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GLOSARIO

ALGORITMO: Método o procedimiento para la solucién de problemas, que se
basa en una lista de instrucciones o pasos secuenciales, el cual, si es seguido 2 0 mas
veces llevara siempre a la solucién de un problema concreto.

ANALIZAR: Operacion que consiste en estudiar un todo cualquiera en sus partes,
por separado. Comprender fendbmenos y determinadas cosas o acciones.

ESTRATEGIA: “Es el proceso a través del cual una organizacion formula
objetivos, y esta dirigido a la obtencion de los mismos”. (Halten, 1987)

LOGICO: Segun Gregorio Fingermann la légica es: "La ciencia de las leyes y de
las formas del pensamiento, que nos da normas para la investigacion cientifica y nos
suministra un criterio de verdad". (El Ateneo, 1977)

MEMORIA: “El estudio de los procesos mediante los cuales se transforman,
reducen, elaboran, recuperan y utilizan la informaciéon del mundo que el individuo
adquiere por su interaccidon con este. (Norman, 1988)

PENSAMIENTO CRITICO: “El pensamiento critico es un pensamiento
fundamentalmente razonable; no es un pensamiento fortuito o arbitrario. Por el
contrario, constituye un proceso cognitivo complejo de pensamiento que reconoce el
predominio de la razén sobre las otras dimensiones del pensamiento”. (Ennis, 1985).

RAZONAR: Es la capacidad que tiene una persona para resolver problemas,
aprender de lo que ocurre en su entorno y sacar conclusiones, es una habilidad del
pensamiento, también llamada raciocinio.

RAZONAMIENTO LOGICO: Pensar en forma sistematica con el fin de determinar

la verdad o validez de algo.



RESOLVER PROBLEMAS: “Aquella situacion que requiere la busqueda
consciente de una accion apropiada para el logro de un objetivo claramente concebido,
pero no alcanzable de forma inmediata”. (Polya, 1961).

DIDACTICA: Es una reflexion sistematica, disciplinada, acerca del problema de
como ensefar, como aprenden los nifios; del por qué se tienen tantos fracasos al tratar

de que aprendan lo que uno cree que ensefid. (Vasco, 2008)



RESUMEN

El proyecto constituye un estudio descriptivo que pretende identificar estrategias y
didacticas que se puedan llevar al aula con la intermediacion de recursos Tic, que
contribuyan al desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de la I.LE
La Paz.

El contenido presenta el estado actual de los estudiantes en competencias
bésicas, como son todas las relacionadas con el pensamiento l6gico, posibles causas
del bajo desempefio y como ha intervenido la tecnologia en el desarrollo de habilidades
cognitivas en los estudiantes.

Finalmente se muestra algunas estrategias, didacticas y herramientas Tic que se
proponen para trabajar en el aula, como resultado de la investigacion realizada, al igual

que el analisis de los resultados después de la aplicacion de la prueba piloto.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento légico, estrategias didacticas, estrategias

metodoldgicas.

. ABSTRACT
The Project is about a descriptive study looking for didactic strategies that can be
used through TIC resources in the classroom, in order to improve the logic mathematics
thought in the |.E. La Paz Students.
The content presents the actual student situation in basic skills, how these skills
are related with logic thought, possible facts of low performance and how technology

have been taking part in the improvement of students cognitive capacities.



Finally some TIC strategies, didactics and tools shown to work in the classroom,

are the result of an investigation that includes the outcome analysis of a pilot test.

KEY WORDS: Logical thinking, teaching strategies, methodological strategies



1 INTRODUCCION

El pensamiento l6gico matematico se cuenta entre las competencias
fundamentales del proceso educativo, que apoya el apropiado desarrollo de otras
areas, y aporta elementos importantes en el desarrollo integral del individuo, la
l6gica matematica se constituye en una herramienta para resolver problemas en la
vida cotidiana, laboral y profesional; es una disciplina fundamental en la formacion

de todo profesional, especialmente en ingenieria.(MEN, 2008)

Partiendo de una investigacion cuantitativa (aplicacion de test, encuesta a
estudiantes del grado noveno de la I.E La Paz, practicas realizadas en el aula durante
la prueba piloto y seguimiento a las mismas, y el analisis de los resultados obtenidos),
como también los resultados de pruebas saber (ICFES, 2014), se evidencia bajo
desempefio de los estudiantes de grado noveno en competencias basicas del
pensamiento l6gico matematico, y se ha logrado determinar que existe: poca
vinculacion de contenidos y areas que favorezcan el desarrollo del pensamiento I6gico
matematico, se sigue trabajando de forma mecanica y poco dindmica, el uso de las Tic
sigue siendo un tema que muchos docentes se niegan a adoptar en sus practicas en el
aula. “Para algunos maestros es dificil asumir el cambio y también la falta de formacion
en competencias tecnologicas basicas” (Betancur & Cardenas, 2015). El numero de
docentes que se capacitan en Tic es muy bajo, comparado con la cantidad de
egresados de carreras en ciencias de la Educacion.

