAS

ACTIVIDADES

_Recursos
(materiales o tecnoldgicos)

SESION 1

Introduccién a Scratch y
generalidades
Descarga e Instalacion

Inicio

Juego de preguntas y respuestas en
Scratch para explorar conocimientos
previos y motivar al docente
Desarrollo

Mostrar diapositiva con informacion de
Scratch

Ingresar a la pagina web de Scratch
para proceder a la descarga del
software.

Instalacion del Software

Presentar el entorno del software
Realizar un pequefio ejercicio para
demostrar su funcionamiento
Compartir sus ejercicios con los
comparieros.

Cierre

Presentar sus inquietudes sobre lo
aprendido.

Plataforma Teams (para
situaciones virtuales o
cualquier otra plataforma)

Laboratorio de informética
(en escenarios presenciales)

Internet

Scratch Desktop

SESION 2

Bloques de programacion:

Inicio

- Movimiento Exploracion de conocimientos previos, [Plataforma Teams (para
- Apariencia con preguntas sobre el entorno de situaciones virtuales o
- Sonido Scratch cualquier otra plataforma)
- Eventos Desarrollo
- Control Guiar al docente en el descubrimiento [Laboratorio de informética
- Sensores de los elementos de cada bloque (en escenarios presenciales)
- Operadores Escuchar y reforzar sus ideas y
- Variables sugerencias. Internet
- Mis bloques Elaborar un nuevo ejercicio con los
bloques Movimiento, Eventos y sonido.|Scratch Desktop
Cierre
Presentar sus ejercicios, dar apertura a
expresar sus conclusiones de lo
aprendido en la sesion.
SESION 3
\Variables Inicio
\ariables Pregunta: ;Cémo consideran ustedes  |Plataforma Teams (para

Bloques de control

que podemos trabajar la l6gica de

situaciones virtuales o
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- lteraciones programacion con los chicos? cualquier otra plataforma)
- Condiciones Desarrollo:
Revision de los bloques de variables y |Laboratorio de informatica
de control para usarlos en iteraciones y |(en escenarios presenciales)
condiciones.
Elaboracién de ejercicio practico Internet
Cierre:
Presentar sus ejercicios, reflexionar Scratch Desktop
sobre los beneficios encontrados para la
ensefianza de la programacion.

4.4. Capacitacion docente:

Sesion 1: Introduccion a Scratch Desktop y generalidades
Juego inicial

La primera actividad de la capacitacién docente es la presentacion y ejecucién de
juego de preguntas desarrollado en Scratch Desktop. El archivo se encuentra
disponible en el siguiente link.

En la primera pantalla del juego se muestra el gato con un mensaje de bienvenida.

puntos [

jHola!, vamos a revisar
tus conocimientos previos

Figura 38. Capacitacion Scratch, Juego inicial, pantalla 1.

La siguiente pantalla muestra al gato advirtiendo al usuario que tendrd que

responder unas preguntas.
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Contesta las siguientes
preguntas

Figura 39. Capacitacion Scratch, Juego inicial, pantalla 2.

Luego muestra la primera pregunta:

puntos (N0

¢ Has trabajado con
Scratch?

Figura 40. Capacitacion Scratch, Juego inicial, pantalla 3

Posteriormente se muestra las opciones de respuestas con un cuadro de texto para

ingresar el nUmero de la respuesta correcta.
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puntos (NN

1.81 2NO 3. TALVEZ

Figura 41. Capacitacion Scratch, Juego inicial, pantalla 4.

Una vez que el docente asigne una respuesta, recibird un mensaje de refuerzo, segln

lo que haya respondido.

puntos (N0

'Muy bien! eres un
docente innovador.

Figura 42. Capacitacion Scratch, Juego inicial, pantalla 5.

De forma semejante se presenta la segunda y tercera pregunta en el ejercicio inicial.

Presentacion de Diapositivas con las caracteristicas y generalidades de Scratch

El siguiente proceso dentro de la primera sesion es la presentacion de unas
diapositivas con las generalidades de Scratch, las mismas que se encuentran

disponibles en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1Y DmqgukF-
3AIlg3T6hHrOUNNTyvmDfEPMW/view?usp=sharing.
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Descarga e instalacion de Scratch Desktop

Para descargar Scratch Desktop, se debe ingresar a la siguiente direccion:

https://scratch.mit.edu/download, mediante el navegador de internet de nuestro

equipo, que nos lleva a la siguiente ventana:

§ Scratch - Sceatch Offine Editor X 4 = o x

€ > C & httpsy/scratchmitedu/download 8P

Descarga la aplicacion de

Scratch

¢ Te gustaria crear y guardar proyectos de Scratch sin una
conexion a Intemet? Descarga gratis la aplicacién de
Scratch.

Requisitos

5 Windows 10+ & macOS 10.13+ @ Chrome0S
i Android 6.0+

Elige tu .0 m
n R Escribe aquf para buscar ]

Figura 43. Pagina web para la descarga de SCRATCH Desktop

Para efecto de este ejemplo se procedio a descargar la herramienta para el sistema

operativo Windows 10.

Seratch - Secatch Offine Editor X 4 Y,

€ > C @ hitpsy/scratchmitedu/download * »P:

Unete a Scratch  Iniciar sesion

Instalar la aplicaciéon de Scratch para Windows

o Get the Scratch app on the Microsoft Store e Ejecuta el archivo exe

o o

Descarga directa

| @ Sawch 10 Desoop Setp. |

() Scatch 3192 Setu..exe
27/757 V1B Quadan @ min

S Mostrar todo X

Figura 44. Descarga de SCRATCH Desktop para Windows 10.
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Luego se realizo el proceso de instalacion de la herramienta, el mismo que tiene 4

pasos.

1) Instalacién de Scratch 3

Blegir cpciones de instalacién
cPara quién se nstalard esta aplicacdn?

(O solo para m, (JOHANNA SUAREZ)

dn por méguina. (C: Progr
Se renstalors/ectuslzad.

@ Instalacién de Scratch 3
Instalando
Por favor espere mientras Scatch 3 se instala.

Siguiente >

[ Instalacién de Scratch 3

Begir apciones de i =
Para quién se instalard esta aphcacin?

Eige 5 deseas que este software esté disponible para todos los usuarios o solo para i,

@ Cualquiera que utiice este ordenador (tedos los usuarios)

(O Solo para mi. (JCHANNA SUAREZ)

- x

Finalizando el Asistente de
Instalacion de Scratch 3

Scratch 3 ha sido instalado en su sistema,

Presione Terminar par cerrar este asistente.

[ejecutar soratch 3

Figura 45. Proceso de instalacion de SCRATCH Desktop.

Presentacion de Entorno de SCRATCH Desktop

A continuacion, se abre la ventana de Scratch y se procede a revisar cada una de

sus partes.

) Scratch 3.18.1

ae

Panel de g
etiquetas

Area de
Diseiro

©

nw (e

Ventana de Scratch Destop versién 3.
(5. De titulo Jmy gecutar |y detener

Panel de

visualizacion

de la pantalla

zzzzzzz

Figura 46. Entorno de SCRATCH Desktop.
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Ejercicio de aplicacion

En esta primera sesion se da apertura a la exploraciéon de objetos, escenario y
movimientos. EIl ejercicio aplicado, contiene el objeto Cat, que viene
predeterminado, el escenario basketball, y se agrega otro objeto, es este caso un
balon (ball). Se da movimiento de 10 pasos a cada objeto utilizando los bloques

respectivos.

10 Scratch 3,192 - o x

Figura 47. Ejercicio inicial elaborado en SCRATCH.

Sesion 2: Bloques de programacion.

En esta sesién lo mas relevante es la revision de cada uno de los bloques de
programacién en sus respectivas categorias: Movimiento, Apariencia, Sonido,
Eventos, Control, Sensores, Operadores, Variables, Mis bloques.

e
ovr @) pesen o ) =
decw QLET durante ‘segundos
- focarsonido Pop »  hasta que lermine { ~
-
imciar somdo G
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Figura 48. Bloques de las categorias Movimiento, Apariencia, Sonido, Eventos.
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Figura 49. Bloques de las categorias Control, Sensores, Operadores, Variables, Mis
Bloques.

Una vez revisados los bloques de control, se procede a trabajar un ejercicio que
comprende asignar movimientos a los objetos y controlar dichos movimientos.
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Figura 50. Ejercicio utilizando movimientos.

Sesion 3: Variables, Bloques de control (iteraciones y condiciones).

En esta sesidn se enfatiza el manejo y creacidn de variables. Aqui se aprovechay se realizan
calculos sobre esas variables. Una vez concretados esas definiciones. También se procede
arevisar las estructuras de control, iniciando por el bloque que permite controlar un nimero
definido de veces una iteracion. Luego controlar una iteracion dependiendo de una
condicion. Es decir, el ejercicio practico tiene tres etapas.
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Figura 51. Ejercicio de la sesion tres, utilizando variables, iteracion y condicion.

Para complementar esta fase de capacitacion docente, queda a disposicion del
profesorado los archivos correspondientes a todos los ejercicios desarrollados en

esta parte del pilotaje en el siguiente link Descarga de archivo, de tal manera que

los interesados puedan descargarlos y hacer uso de los mismo para mayor

comprension.

4.5. Estrategias y actividades de aprendizajes utilizando la Herramienta
SCRATCH Desktop, para la ensefianza de l6gica de programacion.

Aprendizaje Basado en problemas con Programacion Visual (ABPr/PV)

Para la aplicacion de la Herramienta SCRATCH Desktop, se utilizara como
estrategia el Aprendizaje Basado en Problemas con Programacion visual, cuyas
actividades se encuentran adaptadas a las fases planteadas por los ingenieros Jordan

Ascencio & Cevallos Gamboa:

a. Presentacion del problema.- La presentacion del problema o retos
contextualizados se realiza por parte del docente, donde integra contenidos
curriculares.

b. Anélisis del problema.- En esta fase el estudiante analiza el problema

planteado con pensamiento critico y reflexivo.
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https://drive.google.com/file/d/1D0svUk8bIqiOd4MUChJg692uViNulfX4/view?usp=sharing

c. Determinar datos e informacion requeridos.- Los estudiantes determinan
los datos e informacion requerida para resolver el problema que les ha sido
planteado, esto en base al analisis realizado previamente.

d. Planteamientos de alternativas de solucion.- Los alumnos plantean
alternativas de solucion utilizando los objetos, bloques, escenarios, sonidos
del Software Interactivo Scratch.

e. Pruebas.- Los estudiantes realizan las pruebas a las soluciones planteadas
Yy Se corrigen errores si es necesario.

f. Compartir las soluciones.- Se comparten las soluciones con los
compafieros y docente, para generar un interaprendizaje.

g. Presentacion de nuevos problemas.- El docente plantea nuevos problemas

0 retos, semejantes al primero para proceder a su resolucion.

FASESY ACTIVIDADES DE LA
ESTRATEGIADE ABPr/PV

ANALISIS DEL
PROBLEMA

Docente

"PRESENTA EL
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” DETERMINA
DATOS E
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REQUERIDA

Estudiantes —\‘

. PLANTEA
ALTERNATIVAS DE
SOLUCION

COMPARTE LAS
SOLUCIONES

PRUEBAS Y =
CORRECCION DE — Bloques | | Area de

— S - ERRORES [Objetos ‘Q ()_ Disefioy
[ ’ ' — Escenario . gw Escenario
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¥

Area de Disefio
@ |
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Figura 52. Actividades de la Estrategia ABPr/PV.

4.6. Aplicacion del Software Interactivo SCRATCH Desktop en la
planificacion microcurricular para la enseflanza de légica de

programacion.
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NOMBRE DEL

MODULO FORMATIVO

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

OBJETIVO DEL

MODULO FORMATIVO

Desarrollar sistemas informaticos con lenguajes de programacién y base de datos, aplicando diferentes metodologias
segun los requerimientos de funcionalidad.

N°Y NOMBRE DE LA
UNIDAD DE TRABAJO

Ldgica de programacion.

N° DE HORAS
PEDAGOGICAS

2

OBJETIVO DE LA

Seleccionar las técnicas adecuadas para solucionar problemas mediante la codificacion y representacion de algoritmos y

UNIDAD DE TRABAJO | programas.
2.-DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO
CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
PROCEDIMENTALES CONCEPTUALES | ACTITUDINALES CRITERIOS INg'II'Elgl’J\II\I/ICE'T\I:I'O
Seleccionar las técnicas | Flujogramas Trabajar de forma |- Identificar los bloques |- Plataforma Selecciona | Ejercicio inicial:
adecuadas para | Pseudoc6digo | auténoma, para declarar variables. Teams los La Unidad Educativa
solucionar  problemas | v/ariables manifestando Plantear el problema a |- Proyector elementos Rashid Torbay
mediante la codificacion eficiencia, eticay | gesarrollar que permita |- Computador | adecuados | requiere conocer los
ZI O:ﬁm(e)zentarcolo?amac;e g;‘;ﬁ:}'ﬂz zr;el declarar variables: as o tablets. | parael datos personales de la
J yprog soluciones Analizar el problema |- Herramienta | desarrollo seleccion de basquet
algoritmicas a los planteado. _ Scratch del femenino: Desarrolle
problemas Determinar las variables | Desktop programa. un  programa  que
planteados a declarar permita ingresar el
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Disefiar el programa para
solucionar el problema,
utilizando la herramienta
Scratch Desktop.
Realizar las pruebas de la
solucion planteada y
corregir si es necesario.
Compartir la solucién
con los compaferos y
docentes.

Resolver el  nuevo
problema planteado:

Construye
las
soluciones
identificando
los
elementos
algoritmicos
utilizados.

nombre, apellido,
edad, afo de
nacimiento y correo
electronico de los
estudiantes de la
seleccion.

Ejercicio final:
La farmacia Cruz

Azul, requiere
conocer los datos de
los productos

recibidos cada dia, a
fin de actualizar su
inventario. Desarrolle
un programa que
permita ingresar datos
de los productos a
inventariar.

Rubrica
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NOMBRE DEL
MODULO FORMATIVO

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

OBJETIVO DEL
MODULO FORMATIVO

Desarrollar sistemas informéaticos con lenguajes de programacion y base de datos, aplicando diferentes metodologias
segun los requerimientos de funcionalidad.

N°Y NOMBRE DE LA
UNIDAD DE TRABAJO

Légica de programacion.

N° DE HORAS
PEDAGOGICAS

2

OBJETIVO DE LA
UNIDAD DE TRABAJO

Seleccionar las técnicas adecuadas para solucionar problemas mediante la codificacion y representacién de algoritmos y programas.

