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I. INTRODUCCION
Es insoslayable para las autoridades educativas actuales desarrollar desde la
primaria aprendizajes computacionales, porque existe un vinculo estrecho entre
el desarrollo del ser humano y las tecnologias, trayendo como consecuencia el
incremento de la condicion de nativos digitales, razon por la cual los paises estan
contemplando como competencias transversales al desarrollo del pensamiento

computacional y entornos virtuales generados por las TIC.

La UNESCO (2021) con su aporte a las TIC a través del desarrollo de los
principios éticos de la Inteligencia artificial permite el avance de la tecnologia con
rostro humano respetando sus derechos y el desarrollo sostenible, promoviendo
la construccion del conocimiento integrado y la libertad de expresion. Del mismo
modo lo hace la Fundacién Telefonica (2021) quien viene implementando
propuestas en EBR en diferentes paises de Latinoamérica donde utilizando la
tecnologia dan soluciones a sus problemas, con un enfoque territorial
incorporando valor agregado al trabajo de aula. Desde el enfoque de construccion
de conocimientos y laboral, el pensamiento computacional se convierte en el
principal desafio en la formacion de ingenieros y el acceso al campo laboral de

todos los sectores sociales (Romero y Villamizar, 2021).

Téllez (2019) desde la experiencia boliviana refiere que el pensamiento
computacional ha impactado con mayor énfasis las TIC y su éxito depende de la
claridad con la que se aborde a través del triangulo interactivo. A través del Plan
Ceibal, Uruguay es el primer pais que dio inicio en educacidon basica,
contemplando tres programas: pensamiento computacional para estudiantes,
laboratorios digitales y jovenes para programar, con la finalidad de desarrollar el

pensamiento matematico, tecnologico, cientifico e ingenieria (Gamito et al, 2022).

Alva y Augusto (2018) refieren que en Perl se vienen implementando programas
educativos para elevar los bajos niveles de logros alcanzados en las evaluaciones
a nivel internacional PISA 2018 de 79 paises que participaron en el 2018, Pert
ascendio en matematica 13 puntos en el 2015. Estos resultados han conllevado
al Ministerio de Educacién a capacitar a los maestros y estudiantes en

herramientas digitales como Kits de robética y Scraich, cursos de capacitacion
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digital, de manera presencial y virtual e implementacion de docentes de aulas de

innovacién pedagogica, entre otros (Montes, 2021).

La Direccion Regional de Amazonas (2020) el afio 2021 a partir de las exigencias
de la pandemia COVID 19 al sector educacion, se viene implementado con el
apoyo del Gobierno Regional con el Proyecto orientado a mejorar las capacidades
tecnolégicas desde la primaria con la intervencion de 130 instituciones educativas
de las siete provincias, beneficiando a 8 343 estudiantes, 26 acompafiantes y 420
docentes. A nivel local la Red Educativa - RER MAFORSA de Lonya Grande en
sus 22 instituciones educativas activaron durante la pandemia COVID 19 una
estrategia de intervencién educativa, para llegar a los estudiantes mas alejados
de la zona eminentemente rural, a través de la participacion de los maestros
guienes llevaban el material educativo a sus alumnos casa por casa una vez a la

semana.

El programa educativo basado en herramientas digitales es un proyecto de
investigacion altamente relevante, porque permite que el docente domine una
metodologia para ensefnar habilidades de pensamiento computacional de una
manera mas efectiva y eficiente. Ademas, la implementacion del programa
educativo, ayuda a los docentes a adaptarse a las nuevas tecnologias y a ofrecer
una educaciéon mas innovadora y actualizada, ya que aporta conocimientos y

herramientas para prepararlos para los desafios del futuro.

En el contexto de esta problematica, el investigadgr se formula: g,n qué medida
el programa de herramientas digitales desarrolla el pensamiento computacional
en estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria del distrito de Lonya Grande?
Cientificamente se justifica a partir de los aportes de la teoria del “Conectivismo
para la era digital” de George Siemens donde considera que el aprendizaje es
individual y que con la influencia de las tecnologias induce al reconocimiento de
patrones y conexiones para aprender. La teoria constructivista segin Piaget
como segunda corriente pedagogica después del conectivismo que acepta la
puesta en marcha de recursos tecnoldégicos en educacion. La teoria del
Construccionismo, referente sociotecnopedagoégico para la era digital y padre del
construccionismo y finalmente la teoria del pensamiento computacional de

Jeannette M. Wing. Socialmente se justifica porque el aprendizaje y manejo de




las herramientas digitales con pensamiento computacional va a permitir mejorar
sus condiciones de vida de las personas al aprovechar éptimamente los
dispositivos que cuentan en sus hogares y de manera personal, ademas se va a
concientizar en el uso 6ptimo de la tecnologia en la ciudadania digital,
preparandoles para un mundo laboral altamente automatizado, donde las
oportunidades de trabaj& seran para aquellos que se han convertido en
programadores digitales. Desde el punto de vista préactico se justifica porque los
estudiantes utilizan de manera adecuada sus tabletas fomentando la utilizacion
de software gratuito como el Scratch y otras herramientas digitales.

Metodoldgicamente es relevante, toda vez que se aplicara un programa educativo
basado en herramientas digitales, dado el contexto del Covid-19, lo cual va a
generar en los estudiantes aprendizaje auténomos y mas interconectados,
creativos y por ende maés significativo en el mundo digital.

bjetivo general ﬁ: Determinar el efecto del programa de herramientas digitales
para desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo de
Educacion Primaé'a del distrito de Lonya Grande. Los objetivos especificos son:
a) Diagnosticar el nivel de pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo
de Educacion Primaria, med&mte la aplicacion del pretest, b) Disefiar el programa
de herramientas digitales para desarrollar el pensamiento computacional en
estudiantes del V ciclo de Educacién Pr'&aria, c) Aplicar el programa de
herramientas digitales para desarrollar el pensamiento computacional en
estudiantes del nivel primario, d) Evaluar el efecto del programa de herramientas
digitales gra desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo
de Educacién Primaria; a través del post test, e) Verificar _si el efecto del
programa de herramientas digitales para desarrollar el pensamiento

mputacional en estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria; a través de la

aplicacion del pre y post test.

La hipotesis de investigacion Hi: El programa de herramientas digitales, influ
significativamente en el desarrollo del pensamiento computacional. Ho: El
programa de herramientas digitales, no influye significativamente en el desarrollo
del pensamiento computacional.




Il. MARCO TEORICO

Para estudio se ha tenido en consideracion los antecedentes de la investigacién:

En Espafia, Caballero (2020) puso en marcha un estudio utilizando escenarios
de robotica educativa y programacion en el nivel secundario. Investigacion de
diseno cuasi experimental, enfoque cuantitativo y tipo no experimental. Los
resultados sefnalan que el programa de pensamiento computacional permitié
alcanzar resultados favorables. Concluyendo que las actividades realizadas
fomentaron comportamientos positivos y habilidades sociales entre estudiantes,
ademas de una gran motivacion por la robética educativa, alcanzando
contribuciones importantes al conocimiento cientifico desde temprana edad de

los estudiantes.

En Colombia, Mantilla (2022) con la finalidad de incorporar al sistema educativo
la tendencia computacional en secundaria mediante la propuesta didactica de
alfabetizacion digital. Investigacion desarrollada con metodologia cuantitativa,
disefio descriptivo - correlacional, aplicado a 133 estudiantes. Los resultados
refieren una relacién positiva directa entre el ecosistema virtual de aprendizaje y
el pensamiento computacional. Concluyendo: Es una tendencia para mejorar los
aprendizajes de los estudiantes, permitiendo maximizar la creatividad para disefio
de algoritmos y programacion, en contraposicién de la mayoria de los jévenes

gue en su mayoria son consumidores.

En Valencia, Piazza y Mengual (2020) analizaron en escuelas de educacion inicial
a secundaria el pensamiento computacional mediante la produccion cientifica.
Estudio de enfoque cuantitativo. Los resultados revelan que existe un incremento
de interés de parte de los estudiantes para publicar citas del pensamiento
computacional en SCOPUS en los paises promotores. Concluyendo, las obras
mas referenciadas, los autores y las fuentes se convierten en un antecedente
positivo en el campo de la investigacién cientifica; ademéas de convertirse en una
importante herramienta de reflexién para desarrollar habilidades especificas para

que en futuro se desempefien en el mercado laboral.

En la Habana, Pérez et al. (2021) analizaron el pensamiento computacional a

partir de las tendencias actuales de la matematica discreta en diferentes




instituciones educativas publicas. Estudio abordado con el enfogue sistémico-
funcional-estructural, la muestra fue de 30 docentes del nivel primaria. Los
resultados sefialan que, por falta de herramientas contextualizadas del
pensamiento computacional, solo se esta limitando a contextos reales
eminentemente educativos. Ademas de la falta de modelos orientadas a esta
disciplina los docentes hacen uso de su criterio propio sin la oportunidad de
retroalimentacién para los estudiantes. Concluyendo: Existe abundante
investigacion sobre el pensamiento computacional relacionada a los aprendizajes
de la matematica carente de investigaciones dirigidas a los maestros para
operacionalizar acciones en los aprendizajes de la matematica discreta
propiciando el pensamiento computacional, al carecer de informacidn practica y

tedrica para potencializar los contenidos de dicha materia.

En Espana, Tadeu y Brigas (2022) desarrollaron una investigacion en estudiantes
de educacion bésica a través del andlisis del computer Science Unplugged.
Estudio descriptivo de enfoque cuantitativo. Arribando a los resultados que en
Europa se esta implementando un enfoque de programacion informatica en el
aula, el mismo que esta creciendo exponencialmente y con tendencia
internacional. Concluyendo, en el siglo XXI se incubaron las ideas que potencian
el lenguaje de programacién infantil; la misma que es utilizada como una
herramienta para motivar a los estudiantes pensar de manera reflexiva y critica
en el proceso del pensamiento.

Salamanca, Espafa, Caballero (2020) con el propésito de potenciar las
habilidades digitales a través de actividades educativas con nuevos codigos de
alfabetizacion con nifios en etapa inicial. La metodologia utilizada fue cuantitativa,
disefio cuasi experimental, administrado a 131 estudiantes. Los resultados nos
indican gue el programa aplicado a través de sus actividades propuestas fomenta
comportamientos y habilidades sociales positivos entre estudiantes e integrantes
de la comunidad educativa. Concluyendo: La robética fue la actividad con la que
los alumnos mostraron mayor motivacion e interés para construir sus
conocimientos y mejorar sus aprendizajes. La robdtica permitid manejar
informacion cientifica del pensamiento computacional, valorando que las

habilidades digitales se tienen que trabajar desde la educacion inicial.