En entrevista (Vasco, 2008) afirma:
En particular, en matematicas, aun hay mucha resistencia de los profesores a

utilizar estas herramientas. Por otra parte, los profesores sienten gran



responsabilidad al no saber manejar las nuevas tecnologias en un nivel alto, y
sienten que de esta forma seria irresponsable ensefiar a los alumnos, cuando ellos
mismos no saben muy bien lo que hacen. (p. 27).

Por todo lo anterior, se debe lograr que tanto la ensefianza como el aprendizaje
sea eficiente, entendida como la accion de hacer correctamente las cosas en busca
siempre de lograr los objetivos, aplicando correctamente los métodos y haciendo uso
racional de los recursos con que dispone, en este caso las Tic (Chirinos Molero &
Padréon Afez, 2010). De tal manera que se les permita a los estudiantes desarrollar
habilidades y capacidades que los lleven a desempefarse mejor académico y
profesionalmente.

En el presente trabajo se hace una descripcion inicialmente del planteamiento del
problema, dando a conocer de dénde surge, cual ha sido el impacto a nivel institucional
y algunas estrategias implementadas a nivel nacional con el fin de aportar soluciones;
luego se plantean los objetivos tanto el general como los especificos. Posteriormente se
hace una descripcién de las metodologias planteadas por diferentes autores que han
trabajado el tema del desarrollo del pensamiento l6gico, se describen algunas
estrategias de autores que han trabajado temas similares y la descripcion de lo que se
logro con la aplicacion de algunas de ellas. Se describen también las estrategias que se
adoptaron para trabajar con los estudiantes de la institucion educativa La Paz. Se
presenta un estudio de usabilidad de algunas herramientas Tic que se aplicdé con los

estudiantes de grado noveno de la |.E La Paz, y su respectivo andlisis de resultados.

Por ultimo, se presentan las conclusiones a las que se lleg6 con la ejecucion del

proyecto y se evidencia la viabilidad del mismo.



2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Problema.

Los estudiantes de la institucion educativa La Paz del municipio de La Ceja como
muchos otros estudiantes de Antioquia y de Colombia, se enfrentan durante todos sus
afios de estudio a pruebas, evaluaciones, que pretenden medir sus conocimientos, y
que demuestren que estan formados en competencias béasicas, tanto generales como
intelectuales, que les permitan desempefarse de forma satisfactoria a nivel personal y
profesional (MEN, 2003a), los resultados de dichas evaluaciones (pruebas saber,
pruebas pisa entre otras), aflo tras afio muestran que a pesar de los esfuerzos hechos
por el estado con estrategias que buscan mejorar la calidad de la educacion con
programas a nivel nacional promovidos por el Ministerio de Educacion (MEN, 2015b)
como: Transformacién de la Calidad Educativa (PTCE) Supérate con el saber,
Programa Todos a Aprender(PTA), familias en accién, jornada Unica escolar, ser pilo
paga, y todos los que impulsa Colombia Aprende! (Habilidades para la vida, Hacia la
construccion de una cultura ciudadana, Plan educativo de formacion integral, Programa
de Inteligencia Emocional, Mejoramiento de la calidad de la educacién, entre otros)
como también en el departamento de Antioquia con programas como: Olimpiadas del

conocimiento, pacto por la calidad, entre otros, no es suficiente.

De acuerdo a un estudio realizado por estudiantes de la Universidad del Rosario

sobre la Calidad de la Educaciéon Béasica y Media en Colombia (Barrera, Maldonado, &

1 . .y . . .
Conozca la informacion completa de los programas de Colombia aprende en el siguiente enlace:
www.mineducacion.gov.co/todosaaprender



http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_1
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_2
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_2
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_4
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_7
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_7
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-73615.html#h2_12
http://www.mineducacion.gov.co/todosaaprender

Rodriguez, 2012), se ha logrado avanzar en algunos aspectos como indice de
desercion escolar y cobertura educativa, gracias a programas como la gratuidad en
educacion y beneficios en subsidios econémicos que otorgan algunos programas como
familias en accion. Sin embargo, comparando el nivel de aprendizaje de los estudiantes

de Colombia con otros paises similares se encuentra que es significativamente bajo.

Esta investigacion parte de un conjunto previamente establecido de vacios que se
han detectado en los estudiantes de grado décimo para abordar diferentes problemas
de cualquier indole, donde muestran dificultades al momento de buscar la solucion a

determinada situacion de la vida real.