2.-DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO

CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
PROCEDIMENTALES CONCEPTUALES | ACTITUDINALES CRITERIOS ,NSTFF?S,:,,CE'T\,_TO
Seleccionar las técnicas | Flujogramas Tener una actitud |- Conocer los bloques de la |- Plataforma Selecciona Ejercicio préactico
adecu_adas para | PseudocOdigo | Propositiva para categoria Operadores. Teams los elementos | inicial:
solucionar pr_O_blefT)fiS Operadores aportar con - Plantear el problema a |- Proyector adecuados La Unidad de
mediante la COd_”f'CaC'gn aritméticos, ideas y soluciones | gasarrollar: Computadoras o | para el Produccion  Artec
ZI O:ﬁﬂgzentago?amase 16gicos, iCr:ﬁ?)t\l/\égf)fas - Analizar el problema | tablets. desarrollo del | requiere un programa
g y prog " | relacionales. respetando los planteado. Herramienta programa. que permita realizar
derechos de - Determinar las variables a | Scratch Desktop | Construye las | la sumatoria de dos
autorfa y declarar soluciones numeros ingresados.
aplicando identificando
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normas,
estandares y
especificaciones
técnicas.

Diseiar el programa para
solucionar el problema,
utilizando la herramienta
Scratch Desktop.

Realizar las pruebas de la
solucion  planteada vy
corregir si es necesario.
Compartir la solucién con
los compareros y
docentes.

Resolver el nuevo
problema planteado:

los elementos
algoritmicos
utilizados.

Ejercicio préactico
final:

Realizar un programa
que permita ingresar
dos  nameros vy
realizar con ellos las 4
operaciones
fundamentales.

Rubrica
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NOMBRE DEL
MODULO FORMATIVO

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

OBJETIVO DEL
MODULO FORMATIVO

Desarrollar sistemas informéaticos con lenguajes de programacion y base de datos, aplicando diferentes metodologias
segun los requerimientos de funcionalidad.

N°Y NOMBRE DE LA
UNIDAD DE TRABAJO

Légica de programacion.

N° DE HORAS
PEDAGOGICAS

2

OBJETIVO DE LA

Seleccionar las técnicas adecuadas para solucionar problemas mediante la codificacion y representacién de algoritmos y

UNIDAD DE TRABAJO | programas.
2.-DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO
CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
PROCEDIMENTALES CONCEPTUALES | ACTITUDINALES CRITERIOS IN;—'II'EI'\C’:LTI\I/ICE'?\I:I'O
Aplicar sentencias de | Flujogramas Tener una actitud |- Conocer los blogues de la |- Plataforma | Selecciona | Ejercicio Practico
control en la solucion de | Pseudocddigo | propositiva para categoria movimientos y | Teams los inicial:
problemas, empleando | Estructuras de | aportarcon control y su aplicabilidad. Proyector elementos Desarrollar un
software de _ . | control ideas y soluciones | _ plantear el problema a |- Computador | adecuados |programa en Scratch
grﬁg;:mauon privativo iCr:ﬁzt\l/\égsc‘Jfas desarrollar: as o tablets. | parael que permita movilizar
' respetando I<,)s Herramienta | desarrollo el objeto de izquierda a
derechos de - Analizar el problema | Scratch del derecha en el parque
autorfa y planteado. Desktop programa. | “La Madre del Cant6n
aplicando
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normas,
estandares y
especificaciones
técnicas.

Determinar las variables a
declarar

Diseiar el programa para
solucionar el problema,
utilizando la herramienta
Scratch Desktop.

Realizar las pruebas de la
solucion  planteada vy
corregir si es necesario.
Compartir la solucién con
los compareros y
docentes.

Resolver el nuevo
problema planteado:

Construye
las
soluciones
identificando
los
elementos
algoritmicos
utilizados.

Playas”. Utilice
estructuras de control.

Ejercicio Practico
final:

Complementar el
ejercicio anterior
haciendo que el objeto
se movilice en ambos
sentidos del Parque “La
Madre” del Canton
Playas (izquierda -
derecha — izquierda)

Rubrica

98




NOMBRE DEL

MODULO FORMATIVO

PROGRAMACION Y BASE DE DATOS

OBJETIVO DEL

MODULO FORMATIVO

Desarrollar sistemas informéaticos con lenguajes de programacion y base de datos, aplicando diferentes metodologias
segun los requerimientos de funcionalidad.

N°Y NOMBRE DE LA
UNIDAD DE TRABAJO

Légica de programacion.

N° DE HORAS
PEDAGOGICAS

2

OBJETIVO DE LA

Seleccionar las técnicas adecuadas para solucionar problemas mediante la codificacion y representacién de algoritmos y

UNIDAD DE TRABAJO | programas.
2.-DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO
CONTENIDOS ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
PROCED”SV'ENTALE CONCEgTUAL ACTITUDINAL CRITERIOS TECNICA - INSTRUMENTO
ES
Aplicar sentencias | Flujogramas | Tener una - Recordar los bloques de |- Plataforma Selecciona los Ejercicio practico inicial:
de control en la | Pseudocodig | actitud la categorfa control y de | Teams elementos El entrenador de la
solucion de 0 propositiva la categoria operadores Proyector adecuados para el | seleccién de Basquet de la
pr°b||em35’ ; Estructuras | Paraaportar | _ plantear el problema a |- Computadoras | desarrollo del Unidad Educativa Rashid
ggnp eando software | o control y ic(;’g‘as desarrollar: o tablets. programa. Torbay, requiere clasificar
- operadores y - Analizar el problema |- Herramienta Construye las a los jugadores segun las
programacion . soluciones . .
privativo o libre, relacionales. | . oativas e planteado. Scratch soluciones categorias SUB-14 Y SUB-
innovadoras, |- Determinar las variables |  Desktop identificando los | 16, elabore un programa en
a declarar elementos Scratch que le ayude al
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respetando los
derechos de
autoria 'y
aplicando
normas,
estandares y
especificacion
es técnicas.

Disefar el programa para
solucionar el problema,
utilizando la herramienta
Scratch Desktop.
Realizar las pruebas de la
solucion planteada y
corregir si es necesario.
Compartir la solucién
con los compaferos y
docentes.

Resolver el  nuevo
problema planteado:

algoritmicos
utilizados.

entrenador a clasificar a los
estudiantes, ingresando el
afo de nacimiento.

Ejercicio préctico final:
La Armada del Ecuador
desea reclutar jovenes al
servicio militar, los que
deben cumplir con los
siguientes requisitos:

- 18 afios de edad 0 mas
- Estatura = o superior a

1.60 m.

Rubrica
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4.7. Resultados de aprendizaje

Una vez aplicada la técnica e instrumentos de evaluacion, esto es ejercicios
practicos de laboratorio y rdbrica, respectivamente, se espera mejorar el
rendimiento academico de los estudiantes y por consiguiente optimizar la
adquisicion de los conocimientos en el médulo de programacién y base de datos,
que traeria como resultado final el decremento de los indices de supletorios y
remediales (estudiantes con promedios finales menores que 7) que se tienen al

finalizar el periodo lectivo en cada uno de los paralelos.

Esto queda demostrado con los datos derivados del proceso de evaluacion
aplicado a los estudiantes de Primero Informatica “C” y a los cuadros estadisticos
generados al finalizar el periodo lectivo 2019-2020. Como principal hallazgo se
establece que: al utilizar las técnicas e instrumentos de evaluacion determinadas en
el plan piloto, se demuestra que no existen estudiantes con notas menores de 7, a
diferencia de los resultados del periodo lectivo anterior donde el 14% de estudiantes
obtuvo notas entre 4 y 6,99, y el 16% obtuvo notas menores a 4, conforme se

observa en las siguientes tablas:

Tabla 7.
Resultados de la evaluacion aplicada en el plan piloto.
ESCALA CUALITATIVA Escala N® de Porcentajes
Cuantitativa estudiantes
D0m|r!a los aprendizajes 10-9 5 45 45
requeridos
Alcanz_a los aprendizajes 7-8.99 6 5455
requeridos
Esta proximo a alca_nzar los 4,01 - 6,99 0 0,00
aprendizajes requeridos
No alc_anza los aprendizajes <=4 0 0,00
requeridos
Total 11 100,00

PROMEDIO GENERAL DE RENDIMIENTO

ACADEMICO 8,59
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Tabla 8.
Estadisticas obtenidas del periodo lectivo anterior 2019 - 2020.

CURSOS Aprobados % Supletorios % Remediales %

1° INFOR "A" 6 11% 15  14% 13 19%
1° INFOR "B" 6 11% 25 23% 6 9%
1° INFOR "C" 7 13% 16  14% 11 16%
1°INFOR "D" 6 11% 19 1% 10 14%
1°CONTA "A" 15 27% 14 13% 6 9%
1°CONTA "B" 10 18% 13 12% 8 12%
1°CONTA"C" 5 9% 9 8% 15  22%
TOTAL 55  100% 111 100% 69 100%
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ANexos

Anexo 1. Cronograma de actividades

EDUCATIVAS DEL DISTRITO 09D22 DE LA ZONA 5, CANTON PLAYAS, ARO 2020"
JOHANNA MARIANELA SUAREZ CRESPIN

| NOMBRE DEL TEMA "SOFTWARES INTERACTIVOS PARA POTENCIAR LA ENSENANZA DE LA LOGICA DE PROGRAMACION EN LOS ESTUDIANTES DE INFORMATICA DEL BACHILLERATO TECNICO DE LAS INSTITUCIONES

Dia de reunién:  Jueves  Hora: 19h00 a 21h30

ANO 2020 ANO 2021
SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZ|
ACTIVIDADES 031017 |24 (01|08 15|22 |29|05|12|19|26(03|10(17|07 14|21 |28 |04 |11 |18 |25 | 04
T | 8 |12 1620282832364 382802 | 06|60 068|068 |72(76|80|84 ]88 92]96] 100
||| B|B|B|%|%|%|b|b|b|b|l|®|%|%|h|h|h|%|®%|%k|%| % |TOTA TOTAL
MES ACUM.
Sem| Sem| Sem| Sem| Sem| Sem| Sem| Sem| Sem | Sem| Sem | Sem | Sem| Sem | Sem | Sem | Sem| Sem| Sem| Sem| Sem | Sem | Sem | Sem [ Sem
. 2525|252
1) INTRODUCCION D)\ 25 (251125 10 10
Hrs. [Hrs. |Hrs. |Hrs.

2) MARCO TEORICO 10 20
) Hrs.|Hrs.|Hrs.|Hrs. |Hrs.

3) MATERIALES VY 25(25|25|25(|25(25|25

, 175 375
METODOS Hrs. [Hrs. | Hrs. | Hrs. [Hrs. | Hrs. | Hrs.

4) RESULTADOS Y
25|25|25(25

DISCUCION 10 475
Hrs.|Hrs.|Hrs. |Hrs.

(PROPUESTA)
25
5) CONCLUSIONES Y ’s o
RECOMENDACIONES Hrs. '
6) PROPUESTA 25125125125 | 4 60
Hrs. | Hrs. | Hrs. | Hrs.
Compromiso: Yo JOHANNA MARIANELA SUAREZ CRESPIN me comprometo a cumplir responsablemente el presente cronograma de Proyecto de Investigacion y Desarrollo socializado

previamente con el Docente Tutor, caso contrario serd decision del Docente con autorizacion del Consejo Académico de la Facultad, tomar las decisiones pertinentes.

ING. FRED[)VV LAO SANTOS, Msc.

Fifma del Docente Tutor Firma del Egresado/Estudiante
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Anexo 2. Matriz de consistencia

PROBLEMA

TEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

Problema general

TEMA

Obijetivo general

Hipotesis general

¢Como  contribuyen  los
softwares interactivos para
potenciar la ensefianza de la
I6gica de la programacion, en
los estudiantes de informatica
del bachillerato técnico de las
instituciones educativas del
Distrito 09D22 de la Zona 5,

Canton Playas, Afio 2020?

SOFTWARE INTERACTIVOS
PARA POTENCIAR LA
ENSENANZA DE LA LOGICA
DE PROGRAMACION EN LOS
ESTUDIANTES DE
INFORMATICA DEL
BACHILLERATO TECNICO DE
LAS INSTITUCIONES
EDUCATIVAS DEL DISTRITO
09D22 DE LA ZONAS,
CANTON PLAYAS, ANO 2020.
PROPUESTA: LA
CONTRIBUCION DE LA

de

Software Interactivo Scratch,

Implementar el uso
a través de actividades de
aprendizaje para potenciar la
ensefianza de la ldgica de
programacion en los
estudiantes de informaética del
bachillerato técnico de las
instituciones educativas del
Distrito 09D22 de la Zona 5,

Canton Playas.

El uso del software interactivo
Scratch contribuira a potenciar la
de

programacién en los estudiantes de

enseflanza de la ldgica
informatica del Bachillerato técnico
de las Instituciones educativas del
Distrito 09D22, de la zona 5, del

Cantdn Playas.

109




HERRAMIENTA SCRATCH
PARA MEJORAR
LA ENSENANZA DE LA
LOGICA DE PROGRAMACION.
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Anexo 3. Entrevistas a expertos y directivos

ENTREVISTADO: MSC. HAMILTON PEREZ, PhD

1. ¢ Como contribuye el uso de las tecnologias de la comunicacién y la

informacion — TICs en los procesos de aprendizaje en la educacion secundaria?

En general hay bastantes estudios a nivel mundial sobre el uso de las TICs, no sé si
por un boom o si nos vemos de verdad interesados por las tecnologias y su
aplicacion educativa, pero como sefialo hay bastante informacion sobre las
tecnologias de la informacion y comunicacion aplicadas al proceso ensefianza
aprendizaje. Hay que tener en cuenta una cosa, que ya han demostrado estas
investigaciones, las TICs no son la panacea que va a resolver el problema educativa
y va a resolver todos los elementos que tenemos de dificultad en este proceso de
ensefianza aprendizaje, simplemente son elementos que no podemos obviar, puesto
gue esta presente en todas las actividades del ser humano actualmente en esta
sociedad, hablamos de la ubicuidad, es decir la presencia de la tecnologia en todos
los momento, y por lo tanto sacarla del contexto es un poco desagregar la realidad
en la que viven los chicos y jovenes, segundo es un recurso presente en muchas
partes que podemos sacarle bastante provecho en comparacion a los materiales
clasicos de ensefianza aprendizaje, pero hay que tenerlo como esos, elementos,
pueden trabajarse recursos didacticos, si los docentes saben sacarle provecho o
como un canal de conexion para tener la posibilidad como estamos teniendo en este
momento por ejemplo de comunicar cuando tenemos distancias importantes,
cuando tenemos dificultades de tiempo y que eso si en la realidad es un elemento
importantisimo al que se le puede sacar, mucho pero mucho provecho a nivel de
educacion basica, y ademas sobre todo en bachillerato, obviamente en educacion
superior, eso es lo que en realidad en este momento se puede entender sobre las
TICs, y lo importante estard en como el docente lo puedo aplicar... como él
construye un aparataje completo que le de soporte a esa tecnologia... porque de lo
contrario no conseguimos mucho si utilizamos las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, o herramientas que son propias de esta tecnologia, como puede
ser un proyector, como es el propio internet, si seguimos manejandonos en

metodologias clasicas de ensefianza donde el estudiante lo Unico que hace es
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memorizar y repetir problemas y ya no crean en realidad un interés y tampoco crean
verdaderos problemas porque ya los podemos encontrar en cualquier parte la

solucién dentro del mismo internet.