En Uruguay, Vaillant et al. (2020) apoyados por los fondos concursables de
Uruguay analizaron y describieron plataformas digitales en ingresantes del nivel
secundaria. Estudio transeccional - cuantitativo, administrado a 18 docentes de
primero de secundaria. Entre los resultados destaca la poca utilizacion de las
plataformas y herramientas digitales; siendo los smartphones los recursos
digitales mas utilizados por los docentes, concentrandose en dos aplicaciones: la
GeoGebra y la PAM (Plataforma Adaptativa Matemaética). Concluyendo: Las
herramientas digitales existentes no son aprovechados oOptimamente en las
matematicas, obteniendo niveles bajo y moderado en su uso, para revertir esta
situacién es de urgencia la creacidon de un modelo disruptivo tecno pedagogico
del profesorado, contemplando el siguiente orden teléfono celular, computadora,
laptop y Tablet, ademas de su edad y formacién profesional con titulo

pedagogico.

En Cuba, Cueva y Cueva (2020) analizaron diferentes investigaciones durante 20
afios relacionados a la aplicacion de plataformas y herramientas digitales en los
diferentes sectores sociales en Ecuador. Estudio cuantitativo no experimental.
Los resultados nos senalan que las herramientas digitales estan siendo valoradas
con el transcurrir del tiempo, permitiendo la eficacia del trabajo docente en
tiempos de pandemia, contribuyendo con nuevas formas de ensefiar y fomento
de nuevas maneras de interrelacionarse. Concluyendo los dispositivos mas
versatiles y potentes son las herramientas digitales, que la sociedad moderna
cuenta en la actualidad, pero lamentablemente en el sector educacién no se ha
explotado como corresponde, a pesar del gran potencial humano que posee en
sus docentes, es por ello que se evidencia el poco éxito en su metodologia
aplicada, distante de la exigencia de los nuevos ciudadanos del siglo XXI. A pesar
de tener conocimiento de la eficacia que estos pueden cumplir en tiempos de

crisis y nuevas maneras de ensefiar, con interaccion social e iniciativa personal.

En Espafia Ayala (2020) con la finalidad de aprovechar los nuevos escenarios
formativos a través de las herramientas computacionales de simulaciéon en un
mundo digital de educacion primaria. Metodologia de disefo basica, aplicado a
14° estudiantes del nivel primaria. Los resultados nos sefialan que los docentes

son los agentes educativos indicados para disefiar experiencias de aprendizaje




gue pongan en practica las herramientas computacionales que permitan la
construccién de modelos mentales con retos de simulacion. Concluyendo: Un
buen manejo de los simuladores permite mejorar el conocimiento en las
diferentes areas curriculares, ambiente escolar, concepcion del computador, tipos
de simuladores y fundamentos pedagogicos. Los cinco elementos del modelo de
JohnsonLaird contempla los mecanismos de verificacion, los roles del docente y
del estudiante, los elementos instruccionales del simulador, y las caracteristicas

del contexto.

En Chile, Quintana etal. (2020) analizaron la didactica, metodologia,
evaluaciones y adaptaciones pedagogicas y su eficacia al mundo digital.
Investigacién descriptiva. Los resultados sacan a la luz la transicion gradual que
se estd gestando entre la modernidad y postmodernidad y, la progresiva
adaptacion al contexto cientifico y tecnolégico, desafiando al ser humano a
resolver problemas haciendo uso de las herramientas tecnoldgicas. Concluyendo
que las instituciones y personas en la actualidad estan enfrentando cambios

bruscos de adaptacion en su comunicacion y modos de vida.

A nivel nacional, Paucar et al. (2022) desarrollaron en estudiantes de primaria el
pensamiento computacional, utilizando cuatro modelos de robots educativos en
Huancavelica, convencido que este desafio se puede alcanzar con o sin aparatos
tecnologicos y computadoras. Estudio pre experimental, administrado a 20
estudiantes. Los resultados indican que los conceptos computacionales
empleados fueron operadores y manipulacion de datos, condicionales,
paralelismo, eventos, ciclos y secuencias; aplicados en la regidn mas pobre del
pais donde los estudiantes de educacidn primaria enfrentan grandes brechas en
el acceso a la tecnologia y la educacion. Concluyendo: Es de urgente necesidad
gue se utilicen robots educativos especificos teniendo en cuenta su edad y sin
discriminacion de género. Se recomienda utilizar robots con movimientos
aerébicos y funcionalidades diferentes, para ser programado desde los celulares,

dado que es motivador para los escolares y estimula el trabajo en equipo.

En Arequipa, Marin (2020) analizo la influencia en la matematica del pensamiento
computacional. Estudio descriptivo, no experimental. A través del manejo de los

aplicativos Geogebra y MatLab, por convertirse en una herramienta que




proporciona a los estudiantes habilidades para soluciones sus problemas en un
mundo digital. Concluyendo que tanto las matematicas como el pensamiento
computacional son herramientas de modelacion que permiten crear nuevos

modelos y aplicar formulas existentes.

En Camporredondo, Luya, Huaman (2021), desarrolld6 el pensamiento
computacional en estudiantes de inicial. Investigacion de disefio descriptivo,
aplicado a 20 estudiantes. Los resultados nos sefialan que el 40% alcanzd un
nivel satisfactorio en habilidades motoras finas y juegos digitales, el 10% esta en
proceso en juegos digitales y habilidades motoras finas; mientras que el 35% esta
en un nivel de riesgo en ambas variables, es por ello gue se determina que tanto
los juegos digitales como las habilidades motoras finas se manejan de manera
independiente. Concluyendo: Que el 10% de los escolares esta en retraso de
coordinacion motora fina, el 15% en riesgo, mientras que el 15% es normal; en
relacion al pensamiento computacional el 10% esté en retraso, el 35% en riesgo

y el 55% alcanzé un nivel normal.

En Puno, Flares (2019) aplico el modelo holistico de pensamiento computacional
con codigo-alfabetizacién. Estudio pre experimental administrado a 311
estudiantes. Los resultados nos muestran que el pensamiento computacional se
ve influenciado por el prototipo de software aplicado en base a fundamentos
pedagogicos y conceptos de sistemas. Concluyendo: El grupo experimental han
alcanzado el nivel medio-alto de pensamiento computacional con el modelo antes
mencionado. Los conceptos de sistemas utilizados fueron, interacciones de un
sistema, cibernética del construccionismo; aplicando una metodologia para un

entorno web.

En Arequipa, Huillca etal. (2022) analizaron las competencias digitales y
computacionales en educacion superior. Investigacion descriptiva, de enfoque
cuantitativo y tipo no experimental. Los resultados muestran que el 67% estan en
el nivel regular de pensamiento computacional, el 17% bajo y solo el 16% en el
nivel alto; mientras que el 59% esta en el nivel regular, el 19% bajo y el 22% en
el nivel alto en competencias digitales. Concluyendo que para fortalecer se tiene
gue capacitar a los docentes, para emplear lo aprendido en su jornada laboral.




Orellana (2022) analizé en las instituciones de Béasica Regular el proceso de

enseflanza con recursos digitales. Estudio cualitativo de metodologia
hermenéutica, aplicado a nueve expertos en el tema. Son un recurso pedagogico,
al demostrar que son amigables y flexibles es por ello que se puede utilizar en
diferentes tipos de ensenanza. Concluyendo: Durante la COVID 19 se han
convertido en herramientas significativas los recursos digitales, favorecio la
viabilizacidn de los procesos de ensefianza — aprendizaje, permitiendo desarrollar
mega destrezas como la auto reflexion de labor docente, interaccion entre
agentes educativos. Existe el requerimiento urgente de capacitacion docente con
la finalidad de aprovechar oOptimamente en los procesos didacticos vy

pedagogicos, trabajo en equipo.

En Oxapampa, Pasco, Gonzales (2021) realizé una investigacion en estudiantes
de educacion superior sobre competencias digitales con las herramientas
virtuales. La metodologia empleada fue cuantitativa con disefio correlacional
causal; aplicado a 87 estudiantes universitarios a quienes se les administrd un
cuestionario. La universidad de Oxapampa esta en un nivel intermedio sobre el
manejo de herramientas virtuales y en competencias digitales el 70% avanzado.
Concluyendo: Que para lograr los objetivos trazados sobre competencias
digitales en los diferentes temas abordados en la educacion superior se tiene que
aprovechar las herramientas virtuales como recurso de exploracion e indagacion
en los diferentes espacios de aprendizaje y conformacion de colaboradores y

comunidades virtuales.

En Lima, Gaona (2021) analiz6 los niveles criterial, inferencial, reorganizacional
y literal a través de un programa de herramientas educativas digitales.
Metodologia tipo aplicada, instrumento prueba ACL, técnica encuesta, aplicado a
60 estudiantes. Los resultados nos sefalan que existid un avance significativo en
el grupo experimental al demostrar una apropiada y adecuada comprensién
lectora alcanzando el 86.67% nivel alto y, reduciéndose los niveles bajo y medio,
notandose una gran diferencia en relacion al grupo control. Concluyendo: En
todas las dimensiones trabajadas se evidencié una mejora significativa, siendo lo

mas sorprendente los logros alcanzados en el nivel criterial el 43.33% alcanz6




niveles alto y medio, logrando emitir apreciaciones adecuadas y juicios propios a

través del andlisis y sus comentarios; reduciendo el nivel bajo a 13.33%.

En Lima, Caballero (2020) interpreté en las clases de educacion primaria las
herramientas digitales que usan los docentes. Investigacion desarrollada con el
enfoque cuantitativo, metodologia hermenéutica. Los resultados sefialan que se
puso mayor énfasis a partir de los tiempos de pandemia COVID 19, porque son
recursos libres a utilizarlo en linea por los docentes y estudiantes. Concluyendo
las mas utilizadas son google, padlet, jamboard, kahoot y whatsApp, porque

brindan la facilidad de adaptacion a favor de la educacion.

En Lima, Blanco et al. (2022) desarrollaron en la pandemia una investigacion
sobre las herramientas digitales. Investigacion no experirﬁntal de enfoque
cuantitativo. Los estudiantes ante el confinamiento social se han visto en la
obligacion de adecuarse al sistema hibrido del aprendizaje. Concluyendo que las
herramientas digitales en el mundo moderno que la sociedad esta vivenciando
son recursos de mucha importancia para la educacion formal y cientifica, dado
que los estudiantes por naturaleza son “nativos digitales”, y les motiva a
desarrollar aprendizajes autdbnomos que le conllevan en el futuro a un mejor

desempernio laboral.

El estudio sustenta sus bases tedricas en funcién a las dos variables, el modelo
de estrategias con herramientas lo hace con la teoria del conectivismo, segun
Ortiz y Corréa (2020) los sistemas educativos se han visto influenciados en las
Gltimas décadas por el auge de las nuevas tecnologias, es en este contexto el
2004 George Siemens propone una teoria denominado: “Conectivismo para la
era digital”, donde considera que el aprendizaje es individual y que con la
influencia de las tecnologias induce al reconocimiento de patrones y conexiones
para aprender. Es en este nuevo escenario de aprendizaje los escolares deben
tomar decisiones aprovechando los nuevos patrones y conexiones (Fernando y
Garcia, 2016).