Partiendo de lo anterior se pretende intervenir a los estudiantes desde el grado
noveno, la razén mas importante es que los estudiantes en el grado decimo comienzan
su ciclo de educacion media técnica, esto supone un nivel mas alto en las habilidades
l6gico matematicas. No se puede desconocer que lo ideal es trabajar en el desarrollo de
estas habilidades en todos los grados de escolaridad.

Para referencia del desarrollo de habilidades mentales, (Piaget, 1964) dice:

El desarrollo de las estructuras mentales del individuo comienza desde sus

primeros afios de vida y se deben ir fortaleciendo a lo largo de ésta, logrando

habilidades cognitivas que le permitan solucionar problemas de la vida cotidiana,
hacer procesos de analisis y razonamiento y que logren que el estudiante

cuestione situaciones que ocurren en su entorno. (p. 127).



Por esto es importante el trabajo que se hace desde la basica primaria con los
nifios, donde se les debe inculcar y fortalecer por medio de buenas practicas en el aula,
en el desarrollo de problemas elementales.

Segun el plan decenal de educacion el uso de las Tic, en su objetivo macro dice:
“Fortalecer procesos pedagogicos que reconozcan la transversalidad curricular del uso
de las Tic, apoyandose en la investigacion pedagogica” (Plandecenal, 2006a). También
se debe construir e implementar modelos educativos y pedagodgicos innovadores que
garanticen e involucren a todos los actores educativos haciendo énfasis en la
educacioén.(Plan decenal, 2006).

Para el PEI (Plan Educativo Institucional)?, se pide redisefiar estos proyectos de
tal manera que, incluyan el uso ético y pedagdgico de las Tic, permitiendo mejorar los
curriculos orientados hacia los procesos investigativos, informativos y al desarrollo de
inteligencias cognitivas, sociales y practicas. (MEN, 2015a).

Ahora bien, luego de ver un poco el panorama actual surge la pregunta ¢Como
incorporar en todas las areas del conocimiento, contenidos y metodologias que
favorezcan el desarrollo del Pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del
grado noveno de la I. E La Paz de La Ceja?

Muchas son las razones del porqué el estudiante no logra adquirir habilidades
para la resolucion de problemas; entre las cuales se tiene el aprendizaje mecanico de
los temas de la mayoria de asignaturas, actividades basadas en repeticibn mondétona,
donde el estudiante responde de memoria los temas, pero no hay como tal un problema

para darle solucion (DT-Garcés Chavez, Chaguamate, & Jeanet, 2013). También se

% Plan Educativo Institucional 1. E. La Paz Gltima actualizacién 2015.



presenta la falta de transversalidad® entre las diferentes areas, ya que cada profesor da
su tema sin involucrar al estudiante en problemas practicos de la vida real, para darle
soluciones (Osorio & Eliana, 2012)

Por razones como las planteadas se ve la necesidad de disefiar un plan
metodolégico® que incluya contenidos, estrategias y didacticas mediado por Tic, que
permitan estimular el proceso de cambio, imprescindible en el momento actual,
considerando que en nuestro aporte el eje de la formacion debe ser practico, y se han
de usar materiales adaptados al contexto, que les permitan a los docentes pasar a la
accion, con practicas guiadas y algunas estrategias de trabajo en equipo (docentes-
alumnos-docentes), que aporten de manera positiva al desarrollo del pensamiento

l6gico matematico y se puedan aplicar en todas las areas del grado noveno.

La incorporacion de las Tic en la educacién abre un conjunto de posibilidades en
el campo de la ensefianza-aprendizaje en las diferentes areas del conocimiento
especialmente en las mateméticas, pero también nuevas necesidades de formacion del
profesorado, conocimiento de nuevas estrategias de ensefianza, disefio de materiales y

nuevas relaciones de trabajo entre los docentes y el medio. (Sarmiento, 2007)

¢Las herramientas tecnoldgicas que se usan como elementos complementarios
del proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica, realmente contribuyen con el

desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes?

Transversalidad: Conocimiento conjunto que se obtiene en muchas asignaturas como una sola unidad.

4 s . . . . . . . . .
Plan metodoldgico: Permite cumplir un conjunto de procedimientos que determinan una investigacion.



2.2 Justificacion

Por muchas décadas la matematica fue considerada como la Unica asignatura en
la que se podia desarrollar habilidades propias del pensamiento; desarrollar la logica,
analizar y resolver problemas, ciencia pura de verdades absolutas, o que condujo a
suponer que soélo se requeria estudiar, ejercitar y recordar un listado de conceptos y
férmulas para ser aplicadas.

Afortunadamente estos argumentos se han tratado de cambiar, y hoy se puede
entender como lo cita el (MEN, 2003b):

El desarrollo del pensamiento l6gico no es una tarea exclusiva de las

matematicas, sino que es una responsabilidad que se debe asumir desde todas

las areas del conocimiento y llevando al aula metodologias de aprendizaje

mediadas por Tic que logren desarrollar competencias en el saber hacer, en

competencias laborales generales, especificamente en aquellas que hacen

referencia a las Intelectuales, asociadas con la atencion, la memoria, la

concentracion, la solucién de problemas, la toma de decisiones y la creatividad.