2. ¢ Qué tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la

ensefianza secundaria?

En nuestro pais los estudios que se han hecho lamentablemente, observando varias
investigaciones y analizando lo que esta en articulos cientificos no hablan mucho
de los resultados, y son un poco generales, es decir yo podria hablar de mis
experiencias, de las experiencias que he logrado observar fuera del pais, que
coinciden con la experiencia realizada en la universidad central y que he tenido
posibilidad de hacerlo en otra partes, pero es muy poco lo que a nivel de pais, se
puede generalizar sobre el uso de la tecnologia, los resultados, del uso de esa
tecnologia, lo que mayormente se encuentra son descripciones, hechas en ciertas
instituciones, como sefialo eso hay bastante, pero no hay un anélisis comparativos,
no hay una sintetizacion del estado del arte a nivel de Ecuador, por lo tanto saber
cdmo nos encontramos en eso, €s un poco por opiniones, por generalizaciones que
pueden llegar, pero no hay un documento, cifras especificas que nos puedan guiar,
a mas alla de las que nos da el INEC, que ha aumentado el uso del internet y
sabemos mucho mas por el asunto de la pandemia, que los chicos tienen una mayor
predisposicién al uso de la tecnologia, sin embargo, lo que presente el ministerio de
educacién a nivel de bachilleratos, es poco creible y muy limitado, por qué lo
digo... porque nos sefala que 112.000 docentes fueron capacitados a nivel
nacional... eso plantea el ministerio de educacion, pero no es real... lo que el
Ministerio de Educacion en el momento que lleg6 la pandemia... y se demostrd que
los docentes y también los estudiantes tenia escaso conocimiento de lo que es la
tecnologia, y lo que hizo como respuesta fue capacitar a un grupo de docentes, para
que ellos a su vez sean los reproductores, y no es una mala metodologia, el problema
estd en que esa metodologia no llego a su conclusion, es decir capacitaron alrededor
de 10.000 docentes en el uso de la tecnologia de Microsoft y otras compafiias
grandes a nivel mundial, pero lamentablemente la segunda parte no se pudo
completar. Es decir, estos docentes no reprodujeron, se quedaron con el

conocimiento para ellos, reprodujeron en sus instituciones, no fueron irradiadores,
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como se pensaba a nivel nacional, entonces eso disminuye la capacidad el impacto

real que tenemos sobre el uso de la tecnologia.

Al menos en la ciudad de Quito que nosotros podemos hablar como carrera de
informaética, que nuestros estudiantes tuvieron la oportunidad de trabajar con las
instituciones educativas municipales son alrededor de 47 y estamos hablando de
que apoyamos alrededor de unos 1000 maestros de estas instituciones, de las
generalidades de las conversaciones de unos chicos con los propios docentes de las
instituciones nos manifiestan que han mejorado un poco pero no el nivel todavia
que se requiere, entonces bajo esas dos premisas yo podria decir que hay mucho
por hacer a nivel de capacitacion en tecnologia y sobre todo entender para qué
utilizar la tecnologia y como sacarle provecho , mas que el simple uso de ciertos
paquetes de programas como los de ofimaticas con la intension de crear documentos
0 generar aspectos chiquititos que son elementos determinados del aprendizaje pero
que definitivamente no desarrollan la creatividad, la imaginacion, y tal vez es

porque digo falta esa parte de capacitacion.

3. ¢Los docentes tienen las competencias iddneas para el uso de las TICs

en el proceso de ensefianza?

Si eso decia, los docentes a nivel nacional no tienen esa capacitacion, yo recuerdo
que habia un programa, cuando yo también trabajé en bachillerato técnico, habia un
programa que el Ministerio implement6 que se llamaba SI PROFE, que ayudo
mucho en algunos aspectos, pero en otros no tuvo los impactos que se esperaba.
Los aspectos que ayudd: pensamiento critico, lectura critica, formacién en teorias
pedagdgicas, fueron interesantes a nivel Nacional, y capacit6é a un buen nimero de
docentes en aquel tiempo, y fue un programa estable hasta el 2013 que se cerro, sin
embargo lo que ellos quisieron hacer con la tecnologia no alcanzo6 el nivel que
esperaban primero porque lo que se intentd implementar en ese momento fue el uso
de software, libre y esta bien, pero no estaba de acuerdo con la realidad de nuestro
pais, la mayoria de las personas cuando lo adquieren ya viene implementado el
software privativo y se han acostumbrado, y si usted va al cyber porque no tiene la
computadora usted va un cyber y encuentran software privativo, no encuentra

Linux, ni Open Office, entonces en esas condiciones el impacto que tuvo en los
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maestros el uso del software libre no fue alto, segundo, de las pocas evidencias que
se ha recogido no se puede observar que los docentes hayan mejorado
sustancialmente sus competencias digitales, yo diria que tienen sus competencias
iniciales si tomamos en cuenta como referencia lo que la UNESCO, plantea, hay
tres niveles de las docentes en informatica, nivel basico donde es alguien que
manipula o utiliza lo que le han ensefiado, un nivel intermedio donde él
productivamente saca provecho y el tercer nivel donde él es capaz de producir,
construir, elaborar esas propias herramientas, modificar esas herramientas de
acuerdo a sus necesidad, para resolver problemas de la sociedad, o problemas en
general de la vida cotidiana, entonces nuestros docentes estan ubicados en el nivel
inicial, y no tiene que ver nada con que sea nativos digitales o migrantes digitales,
no esta por alli el problema, sino mas bien el escaso interés de los profesores, porque
lo veian como algo lejano, algo negativo a la tecnologia, segundo, la poca
oportunidad que le da el ministerio de capacitarse, de mejorar profesionalmente en
este sentido, digo el SIPROFE, se cerrd en el 2013 y no se volvid a abrir este sistema
de capacitacion, porque si mas no recuerdo se capacitaban con el sistema de
mentores, y los mentores eran los reproductores que iban a las instituciones
educativas a mejorar el conocimiento en las diferentes areas de sus compafieros,
pero esto de la tutorias no funcioné completamente, y alli estan las consecuencias
que podemos observar, solo por contar una experiencia, puedo contarles, que hay
profesores, que le piden a los estudiantes que ellos creen las reuniones en Zoom
Teams, que ellos los administren, que ellos les lleven las notas, porque la tecnologia
ellos no las dominan, y se puede evidencia con una cosa mas: el Ministerio les
solicitd a una buena parte de las instituciones educativas particulares, que los
docentes debian capacitarse, y en Quito, se pudo observar como las universidades
empezaron a ofertar cursos, y los docentes salian disparados a buscar, hubo un nivel
alto de esos cursos, no necesariamente de calidad, pero que si se ofertaban en gran
namero, y los docentes también los buscaron porque se dieron cuenta que sus
capacidades y competencias no habian sido desarrolladas, por lo menos en lo inicial

para poder frente a esta nueva situacion de trabajo virtual.

4. ¢Las salas de practicas de computacion, son necesarias para la

ensefianza de las asignaturas/médulos del &rea de informatica?
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El espacio real siempre va a apoyar, siempre va a ser importante, porque le da la
experiencia, directa al estudiante, si bien puedo tener un software como existen en
algunas empresas que dan estos tutoriales, estos programas que permiten en
realidad 3D, realizar una experiencia muy cercana a la realidad fisica, siempre
quedan algunas cositas que uno puedo hacer cuando esta frente a los dispositivos,
pongo un ejemplo, hay este programa, el Packet Tracer de la empresa Cisco que te
sirve para manejar lo que es redes, no cierto para hacer las topologias de redes, para
hacer subneteos, todo un montdn de cosas de las redes y es muy interesante y muy
bueno porque los chicos a veces no tienen esa posibilidad, por ejemplo les falta la
posibilidad de parchar ese cable y que funcione correctamente para conectar dos
computadoras, cuando lo observan se sienten que alcanzaron el cielo, porque se
emocionan, y esa emocion genera mas interés por aprender mas y eso te da
posibilidad de una experiencia directa, en el caso de los bachilleratos técnicos, se
pueden manejar elementos virtuales, estos tipos de programas, pero queda ese
pedacito que es una emocién generada por la experiencias directa que no se siente
igual, entonces los laboratorios si son una parte importante porque el chico en cierta
manera esta directamente frente a un problema, y va y lo experimenta, puede sentir,
hasta una descarga eléctrica si se olvido de desconectar, lo que no le va a pasar en
el simulador que también tiene el armaje y ensamblaje de computadoras, el CISCO
y otras empresas, esas cosas si te enriquecen. Ahora aprovechando la tecnologia
tiene un proyecto de virtualizacion de bachillerato técnico, en el cuél la Universidad
Central y concretamente la carrera de informatica de la que formo parte, estamos
participando con los estudiantes y docentes, construyendo los objetos de
aprendizaje, en la parte de la informatica precisamente ellos van a utilizar
precisamente lo que acabo de mencionar, y otros programas mas como simuladores.
La Universidad Central, hablando de simulares, tiene una experiencia riquisima en
los Gltimos afios sobre el uso de los laboratorios, en el caso de fisica, es muy caro
mantener los equipos de fisica, y el dafio y el desgaste que sufren estos aparatos
debido al uso continuo es alto, entonces la Universidad, vio buscar otra salida, en
aquel tiempo, el director del centro de fisica y actual decano de la facultada de
filosofia de la central y pidié apoyo a la facultad de ingenieria y a docentes de
filosofia'y formo un grupo de investigacion y construyeron lo que se llama el fisclab
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y son simuladores de fisica, sobre las leyes, los movimientos, y otros elementos,
mas y ahora son un aparataje importante que nos sirvio bastante en esta pandemia,
y nosotros no tenemos problemas de las practicas de la fisica porque estan los
simuladores, posteriormente se hizo simuladores para lo que es medicina y biologia,
y alli se puede observar un corazon, le hacen cortes al corazon transversales y te da
la sensacion que estan viendo un corazon normal... estd muy bien disefiando, esto
también fue presentado al Ministerio, pero lamentablemente no le ha dado mayor
apertura, no sabemos porque seria muy importante, imaginese llegar a instituciones
que por situacion econdmica, que por este mismo caso que estamos teniendo este
distanciamiento social, podria utilizar similares, en este caso el gasto econdmico,
su es reemplazado un poco con los simulares y ayuda bastante, en el caso de

informatica se podria manejar en ambos ambitos y no tendriamos mayor impacto.

5. ¢La Planificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que

incluye el uso de las tecnologias?

La planificacion Macro Curricular, de nuestro pais, es bastante prometedora, en el
sentido de lo que quiere hacer, sin embargo, en el sentido de la practica nos queda
debiendo, tenemos una de la legislacion muy avanzada, el otro dia, History
Channel, hablaba sobre ecologia, y decia hay paises que tienen legislaciones
avanzadas y que reconocen a la madre naturaleza como un ser vivo, nos mencionaba
a Bolivia y Ecuador, yo dije si es verdad nosotros tenemos una legislacién muy
interesante, sin embargo, eso no se aplica, porque no cuidamos el ecosistema
nosotros los ecuatorianos. Asi mismo nos pasa la tecnologia, alguna vez lei la LOEI,
y su reglamento. El reglamento a la LOELI, dice que se permite el uso apropiado con
fines educativos de computadores, portéatiles, tablets, dispositivos moviles, se
refiere a los celulares, sin embargo en las instituciones educativa lo que se hace es
todo lo contrario, se prohibe que el estudiante saque el celular, y eso responde a
diferentes situaciones, que van desde la pérdida, el compromiso de tener una
herramienta de esas en la clase, el muchacho puede distraerse si el docente no tiene
cuidado de como utilizarla apropiadamente para que sea un recurso importante de
investigacion, entonces en la mayoria de las instituciones lo que se ha optado es por
disminuir el uso de la tecnologia al maximo antes de la pandemia, se negd esta

oportunidad a pesar de que en la legislacion y en los documentos del ministerio
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consta eso, a pesar de que le hemos dicho varias veces que no ha dado resultado, y
que por eso es necesario la informatica nuevamente en las instituciones educativa,
por lo menos en bachillerato para los chicos vengan con unas competencias
digitales avanzadas, que les permitan realizar investigacion, analisis de
investigacion y no simple copia que encuentran en el primer blog y en Wikipedia;
el Ministerio de Educacion plantea que el uso de las tecnologias de la informacién
y comunicacion es un elemento transversal y que al ser un elemento transversal, por
lo tanto todos los profesores deben abordarla, sin embargo no toma en cuenta dos
elementos, el primer elemento lo que dije las competencia digitales que tienen los
docentes no son las mas apropiadas por la mayoria, habra casos muy especiales
donde si han podido alcanzar esos niveles de excelencia, que les ha permitido, estar
en proyectos que se observan en las revistas, en los periodicos, reconocimientos a
docentes, son casos muy, muy particulares, si. Digo ese primer punto impide que la
tecnologia sea entendida como un elemento transversal, segundo, puedo ser
capacitado el docente, pero en ciertas tecnologias, qué quiero decir, en ofimatica
probablemente, pero ya en especificidad de las disciplinas cientificas, no. Si les
preguntamos a los profesores de matematicas, cuantos de ellos manejan, Algebra,
Geogebra, muy pocos, si les preguntamos a los docentes de historia o de ciencias
sociales, como utilizan las lineas de tiempos, las bases de datos cientificas, que les
pueden dar mayor informacion que la Wikipedia, que bien estan para iniciar, pero
que no son la dltima palabra, entonces nos dariamos cuenta que entonces es
imposible esa transversalidad de que hablan, que no se puede efectivizar debido a
estos elementos y si le sumamos también que en muchas instituciones educativas,
principalmente de provincias y de zonas rurales, hay deficiencia en la
infraestructura tecnoldgica, como esperamos que ese docente, pueda utilizar esa
tecnologia en su aula, si de pronto no tiene tecnologia de internet, si él no tiene un
computador en el aula, si a veces ni siquiera tiene un proyector, o la institucion tiene
un proyector para las 15 o 14 aulas que hay. Todos esos elementos suena muy
bonitos a nivel de macro-curriculo y estan alli inscritos puestos que el gobierno va
a promover el uso de la tecnologia, sin embargo en la practica lo que se observa es
que muchos funcionarios del ministerio de educacion y del gobierno nacional

consideran a la educacion y el uso de la tecnologia como un gasto, ho como una
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inversion, como algo que permita mejorar las condiciones de vida y la
productividad en nuestros estudiantes, que al final eso es parte de su formacion, de
lo que busca de los objetivos educativos, y por lo tanto dicen no, no hay que invertir

en eso.

6. ¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacion microcurricular

y el mejoramiento de la ensefianza?

Como dije hace un momento, necesarias no son, sin embargo, aportan y hay
investigaciones que demuestran que el profesor obtiene mejores resultados de
aprendizaje con el uso de las tecnologias con una metodologia coherente. Eso ha
investigaciones, los resultados a nivel general demuestran que las tecnologias por
si solas no influyen pero que conjuntamente con una apropiada metodologia
implementada por el docente, alli si se consigue resultados. Hay un video, de
cuando yo hablo de informaética, de didactica de mis estudiantes, le digo que hay un
video alli colgado, muy real, viene el director ingresa a la escuelita, hacen dibujos,
y dice la profesora estd ensefiando.... 1 x 1 es 1, 1 x 2 es 2, lalalala, y los nifios
siguen escribiendo; el director viendo esto les dice, vamos a cambiar toda esta
situacion y marfiana tendremos una escuela nueva. Al siguiente dia hace poner
computadoras, hace poner proyector, pizarras digitales, todo eso; entonces la
profesora llega con los nifios, y les dice muy bien vamos a empezar las clases de
hoy... prendan las computadoras y comienzan nuevamente: 1 x 1 es 1, 1 x 2 es 2,...
, entonces la tecnologia no sirvid para nada en ese caso, el mensaje de este video es
que “si el docente no utiliza una apropiada metodologia, no saca no hay resultados,
no habré influencia de la tecnologia”. Muchos docentes a nivel universitario, a nivel
basica y bachillerato, lo que hacen es utilizar un proyector para que el estudiante
lea, lea unas diapositivas, donde esta la experiencia de aprendizaje en la lectura,
sino hay una reflexién, no hay un analisis, si no hay una discusion, un debate con
los estudiantes, o si no lo utilizO como punto de partida para generar unas
experiencias como las que mencioné, no fue aportativa, porque no cambid nada,
sigue siendo la clase expositva con la que el docente fue formado y que sigue
utilizando en el siglo XXI para formar a sus estudiantes, entonces no depende
solamente de la tecnologia, los resultados positivos en los estudiantes en su

formacion, sino principalmente, reitero en la metodologia del docente y algunas
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otras condiciones externas que claramente nosotros no podemos incidir, como la
alimentacion, la salud de los jovenes, y otras cosas. Pero no por ello podemos
despreciar y dejar de pensar el uso de la tecnologia, porque es un elemento que es
muy cercano, y eso fue la idea a la que se referian Prensky, cuando habla de los
nativos digitales, no les esta dando el derecho a que ya vienen con el chip integrado
y que ya son capaces de hacer cosas maravillosas, eso lo dieron otras personas, y
eso lo digo porque el propio Prensky, en el 2018, en un escrito lo plantea, “la gente,
me entendid mal.. porque quiso... porque hay intereses por debajo”. El chico lo que
pasa es que tiene la tecnologia tan al dia, tan cercana, a diferencia a algunos que
fuimos formados en los afios 70, 90, donde comprarte un computador era una cosa
muy especial, muy pocos tenian esa posibilidad. Menos tener un celular en casa,
que tengas una television que se pueda conectar con el celular, cosas asi que le
pasan a los chicos actualmente, no nos pasaba a nosotros, veiamos en peliculas, eso
No nos va a pasar, a eso se referia Prensky, y si tienen esa cercania, ese entorno muy
cercano a la tecnologia de la informacion y comunicacion, hay que aprovecharlo, y
ahi esta el ingenio, la creatividad del docente, como utilizar aquellas herramientas,
aquellos elementos que estan cercanos al chico para generar conocimiento. Hay una
metodologia bien interesante que unifica esta situacion, STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics), complementemos 4 disciplinas del
conocimiento con un proyecto general donde el estudiante puede aprender cOmo
funciona la matematica en la practica y como la matematica puede ser resuelta con
la computadora, yo digo porque le seguimos ensefiando a los chicos cosas que son
innecesarias, porque le seguimos ensefiando la regla del 9,... es necesario?,... yo
digo porque todavia tenemos ese rezago de la educacion porque es algo clasico y
creemos que es bueno; en ese momento era necesario porque no tenia otras
posibilidad, ahora tienes infinitas posibilidades que van desde la computadora, de
un programa, del propio internet que te resuelve estas cosas, en vez de perder tiempo
en eso, debiamos ayudarle a reflexionar mas en como utilizar la suma, cuan aplicar
la resta, la multiplicacién, la division con ejemplos mas reales, y lo mismo pasa con
esto del STEM, en vez de ver a la ciencia dividida, se pueden unificar estas ciencias
y que la tecnologia sea el conductor, el medio que les permite resolver el problema
a estas disciplinas, es bien interesante hablar de STEM, esa metodologia en el pais
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es casi desconocido, asi mismo no se habla de aula invertida, se ha hablado y no se
ha comprendido bien, qué mismo es y como funciona, porque en el aula invertida
ingresa la tecnologia también, en el aprendizaje basado en problemas la tecnologia
es fundamental para la investigacion, me permite acceder a las bases de datos
cientificas, un chico con un celular basico que puede utilizar el internet,,, podria
estar en Dialnet, o en el Google Schoology, buscando informacion, mejor que la
que encuentra en los libros del ministerio de educacion, y con eso por ejemplo,
cémo elaborar un brazo robético, como elaborar, algin otro elemento que requieran
para su institucion educativa, les digo por ejemplo los estudiantes de la universidad
se pusieron a investigar en Scopus, que es una base de datos cientifica pagada, y
plantearon una aula, o mejor dicho una carrera de informéatica domotizada, los
laboratorios se abren y se cierran, con la voz se encienden las luces, etc; gracias a
que pudieron investigarse una propuesta, algo similar, con unas caracteristicas que
debian modificarse con la realidad de la carrera de informética, y son interesantes
y eso no solamente podrian hacerlo estudiantes universitarios, podrian hacerlo,
nifios jovenes, hay algunos casos que lo menciona Mitchel Resnick, que es uno de
los creadores de Scratch y dice que por ejemplo, hay casos de dos o tres nifias que
el cita, voy a hablar de una nifia, (nosotros conocemos los zapatos de luces), que
gueria implementar un sonido en sus zapatos y que ademas tengan una secuencia
de sonido, de acuerdo a lo que ella queria usar... que se prenda el rojo, el azul, y
que eso lo logro implementando el Scratch y una placa arduino. Entonces hizo esa
prueba una nifia de 8 afios, muchos van a decir que ella es un genio, pero no, lo que
pasa es que ella tiene un acercamiento a la tecnologia, esta motivada, y posibilidad
de acceso a la informacion y todo lo demas y le permitid hacer esas cosas. Nuestros
chicos a qué edad se acercan a la tecnologia y como se acercan a la tecnologia.
Como queremos que ellos produzcan lo que hacen estos nifios en Asia si no le

proveemos del acercamiento, del acceso a la tecnologia.

7. ¢Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan

articuladas con el uso de las tecnologias?

Si hablamos de la mayoria de casos, como dije del bachillerato unificado, yo diria
que no, ... en el bachillerato técnico es distinto, por fuerza, al ser una figura

profesional, la figura profesional, que tiene el interés de permitirle al estudiante si
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bien una posibilidad de acceso a estudios superiores, también que ingrese
rapidamente en el campo productivo, le da mayor posibilidad y relacion con el uso
de la tecnologia, y el docente por lo tanto también sabe que debe implementar en el
aula actividades, recursos, tecnolégicos, no es el mismo caso para el bachillerato
general unificado, en el BGU, no se observa una articulacion de la tecnologia, como
decia yo, hay maravillas de programas en ciencias sociales, en las ciencias naturales
que se podria utilizar y aplicar con los nifios y no se emplean... queremos ensefiarles
a los nifios las figuras, podriamos utilizar el propio Paint, para que comiencen a
dibujar y eso para ellos va a ser bastante atractivo, el profesor le dice mira como
estd aqui esta el cuadrado, comienza a manipular los objetos, es mucho mas cercano
a que lo dibuje en papel y lapiz, y asi en otras herramientas, mas elaboradas mas
técnicas, digo por ejemplo, todavia seguimos trazando en papel y lapices los dibujos
artisticos tecnicos, cuando se ensefa esta parte de la educacion artistica, pero hay
herramientas mucho mas apropiadas para utilizar, y que daria mejores resultados
pero el docente no las conoce, o prefiere utilizar lo clasico, hay por ejemplo el
Comics Life, es muy bonito, le permite generar las tiras comicas al estudiante,
puede contar historias, ademas de ir utilizando su creatividad, va a aprendiendo a
desarrollar su comunicacion, mediante estos elementos, pero lamentablemente no
se ve en el pais un esfuerzo por conectar esta parte del uso de la tecnologia con la
metodologia de la ensefianza. Para concluir la idea, se me viene a la mente una
frase: “Educamos a nifios del XXI, con profesores del XX, empleando metodologias

del XIX, he aqui los resultados.

8. ¢Las asignaturas del &rea del conocimiento de informética son

necesarias para la implementacién del curriculo de bachillerato?

En el bachillerato técnico indudablemente son necesarias, completamente son
necesarias, sin ellos le va a faltar la practicas enriquecedoras que te da el
acercamiento a estos modulos, los chicos en segundo bachillerato tienen la
oportunidad de hacer practicas, los de contabilidad, los informaticos, los de
mecanica, entre otros, esto le permite entender lo que en teoria vio en las aulas de
clases y entender la realidad que a veces les falta, porque lo que el profesor le dijo
es limitado y tendra que investigar o que de pronto lo que el profesor le dijo no

escuchd, no quiso entender la validez que tenia, es aquello que él ahora requiere,
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por eso el bachillerato técnico, estos médulos formativos son extremadamente
importantes, dan resultados. Es lo mismo un poco tomado de la realidad que
hacemos a nivel de universidades donde nuestros estudiantes en cualquiera de las
facultades, en cualquiera de las profesiones, toman un tiempo para hacer la préctica
para ir directamente a ir a la realidad para conectar claramente la teoria y la practica
y ve la importancia de haber entendido algunos elementos, algunas teorias, algunos
conceptos o definiciones, de manera que sean aplicables a la realidad de como
utilizo esos elementos. En el caso del Bachillerato General Unificado, como sus
objetivos son otros, y muchas cosas se quedan en el aire, y eso es triste. El
Ministerio ha intentado hacer cosas y tal vez los docentes no han comprendido, por
ejemplo se hablé de lo que decia David Perkins, que él hablaba de un
constructivismo social, de la ensefianza para la comprension, y plantea dentro de
los elementos para la ensefianza, la necesidad de conectar los contenidos con la
realidad, es decir, explicale para qué le va a servir, cbmo lo va a hacer, como utiliza
eso en la realidad, todavia hay en nuestro sistema educativo, profesores de
matematicas o fisica, que el estudiante le pregunta, ¢profesor eso cuando lo utilizo?
jcomo lo utilizo?, y el profesor le responde —Ah, eso lo vas a utilizar cuando estés
a la politécnica o en la universidad. — Y quién le ha dicho que voy a ir a la
politécnica, o voy a ir a la universidad, no cierto, que tal si quiero ser un artista por
ejemplo, esto tiene sentido conmigo?, entonces nos lleva a un punto en el cual el
docente es el tutor de un sistema también desconectado de la realidad, donde te
ensefian contenidos que probablemente te ensefian contenidos que ya no responden
a necesidades actuales, que responde a las creencias que tienen ciertos técnicos
sobre lo que se debe ensefiar sin que necesariamente, haya un estudio profundo de
aquello que se debe ensefiar a nifios y jovenes, y entonces cuando no entiendo, alli
vienen la parte del aprendizaje significativo de Ausubel, si yo no entiendo lo olvido,
sino lo utilizo me olvido. Claro en este momento me ensefias, no entiendo para qué
pasé para qué sirvio, alli estd el meme clarito que saben utilizar.: “Un dia mas sin
utilizar el trinomio cuadrado perfecto y sigo vivo”, me estd diciendo me ensefiaron
esto, no lo aprendi bien y tampoco paso nada, no es que haya muerto porque no
aprendi el trinomio cuadrado perfecto. Pero en la realidad si nosotros le

explicaramos a los chicos que el trinomio cuadrado perfecto como tal al ser un
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objeto abstracto no lo vas a ver asi, pero te ayuda a pensar, y ese pensamiento
I6gico, ese pensamiento divergente para resolver ese problema, ese pensamiento
abstracto, y ese pensamiento abstracto mismo le va a permitir construir logica que
en la vida real tiene sentido porque te puede salvar la vida, porque puedes crear
cosas, puedes resolver problemas, etc., esa es la funcion de la matemaética y de
muchos de estos elementos del algebra que te ensefio, te voy a hacer mas inteligente,
entonces yo creo que el chico le prestaria mas atencién, pero si yo le digo tienes
que aprender trinomio cuadrado perfecto y no le digo para qué, el termina diciendo

al final para qué me ensefiaste algo que no necesito.

9. ¢La ensefianza de la légica de programacion en el bachillerato técnico

de informatica requiere el uso de las TICs?