La implementacién de softwares conlleva asumir una nueva propuesta tedrica
digital, que permita comprender las experiencias puestas en marcha,

considerando su implicancia de bivalencia tanto en el curriculo como en la labor
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docente, conllevando al cambio de paradigmas metodoldgicos con matices de
una cultura convergente, digital y mediatica. Es por ello que el conectivismo tiene
la capacidad de generar diferentes tipos de aprendizajes independientemente de
su fuente o nodo que la provee, los que pueden ser aplicados dentro o fuera de
las aulas identificando nodos, redes y autoorganizado sus aprendizajes en
funcién a sus interese curriculares o personales (Torres, 2021).

Del mismo modo lo hace la teoria del constructivismo, para Hernandez (2008)
segln Piaget es la segunda corriente pedagdgica después del conectivismo que
acepta la puesta en marcha. Las razones son multiples entre ellas: El uso de
ordenadores permite que los estudiantes se expresen con soltura y asertividad
los nuevos conocimientos aprendidos de manera creativa y reflexiva. Las buenas
practicas pedagoégicas y los proyectos de innovacion puestas en marcha en
publicaciones web y en linea, permite a los docentes de aula sentirse motivados
y con potencialidades a demostrar para dar solucién a un problema concreto de
manera concertada y en sintonia con las exigencias curriculares de cada area
(Hernandez, 2008).

Las herramientas digitales se han visto expuestas y a disposicion de los
diferentes sectores sociales en todo el mundo, lamentablemente el sector
educacion, a pesar de recibir mayores beneficios es el que ha reaccionado de
manera mas lenta; a la mayoria de los docentes de aula les cuesta todavia
abandonar sus herramientas educativas que por afios vienen utilizando como la
pizarra, el cuaderno de trabajo, el lapiz, pinturas, tizas, entre otros, que los
sistemas educativos tradicionales por afios han venido implementando en las
instituciones educativas y fomentando aprendizajes memoristicos y repetitivos
(Yoza, 2019).

Mientras que la variable pensamiento computacional lo hace la teoria del
construccionismo, segun Seymour Papert (citado por Solérzano (2009) pionero
de la teoria del Construccionismo. Referente socio tecno pedagégico para la era
digital y padre del construccionismo, alumno de Piaget y amigo de Paulo Freire,
fundador del primer laboratorio de inteligencia artificial en su tierra Massachusetts
en 1963, lo que en la actualidad se conoce como informatica educativa o TIC. Los

aportes recibidos de esta teoria son tan significativos a la sociedad por su impacto
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cientifico —tecnologico. Su arguitectura tecnolégica con su teoria construccionista
lo convierten en el antecedente principal para las tecnologias avanzadas como

MindStorms, Micromundos y en la actualidad Scratch.

La influencia de Seymour Papert fue tan fuerte en los sistemas educativos del
mundo a través de las tecnologias de softwares, que conllevo al equipamiento de
infraestructura tecnologica en las instituciones educativas como maquinas One
Laptop Per Child, MIT, todas con aportes importantes en las innovaciones
educativas y construccion de nuevos conocimientos en los estudiantes. Ademas,
el nivel de exigencia a los educadores y estudiantes en la lectura de los libros
clasicos de Papert, para alcanzar mayor compromiso con las sociedades del
conocimiento y aprendizajes (Santamaria y Mendoza, 2009).

Otro desafio importante que la sociedad hace a la educacion moderna es la
incorporacién a la virtualidad de los escolares a través de la adaptacion de
instrumentos de gestibn pedagoégica, facilitando contenido y consoclidando
aprendizajes en funcién al ritmo, necesidades y estilos de cada estudiante. La
premisa que se tiene es que no todas las personas aprenden igual y que las
corrientes tecno - psicologicas aportan herramientas virtuales que ayudan a

visibilizar logros de aprendizaje (Alva y Augusto, 2018).

Asimismo lo realiza la teoria del pensamiento computacional, segin Jeannette
(2016) autora de la teoria del pensamiento computacional en su condicién de
docente universitaria utilizé el término de pensamiento computacional por primera
vez para identificar el pensamiento de un cientifico de computadoras y los
beneficios que esta acarrearia a los ciudadanos del mundo. Este término nace al
interrelacionarse con sus colegas de la universidad a través de correcs
electrénicos, definiéndose asi: En el pensamiento computacional las soluciones
son representadas de una manera que tengan la posibilidad de ser llevadas a un

agente de procesamiento informatico.

El siglo XXI depara a los estudiantes notables desafios en todos los ambitos de
su vida, las que requieren del aprendizaje y manejo de habilidades en
herramientas digitales, llamadas también “Integracion del pensamiento humano

con las capacidades de las computadoras”. Las investigaciones realizadas en
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los agentes educativos han permitido entender a los recursos digitales,
reorientando los conceptos como modelos, representacién de datos vy
descomposicién de problemas, ademas de incorporar otros como paralelizacion,

recursion y busquedas binarias (Segura et al, 2019).

Las destrezas que los estudiantes deben tener como prerrequisitos para
desarrollar el pensamiento computacional son: Habilidad de trabajar en equipo
para alcanzar metas, capacidad para liderar los problemas cerrados y abiertos,
tolerancia a la ambigliedad, persistencia al trabajo, confianza para enfrentarse
ante tareas complejas. Ante las constantes inquietudes por diferenciar el
pensamiento matematico, pensamiento critico y pensamiento computacional. Se
corrobora que es una nueva combinacién de destrezas de pensamiento Unico

(Guiza y Bennasar, 2021).

El pensamiento computacional. Segin Padron et al. (2021) por primera vez fue
definida como un grupo de habilidades orientadas a la forma de pensar no solo
para cientificos en computacion o programadores de sistemas, incluyendo el
rango de herramientas mentales que potencian el campo individual. En este
contexto a pesar que los docentes consideran tener una formacion en recursos
digitales medio — alto es de urgente necesidad capacitar empleando una politica
universitaria orientada a la formacioén pedagoégica digital (Valverde et al, 2022).

Los niveles o dimensiones del pensamiento computacional segun (Rosales,
2019) son:

La dimension analisis de datos, desarrolla las siguientes capacidades: Analiza
prototipos de decodificacion al comprender la nueva informacién en esquemas.
Analiza patrones de movimiento al girar los procesos en movimiento. Analiza
informacidn en representaciones de desplazamiento en objetos, comprende la

informacidn en formato visual resolviendo problemas.

La dimensién algoritmos, desarrolla las siguientes capacidades: Analiza la
informacidon algoritmica y deduce los procesos que faltan. Deduce las
caracteristicas de objeto para completar secuencias, analiza secuencias del
lenguaje informatico a través de los recorridos, identifica secuencias que

completa el algoritmo (Velasco y Velasco, 2020).
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La dimensién abstraccidon, las capacidades que desarrolla son: Deduce
caracteristicas de las imagenes y los encaja en bloques, completa la secuencia
de desplazamiento deduciendo cédigos y flechas, encuentra el orden de
desplazamiento en el recorrido ofrecido, identifica los patrones de

desplazamiento para completar secuencias (Fonden y Fonden, 2020).

La dimension descomposicion, desarrolla las siguientes capacidades:
Descompone los elementos de una imagen en sus partes, reconoce la estructura
de una imagen, identifica el conjunto de o&rdenes que permiten realizar
desplazamientos y descomponen elementos para resolver el problema
(Camargo, 2021).

La dimensién simulaciéon y automatizacién, desarrolla capacidades de:
Identifica procedimientos no realizados en la automatizacion, identifica
cantidades que se repite en el patrén, identifica errores de secuencia al
representar una figura, identifica patrones en el recorrido de la automatizacion y
reconoce errores del algoritmo al simular la formacién de figuras (Huarte, 2020).

Existe controversia en relacion a las capacidades asociadas al desarrollo del
pensamiento computacional, segin Cossio y Cossio (2021) existen cinco
capacidades o habilidades que determinan el pensamiento computacional, las
que estan vinculadas a la taxonomia de Blum, entre ellas: La capacidad de
generalizacion relacionada a poner en practica lo aprendido de la solucion del
problema a otras situaciones similares en contextos diferentes. La
descomposicién es la habilidad o capacidad que poseen las personas para
fraccionar una unidad o fendmeno de estudio. La abstraccién es la capacidad
para obviar detalles intrascendentes y quedarse con los mas importantes como
una especie de sintesis. Capacidad algoritmica conocida como la habilidad para
establecer secuencias de pasos al momento de resolver un problema o dar
soluciéon a una determinada situacion y, finalmente la capacidad de evaluacion
como un conjunto de pasos con la finalidad de medir el éxito de los procesos

seguidos en la solucion de un problema.
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Seguan Pablo (2022) considera que el pensamiento computacional tiene como
soporte a cuatro pilares o técnicas basicas sobre los cuales desarrolla su

accionar como entre ellas:

La descomposicién, se pone en marcha con la finalidad de facilitar la solucién

de problemas complejos, utilizando como tarea especifica la division del problema
general, resolviendo de esta manera en partes pequenas, ofreciendo mejores
oportunidades y facilidad de comprension, planificacion, organizacion, ejecucion

y evaluacién de actividades pertinentes.

Reconocimiento de patrones, es el pilar computacional orientado a relacionar
problemas similares e identificar en cada una de ellas las conexiones vy
similitudes, valorando la experiencia personal y colectiva vivida ante la solucion
de un problema y ponerlo en practica en la solucidén de otros similares.

La abstraccion, permite identificar lo importante o esencial del problema,
centrando su atencién en lo fundamental y dejando postergado lo poco
importante, de tal manera que la solucion del problema se hace mas importante
en la medida que se mantenga lo esencial sin quitar los accesorios principales.

El uso de algoritmos, corresponde a la parte metodolégica de la solucion de los
problemas, en él se contempla los pasos a seguir para la solucién del mismo,
teniendo en cuenta las instrucciones, organizacién de materiales y el desarrollo

de las tareas que conlleven a la solucion de un problema.

Segun Fuente y Garcia (2018) existen diversos criterios para evaluar el
pensamiento computacional, los mismos que se explicitan en diferentes
instrumentos de evaluacion entre ellos softwares como el Scratch, en relacion a
siete aspectos del pensamiento computacional a través de un codigo abierto que

analizan los codigos realizados por los usuarios.

Para Bermeo (2021) el pensamiento computacional influye notablemente en los
cambios estructurales del sistema educativo, empezando por la incorporacion de
la robotica al campo educativo y una nueva orientacién de la planificacién
curricular, llevadas en Europa especificamente seguido por todos los continentes

y aplicadas desde etapas infantiles hasta el bachillerato.

i




Un programa educativo es definido como un conjunto de actividades
explicitadas en un documento donde se organiza detalladamente los procesos
pedagogicos a poner en practica durante la ejecucion del plan o programa
educativo, contemplando en ello los contenidos a compartir, los tiempos a utilizar,
la metodologia a trabajar entre otros, en funcion a los objetivos a alcanzar. Los
contenidos a trabajar mayoritariamente estan definidos por el Estado bajo
responsabilidad del Ministerio de Educacién, porque existen un proposito de

llegar a todos los ciudadanos menores y adultos de un pais (Pérez, 2021).