Como habiamos hablado, la tecnologia esta presente en la vida de todos los jovenes
actualmente ;/No es cierto?, y si vamos a formar un bachillerato técnico requiere el
uso de la TICs como habiamos dicho ¢No es cierto? Es necesario si voy a formar
un informatico, el uso de las TICs es innegable, yo diria, le hago una pregunta
simple para empezar algunas conferencias, algunas conversaciones ya los que
tenemos, denme una sola profesion del siglo XXI actual ;Ddnde no esté presente la
tecnologia, el mecanico, yo le llevo mi carro, que es un 2014, tiene energia
electronica, entonces el por ejemplo no puede revisarlo sin un escaner ;(No es
cierto?, conecto una computadora, tiene que manejar un programa, ese programa
escanea a mi carro y le dice “vea, sabe que me esta fallando la bomba de oxigeno”,
eso no lo hacia antes ¢cierto?, Al ojimetro no lo puede hacer, porque mi carro no es
de los antiguos, es un carro electrénico como van saliendo todos actualmente y ya
requiere este tipo de implementacion, en una profesion que probablemente la
mayoria piensa que no estaria conectada con la tecnologia, pues si tiene una
conexion altisima en estos momentos ¢No?, pongamos otro caso mas donde uno
pueda pensar que no hay conexion con la tecnologia, no se me ocurre, el agricultor
no tiene que ir al banco, utilizar los cajeros automaticos, no tiene que llevar cuentas
y para llevar sus cuentas ya no le sirve mandar por el libro de.... Tiene que mandar
por hojas Excel, entonces en cuanto cualquier plano de la actualidad, cualquier
profesion o cualquier situacion vamos a encontrar la tecnologia, por lo tanto el

acercamiento de la tecnologia eso si, importante formar al estudiante con un
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pensamiento critico y reflexivo sobre el uso de la tecnologia, no es el uso in des
criminal, resiente mente leia un libro de Michael de la Desmurget, pero este sefior
escribid un libro que se llama “ La era de los idiotas digitales”, el cuestiona mucho,
él es un neurdlogo, que hace bastantes investigaciones y se junta con otros
neurdlogos para hacer este libro y dice “ cuidado con como utilizar la tecnologia
los nifios”, no es de ensefiarles desde pequeiiitos a que usen la tecnologia para todas
la cosas, no, eso genera varios dafos y afectaciones, en su movilidad, dafios a las
neuronas, pueden pensar que lo virtual es real, tienden por ejemplo que la violencia
es algo normal cuando no lo es ¢No es cierto?, pasa jugando el nifio desde pequefio,
tu le das juegos violentos y él esta teniendo esa experiencia de aprendizaje y puede
creer que la violencia es algo natural, matar a una persona, matar a un animal es
algo natural y dice que ademas este tipo de experiencia que dan los colores, los
sonidos fuertes, también van destruyendo ciertos elementos neuronales que no le
permite pensar tan rapidamente como deseariamos y a eso le suma también el
asunto de que se va limitando la posibilidad del contacto con el ser humano, cada
nifio ahora usted puede ver que esta cogiendo el celular, estd cogiendo la
computadora y no le habla al padre no le habla a la madre y lo mismo el papa
tampoco le habla, destruye esa comunicacion necesaria entre los seres humanos que
nos hace crecer, entonces por eso digo, si tenemos que usar la tecnologia pero de
manera discrecional con cuidado y ensefiarles también a ellos a utilizar con
muchisimo cuidado, con muchisima reflexion por la seguridad que implica también
el uso de la tecnologia actualmente, no podemos dejar que jovenes descarguen un
programa si saber que pueden estar cometiendo un delito legal cuando descargas un
programa que tiene software privativo que tiene derechos legales ;No? Entonces
esas cosas, por ejemplo, ensefiarles a nuestros jovenes que no es lo mismo permitir
el acceso a todas las personas sus datos, no es bueno entregar los datos porque estos
datos probablemente tu no sabes cdmo son usados, esos son los elementos que ahora
debemos entrar a reflexionar (Cémo construimos una ciudadania digital? Es el
término que se utiliza bastante, que nos permita ser conscientes de a quién y como
entregamos esos datos, a quien le permitimos estar en nuestras redes sociales, que
publicamos en esas redes sociales y si somos conscientes, ademas de que lo que
publicamos y lo que hacemos clic, las stper computadoras que tienen estas
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empresas comienzan a construir algoritmos sobre lo que nosotros hacemos, todo
ese historial que los jévenes tal vez no comprenden todo ese historial de clic que
nosotros hacemos alimenta la stper computadora y eso le sirve para venderte un
producto, para saber qué quieres y comenzar a promocionar lo que ya se dieron
cuenta es tu interés, vivimos en un mundo donde la inteligencia artificial no es como
se piensa que todavia no llega, tiene las maquinas super algoritmo que piensan mas
rapido que ta, facil verlo, en YouTube pones una cancién y te pone la otra que te
sigue, estaba viendo Julio Jaramillo le vas a poner entonces esta otra cancién de
esta persona, comienza a dar esa publicidad especifica para un grupo es porque las
computadoras no hay nadie viendo son sus computadora trabajando en el mundo
obteniendo nuestra gran informacion se llama el big data y que le puede sacar
mucho provecho pero que nosotros inconscientemente les ofertamos y ellos
manejan a como les dé gusto, hay casos muy conocidos al nivel mundial donde
Facebook vendié los datos a (min 7:33) entonces todo lo que nosotros hemos dicho
ellos lo vivieron y nosotros que beneficios tenemos hay, nada, ellos se enriquecen
con eso, entonces esas cosas siempre hay que ensefiarles, la seguridad, ciudadania
digital, el uso apropiado de la tecnologia la busqueda de informacion en sitios
seguros, que los chico ahora piensan que lo que esta en el internet es verdadero, lo
que le salié primero, hay que contrastar y hay es la diferencia de lo que el docente
debe ensefiar ;(No es cierto? A lo que ensefiabamos antes, tomabamos un libro y
creiamos que ese libro, como era conocido, como muchos lo habian utilizado ya
estaba seguro de lo que estaba en ese libro es apropiado es ciencia, ahora cada quien
puede publicar lo que quiera en el internet y por lo tanto quien dice que eso es
cientifico tiene un valor académico, nadie, entonces hay que ensefiarle al estudiante
a buscar la informacion en diversas fuentes en mi comparar esos es lo que dice el
autor y en verdad eso es cierto, asi funciona esa cosa, eso le va a ayudar a nuestros
chicos en el bachillerato técnico mejorar, imaginense a nuestros chicos teniendo la
experiencia de busqueda de informacién en sitios distintos a los que se han
acostumbrados, ellos se van a dar cuenta que muchas cosas se pueden hacer sin
mayor situacién econémica y que no son tan dificiles como uno podria pensar y

probablemente ello puedan verle otra aplicacion mayor a esta situacion.
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10.  ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la

ensefianza de la l6gica de la programacion?

Si, he tenido la experiencia desde el 2015 de utilizar con mis estudiantes en la
universidad Scratch, yo tuve un problema y creo que todos lo hemos enfrentado,
como ensefiar a pensar l6gicamente a las personas es un reto muy fuerte, yo empecé
desde el 2001 a ser docente de programacion y también en bachillerato de
programacion y me encontraba con que la gente lo que hacia es repetir, queria
aprender de memoria porque se dieron cuenta que ese es el proceso ¢(No?, entonces
cual es el ejercicio, a entonces esto se resuelve asi, entrada, proceso, salida y esa es
la forma en la que clasicamente se resuelven las cosas ;(No? Pero ya en la realidad
si uno tiene, se pone a pensar que eso no es efectivo para todos los casos, si no para
los ejemplos bases que no estad mal para empezar, luego no hay que negar la validez
de esos ejercicios de eso problemas ¢No? Pero si nos quedamos en eso no
alcanzamos mucho, entonces, ademas, digo los chicos trataban de memorizarse y
era dificil para ellos saltar del lenguaje natural, el lenguaje humano a un lenguaje
con una semantica diferente, como es los lenguajes de programacion, por mas que
traten de ser muy amigables y toda la mayoria de lenguajes de programacién
incluido los visuales tenian esa dificultad, entonces habia que buscar un lugar
intermedio que permita ir desarrollando el algoritmo, la légica de algoritmizacion
de un problema, solucién de un problema mediante alguna herramienta utilicé el
DFD, no nos fue muy bien, utilicé por ahi también raptor, no nos fue tan bien, muy
parecido al DFD, después utilizamos algunas otras PSelnt, si algo claro pero les
daba la posibilidad de la graficacion y la ejecucion que es muy interesante lo hace
bonito pero todavia faltaba algo mas porque seguiamos utilizando la forma clésica
gue no es tan real como dije, la vida en realidad no funciona con un proceso entrada
- salida, funciona con multiples factores, multiples problemas, afectando un proceso
0 varios procesos que dan una respuesta ¢No es cierto?, digo, haber, si yo me pongo
a pensar que voy a construir un robot chiquitito que camine, que se mueve, ;Cuéles
son los elementos que estan ingresando ahi?, Esta ingresando la programacién, la
mecanica, que me daria la fisica, como poner las llantas, las cosas, y la electronica
obviamente y cada uno de estos factores tiene un proceso especificos que da como

resultado este prototipo llamando robot, eso en los mencionados programas y en los
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flujogramas antiguos que se utilizaban y que los seguimos utilizando, porque no lo
podemos desechar, porgque es una simbologia interesante, pero con los ejemplos
clasicos no se pueden gestionar de esa manera, entonces buscando me encontré con
esta herramienta, creada por la Universidad de Massachusetts, por alguien que
mencioné Mitchel Resnick, que es un seguidor de Seymour Papert. Este sefior
Mitchel Resnick y otros autores, construyeron un lenguaje que sea muy sencillo,
decia hay que evitar que la persona se preocupe coOmo debe escribir, demos las
herramientas para que €l se preocupe como utilizar esas herramientas, donde poner
esos bloques, entonces se guiaron por la légica de los legos, al nifio no le dices,
anda construye el lego, le doy la pieza de lego y él construye su mundo y hace lo
que él quiere con la pieza de lego. Entonces dijeron, en un lenguaje en entorno
visual, si yo te doy una pieza que se llama repetir, o te doy una pieza que dice sonar;
lo Unico que él necesita saber es que esa pieza permite hacer un sonido y que puede
durar 10 segundos, entonces él puede por ejemplo con eso mover un objeto y que
al tocar otro objeto suene, clasico gato, chocando con una puerta suena plop...
quiero que el gato se mueva le pongo el mover quiero qué al tocar el objeto, otro

bloque. Entonces si toca el objeto pongo el blogue sonar.

Esta herramienta me permitio ver que habia posibilidades interesantes y que
sobrepasan lo clasico y que le permitian primero al estudiante, interesarse y
motivarse viendo un ambiente de trabajo distinto, que ademas podia tener
posibilidades de utilizarse a nivel de nifios y jovenes y que asi habia nacido con
jévenes y nifios pequefios. De hecho, los autores crearon el Scratch para nifios que

no saben leer, con la intension que crearan sus propios programas.
Volvamos al punto.

En ese sentido comenzamos hacer una investigacion, cuasiexperimental. Los
resultados fueron bastantes interesantes. Primero si habia un nivel de rendimiento
mejorado, entre el grupo que utilizd Scratch con el grupo que utilizamos las
herramientas clasicas no habia un nivel muy grande, pero si habia, y esto coincidia
con otros investigadores que habian hecho investigaciones parecidas con jovenes
de colegio, si habia un aumento en el rendimiento académico de los jovenes.

Segundo lo que si se lograba era niveles elevados de motivacion e interés por
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trabajar con los nifios y joévenes debido a que les parecia nuevo, novedoso, les
interesaba crear sus propios juegos, sus propios programas, con lo que ellos querian
como objeto, escenarios. Otras cosas bien interesantes que salté en esta situacion
era que las mujeres frente a la solucién de problemas, habian alcanzado niveles
mayores que los hombres, y si hacemos un comparativo, con cdmo ellos se veian,
eso era mucho mas interesante, porque las mujeres se subvaloraban, y los hombres
se sobrevaloraba, o sea si les preguntabas son capaces de hacer esto y los hombres
si, si, si, se notaba por debajo un poco el asunto del machismo, o sea, el no
reconocimiento de tus limitaciones reales, y las chicas se disminuian, al contrario.
Pero ya en la practica se veia que la resolucion de problemas y otras cosas mas, a
quienes les iba mucho mejor era a las mujeres, entonces nos quedaba alli pendiente
ese asunto de estudiar y revisar. Y en los niveles del pensamiento computaciones,
porque hay algunos niveles, la abstraccion, la generalizacion, reconocimiento de
patrones, etc. EI que mayor énfasis tenia era la resolucion de problemas, o sea, le
iba mejor, habia crecido este elemento de resolucion de problemas y el manejo de
condiciones principalmente y sentencias de control. Eso eran unas cosas que me
boté que eran interesantes. Y claro, hemos seguido investigando un poco,
ultimamente he dejado esa linea, quisiera retomarla un poco con jovenes para
abrirnos a otros campos, porque en la universidad ya se establecio que si, y ahora
estd digamos en la formacion de los estudiantes que van a ser profesores de
informatica, estandarizados, primero la Central, posteriormente también hay gente
en otras universidades del pais por las conversaciones que hemos tenido en la Red
de docentes universitario de formadores de profesores de informética que
efectivamente también utilizan Scratch, la Universidad de Machala, U. de Bolivar,
Nacional de Chimborazo. Entonces ya esta difundido a nivel nacional la utilizacion
de Scratch para los docentes de informatica. Hubiera sido interesante que los
ingenieros les presten atencion al principio, y que no los boten directamente como
dije a nadar sin salvavidas, a los jovenes y alli vemos porque pierden bastante, hay
un nivel altisimo de desercion y pérdida en programacion de los primeros afios de
ingenieria, porque para los chicos es un cambio frustrante y fuerte de lo que ellos
piensan que va a ser la programacion, con lo que se encuentran con un lenguaje ya

duro, como es el C, el Java el Python. Por eso digo que seria interesante que a nivel

128



de bachillerato técnico se vaya incluyendo el lenguaje de programacion del Scratch
como una herramienta para empezar a ensefiarles la l6gica de la programacion y
que obviamente se lo puede conectar con la robdtica porque el Scratch tiene una
variante que se llama el 4Am que sirve para conectar Arduino y otras placas, y usted
puede construir los robots que puedan hacer movimientos, juegos, un montén de
cosas interesantisimas, entonces seria importante ver qué sucede a nivel de
bachillerato técnico, replicar esa investigacion en varias instituciones educativas del
pais. Y si logramos observar que fue muy aportativo, como a nivel de universidad,
se podria replicar a nivel nacional, es decir todos vamos a utilizar Scratch para

ensefiarles a programar, y después si el Python el Java, que son muy buenos

también, pero que tienen esa dificultad que el Scratch no la tiene.

ENTREVISTADA: MSC. REINA DE LA A BANCHON

1. ¢Como contribuye el uso de las tecnologias de la comunicacion y la
informacion — TICs en los procesos de aprendizaje en la educacion

secundaria?
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Las TICs ahora es una parte fundamental de lo que es el trabajo nuestro diario, son las

que fortalecen la educacion

Las TICs nos ayudan a llevar el conocimiento a la practica. Tanto los docentes como
los jovenes estudiantes compartimos un aprendizaje més interactivo y también
motivador. Esto va a permitir que ellos vayan a desarrollar sus actividades. Y conlleva
a la investigacion y la innovacion. Las TICs en la actualidad se constituyen en las
estrategias tecnoldgicas que van a generar muchas expectativas a través de las nuevas
experiencias que van a dar origen a un conocimiento y al pensamiento que es

significativo.

2. ¢Qué tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la ensefianza

secundaria?

Las TICs hemos tenido que aplicarla en las aulas en este siglo XXI, ha generado un
cambio de paradigma en lo que respecta al siglo XXI, qué ha sucedido, gque esto
provoque una revolucion en los docentes, porque no teniamos conocimientos
anteriormente desde que yo inicié mi trayectoria como docente de lo que es el uso de
las TICs, pero dadas las circunstancias ahora que estamos en pandemia, ésta, se ha
convertido en una herramienta vital para el docente, entonces, qué es lo que ha
provocado? que el docente tiene que aprender y adaptarse a este nuevo estilo de
ensefianza, del que no estdbamos acostumbrados pero ahora lo estamos haciendo con
el fin de que podamos nosotros aplicar estas TICs en el nuevo contexto educativo, por
lo tanto el uso de las tecnologia ha impactado en una manera positiva lo que es el
aprendizaje académico, aumenta lo que es la motivacién en el estudiante, la parte de lo
que es la interactividad y por otro lado le hace fomentar la cooperacion, tanto en los
estudiantes como para el docente y esto es lo que provoca un impulso de sus iniciativas
y mas que nada esa creatividad que tienen estos jovenes en lo que es nuestro trabajo,

es algo muy positivo.

3. ¢Los docentes tienen las competencias idoneas para el uso de las TICs en el

proceso de ensefianza?

En lo que respecta a nuestra zona, a nuestro canton, en el caso del Inti-Raimi, se
selecciona y el personal que estd trabajando y estd colaborando tiene ese
compromiso de lo que es la calidad de la educcion. Entonces los comparieros estan

continuamente preparandose y asistiendo a los cursos y se podria decir que un 90%
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de ellos si tienen conocimiento de lo que son las TICs en los procesos de ensefianza

aprendizaje.

¢Las salas de practicas de computacidn, son necesarias para la ensefianza de

las asignaturas/modulos del area de informatica?

Claro que si, porque desde el momento que como autoridad adquirimos el
compromiso de brindar la educacién técnica, mas que nada en nuestro Playas, que
esta en el desarrollo econdmico y es observado a nivel nacional e internacional, es
obvio que debemos tener lo que son los laboratorios, que constituyen una parte
vital para que el estudiante pueda desarrollar sus habilidades en lo que respecta a
los moédulos técnicos, entonces toda institucion que ofrecemos lo que es educacion
técnica, también debemos tener las herramientas necesarias para lo que es el trabajo

de los modulos de los chicos.

¢LaPlanificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que incluye

el uso de las tecnologias?

Si, en lo que es el parametro educativo estan incluidas porque ofertamos lo que es
una educacion técnica, entonces necesariamente, vitalmente, necesitamos lo que es

esta parte.

¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacion microcurricular y el
mejoramiento de la ensefianza?

Por supuesto que si, si tenemos el trabajo interdisciplinario, mas que nada ahora
gue estamos atravesando esta pandemia, nos ha unido, nos ha enlazado lo que es
este trabajo con el area de la informatica, y nos esta apoyando a un 100%, lo que

es nuestro trabajo diario.

¢Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan articuladas con

el uso de las tecnologias?

Si por supuesto estan articuladas, y eso para nosotros poder alcanzar los objetivos
trazados en todas las areas, no solamente en las areas técnicas, estan sumamente

enlazadas.

¢Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son necesarias

para la implementacion del curriculo de bachillerato?
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Si por supuesto, mas que nada estamos ofertando una educacién técnica, es algo
fundamental, lo que es para el trabajo de todas las areas, del conocimiento, de toda
la parte técnica, entonces no nos podemos divorciar un area de otra para poder
continuar y alcanzar el objetivo que establece el curriculo nacional. Y la

planificacion que nosotros como institucion nos planteamos.

9. ¢La ensefianza de la légica de programacién en el bachillerato técnico de

informatica requiere el uso de las TICs?

Es pregunta estéa al 100% si, si hablamos de la programacion, mas que nada de los que
ofertamos informética, debemos nosotros tener todo ese conocimiento de lo que es el

personal docente, para que pueda transmitir a los chicos.

10. ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la

ensefianza de la légica de programacion?

No lo conocia, pero dada las circunstancia que uno esta dirigiendo la institucion y se
debe monitorear el trabajo del docente, qué es lo que esta haciendo, qué es lo que esta
trabajando con los estudiantes, entonces yo tenia una inquietud con uno de los
compafieros del area técnica, y le preguntaba de qué manera estos nifios presentaban
esos trabajos que estaban bien elaborados y alli uno de los compafieros me decia que
utilizaba este programa Scratch, él me indicaba, yo no soy especialista de informatica,
mi especialidad es quimica(alli si sé un poquito mas) pero dadas las circunstancias
entonces como dirigente de aqui del colegio, me indicaba que esta herramientas es para
interactuar y lo hacen a través de juegos y que ya estan creadas algunas estructuras de
los codigo para poder realizar de manera sencilla y rapida los trabajos de los chicos.
Entonces me gustdé mucho y esta pregunta la hice la hice el afio anterior a los docentes

gue ya aplicaban con los de primero de bachillerato.
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eina |sabel De La A Banchon Johanna Suarez

ENTREVISTADA: MSC. RAMON QUIMI ESCALANTE

1. ¢(Cbmo contribuye el uso de las tecnologias de la comunicacién y la
informacién — TICs en los procesos de aprendizaje en la educacion
secundaria?

Actualmente las conocidas como TICs son indispensables para la educacién, pues
sin ellas no seria posible impartir conocimientos a los estudiantes.

2. ¢Qué tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la ensefianza
secundaria?

De todo el mundo de herramientas digitales muy poco, pero si puedo defenderme
para realizar una clase con las mas comunes.

3. ¢Los docentes tienen las competencias idoneas para el uso de las TICs en el
proceso de ensefianza?

No, algunos tenemos desarrolladas unas destrezas, muy pocos hemos desarrollado
capacidades y casi nadie hemos desarrollado competencias.

4. ¢Las salas de préacticas de computacion, son necesarias para la ensefianza de
las asignaturas/maddulos del area de informatica?

Muy necesarias en estos casos la teoria debe ir de mano de la practica, caso
contrario no hay conocimiento.

5. ¢LaPlanificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que incluya
el uso de las tecnologias?

Bueno que yo recuerdo desde que se realizd la reforma curricular ya vino
contemplado el uso de las TICs mas aln en la actualizacion de la reforma curricular
y del bachillerato, siendo un eje transversal muy significativo.

6. ¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacion microcurricular y el
mejoramiento de la ensefianza?

Por supuesto, el proceso educativo no se puede quedar a la saga del avance
tecnoldgico de la humanidad.
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7. ¢Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan articuladas con
el uso de las tecnologias?
En la mayoria de las Instituciones Educativas ya se usan las TICs para desarrollar
las estrategias y actividades del proceso de ensefianza- aprendizaje.

8. ¢Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son necesarias
para la implementacion del curriculo de bachillerato?
Muy importante y no solamente para el bachillerato sino para todos los ambitos de
educacion y aprendizaje.

9. ¢La ensefianza de logica de programacion en el bachillerato técnico de
informatica requiere el uso de las TICs?
De queé sirve ensefiar a programar en un papel sino se lo pone en practica e inclusive
cémo compruebas que lo realizado es correcto.

10. ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la
ensefianza de la légica de la programacién?
Sinceramente no, pero me gustaria conocerlo.
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ENTREVISTADO: LCDO. RAUL LEYTON VERA, SUBINSPECTOR
RESPONSABLE DE LABORATORIOS

1. ¢(Cbmo contribuye el uso de las tecnologias de la comunicacién y la
informacion — TICs en los procesos de aprendizaje en la educacién

secundaria?

Las TICs contribuyen en una interaccion acorde a las nuevas tendencias de
telecomunicacion entre docente y estudiante, permite mantener activo el aprendizaje
informatico.
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2. ¢Queé tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la ensefianza

secundaria?

Conozco un nivel medio, sin embargo, trato de investigar, para estar al tanto de las

innovaciones Tecnoldgicas.

3. ¢Los docentes tienen las competencias idoneas para el uso de las TICs en el

proceso de ensefianza?

Considero que un 50%, ya que no todos tenemos acceso a las TICs en su totalidad, nos falta

llegar a todos lados con la tecnologia.

4. ¢Las salas de préacticas de computacion, son necesarias para la ensefianza de

las asignaturas/mddulos del area de informatica?

Son el pilar para el aprendizaje practico de los estudiantes donde pueden desarrollar sus

habilidades informaticas.

5. ¢LaPlanificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que incluya

el uso de las tecnologias?
Si, pero aun falta por hacer de las tecnologias algo primordial en el aprendizaje

6. ¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacién microcurricular y el

mejoramiento de la ensefianza?

Si, siempre estableciendo parametro y planificando considerando la diversidad de

aprendizaje en los estudiantes.

7. ¢Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan articuladas con

el uso de las tecnologias?

En la actualidad en gran parte si, debemos continuar con ese objetivo que todos tengamos

acceso a servicio tecnologico.

8. ¢Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son necesarias

para la implementacion del curriculo de bachillerato?

Si son necesarias tal como las otras asignaturas, hay que darle el mismo interés para

alcanzar los objetivos.

9. ¢La enseflanza de légica de programacion en el bachillerato técnico de

informatica requiere el uso de las TICs?
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Por supuesto, mas aun en donde la légica, la interpretacion, desarrollo y ejecucion de

software son importantes en el aprendizaje.

10. ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la

ensefianza de la légica de la programacién?

Un poco, ya que es la tendencia hoy en dia en programacion para facilitar el aprendizaje en

los estudiantes sin la utilizacion de tanta codificacion.

Johanna Suarez

Raul Lee B Johanna Suarez

ENTREVISTADO: Lcdo. Estiben Andrés Chalén Mejia, Catedratico
Coordinador del area de informatica de la Unidad Educativa Inti-Raimi.

1. ¢Como contribuye el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion — TICs en los procesos de aprendizaje en la educacion

secundaria?
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Respecto a su pregunta las tecnologias de la informacion y la comunicacion son las
partes, pautas importantes que también se tiene que tomar en cuenta, al momento del
proceso de ensefianza aprendizaje ya que hoy en dia vivimos en un mundo globalizado
en un mundo donde las tecnologias y hoy mas que nunca estan presentes, por lo que
considero que en este sentido contribuyen de una manera magnifica en todo este
proceso en lo que corresponde a la educacion mas que todo en la parte secundaria que

son lo que desarrollan mas competencias.

2. ¢Qué tanto conoce sobre el uso de herramientas informaticas en la ensefianza

secundaria?

Bueno, yo como soy docente del &rea técnica, si conozco muchas de ellas y las aplica
también, y en este tiempo de pandemia lo he aplicado mucho mas también, son unas
herramientas indispensables en lo que es el proceso, ya que hace de manera mas
dindmica y amena el proceso de ensefianza aprendizaje, no sélo para el estudiante, sino

también para el docente.

3. ¢Los docentes tienen las competencias idoneas para el uso de las TICs en el

proceso de ensefianza?

En esta pregunta si los docentes tienen, yo responderia que los docentes deben tener
las competencias en cuanto lo que es las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, ya que una vez me explicaron también de que hoy en dia, si un docente
no se capacita en el ambito tecnoldgico, de como implementar estas herramientas va

quedando un poco obsoleto, asi que es muy importante tener esas competencias.

4. ¢Las salas de préacticas de computacion, son necesarias para la ensefianza de

las asignaturas/modulos del area de informatica?

Son muy necesarias, son indispensables al momento de la practica, al momento de
desarrollar las diferentes competencias que ahi es donde se ve si el estudiante esta
aprendiendo, ya que también como docentes conocemos que hay estudiantes que muchas
veces la teoria no se le queda, pero va a la practica e inmediatamente lo realiza todo en un
santiamén, verdad, entonces es muy necesario también para nosotros como docentes
verificar esa parte de alli, si los estudiantes estan adquiriendo ese conocimiento o a la vez

mediante la préctica lo puedan ir adquiriendo. Son muy importantes los laboratorios.
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5. ¢LaPlanificacion Macro-curricular se enmarca en una legislacion que incluye

el uso de las tecnologias?

Bien hablando de lo que es la parte curricular macro y microcurricular, menciona lo que es
la parte de las TICs, en este sentido que los docentes deben aplicarla, en este caso escuché
para la educacion superior, el nivel superior, no la he escuchado tanto en lo que es para la
educacién secundaria. en el caso si se enmarca en lo que es la legislacién creo yo. En esta

preguntita no tengo mucho conocimiento en cuanto a la legislacion

6. ¢Es necesario el uso de las TICs para la planificacion microcurricular y el

mejoramiento de la ensefianza?

Es muy necesario, y bueno, vuelvo a repetir esta parte, hoy en dia vemos cuén necesario
es, cuan indispensable ha sido para los docentes, un momento de conexion, lo que es aplicar
unas diapositivas de manera correcta, unas infografias, verdad, entonces eso también
necesita una planificacién, una organizacion y caeria muy bien la parte microcurricular, al

momento de planificar, al momento de organizarse en cuanto al uso de la tecnologia.

7. ¢Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas estan articuladas con

el uso de las tecnologias?

Se deben articular, porque las estrategias que nosotros los docentes aplicamos deben estar
inmerso también, o deben incluir un poco de lo que es la tecnologia, y lo que es las
diferentes areas del conocimiento, sobre todo de la informatica se ve bastante el uso del as
TICs. Pero vamos a otras areas que no las aplican mucho, se dedican todavia a la parte del
texto, estas estrategias deberian también implementar lo que es la parte de una tecnologia

de la informacién y comunicacion.

8. ¢Las asignaturas del &rea del conocimiento de informética son necesarias

para la implementacion del curriculo de bachillerato?

Esta partecita una vez discutia con unos comparieros, como la computacion le hace falta
mucho al estudiantes, incluso al area de informatica, le hacia falta la parte del uso de la
computadora, y eso ha afectado mucho, ahora me voy a la parte del bachillerato general
unificado, ellos necesitan también la parte informatica, la parte de las TICs, no solo de
realizar una investigacion, sino de realizar una presentacion para preparar sus exposiciones,
un organizador gréfico, hacer test de preguntas y respuesta crear formulario, entre otras
actividades que muy bien podria realizarlo cualquier estudiante ya sea de bachillerato

general o de bachillerato técnico.
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9. ¢La ensefianza de la légica de programacion en el bachillerato técnico de

informatica requiere el uso de las TICs?

Requiere mucho el uso de las TICs, le hago un ejemplo lo que es un primer curso del
bachillerato técnico, doy la parte de programacién y base de datos, a los estudiantes les
falta desarrollar un poco la légica de la programacion, pero no es culpa de ellos sino que
en casos anteriores no han visto un predmbulo de lo que es la Iogica de la programacion.
Asi que es muy indispensable lo que es la logica de la programacién. Por ejemplo, en
Finlandia aplican esa parte de la programacion en los afios basicos, comienzan con las

herramientas y juegos dinamicos para ensefiar un poco la légica de programacion.