Segun Carpio (2020) un programa educativo en el marco del pensamiento
computacional debe tener las siguientes caracteristicas:

Adquisicion de informaic’m, considera que esta estrategia pone en placer
operaciones cognitivas entre el profesor y sus alumnos o entre alumnos y
reconocer las caracteristicas de textos en contextos matematicos (Buelvas,
2018).

Codificacion de la informacidn, es una estrategia de aprendizaje mas dificil que
adguirir informacion. Es el proceso basico mediante el cual los estudiantes se
involucran en actividades cognitivo-intelectuales tales como procesamiento de
informacidn, almacenamiento y construccion de conocimientos como elementos

principales para la consolidacion del conocimiento matematico (Buelvas, 2018).

Recuperaciéon de informacion, esta dimension se refiere a la interaccion del
sujeto que lee el texto en un contexto determinado, tiene en cuenta la calidad del
texto y la eficacia en el contexto dado, haciéndolo mas amiga el proceso de
lectura con la finalidad de dar confianza para la solucidn del problema planteado
(Buelvas, 2018).

Apoyo al procesamiento, esta dimension esta relacionada con la metodologia
empleada por el docente la misma que tiene que debe responder a las
caracteristicas del estudiantes y sus expectativas y necesidades, buscando
constantemente la formacion cognitiva y evaluacion de los procesos seguidos en
el desarrollo de los problemas formulados por el docente para realizarlo dentro o

fuera de clase, poniendo en accion su liderazgo y capacidad de trabajo en equipo,
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fortaleciendo sus habilidades investigadoras en relacion a la solucion de sus

problemas cotidianos (Buelvas, 2018).

Segun De La Pena y Velazquez (2018) para elaborar un programa educativo
acorde a las exigencias y requerimientos actuales se debe tomar en
consideracion a la teoria general de los sistemas, que contempla tres elementos:
entrada, procesos y salida. Durante el proceso de entrada se contempla tres
fases para dar solucién a los problemas: el diagnéstico, la planificacién y la
implementacidn; mientras que en el proceso se contempla las fases de ejecucion
y evaluacion, mientras que el proceso de salida esta relacionada con la meta a
alcanzar, a través del manejo de herramientas digitales.

Para Estrada y Pinto (2021) los modelos educativos disefiados por las
instituciones educativas tienen ventajas porque estdn mayormente dirigidos a los
estudiantes que son los protagonistas, es por ello que se toma en consideracion
las concepciones, directrices y teorias cientificas que contribuyan con el proceso
formativo, la evaluacion de los aprendizajes, el curriculo, la didactica y la
pedagogia. Otra ventaja de los programas educativos es que se desarrolla dentro
del marco de un modelo educativo, es por ello que tiene como fuente de
inspiracion de todas las acciones que se realizan al tipo de sociedad que se desea
alcanzar y por ende al tipo de ser humano que se va a formar.

Una desventaja en el contexto actual de un programa educativo es que no tome
en consideracibn a los herramientas tecnoldgicas, ni el pensamiento
computacional de los estudiantes; porque de esta manera se les estaria limitando
a los estudiantes el manejo del conocimiento de las TIC como recurso
fundamental para sentirse cémodo y participar de manera dinamica en los
procesos metodoldgicos durante el desarrollo de sus clases, para de esa manera
organizar los contenidos, tener acceso a mayor informacion, procesar datos y
gestionar informacion.

Existe una infinidad de conceptos de definiciones de las TIC, pero el que mas se
adecua al estudio es de Quintero y Quintero (2020) quien considera que las TIC
son un conjunto complejo de equipos de computacion y comunicacion, recursos

de informacion, herramientas linglisticas y Software, apoyados por un personal
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especializado que brinda soporte tecnologico y comunicacional acorde a los

requerimientos de los usuarios.

Vargas (2020) la tecnologia digital ha proporcionado al sector educaciéon una
serie de herramientas digitales de acceso libre en internet y en diversas redes
sociales, contribuyendo a la ensefianza desde una disciplina integradora que
fortalece la inventiva y la creatividad con factor elemental del cambio social. La
consolidacion de la era digital y telecomunicaciones, las mismas que requieren
de capacidades para adaptarse a la nueva dinamica digital y social en beneficio

del sector educacién (Granda et al., 2019).

Las herramientas digitales trabajadas en educacién segin Camayo (2021) la
tendencia por incorporar herramientas digitales en el trabajo pedagogico, ha
llevado a los docentes a utilizar dispositivos y plataformas digitales con&
laboratorio o sala informatica, computadoras seguin los planes de intervencion de
los érganos desconcentrados del Ministerio de Educacion, celulares vy
smartphones, tabletas.

La intensidad de uso es tan lamentable, en algunos casos, las computadoras
permanecen empacadas tal cual fue entregado, pasan afios mas afios de labor
pedagogica y nadie se atreve dar uso. En otras instituciones educativas solo lo
utilizan los estudiantes que forman parte de un programa educativo bajo la
conduccion del Ministerio de Educacion, para el curso y nuevamente vuelve a su
estado de inactividad (Tigue y Neira, 2019).

Monijelat y San Martin (2018) refieren que los recursos digitales de lenguaje que
se pueden utilizar en las diferentes actividades laborales y en el trabajo de aula
como el Scratch, Etoys y Code Studio. Ademas de ellos en la actualidad se oferta
al sistema educativo cursos en plataforma online sobre lenguajes de
programacion. Estas actividades pueden realizarse de manera formal y no formal,
con presencia y sin presencia del docente, contando con el apoyo de videos

tutoriales disponibles en 40 idiomas.

18




]
lll. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion
Hernandez y Mendoza (2018) segun el enfoque cuantitativo el tipo de estudio el
no experimental es el méas sencillo, porque no manipula las variables del estudio,
pero si lo representa de forma numérica en tablas y figuras estadisticas, siendo lo
contrario de las investigaciones de tipo experimental que manipula la variable
independiente a través de un programa o propuesta para alcanzar resultados

esperados de acuerdo a los objetivos trazados. El tipo de estudio es aplicada.

1.2. Disefo de investigacion
En este contexto el estudio es de tipo experimental con disefo %e experimental,
porque se elabora un programa de herramientas digitales para mejorar el
pensamiento computacional en los estudiantes de la RER MAFORSA, de Lonya
Grande.
Se representa:

GE O1 X 02

Donde:

GE: Grupo experimental

O1: Pretest al GE

X: Aplicacion de Programa de herramientas digitales
Oz: Postest al GE

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Programa de herramientas digitales

Definicion conceptual. Actividades puesta en marcha de manera presencial y
virtual y esta a disposicién de las comunidades intelectuales para efectivizar su
vision y modelos de sociedad que aspiran guiados por sus objetivos propuestos
(Alarcon, 2019).
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Definicia operacional. Conjunto de actividades que el investigador dinamiza
durante el desarrollo del estudio en el marco de las dimensiones: simulacién y
automatizacién, descomposicion, abstraccion, algoritmos y analisis de datos,

medidos a través de una ficha de observacién (Autor).

Indicadores. Para la dimension 1, Adquisicion de informacion son: Identificar los
aplicativos Scratch, Lightbot Hour y el Codificador de Nieve; manejar informacién
de los beneficios de los aplicativos aprendidos y crear proyectos utilizando los
aplicativos. Los indicadores para la dimension 2, Codificacion de la informacion
(Lightbot Hour) son: Identificar la secuencia del programa Lightbot Hour; utilizar el
lenguaje de las flechas para llegar a un pu%o determinado y descubrir el nimero
escondido siguiendo un patrén. Y para la dimensién 3, Recuperacion de la
informacion (El Codificador de Nieve) son: Descubrir los procesos que lo
conforman el aplicativo el Codificador de Nieve; encontrar la clave del
desplazamiento que falta y descubrir las caracteristicas segin la imagen; y
finalmente para la dimensién 4, Apoyo al proceso de informacion (Scratch) son:
Identificar los elementos de un texto utilizando siluetas; crear un texto con
secuencia de imagen y crear juegos con lenguaje de programacion.

Escala de medicién. Intervalo o razon y un test dicotomico.
Variable dependiente: Pensamiento computacional

Definicion conceptual. Forma de predecir la soluciéon de un problema del
cientifico informatico, utilizando un conjunto de procedimientos mentales,

psicologicos, afectivos durante el manejo del disefio de sistemas (Lebn, 2019).

Definicién operacional. Procedimientos puestos en marcha por el investigador
con la finalidad de formar sujetos con pﬁsamiento cientifico informatico a través
de las dimensiones: procesamiento de la informacion, recuperacion de la
informacion, codificacion de la informacién y adquisicidon de la informacion,
medidos a través de un cuestionario (Autor).

Indicadores. Para la dimension 1, Analisis de datos son: Resolver un problema
mediante la comprension de informacion de manera visual y con apoyo de patrones

de movimiento; precisar informacion al desplazar las cuadriculas; girar la

20




cuadricula y recrea procesos a través del analisis de patrones; comprender la
informacion nueva en esquemas mediante prototipos codificados; Los indicadores
de la dimension 2, Algoritmos son: Completar el algoritmo a través de la
identificacion de secuencias; recorrer de principio a fin del recorrido utilizando la
secuencia de las flechas como lenguaje; completar la secuencia de
desplazamiento infiriendo las caracteristicas del cuadrado y deducir los procesos
que falta a través del andlisis de la informacidn del algoritmo. Para la dimensién 3,
Abstraccion los indicadores son: Realizar recorridos completando secuencias en
la cuadricula e identificando el patron de desplazamiento; descubrir en el recorrido
indicado la clave de desplazamiento que falta; completar la secuencia de
desplazamiento que falta prediciendo la clave de flechas y encajar en el tablero
indicado la imagen correspondiente deduciendo sus caracteristicas. Para la
dimension 4, Descomposicidon los indicadores son: Resolver un problema
analizando la estructura de laimagen y lo descomponiéndola; identificar las partes
de una imagen y lo descompone sus elementos y analizar las 6rdenes de
desplazamiento en cuadriculas e identifica el conjunto de érdenes. Para concluir
los indicadores de la dimension 5, Simulacion y automatizacion son: Descubrir la
no relacion existente en el procedimiento de automatizacion del algoritmo;
descubrir el patron de repitencia de desplazamiento en la automatizacion del
recorrido; encontrar el proceso erréneo; descubrir los patrones de desplazamiento
de repitencia en el recorrido trazado y simular la formaciéon de una figura y

encuentra el error del algoritmo.
Escala de medicidn. Intervalo o razén.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacién
Ventura (2017) sostiene que esta constituida por el conjunto de aspectos
expresados en las caracteristicas de objeto de estudio y que guarda relacion con
B muestra por representar a las partes, contribuyendo a las conclusiones &el
estudio. La poblacion esta conformada por 248 estudiantes del nivel primaria del
V Ciclo (5° y 6° grado) de las I.EE de la (RER MAFORSA), de Amazonas.
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¢ Criterios de inclusion de la muestra fueron: Estudiantes del V Ciclo (5° y 6°
grado) de Educacion Primaria de la zona rural de la (RER MAFORSA), del distrito
de Lonya Grande 2023. Estudiantes que cuentan con acceso a una herramienta
tecnologica (Tableta).