10. ¢Conoce la existencia del Software Scratch como herramienta para la

ensefianza de la légica de programacion?

Si lo conozco, le comento que en cierto momento se suplanté la parte de computacién por
proyectos educativos, le cuento que en la institucién en la que laboro se incluyé un poco
de l6gica de programacién, pero ya pas6, después no enviaban a hacer manualidades, pero
si conozco de Scratch, es una aplicacion muy buena, que ayuda a entender los conceptos
basicos de la programacion, ;como mover un mufieco, qué si le doy una instruccion, una

orden, yo al darle clic a alago ejecuto esa accidn, asi que es una buena herramienta para

comenzar lo que es la logica de la programacién.
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Anexo 4. Validacion de Expertos del Instrumentol. Encuestas a docentes

KA Datos del Experto
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Hoja de registro para la validacion por expertos
Maestrants JOHAMMA MARIANELA SUAREZ CRESPIN

Tutor ING. FREDDY WILLAD SANTOS
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(1] Universidad Estalal Peninsida de Santa Elena: Johanna Maranela Sufrer Crespin
QRCID: 0000-0002-4266-1238. Irmeestigadar.
(2] Univarsidad Extatal Peninsila de Santa Elena: Freddy Villao Santos; ORCID: 0000-0003-
4282-4924. Docere uior.
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Instrumento.

Formato de encuests para docentes de Informética del Bachillersto técnico

{primero, segundo, tercero bachillerato).

Sobre el instrumento.

Se presanta, para su validacion, el formato de encuesta para docentes, cuyo
objetivo es: Implementsr & uso de Softwars Imtaraciive Scrafch, a través de
actividades de aprendizaje para pofendiar la ensefisnza de |z ldgica de
pregramacion en los estudiantes de informatica del bachillerato técnico de las
instituciones educativas del Distrito 09022 de la Zona 5, Cantdn Playas.

El presente cuestionsro se ha elsborado & partir del Cusdro de
operacionalizacion de varsbles, que a confinuacicn == expone:

CUADRO DE OPERACTONATITZACTON DE VARTIABLES

Variables

Dimenziomes Indicadores

Ttems

Instrumentos

Independiente:
SOFTWARE
INTERACTIVO
SCRATCH

Planificacion curricular
v Ticx
Tecnologia e

Innovacion
Educativa

:La Flanficacion Mao-rurmiculer 52 epmarca)
en una legislacion que inchrya el u:o de las
tecnologias?

Encuesta a docentes

:Er pecesario el w0 de Taz TI0: pan Ia
planificacion mirrpouminular v el mejoramisnto
de Iz ensedianza?

Encuesta a docentes

;Las estrategizs y actividades de aprendizaje
whilizadaz estam articulada: com el uso de las
tecnologias?

Encuesta a docentes

Uso de Ticz en el
bachillerato técnice

:La emsafiamza & asiznamura de Jogica de
programacion en &l bachillerato temmico de
informatica requiers ol nzo de las TIs"

Encuesta a docentes

;Los  Softwares Inferactives zpoyan La
enzefiamea de 1a logica de la programacion”

Encuesta 3 docentes

Joomoce [ existenda del Soffnere Scratch
om0 hermamisnta para L ensefanza de lalogica
de [z programacion?

Encuesta a docentes

iLe gustaria capacitarse en la Herramienta
Scratch pera la ensefianza de la LOGICA
DROGEANMACIONT

Encuesta a docentes
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Postgrado

Camo cantribuye el nso de las tecnalogias
Proceso de ensefianza- | de la comunicacion v la informacion — JJG: | Encusstz a docentes

aprendizaje loz procesos de aprendizaje =n la
aducacion secundaria?
Dependiente:
ENSENANEA DE Las Ticzen la iQue tamto comace sobre el us0 de | Encusstz a docentes
LALOGICA DE educacion ]].EIIBII:I.I.ED‘[ES informaticas en la enzefianza
FROCRAMACTION zerimdaria’

iLos docentes tiemen lz= competencizs | Encuestz a docemtes
Competenciaz docentes | iddneas para sl uso da las TIC en el proceso

de ensefianza?
;Las salas de practicas de computacion, son | Encuests a docentes
necesamizz pera la emselamza de las

Dizpositivos ¥ azignaniras del drea de informatica?

Herramientas

tecnolagicas iLos Sofrvares Interactivos apovan la

enzafianza de la logica de la programacion” | Encuests a docentes

;L3 Hemamientz Scratch come Software
Interactive apovaria la ensefianza de la | Encuests a docentes
1dgica de la programacion?

:Le zustana nsar la Herramisnta Scoratch

para la ensefianza de la LOCICA DE Encuesta a docentes
PROGEANACTIONT

La definicidn conceptusl v operacional de la variable independiente Soffware
Infersctivo Soraich es:

Softwars Interactive Scratch es lenguaje de programacion visual, del grupo de software
liore. que permite a ninos, jovenss y adulios aprender 3 programar @ traves de jusgos
educatives, simulsciones, animaciones, que combinan slementos audiowisusles, que
ayuda al educando a desamaollar la creatividad y mejorar 2l trabajo colaborativa.

La definicion conceptual v operacional de la varisble dependiente Enseranza de
Ia logica de programacidn es:

Accion reslizada por el docente espedalista del bachillerato fécnico de
informatica donde utiliza estrategias y actividades de aprendizaje adecuadas pars
brindar al estudiantz las bases en el conocimiento de la programacien, v ke
utilizacion da heramientas y técnicas fundamentales para el disefio v desarrolio
de programas (soluciones de software) en cualguier kenguaje de programacian,
que respondan 8 los requerimisntos del uswarnio.

Sobre la validacion

A continuacion, se presentan dos tablas, con la referencia numérica de kos
items o aspactos schre los que se indaga a traves de cada cuestionario.

Por favor, valore cada (fem de acuerdo con kos siguientes criterios:

# (5] Suficiencia: Los items que evalian el mismo componente bastan
para obiener la medicidn de este.

* (Cl) Claridad: El ftem se comprende facilmente, es decir, su sintacfica
v semantica son adecuadas.

* (Co) Coherencia: El item fiene relacion |&gica con el componente sobre
&l que == supone que indaga.

# (R} Relevancia: El item &5 esencizl o importante, es decir debe ser
incluida.
Para ello, cologue en la casilla comespondiente un ndmero del una (1) al
cuatro (4) de acuerdo con la siguients escala:

| 1. No cumple con el criteno | & Hajo novel <. Mozerado nvel | 4. Alfo nivel

Ademas de su valoracion, por favor, agregue las observacionas gue explican
=u valoracion o ayudan a la mejora de la pregunta.
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Instrumento 1: Encuesta para docentes de Informatica

Pregunia por components

T |

[ TCT)

[0

L]

Lioeanvacion

;La  Plambcacion IMamo-
oamicular :& emMArca en 1ma

legizlacion que inchrya el uso
de 23 tecnolozas?

F]

i

F]

1

E§ anmarcasa perm no se
aplica an su fotalidad por lss
dilerentes sooasos,

- Ex necesario el uso de Tz T
para la planificacion
: . g
mejoramianto de 12 enserianza?

Uehe famar pare nisgral de
| prclica docants

;L3 edratemiaz ¥ aradaces
de aprendizaje wiilizada: astan
articuladas con el uso de lzs
tecnologias?

;LA ensenanza ge aigratun de
]neu:a de ]:mzmnm en &l
bachillerato  fecmico de
informatica requiere el uzo de
Tz TG

;Los  Goltware:  [nteractives
zpovan la emsenarma de la
logica de |2 prosramacion’

Jomote 2 emsenci gl
Software  Soratch coma
herramienta para 2 ensefmra
de bk logca de In
programacion’

;Le gu:tana capaciarse en [a
Hemramienta Scratch para la
enzefianza de la LOGICA
PROGEAMACTONT

oo conmbirye el uso de l2s
tecnolozias dz la comanicacion
v |a imformacion — TJz en los
procesos de aprendizaje en la
educacion secundara?

;iJue fanto conoce :obre &l uso
de herramientas mformaticas en

la ensenanza secundaria”
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Pregunia por componente | (5] | (o) | (e0) | [R) Obearvaclon

;Lo docentes fienen s |4 3 i i
competancias jdonsas para &
0 de [2s T10s en el proceso de
enzennsy’

(La: salw de praches de|d i i i
COpUTACIOn, S0 DBCa:AriEs
pard la esetamz de I
mimatra:  del ama de
informatica

;Los Golftware:  [nteractives | 4 4 4 4
apovan la ensemana de la
logica de 2 programacion?

;La Hemamenta soaich coma | 4 i i i
Software Interactive apoyanala
ensetmea de B3 lozica de la
programacion’

Lo gstme  war laf4 4 4 4
Hemramienta Scraich pam la

enzetianga de la LOGICA CE
PROGEANACTONT

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Es un instrumento necesanio y Ut en el nueve sistema de aprendizaje.

Sugerencias y recomendaciones.
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Anexo 5. Imagen de encuesta para docentes disefiada en Google Forms

Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena

Instituto de Postgrado

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

EMCUESTA A DOCENTES

TEMA DEL TRABAJD DE TITULACIOM:

SOFTWARE INTERACTIVOE PARA POTENCIAR LA LOGICA DE PROGRAMACIGHN EN L& ENESFIANTA DE
IMFORMATICA DE LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO TECMICD DE LAS INSTITUCICHES
EDUCATIVAS DEL DISTRITO 08022 DE LA ZOMA 5, CANTOM FLAYAS, ARO 2020

C2JETIVO: Implementar el uso de Software Imteractive Scraich, a través de actividades de aprendizaje
para potenciar |a ens=fanza de la gica de programacidn en las estudiantes de informética del
tachillerato técnico de las instituciones educativas del Distrito 080322 de la Zona §, Cantdn Playas.

1. ;Eluso de las tecnologias de la infarmacion y comunicacion — TICs contribuye
en los procesos de aprendizaje en la educacion secundaria?

IC::I Taotalments en desacusrde

l::l En desacuerdo

O Mi de zcusrdo, ni en desacusrdo
l:::l D2 ecusrdo

lf::l Totalmenta de acuerdo

2. ;Considera que todo docente debe conocer herramientas informaticas para la
ensefianza secundaria?

I:::I Totalments en desacuerdo

I:::I En desacuerdo

O Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acueardo

I:::I Totalments de acusrdo
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3. ;Elmanejo de sus competencias digitales en el uso de las TICs dentro del
proceso de ensefanza, estan acordes a los retos del siglo XXI7

I::I Totalmente en desacuerdo

I::I En desacuerdo

I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerdo

O Totalmente da acuerdo

4. ;Las salas de practicas de computacian, son necesarias para la ensefianza de

las asignaturas/modulos del area de informatica?

I::I Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

I::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I::I De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

5. jEluso de las tecnologias en la formacion del estudiante debe ser parte del
Macro-Curriculo?

I:::I Totalmenta en desacuerdo

l:::l En desacuerdo

I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerdo

l:::l Totalmenta de acuerda

. ; Es necesario &l uso de las TICs en la planificacion microcurricular para el
mejoramiento de la ensefanza?

I:::I Totalmenta en desacuerdo

[:::l En desacuerdo

I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerdo

[:::l Totalmente de acuerdo
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7. ;Las estrategias y actividades de aprendizaje utilizadas por usted estan
articuladas con el uso de las tecnologias?

I:::I Totalmente en desacuerdo

l::l En desacuerdo

I::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerda

l::l Taotalments de acusrdo

. ;Las asignaturas del area del conocimiento de informatica son necesarias para
la implementacion del curricule de bachillerato?

I::I Totzlmentz en desacusrda

l:::l En desacuerdo

I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerdo

I:::I Totalmente de acuerda

9. ;La ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACION del bachillerato onico de
Informatica requiere aplicar competencias digitales?

l::l Totalmente en desacuerde
I:::I En desacuerdo
I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

l::l De acuerda

I::I Totalmente de acuerdo

10. ; La ensefianza de la LOGICA DE PROGRAMACICN en el bachillerato técnico
de Informatica requiers el uso de las TICs?

l:::l Totalmente en desacuerdo

I:::I En desacuerdo

l[::l Mi de acuerdo, ni en desacusrdo
l::l De acuerdo

I:::I Totalmente de acuerdo
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. ;Los Softwares Interactivos apoyan la ensefianza de la LOGICA DE
PROGRAMACION, del bachillerato técnico de Informatica?

I:::I Totalments en desacusrdo
I:::I En desacuerdo
I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

l:::l De acusrdo

I:::I Totalmente de acuerda

12. ;La Herramienta Scratch como Software Interactivo apoyaria la ensefianza de
la LOGICA DE PROGRAMACION en el madulo de Programacion v Base de datos
del bachillerato técnico de Informatica?

Totalmente en desacuerde

En desacuerdo

Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
De acuerda

Totalmente de acuerdo

O O0O0O0O0

13. jLe gustaria capacitarse en la Herramienta Scratch para la ensefianza de la
LOGICA PROGRAMACION?

[:::I Totalmente en desacuerde
I:::I En desacuerdo

I:::I Mi de acuerdo, ni en desacuerdo

O De acuerda

I:::I Totalmente de acuerdo

14. ;Le gustaria usar la Herramienta Scratch para la ensefianza de la LSGICA DE
PROGRAMACION?

I:::I Totalmente en desacuerdo

I::I En desacuerdo

O Mi de acuerdo, ni en desacuerdo
I:::I De acuerda

I:::I Totalmenta de acuerdo
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Anexo 6. Imagen de encuesta para estudiantes disefiada en Google Forms

Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena

Instituto de Postgrado

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

*0ligatorio

EMNCUESTA A ESTUDIANTES

TEME DEL TRABAID DE TITULACION:

SOFTWARE INTERACTIVDS PARA POTENCIAR L& LOGICA DE FROGRAMACICHN EN LA ENSERIANZA DE
INFORMATICA DE LOE ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO TECHICD DE LAS INSTITUCICHES
EDUCATIVAS DEL DISTRITO 09022 DE LA ZOMA §, CANTON PLAYAS, ARO 203).

C2JETIVO: Implementar el uso de Software Interactive Scratch, a través de actividades de aprendizaje
para potenciar |2 ensefianza de la lgica de programacidn en los estudiantes de informética del
bachillerato técnico de |l2s instituciones educativas del Distrito 08022 de |a Zona 5, Camtdn Playas.