¢ Criterios de exclusién: Estudiantes del nivel primaria, pero no pertenecen al
distrito de Lonya Grande, y que fueron contagiados con el COVID19 o con alguna
otra enfermedad.

3.3.2. Muestra

Rojas (2017) la muestra son los caracteres de la totalidad de la poblacion, es por
ello que representa las operaciones multiples que el investigador pone en marcha,
a partir de la division de la unidad en general. La muestra es 56 estudiantes del 5°
y 6° grado de la RER MAFORSA. Grupo experimental. Correspondiente a diez

instituciones determinadas a través de férmula.

Tabla 1

Muestra de estudio

N° INSTITUCION EDUCATIVA ESTUDIANTES PORCENTAJE
1 LA PIRCA 2 3.6%
2 LONYA GRANDE 25 44.6%
3 HUAMBOYA 4 7.2%
4  SAN FELIPE 4 7.2%
5 CHAUPE 4 7.2%
6 YUNGAY 3 5%
7 ORTIZ ARRIETA 4 7.2%
8 NUEVO BELEN 2 3.6%
9 ROBLEPAMPA 4 7.2%
10 SANTA ROSA DE JAIPE 4 7.2%

TOTAL 56 100%
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Obtenido mediante la aplicacion de la formula.

NxZ>xpxgq

n= -
d*<x(N=-1)+Z > xpxgqg

n= N* 72, *P*q
@ *(N-1)+ Z% *P*q
n= (248) x (3.84) x 0.05 x 0.95

(0.05)2 x (248) + (3.84) x 0.05 x 0.95

N = 56.37 ) 56 estudiantes

3.3.3. Muestreo
La técnica es el probabilistico, aleatorio, el investigador tomo decisiones utilizando
criterio propio democratizando las oportunidades a todos los alumnos de la Red
Educativa antes mencionada.

3.3.4. Unidad de analisis
Conformado por estudiantes del V Ciclo de educacion primaria de la RER
MAFORSA.

1
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para Arévalo (2020) las técnicas son las respuestas a las interrogantes ;,Como
hacer?, dando pase a la intervencion del método con el propo6sito de alcanzar los
objetivo propuestos a pesar de ser reflexivas, dirigidas, practicas y de apoyo.
Convirtiéendose en la ruta propicia para reconocer el sendero de la solucion al

problema. En el estudio se utiliza la técnica prueba escrita.

Para el MINEDU (2021) el instrumento de evaluaciéon es el medio fisico utilizado
por el investigador con la finalidad de juntar datos relevantes conllevando a
generar logros de aprendizaje. En la presente investigacion se utilizara como
instrumento el Test de Pensamiento Computacional (TPC) adaptado de Maria
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Elena Rosales Baldedn, 2019, teniendo en cuenta el test dicotémico: Incio:1,

Previsto: 2, Logrado: 3)

3.5. Procedimientos

Parra et al. (2019) los principales procedimientos son: elaborar la carta para ser
validado por los expertos sobre el pensamiento computacional. Asi mismo se
procedid a validar el instrumento de evaluacion cuestionario a ser aplicada a 35
estudiantes. Se solicitdé una constancia y la autorizacion para la aplicacion.

3.6. Métodos de analisis de datos

Piza (2019) durante el procedimiento en una investigacién cuantitativa no basta
con utilizar un nico método, los mismos que deben responder al tipo y disefio de
investigacion seleccionada con sus respectivos instrumentos, siendo tarea del
investigador decidirlo. En el presente caso se utilizo el método de estadistica
simple e inferencial por tratarse de una investigacion pre experimental.

3.7. Aspectos éticos

Miranda y Villasis (019) consideran que los aspectos éticos no deben ser una
imposicion para los investigadores al contrario es un compromiso moral entre los
participantes y el investigador. La presente investigacion desde un inicio prioriza
el aspecto ético, poniendo en marcha los valores aprendidos durante la vida,
planificar con responsabilidad las acciones de investigacion, coordinar y tratar con
respeto a las autoridades educativas y alumnos que facilitaron el estudio, registrar
con honestidad los datos encontrados en las diferentes fuentes, pasar por el rigor
cientifico de redaccion a través de la plataforma trilce y el software estadistico
turnitin, utilizar el aplicativo zotero en la redaccion de las citas bibliogréaficas.
Procesar la informacion de datos recogidos en relacion al tipo de investigacion
seleccionada.
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IV. RESULTADOS

4.1. Andlisis del pretest de pensamiento computacional usando herramientas

digitales

fabla 2

Nivel de la dimension analisis de datos
NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 6 10.7
PROCESO 40 71.4
LOGRO PREVISTO 10 17.9
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

Enla Tabla 2, se evidencia que antes de aplicar el programa educativo el 71.4%
de los estudiantes tienen un pensamiento de analisis de datos en proceso, el

10.4% en inicio y el 17.9% en logro previsto; desafiando a los docentes a

mejorar aprendizajes de analisis de datos.

Tabla 3

Nivel de la dimension algoritmos

ﬁIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 10 17.9
PROCESO 36 64.2
LOGRO PREVISTO 10 17.9
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 3, se evidencia que antes de aplicar el programa educativo el 64.2%
de los estudiantes tienen un pensamiento algoritmico en proceso, el 17.9% en
inicio y el 17.9% en logro previsto; desafiando a los docentes a mejorar

aprendizajes en pensamiento algoritmicos en sus estudiantes.
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Tabla 4
Nivel de la dimensioén abstraccion

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 9 16.1
PROCESO 44 78.5
LOGRO PREVISTO 3 5.4
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 4, se evidencia que antes de aplicar el programa educativo el 78.5%
de los estudiantes tienen un pensamiento de abstraccion en proceso, el 16.1%
en inicio y el 5.4% en logro previsto; desafiando a los docentes a desarrollar

pensamiento de abstraccién en sus estudiantes.

Tabla 5

Nivel de la dimensién descomposicién

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 6 10.7
PROCESO 20 35.7
LOGRO PREVISTO 30 53.6
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

Enla Tabla 5, se evidencia que antes de aplicar el programa educativo el 53.6%
de los estudiantes tienen un pensamiento de descomposicién en logro previsto,

el 35.7% en proceso y el 10.7% en inicio; motivando a los docentes a mantener

estas caracteristicas de los estudiantes.
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Tabla 6
Nivel de la dimension simulacion y autorrealizacion

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 9 16.1
PROCESO 39 69.6
LOGRO PREVISTO 8 14.3
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 6, se evidencia que antes de aplicar el programa educativo el 69.6%
de los estudiantes tienen un pensamiento de simulacion y automatizacion en
proceso, el 16.1% en inicio y el 14.3% en logro previsto; desafiando a los
docentes al desarrollo del pensamiento de simulacién y automatizacion.

4.2. Andlisis comparativo del pretest de pensamiento computacional usando

herramientas digitales

Tabla 7
Nivel comparativo del pre test
ANALISIS DE SIMULACION ¥

NIVEL DATOS  ALGORITMOS ABSTRACCION DESCOMPOSICION — AUTOMATZACION
INICIO 10.7 17.9 16.1 10.7 16.1
PROCESO 71.4 64.2 78.5 35.7 69.6
LOGRO
PREVISTO 17.9 179 54 53.6 14.3
TOTAL 100 100 100 100 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

RITERPRETACIC')N

En la Tabla 7, se evidencia que la dimensién que requiere mayor atencién por
los docentes para desarrollar el pensamiento computacional esda dimensién
algoritmos con el 17.9% nivel inicio y, el 64.2% nivel proceso, seguido de la
dimension abstraccion con el 16.1% nivel inicio y, el 78.5% nivel proceso, muy
de cerca la dimensién simulacion y automatizacién con el 16.1% nivel inicio y

el 69.6% nivel proceso.
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4.3. Andlisis del post test de pensamiento computacional usando herramientas

digitales

Tabla 8

Nivel de la dimension analisis de datos

3|
NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 1 1.8
PROCESO 2 3.6
LOGRO PREVISTO 53 94.6
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 8, se evidencia que después de aplicar el programa educativo el
94.6% de los estudiantes tienen un pensamiento de analisis de datos en logro
previsto, el 3.6% en proceso y solo el 1.8% en inicio; quedando demostrado de

esta manera la mejora de aprendizajes de analisis de datos.

Tabla 9

Nivel de la dimension algoritmos

ﬁIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 0 0
PROCESO 2 3.6
LOGRO PREVISTO 54 96.4
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 9, se evidencia que después de aplicar el programa educativo el
96.4% de los estudiantes tienen un pensamiento algoritmico en logro previsto,
el 3.6% en proceso; quedando demostrado de esta manera la mejora de

aprendizajes de pensamiento algoritmico.
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Tabla 10
Nivel de la dimensioén abstraccion

IVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 0 0
PROCESO 7 125
LOGRO PREVISTO 49 87.5
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 10, se evidencia que después de aplicar el programa educativo el
87.5% de los estudiantes tienen un pensamiento de abstraccion en logro
previsto, el 12.5% en proceso; quedando demostrado de esta manera la mejora

de aprendizajes de pensamiento abstracto.

Tabla 11

Nivel de la dimension descomposicién

IVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 1 1.8
PROCESO 14 25,0
LOGRO PREVISTO M 73.2
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

Enla Tabla 11, se evidencia que después de aplicar el programa educativo el
73.5% de los estudiantes tienen un pensamiento de descomposicion en logro
previsto, el 25% en proceso y 1.8% en inicio; quedando demostrado de esta
manera la mejora de aprendizajes de pensamiento de descomposicion de los

estudiantes.
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fabla 12
Nivel de la dimension simulacion y autorrealizacion

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 0 0
PROCESO 5 8.9
LOGRO PREVISTO 51 91.1
TOTAL 56 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

En la Tabla 12, se evidencia que espués de aplicar el programa el 91.1% de
los estudiantes tienen un pensamiento de simulacién y automatizacién en logro
previsto y el 8.9% en proceso; quedando demostrado de esta manera la mejora

de aprendizajes de pensamiento de descomposicion de los estudiantes.