GQueridos estudiantes le invitamos a colaborar con el trabajo de investigacion
respondiendo a las siguientes preguntas:

1. ;Considera gue el modulo de Programacion y Base de Datos es necesario para
su formacion estudiantil? *

I:::I Totalments en desacusrdo.
I:::I Madianamente de acuerdo
O De acuerdo

I:::I Totalments de acuerdo

2. ;Enlas clases de Programacion y Base de Datos, entiende lo que el profesor le
enzefia? *

O Totalmente en desacuerdo.
I:::I Medianamente de acuerdo
I:::I De acuerdo

O Totalmente de acuerdo
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3. ;Considera que |z ldgica de programacion debe ser parte del madulo de
Programacion y Base de Datos? *

l:::l Totalmente en desacuerde.
O Medianamente de acuerdo
I:::I De acuerda

I:::I Totalmente de acuerdo

4. ;El aprendizaje de logica de programacion lo realiza en forma tedrica-practica,
utilizando lapiz v papel 7 *

l:::l Munca
O Rara vez

I:::I Frecuentements

I:::I Siempre

5. jEltiempo de duracion de |as evaluaciones no son suficientes para €
desarrcllc de los temas de l2gica de programacion? *

I:::I Totalmente en desacuerdo.
I:::I Medianamante de acuerds

I:::I D sousrdo

I:::I Totalmente de acuerdo

&. ;Considera gue en la ensefianza de la logica de programacion es necesaric el
usc de computadoras para €l mejor desarrolio de las clases? *

l:::l Totalmente en desacuerdo.
I:::I Medianamante de acuerdo
I:::I De acuerdo

l:::l Totalmente de acuerdo
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7. jLos profesorss de programacion utilizan softwarss para la ensefianza en las
clases? *

D Munca
D Rara vez

[::I Frecuentements

[::I Siempre

&. ;Los profescres de programacion, realizan practicas en los laboratorios de la
institucion, para la ensefanza de la logica de programacion? *

[:] Munca
[:] Rara vez

l::l Frecuentements

D Siempre

2. ;L& instituciaon cuenta con equipos de computas actualizados? *

I:::l Totalmente en desacuerdo.
D Medianamente de acuerds

D De acuserdo

D Totalmente de acusrdo

10. ; Dentro de su hogar tiene acceso a intemeat y uso de computadora?

D Munca
[::] Rara vez

[::] Frecuentements

l::l Siempre
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1. ; Considera necesario &l uso de softwares interactives (herramisntas de
aprendizajes visual) para la ensefianza? (Fj. Geogebra para matematicas)

I:::I Totalmente en desacuerdo.

l:::l Madianamente de acuerdo
I:::I De acuerdo

Totalmente de acuerdo

12, ;Considera gue los softwarss interactivos Son NECEsarios para un mejor
aprendizaje de la ldgica de programacion? *

I:::I Totalments en desacuerdo.

I:::I Madianamente de acuerdo

l:::l De acuerdo

I:::I Totalmente de acuerdo

13, Han recibido clases de I&gica de programacion usando software intesractivo, ™

l:::l Munca
I:::I Rara vez

I:::I Frecuentements

l:::l Siempre

14, Considera usted que utilzando software interactive podra culminar en menaor
tiempo sus evaluacioness. *

I:::I Totalmente en desacuerdo.

I::I Medianamente de acuerdo

I:::I D2 acusrda

I::I Totalmente de acuerdo
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15. ;Ha utilizado el Software Interactivo Scracth para 2l aprendizaje de la logica
de programacion? *

I:::I Munca
I:::I Fara vez

[:::l Frecuentements

I:::I Siempre

1&. ;Le gustaria utilizar Scracth para el aprendizaje de | lbgica de programacion?
&

l:::l Totalments en desacusrdo.
I:::I Medianamente de acuerdo
I::I De acuerda

l::jl Totalmente de acuerda
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Anexo 7. Evidencia de la ejecucion de la encuesta por parte de los docentes.

i) Cristina Jordan

ult. vez hoy a las 15:52
0 DE NOVIEMBR

“'""‘"::w MAESTRIA EN EDUCACION
vz e MENCION TECNOLOGIA E
i INNOVACION EDUCATIVA
"“-'3";:'-4._«.-__:-_;-_-':_ docs.google.com

https://docs.google.com/forms/d/e

/TFAIpQLSddbYZMvqfOvkwEgH4Wu3
uC4BDkLgmOWvYpgduadwDkyC04gg
/viewform?usp=sf_link 12:51 A/

Estimado compafero saludos
cordiales. Le invito a responder la
siguiente encuesta en torno a mi
trabajo de investigacion. Anticipo mis
agradecimientos. 12:51

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

Se ha registrado tu respuesta

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Privacida
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Anexo 8. Evidencia de la ejecucion de la encuesta por parte de los estudiantes.

< @3\ Betty Mercedes.. . {d @& docs.google.com/forms (@) ¢
‘ ult. vez hoy a las 11:26

8 DE DICIEMBRE DE 2020 —
f——\ Umvgrsndad Estatal
% Peninsula de Santa Elena

Tu das programacion en los UJ
primeros? 135 W/ ne=Z¥ |nstituto de Postgrado
Ta
Tu das programacion en los primeros?
Si

MAESTRIA EN
Quiero poder hacerles la encuesta .
mafana 21:42 W/ EDUCAC'ON
licarl -
i e MENCION

o tu les podrias enviar y les explic}as?” T EC N O LOG iA E

1:42

Mafiana tengo con ellos las 2 | N N OVAC | O N

primeras hora

Claro envia.el link 5,4 EDUCAT|VA

e o

Ui M AESTRIA EN EDUCACION Se ha registrado tu respuesta.
~ MENCION TECNOLOGIA E
INNOVACION EDUCATIVA
docs.google.com

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por
Google. Notificar uso inadecuado - Términos del

https://forms.gle Servicio - Politica de Privacidad

/MgDHHzNsZgJLJdbc6é
Encuesta para estudiantes.

«

Anexo 9. Evidencia del Plan Piloto para la implementacion de Scratch.
Capacitacion docente.

TALLER DE SCRATCH
Solicitar control

A 1a grabacién se ha iniciado. Esta reunién se esté grabando. Al unirse, da su consentimiento para que se grabe. Polfica de privacidad
Chat de la reunién

1. Asistencia
2. Desanollo del Taller
acerca de Scratch

~ & & 3) ESP

3/2/2021
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TALLER DE SCRATH SESION 2 o

Solicitar control 8 5§ & ¢ - E ) o~ Abandonar v/
Silendiar (Ctrl + Maytis + M)
Participantes

Escribe un nombre

@ CEDILLO VILLON ANDREA PATR... ¢

@‘) Cristhian Fernando Ramos Mejia &

@) Cristina Elizabeth Rodriguez Jor..

@ Raul Alvaro Leiton Vera

@ 'YAGUAL CRESPIN BETTY MER(

[ —

@) Betty Mercedes Yagual Crespin
¥e sn 2
Rigoberto Yagual Lazaro
igoberto Yagual
Qe sinrespuesa
q Danny Rodolfo Mite Balon

.& Andrea Patricia Cedillo Villon
d vesta

131
~ &) B ot BB

Anexo 10. Evidencia del Plan Piloto para la implementacion de Scratch. Taller con
estudiantes.

A 1a grabacién se ha iniciado. Esta reunion se ests grabando. Al unirse, da su consentimiento para que se grabe. Polftica de privacidad

Serstch 2192

@B - o o 4o

io Flores Amy Arianna (Invitado) ¥

“ Portapapeles 1 de 24
Elemento no recopilados elimine;
elementos para aumentar ¢l
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A\ Esta grabando Estés grabando esta reunién. Asegirate de que todos sepan que se les esta grabando. Politica de privacidad

focha_de_ntrega
techa_de_slanorackén
fecha_de_caducidad
nombre._del_ producto

precio_del_producto

Anexo 11. Rdbrica de evaluacion utilizada en el Plan Piloto en Taller con

estudiantes.
RUBRICA PARA TRABAJO PRACTICO DEL LABORATORIO
2,5 2 1,25 1
CRITERIOS DE DOMINA LOS ALCANZA LOS ESTA PROXIMO EN NOALCANZA LOS
4 APRENDIZAJES APRENDIZAJES ALCANZARLOS APRENDIZAJEs | O LIFICACION
EVALUACION APRENDIZAIES

Capacidad de resolver
problemas

Resuelve con
exactitud los
ejercicios planteados

Resuelve levemente
los ejercicios
planteados

Resuelve con
dificultad los
ejercicios planteados

Mo resuelve los
ejercicios planteados

Participacion,
responsabilidad,
Puntualidad

Todos participan
activamente y con
entusiasmo

Participa
medianamente
activamente y con
entusiasmo

Participa
parcialmente
activamente y con
entusiasmo

Mo participa

Temporizacion

El estudiante utilizé
el tiempo adecuado
y resolvid el ejercicio
planteado

El estudiante utilizo
el tiempo adecuado
pero tuvo dificultad
en el desarrollo del

eiercicio

Elestudiante ufilizd
parcialmente el
tiempo adecuado
pero tuvo dificultad

en el desarrollo del

El estudiante no
empleo el tiempo
adecuadamente.

El estudiante cumple

El estudiante cumple
medianamente con

El estudiante cumple
parcialmente con

Calidad de Trabajo  |con todas las Mo cumple
) ) todas las todas las
instrucciones dadas
instrucciones dadas  |instrucciones dadas
10 8 5 4
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Anexo 12. Carta Aval 1.

2P

“RASHID TONBAY Capartarmam bz de
Flaryas — Ecuasdar Amtarads

CARTA AVAL

A quicn cormesponda;

o, RAMON VICTORIANO QUIMI ESCALANTE, e calidad de Recior d2 la
UNIDAD EDUCATIVA “RASHID TORBAY™, del camain Playes, cenidico y aulorizo
6 lz Leda. Johasna Marksnels Sedrer Cregpin. ponadora de 1 cédals de idemidad M
OS2 | 14 d 1, espadisne G2 la Meesiria en Educacidn, mencidn wecnologin @ mssovacibn
odecativa de la Umiversidod Fsisal Penirsula de Sania Elena, realizar su Informe de
Isvestigaciin con ¢l tema ™ SOFTWARES INTERACTIVOS PARA POTENCIAR
LA EMSERANEA DE LA LOGICA DE PROGRAMACIKN EN LOS
ESTUDIANTES DE INFORMATICA DEL BACHILLERATO TECNIOO DE Las
INSTITUCHINES EDBUCATIVAS DEL DISTRITO #8022 DE LA ZONA 5
CANTON PLAYAS, ARD 2020, asi como la aplicecitn de los isstnementos v itcnices
de investigacidn. que seniin utilizados par fimes scadémmioos.

Es mdis cusmio prsedo dor fie

Mayesx, moviemnbre del it

MBS, RARMOS QUIMI ESCALANTE
HRECTOR

“Sado o Edveackd dalfrars al Ecuddes™

Darprcicon: s 2.5 ds ol Moo dageral o Foastsl Fases Dmsk e baoor ba e pros Lcoe
makeg orash oy e sradesl hoirnal com

- "
el
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Anexo 13. Carta Aval 2.

“==]  Unidad Educativa *Inti Raimi”

Sy arel? S m——————— L R
- i A A% - ECUAMIR
CARTA AVAL
A et e n.

Yo. M. MAYRA JALCA ROMERD, cn calidad de Besinm de la [INIDAD
EOLE ATIVA “INTIFRAIMI™, del cantin Playas, cerfifico y wetoriim a la Leds.
Sokinon Marianeld Sudrer Cresple. pordom de b ochlule de idestssd
BRI 1140141, esudianie de la Masstia gn Educacion, menzion Teonckega =
I=novacicn Flucaliva de la Usnersided Essatal Peninssls de Sanls Elena, realizar s
proveccs e mestigacien ¥ tulickn con el lemm MSOFTWARES
INTERADTIVOS PARA POTENCIAR LA ENSERANZA DE LA LOGICA DE
FROGRAMACHIN EN LOS ESTUDIANTES DE INFORMATHCA DEL
BACATLLERATO TECNICD DE LAS INSTITUCHINES EDUCATIVAS BEL
DISTRITO M2 DE LA ZORNA 3, CANTON PLAYAS, ANO 20007, a5l come by
anlicacion de los intriumestos ¥ ibcnicas de imvesligasion, qec serin uilizados para
Pt poadémicos.

Fr tede pmantn musdn dar fe
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Anexo 14. Porcentaje Urkund.

Instituto de Postgrado

La Libertad, 03 de Marzo 2021.

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

En calidad de tutor del Informe de Investigacion “SOFTWARES INTERACTIVOS PARA
POTENCIAR LA ENSENANZA DE LA LOGICA DE PROGRAMACION EN LOS
ESTUDIANTES DE INFORMATICA DEL BACHILLERATO TECNICO DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL DISTRITO 08D22 DE LA ZONA 5, CANTON
PLAYAS, ANO 20007, elaborado por la masstrante Loda JOHANMA MARIAMELA
SUAREZ CRESPIN, egresada de la MAESTRIA EN EDUCACION MENCION
TECNOLOGIA E INNOVACIGN EDUCATIVA PRIMERA COHORTE. de ka Universidad
Estatal Peninsula de Santa Blena, previo a la obtencion ded Tiulo de MAGISTER EN
EDUCACION MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA PRIMERA
COHORTE me permrite dedarar que una vez analizado en & sistema antiplagio URKIUND,
luepo de haber cumnplide los requermientos exigides de valoracion, el presente proyecio
gjecutado, se encuentra con 2% de la valoracion permitida, por consiguiente se procede a
emitr el presente informie,

Adjunto reporte de similitud.

Ing. FREDDY VILLAC SANTOS, MSc.

Docente tutor

Direscoddn: Campus mainz, Lo Libartod - peoe. Sanka Elena - Eouador
Cadigo Postal: 2000 - Tabldona: P14 TEIT32 ol 131
WA, L B
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Anexo 15. Certificado de Gramatologia.
CERTIFICADO DE GRAMATOLOGIA

Choen suscribe, Lic, Conmie Petra Granados Lindao, MSc informoe gque he revizado la
documentacicn del Informe de Imvestigacion: “SOFTWARES INTERACTIVOS PARA
POTENCIAR LA ENSENANZA DE LA LOGICA DE PROGRAMACION EN LOS
ESTUDIANTES DE INFORMATICA DEL BACHILLERATO TECNICO DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL DISTRITO 09D22 DE LA ZONA 5, CANTON
PLAYAS, ANO 20207, de la estudiante Leda Johanma Marianela Suirez Crespin, de la
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA del IPG. de la UPSE, v en consecuencia:

CERTIFICO:
Que desde el punto de vista de la sintaxis de 1a lengua castellana y de las normas de 1a redaceidn
cientifica, el frabajo revisado cumple los requisitos gramatolégicos necesanos v suficientes para

su sustentacion, como trabaje de fin de maestria.
Dado en Playas, a los 19 dias de marzo de 2021.

Firmado:

"H/: E-:.r:" ]

e’ OV

i

W l'.-'-
Lic. Connie Petra Granados Lindao, MSe,
Cedula No. 0907446702
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