4.4, Andlisis comparativo del post test de pensamiento computacional usando
herramientas digitales

Tabla 13
Nivel comparativo del post test

ANALISIS DE SIMULACION Y

NIVEL DATOS ALGORITMOS  ABSTRACCION DESCOMPOSICION — AUTOMATIZACION
INICIO 1.8 0 0 1.8 0
PROCESO 3.6 3.6 12.5 25,0 8.9
LOGRO PREVISTO 94.6 96.4 87.5 73.2 911
TOTAL 100 100 100 100 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales
INTERPRETACION

En la Tabla 13, se evicﬁncia que después de aplicar el programa de
herramientas digitales, el pensamiento computacional de los estudiantes de
guinto y sexto grado de la RER MAFORSA se elevo notablemente, siendo la
dimension simulacion y automatizacion con el 91.1%, seguido de algoritmos
con el 96.4% nivel logro previsto, muy de cerca la dimension analisis de datos

con el 94. 6%, luego la dimension abstraccion con el 87.5% y finalmente la

dimension descomposicion con el 73.2%
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4.5. Andlisis comparativo entre el pre y post test de pensamiento computacional

usando herramientas digitales

Tabla 14
Nivel comparativo entre el pre y post test
PRE TEST POST TEST
] SIMULACION ] ]
AMALISIS A ANALISIS SIMULACION
DE ALGO  ABSTRAC DESCOM  AUTOMA DE ALGO  ABSTRAC DESCOM Y .
MNIVEL DATOS  RITMOS CION POSICION TIZACION DATOS  RITMOS CION POSICION AUTOMATIZACION
INICIO 10.7 179 16.1 107 16.1 18 0 L] 18 0
PROCESD 714 64.2 78.5 357 696 36 36 125 25,0 89
LOGRO
PREVISTO 1748 179 54 536 143 946 96.4 875 732 LA
TOTAL 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Nota. Test de pensamiento computacional usando herramientas digitales

INTERPRETACION

Enla Tabla 14, se evidencia el avance obtenido con la aplicacion del programa
de herramientas digitales desarrollando el pensamiento computacional, de la
siguiente manera: analisis de datos pas6 de 17.9% al 94.6% nivel logro
previsto, algoritmos de 17.9% a 96.4%, abstraccion de 5.4% a 87.5%,
descomposicion de 53.6% a 73.2% y finalmente simulacién y automatizacién
de 14.3% a 91.1%, Demostrando de esta manera el éxito en todas las

dimensiones.

4.6. Prueba ‘d'e hipétesis

4.6.1. Prueba de normalidad del pre test

Cuando la muestra es mayor de 50 elementos como es el caso de la presente
investigacion se aplica la prueba de normalidad de Kolmogorov, por ser(ama
prueba que permite evaluar la distribucion normal.

HIPOTESIS: .

Hi: Al aplicar el programa de herramientas digitales, se mejora el pensamiento
computacional de los estudiantes del quinto y sexto grado de primaria de la
BEH MAFORSA.

Ho: Al aplicar el programa de herramientas digitales, no se mejora el
pensamiento computacional de los estudiantes del guinto y sexto grado de
primaria de la RER MAFORSA.
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V. DISCUSION
Al diagnosticar el nivel de pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo

de Educacion Primaria, mediante la aplicacion del pretest, se constato que la
dimensién que requiere mayor atencién por los docentes para desarrollar el
pensamiento computacional en sus estudiantes es Iadiimensién algoritmos con
el 17.9% nivel inicio y el 64.2% nivel proceso, seguido de la dimensién
abstraccion con el 16.1% nivel inicio y el 78.5% nivel proceso, muy de cerca la
dimensién simulacién y automatizacién con el 16.1% nivel inicio y el 69.6% nivel
proceso. Mientras que la dimensién que mejor logro alcanz6 en la evaluacién
diagnostica fue la descomposicion al alcanzar el 53.6% nivel logro previsto,
seguido de la dimensidn andlisis de datos con un porcentaje de 17.9% (Tabla
7).

Estos resultados se dan por el déficit bajo de pensamiento computacional que
poseen los estudiantes del nivel primario més aln por encontrarse en zona rural,
donde no hay sefal de internet, es por ello que la tecnologia lo usan de manera
inadecuada a pesar de ser considerado nifios nativos digitales en el uso de la
tecnologia; lo mismo sucede con los docente de este nivel no planifican su
sesiones de aprendizaje usando herramientas digitales, no generan espacios
para desarrollar ejercicios de algoritmos usando la computadora, mas adn para
realizar abstracciones y descubrir el porqué del funcionamiento o resultado de
las cosas, lo favorable es que si estan logrando los estudiantes descomponer
los elementos matematicos en distintas situaciones problematicas, ademas de

acompafar los docentes a sus estudiantes en el andlisis de datos.

Estos resultados a nivel internacional se corroboran con los hallazgos de Piazza
y Mengual (2020) quienes analizaron en escuelas de Valencia de educacién
inicial a secundaria el pensamiento computacional mediante la produccién
cientifica. Los resultados revelan que existe un incremento de interés de parte
de los estudiantes para publicar citas del pensamiento computacional en
SCOPUS en los paises promotores, siendo las obras més referenciadas, un
antecedente positivo en el campo de la investigacion cientifica; ademas de

convertirse en una importante herramienta de reflexion para desarrollar
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habilidades especificas para que en futuro se desempefien en el mercado
laboral.

Del mismo modo lo hace Pérez et al. (2021) quien desde la Habana, analizd el
pensamiento computacional a partir de las tendencias actuales de la
matematica discreta en diferentes instituciones educativas publicas. Los
resultados sefialan que, por falta de herramientas contextualizadas del
pensamiento computacional, solo se esta limitando a contextos reales
eminentemente educativos. Ademas de la falta de modelos orientadas a esta
disciplina los docentes hacen uso de su criterio propio sin la oportunidad de
retroalimentacion para los estudiantes. Concluyendo que existe abundante
investigacion sobre el pensamiento computacional relacionada a los

aprendizajes de la matematica, pero poco dirigidas a los maestros.

A nivel nacional, en Arequipa los hallazgos encontrados por Marin (2020) al
analizar la influencia en la matematica del pensamiento computacional, a través
del manejo de los aplicativos Geogebra y MatLab, como herramienta que
proporciona a los estudiantes habilidades para soluciones sus problemas en un
mundo digital, determinando que tanto las matematicas como el pensamiento
computacional son herramientas de modelacién que permiten crear nuevos
modelos y aplicar formulas existentes.

De la misma manera Huaman (2021), desarroll6 el pensamiento computacional

en estudiantes de inicial. Los resultados nos senalan que el 40% alcanz6 un
nivel satisfactorio en habilidades motoras finas y juegos digitales, el 10% esta
en proceso en juegos digitales y habilidades motoras finas; mientras que el 35%
esta en un nivel de riesgo en ambas variables, es por ello que se determina que
tanto los juegos digitales como las habilidades motoras finas se manejan de
manera independiente. Concluyendo gue el 10% de los escolares esta en
retraso de coordinacion motora fina, el 15% en riesgo, mientras que el 15% es
normal; en relacién al pensamiento computacional el 10% esta en retraso, el
35% en riesgo y el 55% alcanzo6 un nivel normal.

Al disefiar el programa de herramientas digitales para desarrollar el

pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo de Educacidén Primaria,
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se tuvo en cuenta el disefo grafico de la propuesta del programa, los aplicativos
a trabajar entre ellos: Scratch Junior, Scratch 3.0, Lightbot Hour y el Codificador
de Nieve, en el marco de las_dimensiones trabajadas del programa de
herramientas digitales entre ellos: Adquisicion de la informacién, codificacion de
la informacion, recuperacion de la informacion y apoyo al procesamiento, las
mismas que estan refrendadas con teorias cientificas como el conectivismo,
constructivismo, construccionismo y el pensamiento computacional explicitados
en sus dimensiones: analisis de datos, algoritmos, abstraccion, descomposicion
y simulacion y automatizacion.

El programa se disefid teniendo en consideracion los aportes tedricos del
enfoque construccionista, donde el alumno sera el protagonista del proceso
ensefianza—aprendizaje dando paso asi al aprender haciendo, lo cual le dara
una experiencia Euca‘[iva significativa. Se fomentara el aprendizaje activo, la
experimentacion y la resoluciéon de problemas, brindando a los estudiantes la
oportunidad de construir SUﬁropio conocimiento a través de la interaccion con
las herramientas digitales. Al iniciar el desarrollo del programa se aplicara un
pre test (prueba especifica para medir el nivel de pensamient&compmacional)
a los alumnos de V Ciclo. Luego se pasara a la aplicacion del programa de
herramientas digitales para mejorar el nivel de pensamiento computacional en
los alumnca de quinto y sexto grado de la RER MAFORSA y para verificar si

mejoraron el nivel de pensamiento computacional se evaluara con un post test.

Esta propuesta se correlaciona a nivel internacional con los hallazgos
alcanzados de Caballero (2020) quien puso en marcha en Espafia un estudio
utilizando escenarios de robdtica educativa y programacion en el nivel
secundario. Los resultados seflalan que el programa de pensamiento
computacional permitié alcanzar resultados favorables, porque las actividades
realizadas fomentaron comportamientos positivos y habilidades sociales entre
estudiantes, ademéas de una gran motivacion por la robética educativa,
alcanzando contribuciones importantes al conocimiento cientifico desde

temprana edad de los estudiantes.

De la misma manera, Mantilla (2022) desde Colombia busca incorporar al

sistema educativo la tendencia computacional en secundaria mediante la
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propuesta didactica de alfabetizacion digital. Los resultados refieren una
relacion positiva directa entre el ecosistema virtual de aprendizaje y el
pensamiento computacional, conllevando a mejorar los aprendizajes de los
estudiantes, permitiendo maximizar la creatividad para disefio de algoritmos y
programacion, en contraposicion de la mayoria de los jovenes que en su
mayoria son consumidores.

A nivel nacional, los hallazgos de Flores (2019) dan consistencia al programa
propuesto porque a través del modelo holistico de pensamiento computacional
con codigo-alfabetizacion. Se demostré que el pensamiento computacional se
ve influenciado por el prototipo de software aplicado en base a fundamentos
pedagogicos y conceptos de sistemas; determinando que el grupo experimental
alcanzo el nivel medio- alto de pensamiento computacional con el modelo antes
mencionado. Los conceptos de sistemas utilizados fueron, interacciones de un
sistema, cibernética del construccionismo; aplicando una metodologia para un

entorno web.

Asimismo Gaona (2021) en Lima analizé los niveles criterial, inferencial,
reorganizacional y literal a través de un programa de herramientas educativas
digitales. Los resultados nos sefialan que existid un avance significativo en el
grupo experimental al demostrar una apropiada y adecuada comprension
lectora alcanzando el 86.67% nivel alto y, reduciéndose los niveles bajo y medio,
notandose una gran diferencia en relacidn al grupo control. Concluyendo: En
todas las dimensiones trabajadas se evidencié una mejora significativa, siendo
lo més sorprendente los logros alcanzados en el nivel criterial el 43.33% alcanzo
niveles alto y medio, logrando emitir apreciaciones adecuadas y juicios propios

a través del andlisis y sus comentarios; reduciendo el nivel bajo a 13.33%.

Al aplicar él programa educativo basado en herramientas digitales para
desarrollar el pensamismto computacional en estudiantes del nivel primario, se
tuvo en consideracion la secuencia metodologica con lo que se desarrolla cada
sesion de aprendizaje en tres momentos: INICIO, En esta etapa los alumnos
escuchan atentamente las indicaciones del docente y se desarrolla la
motivacién elegida y asi mismo se presenta el propoésito de la sesién, iniciando

una interaccién entre los alumnos participando activamente de la clase.
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DESARROLLO, n esta fase, se desarrolla las sesiones de aprendizaje
programadas; donde los aIumrﬁs, participaran interactivamente, utilizando los
App de las tabletas y CIERRE, en esta etapa se evalta los avances del alumno,
se dialoga con Los estudiantes sobre lo que mas les ha gustado de cada sesion
de aprendizaje y finalmente se realiza una reflexion final sobre la importancia de
las actividades realizadas.

La concrecion del programa educativo se enmarca en el &sarrollo de 12
sesiones de aprendizaje correspondiente a las dimensiones de adquisicion de
la informacion, codificacion de la informacion, recuperacion de la informacion y
apoyo al procesamiento, contextualizadas a las exigencias de las dimensiones:
analisis de datos, algoritmos, abstraccion, descomposicién y simulacion y
automatizacion. Entre las sesiones a desarrollar tenemos: Aplicamos la prueba
de entrada, exploramos aplicativos de programacién, conozco los beneficios de
los aplicativos para programar, creando proyectos innovadores de
programacién, dominando la secuencia en Lightbot Hour, navegando con
flechas en Lightbot Hour, descubriendo patrones en Lightbot Hour, explorando
los procesos del Caodificador de Nieve, descifrando la clave en el Codificador de
Nieve, identificando caracteristicas con el Codificador de Nieve, elementos de
texto con siluetas en Scratch, figuras geométricas con secuencia de imagen en
Scratch y creando juegos con programacion en Scratch, en ese mismo instante

se aplica la evaluacién de salida.

Estas actividades propuestas se correlacionan a nivel internacional con los
hallazgos de Tadeu y Brigas (2022) desde Espafia desarrollaron una
investigacién en estudiantes de educacion béasica a través del analisis del
computer Science Unplugged. Los resultados manifiestan que en Europa se
esta implementando un enfoque de programacion informatica en el aula, el
mismo que esta creciendo exponencialmente y con tendencia internacional,
dando respuesta a las exigencias del siglo XXI que incubé las ideas que
potencian el lenguaje de programacién infantil; la misma que es utilizada como
una herramienta para motivar a los estudiantes pensar de manera reflexiva y

critica en el proceso del pensamiento.
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Del mismo modo lo hacen Cueva y Cueva (2020) que analizaron diferentes
investigaciones durante 20 afios relacionados a la aplicacién de plataformas y
herramientas digitales en los diferentes sectores sociales en Ecuador. Los
resultados nos sefialan que las herramientas digitales estan siendo valoradas
con el transcurrir del tiempo, permitiendo la eficacia del trabajo docente en
tiempos de pandemia, contribuyendo con nuevas formas de ensefiar y fomento

de nuevas maneras de interrelacionarse.

A nivel nacional, los hallazgos de Huillca et al. (2022) desde Arequipa, analizé
las competencias digitales y computacionales en educacion superior. Los
resultados muestran que el 67% estan ra] el nivel regular de pensamiento
computacional, el 17% bajo y solo el 16% en el nivel alto; mientras que el 59%
esta en el nivel regular, el 19% bajo y el 22% en el nivel alto en competencias
digitales. Concluyendo que para fortalecer se tiene que capacitar a los docentes,

para emplear lo aprendido en su jornada laboral.

De la misma manera lo hace Orellana (2022) analizando en las instituciones de
Basica Regular el proceso de ensenanza con recursos digitales. Los resultados
sefialan que son un recurso pedagdgico, al demastrar que son amigables y
flexibles es por ello que se puede utilizar en diferentes tipos de ensefianza.
Concluyendo que durante la COVID 19 se ha conv%ﬁdo herramientas
significativas un recurso digital, favoreci6 la viabilizacién de los procesos de
ensefianza — aprendizaje, permitiendo desarrollar mega destrezas como la auto

reflexion de labor docente, interaccion entre agentes educativos.

Al evaluar el efecto del programa educativo baSﬁdo en herramientas digitales
para desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo de
Educacion Primaria; a travas del post test, después de aplicar el programa de
herramientas digitales, el pensamiento computacional de los estudiantes de
quinto y sexto grado de la RER MAFORSA se elevé notablemente, siendo la
dimensién simulacién y automatizacion con el 91.1%, seguido de algoritmos con
el 96.4% nivel logro previsto, muy de cerca la dimensién analisis de datos con
el 94. 6%, luego la dimension abstraccion con el 87.5% vy finalmente la
dimensién descomposicion con el 73.2%
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La estrate&a metodolégica socializada por el docente investigador a los
maestros del quinto y sexto grado de primaria de la Red Educativa Rural
MAFORSA, del distrito de Lonya Grande, Utcubamba, Amazonas, fue asertiva,
destacandose en logros alcanzados las cinco dimensiones trabajadas por sobre
el 70% (Tabla 13).

Estos resultados se corroboran con los hallazgos internacionales de Caballero
(2020) desde Espafia con el propésito de potenciar las habilidades digitales a
través de actividades educativas con nuevos codigos de alfabetizacion con
nifios en etapa inicial. Los resultados nos indican que el programa aplicado a
través de sus actividades propuestas fomenta comportamientos y habilidades
sociales positivos entre estudiantes e integrantes de la comunidad educativa.
Concluyendo que la robotica fue la actividad en la que los alumnos mostraron
mayor motivacién e interés para construir sus conocimientos y mejorar sus
aprendizajes. La robodtica permitid manejar informacion cientifica del
pensamiento computacional, valorando que las habilidades digitales se tienen

gue trabajar desde la educacion inicial.

De la misma manera Vaillant et al. (2020), desde Uruguay analizé y describi6
plataformas digitales en ingresantes del nivel secundaria. Entre los resultados
destaca la poca utilizacion de las plataformas y herramientas digitales; siendo
los smartphones los recursos digitales mas utilizados por los docentes,
concentrandose en dos aplicaciones: la GeoGebra y la PAM (Plataforma
Adaptativa Matematica). Concluyendo que las herramientas digitales existentes
no son aprovechados Optimamente en las matematicas, obteniendo niveles bajo
y moderado en su uso, para revertir esta situacién es de urgencia la creacién de
un modelo disruptivo tecno pedagédgico del profesorado, contemplando el
siguiente orden teléfono celular, computadora, laptop y Tablet, ademas de su
edad y formacion profesional con titulo pedagogico.

A nivel nacional, estos resultados se corroboran con los hallazgos de Paucar
et al. (2022) quienes desarrollaron en estudiantes de primaria el pensamiento
computacional, utilizando cuatro modelos de robots educativos en
Huancavelica, convencido que este desafio se puede alcanzar con o sin

aparatos tecnoldgicos y computadoras. Los resultados indican que los
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conceptos computacionales empleados fueron operadores y manipulaciéon de
datos, condicionales, paralelismo, eventos, ciclos y secuencias; aplicados en la
region mas pobre del pais donde los estudiantes de educacion primaria

enfrentan grandes brechas en el acceso a la tecnologia y la educacion.

Del mismo Gonzales (2021) realizé una investigacion en estudiantes de
educacidn superior sobre competencias digitales con las herramientas virtuales.
La universidad de Oxapampa esté en un nivel intermedio sobre el manejo de
herramientas virtuales y en competencias digitales el 70% avanzado.
Concluyendo que para lograr los objetivos trazados sobre competencias
digitales en los diferentes temas abordados en la educacion superior se tiene
que aprovechar las herramientas virtuales como recurso de exploracion e
indagacion en los diferentes espacios de aprendizaje y conformacion de
colaboradores y comunidades virtuales.

Al verificar si el efecto del programa de herramientas digitales ara desarrollar

pensamiento computacional en estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria;
a través de la aplicaﬁ’)n del pre y post test; se constato el avance obtenido con
la aplicacién del programa de herramientas digitales desarrollando el
pensamiento computacional, de la siguiente manera: andlisis de datos pas6 de
17.9% al 94.6% nivel logro previsto, algoritmos de 17.9% a 96.4%, abstraccion
de 5.4% a 87.5%, descompaosicién de 53.6% a 73.2% y finalmente simulacion y
automatizacion de 14.3% a 91.1% (Tabla 14).

Estos resultados se corroboran con los hallazgos de Ayala (2020) cuyos
resultados nos sefialan que los docentes son los agentes educativos indicados
para disefiar experiencias de aprendizaje que pongan en practica las
herramientas computacionales que permitan la construccidon de modelos
mentales con retos de simulacion. Y el aporte de Quintana et al. (2020) que
sacan a la luz la transicion gradual que se esta gestando entre la modernidad y
postmodernidad y, la progresiva adaptacion al contexto cientifico y tecnologico,
desafiando al ser humano a resolver problemas haciendo uso de las
herramientas tecnologicas. Concluyendo gue las instituciones y personas en la
actualidad estan enfrentando cambios bruscos de adaptacion en su

comunicacidn y modos de vida.
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CONCLUSIONES

1. ?os estudiantes del V Ciclo de Primaria de la RER MAFORSA de Lonya
Grande antes de aplicar el programa educativo en herramientas digitales
requerian mayor atencién en las dimensiones algoritmos alcanzando el
17.9% en inicio, luego las dimensiones abstraccion, simulacion vy

automatizacién con el 16.1% en inicio.

2. El programa educativo basado en herramientas digitales fue disefiado para
ser trabajado en las aulas con los aplicativos Scratch Junior, Scratch 3.0,
Lightbot Hour y el Codificador de Nieve, en el marco de las dimensiones
trabajadas del programa de herramientas digitales.

3. Durante el desarrollo del programa se-nijesarrollaron doce sesiones de
aprendizaje correspondientes a las dimensiones: Adquisicion de la
informacion, caodificacién de la informacién, recuperacién deﬁa informacién y
apoyo al procesamiento, respondiendo a las dimensiones del pensamiento

computacional.

4. Los estudiantes del V Ciclo de Primaria de la RER MAFORSA de Lonya
Grande después de aplicar el programa de herramientas digitales,
demostraron desarrollar el pensamiento computacional al demostrar el paso

en todas las dimensiones a partir de 5.4% al 96.4% en logro previsto.
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VIl. RECOMENDACIONES

A los docentes del nivel primaria de la RER MAFORSA de Lonya Grande,
replicar esta experiencia con todos los alumnos de sus instituciones
educativas a partir de los resultados obtenidos.

A los docentes de distrito de Lonya Grande capacitarse con el investigador y
aplicar del programa en los aplicativos: Scratch Junior, Scratch 3.0, Lightbot
Hour y el Codificador de Nieve, en el marco de las dimensiones trabajadas

del programa de herramientas digitales.

(1]
A los directores de las instituciones educativas del primario del distrito de

Lonya Grande trabajar coordinado con sus docentes de aula para brindar el
apoyo en la implementacion del programa educativo basado en herramientas
digitales.

A los padres de familia de RER MAFORSA apoyar a sus hijos para que la
implementacion del programa basado en herramientas digitales tenga el éxito

esperado por los docentes y la comunidad educativa.
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VIll. PROPUESTA

Programa de herramientas digitales para el pensamiento computacional en
estudiantes de primaria, Amazonas

DATOS INFORMATIVOS:
1.1.Denominacién : PROGRAMA DE HERRAMIENTAS DIGITALES
1.2.Centro de aplicacion : Red Educativa Rural “Maestros Forjadores del

Saber’ (RER MAFORSA), Lonya Grande, 2023

1.3.Participantes : Estudiantes del V ciclo primaria
1.4.N° de alumnos : Grupo experimental: 56 estudiantes
1.5.Duracién : 2 mes, inicio: mayo y término: junio
1.6.Horario de trabajo : Extracurricular
1.7.Investigador : Mg. CORREA LARREA, José Ronald
1.8. Asesores - Dra. FERNANDEZ OTOYA, Fiorela Anai

Il. OBJETIVOS:

2.1. Objetivo General

Desarrollar el pensamiento computacionalam estudiantes del nivel primaria
a través de herramientas digitales de los estudiantes del V ciclo de
Educacion Primaria, del Distrito de Lonya Grande, 2023

2.2.0bjetivos Especificos
e Seleccionar las estrategias metodologicas méas adecuadas para el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
+ QOrganizar y disefar correctamente las estrategias metodolégicas con el
fin de lograr un nivel alto del pensamiento computacional.
« Aplicar las estrategias metodologicas, usando los App de las tabletas.

¢ Evaluar continuamente el desarrollo del pensamiento computacional.
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IV. FUNDAMENTACION:

Mediante el analisis de los resuaados del diagnéstico aplicado a los alumnos del

V ciclo de Educacion Primaria de la Red Educativa Rural “Maestros Forjadores
del Saber” (RER MAFORSA), en el afio 2023, se ve%caron deficiencias en el
pensamiento computacional. Por ello, se propone la implementacion de un
programa de estrategias basado en herramientas digitales para abordar estas
dificultades, para ello se tiene en cuentas las teorias del Conectivismo para la
era digital, propuesto por George Siemens, segun Ortiz y Corréa (2020)
considera que el aprendizaje con la influencia de las tecnologias, permite a
reconocer nuevos patrones y conexiones de aprendizaje. Para Hernandez
(2008) la teoria constructivista segun Piaget es la segunda corriente
pedagogica después del conectivismo, que el estudiante al hacer uso de
ordenadores permite que exprese sus conocimientos de manera creativa y
reflexiva. Para Seymour Papert (citado por Solérzano (2009) pionero de la teoria
del Construccionismo, afirma que ante las exigencias sociales ha permitido
que no solo la tecnologia esté presente, también la psicologia cognitiva, donde
la unién de ambas permite la reflexién de los procesos didacticos y pedagégicos.
Esta propuesta también se fundamenta en la teoria de pensamiento
computacional de Jeannette (2016) en su condicion de docente universitaria
utilizé el término de pensamiento computacional por primera vez para identificar
el pensamiento de un cientifico de computadoras y los beneficios que esta

acarrearia a los ciudadanos del mundo.

Para lograr el aprendizaje, la aplicacion y la utilidad que brindan las herramientas
digitales usando las tabletas, vamos a desarrollar 12 sesiones de aprendizaje,
utilizando los App de software gratuito y sin conexién a internet como: Scratch
Junior, Scratch 3.0, Lightbot Hour y el Codificador de Nieve de las tabletag del
MINEDU. La primera sesion sera para evaluarlos con un test de entrada y medir
el nivel en que se encuentran los estudiantes antes de aplicar el programa, luego
se desarrollaran las sesiones de aprendizaje utilizando las herramientas digitales
y para verificar si mejoraron su nivel de pensamiento computacional, la Gltima

actividad sera para aplicar el post test.




V.

VL

JUSTIFICACION:

El programa, se basa en el déficit, de pensamiento computacional que se
encuentra nuestro pais, hoy los nifios son nativos digitales, porque la tecnologia
no lo usan adecuadamente, a par%de ello hemos planificado este programa de
herramientas digitales, que busca mejorar la calidad de la educacion, modernizar
y potenciar el rol de los docentes; ademas pretende fortalecer las capacidades,

habilidades y destrezas en los estudiantes del Nivel Primario.

Conscientes del avance tecnologico y del uso de nuevas herramientas, y con la
llegada de las tabletas a las Instituciones Educativas de la zona rural en nuestro
pais, estas deben ser aprovechadas por los estudiantes y docentes, usandola
como unHerramienta pedagédgica y no solo tecnolégica; Esto les permitird
adquirir habilidades y competencias relacionadas con la resolucion de
problemas, la creatividad, el pensamiento loégico y el trabajo colaborativo,
aspectos fundamentales para su formacion integral y su preparacion para el
mundo digital. Por lo que este Programa constituye una experiencia innovadora
que busca conocer Iﬁs App de las tabletas como un recurso educativo que
contribuye a mejorar el nivel de pensamiento computacional de los estudiantes
del V ciclo de Educacion Primaria, distrito de Lonya Grande.

METODOLOGIAS:

El presente programa, ﬁ desarrollara utilizando el enfoque construccionista,
donde el alumno sera el protagonista del proceso ensefnanza —aprendizaje
dando paso asi al aprender haciendo, lo cual le dard una experiencia educa‘va
significativa. Se fomentard el aprendizaje activo, la experimentacion y la
resolucion de problemas, brindando a los estudiantes la oportunidad de construir

propio conocimiento a través de la interaccion con las herramientas digitales.
Al iniciar el desarrollo del programa se aplicara un pre test (prueba especifica
para medir el nive“ie pensamiento computacional) a los alumnos de V Ciclo.
Luego sedjasaré a la aplicacion del programa educativo basado en herramientas

digitales para mejorar el nivel de pensamiento computacional en los alumnos de
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quinto y sexto grado de la RER MAFORSA y para verificar si mejoraron el nivel

de pensamiento computacional se evaluara con un post test.

La secuencia metodologica con lo que se va a desarrollar cada sesion de

aprendizaje, son en tres momentos:

INICIO: En este momento los estudiantes escuchan atentamente las
indicaciones del docente y se desarrolla la motivacion elegida y asi mismo se
presenta el proposito de la sesion, iniciando una interaccion entre los estudiantes

participando activamente de la clase.

(1)
DESARROLLO: En esta fase, se desarrolla las sesiones de aprendizaje
programadas; donde los estudiantes, participaran interactivamente, utilizando los

aplicativos de lenguaje de programacién, instaladas en las tabletas.

CIERRE: En esta etapa se evalla los avances del estﬁliante, se dialoga con los
estudiantes sobre lo aprendido y dificultades de cada sesion de aprendizaje.
También se realiza una reflexion final sobre la importancia de las actividades
realizadas.

VIl. ESTRUCTURA TEMATICA:

N° Nombre de la sesion Indicador Dimension

) Diagnosticar el nivel de
Aplicamos la prueba de ) )
pensamiento computacional,

entrada ‘
aplicando un pretest Adquisicién
Identificar los  aplicativos de
Explorando aplicativos S°ratch  Junior,  Scratch, jnormacion

Lightbot Hour y el Codificador
de Nieve.

de programacion
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Conozco los beneficios

Manejar informacion de los

beneficios de los aplicativos

03 de los aplicativos para
programar aprendidos.
Creando proyectos Crear proyectos utilizando los
04 innovadores de aplicativos.
programacion
Identificar la secuencia del

Dominando la secuencia

05 -
en Lightbot Hour programa Lightbot Hour. Codificacion
Utllizar el lenguaje de las 9&1a
06 Navegando con flechas joohas para llegar a un punto informacion
en Lightbot Hour determinado. (Lightbot
Hour)
Descubrir el nimero
07 Descubriendo patrones . ndido siguiendo  un
en Lightbot Hour patron.
Descubrir los procesos que lo
08 Explorando los procesos  conforman el aplicativo el . ‘
- . ecuperaci
del Codificador de Nieve ogificador de Nieve. ’ P
on de la
Descifrando la clave en Encontrar la clave del informacion
09 el Codificador de Nieve  desplazamiento que falta (El
B Codificador
dentificando Descubrir las caracteristicas g Njeve)
10 caracteristicas con el segun la imagen.
Codificador de Nieve
Elementos de texto con Identificar los elementos de un
" siluetas en Scratch texto utilizando siluetas. Apoyo al
proceso de
Figuras geometricas con  aar yn texto con secuencia informacion
12 secuencia de imagen en de imagen. (Scratch)

Scratch
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Creando juegos con
13 programacion en
Scratch

14 Aplicamos la prueba de
salida

Crear juegos con lenguaje de

programacion.

Medir el nivel de pensamiento

computacional, aplicando un

post test

VIIL MATERIALES Y RECURSOS

2.3. Material humano:
=  Alumnos
= Docentes

» Padres de familia

2.4. Recursos didacticos

» Tabletas

» Papelotes
* Plumones
» Tizas

IX. PRESUPUESTO:

PARTIDAS

A. BIENES

Borrador para pizarra
Plumones

Papelotes

Cinta adhesiva
Lapices

Borrador

CANTIDAD

2 unidades
24 unidades
2 millares

5 unidades
50 docenas
50 unidades

STO
UNITARIO

5.00
2.00
15.0
2.00
20.00
2.00

TOTAL

298.00
10.00
48.00
30.00
10.00

100.00

100.00

48




B. SERVICIOS 580.00
Fotocopiado de impresion de )
1000 unidades 0.10 100.00

test
Alguiler de 1 Data Show x los 12

i 12 dias 40.00 480.00
dias
TOTAL (A +B) Sl 878.00

.
X. EVALUACION:

La evaluacion del programa se realizara mediante lo sigﬁiente:

» DIAGNOSTICA. De inicio se aplicara el Pretest para medir el nivel de

pensamiento computacional de los estudiantes.

» PROCESO. Pruebas objetivas, cuestionarios, fichas de observacion, durante

las sesiones de aprendizaje. Para comprobar si se estd cumpliendo los

objetivos especificos.

» EVALUACION DE RESULTADOS. Se aplicara el Post test para verificar si

los estudiantes han mejorado su pensamiento computacional.

Las sesiones de aprendizaje, junto con sus respectivas listas de cotejo, estan

disponibles en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1 WNgF25putJLrEb4gLhvINQrv55T8rbjwp?

usp=sharing
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Programa de herramientas digitales para el pensamiento
computacional en estudiantes de primaria, Amazonas
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