(p.7).

En relacion a las competencias laborales generales que menciona el MEN,
competencias relacionadas con el saber hacer, la educacion tiene una responsabilidad
importante en todos sus niveles®, y juega un papel fundamental e ineludible de
formacion en competencias relacionadas con la toma de decisiones y resolucion de

problemas; competencias que se desarrollan con la ejercitacion del pensamiento logico.

5 . . . .z . s . . . s .
Los niveles de educacién formal en Colombia son tres: la educacion preescolar, educacién bdsica primaria y basica
secundaria y educacion media.



En este sentido la escuela es la base fundamental y junto con el docente como
intermediario promueven que los estudiantes se formen en todos los aspectos de su
vida personal e intelectual.

Es muy importante el trabajo del desarrollo del pensamiento l6gico en muchos

paises latinoamericanos (Arismendi & Diaz, 2008) afirman:

El pensamiento I6gico matematico es un proceso que se sustenta en un conjunto
de estructuras conceptuales®, basicas para la realizacion de operaciones
racionales. Estas estructuras y la calidad de las mismas, le permitiran al estudiante

dar respuesta a los problemas del entorno de manera creativa. (p. 12).

Es motivo de investigacién lograr determinar los efectos que tiene la aplicacion en
el aula de estrategias y didacticas en el desarrollo del pensamiento l6gico, en el
fortalecimiento de estructuras conceptuales, y establecer la pertinencia del uso de
equipos tecnolégicos en la formulacion y resolucion de problemas que impliqguen
deducciones légicas para plantear los algoritmos alternativos de solucién.

Segun los investigadores (Salgado Castillo (UO-CUBA), Gorina Sanchez (UO-
CUBA), & Alonso Berenguer (UO-CUBA), 2014) argumentan que la comprension de
problemas, el andlisis, la implementacion matematica y la soluciéon por medio de la
algoritmia traen beneficios para los estudiantes, mejoran el pensamiento matematico y
logran dar solucion a cualquier problema que se dé sin importar su origen.

De acuerdo a las condiciones existentes en el contexto donde se desarrolla el

estudiante cualquier docente podra organizar propdésitos, estrategias y didacticas para

® Estructura conceptual entendida como un proceso de aprendizaje, mas del entorno social que de los aspectos
puramente cognitivos. (MEN,1998).



fortalecer el aprendizaje y aprestamiento de los estudiantes en el pensamiento logico,
aportar sus saberes y experiencia desde sus practicas en el aula en cualquier area del
conocimiento. En este mismo sentido el MEN (2015) propone:
La educacion de forma general y los maestros en particular tienen el deber
ineludible de trabajar en funcion de elevar los niveles de desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de los alumnos. La planificacion de mdultiples actividades por
parte de los maestros con la intencionalidad de desarrollar el pensamiento l6gico
matematico de los alumnos, es una via para elevar los niveles de calidad de la

educacion. (p. 24).
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo General.

Disefiar un plan metodoldgico con estrategias y didacticas mediadas por Tic, que
permita estimular el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes
del grado noveno de la |.E La Paz.

3.2 Objetivos Especificos
Caracterizar estrategias y didacticas que estimulen el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico en los estudiantes.
Identificar herramientas Tic que permitan el desarrollo de actividades que
estimulen la creatividad y la capacidad de solucionar problemas.
Implementar una prueba piloto del plan con estrategias y didacticas que se
utilizarén para trabajar en el aula con los estudiantes de grado noveno.

Analizar los resultados obtenidos con la implementacién de la prueba piloto.
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4 MARCO REFERENCIAL

4.1 Marco contextual

El proyecto se planed para los estudiantes de grado noveno de la Institucion
Educativa La Paz de La Ceja del Tambo, una institucion publica de las seis que hay en
el municipio. La institucion cuenta con dos sedes: primaria y bachillerato, en primaria se
tienen 920 estudiantes, secundaria 1280 estudiantes y los 280 estudiantes de la
nocturna, para un total de 2480 estudiantes. Ademas, es la Unica institucion del
municipio que cuenta con media técnica con las especialidades de: sistemas,
electricidad, medio ambiente y artes. Vale la pena resaltar que en la media técnica se
acogen a los estudiantes de las instituciones educativas Concejo Municipal y Francisco
Maria Cardona, esta ultima es una institucién rural que queda a casi dos horas del
casco urbano del municipio, en el corregimiento de San José.

La mayoria de estudiantes son de estrato 1, 2 y 3, siendo una institucién con alta
demanda por los habitantes del municipio ya que tiene un muy buen nivel académico,
(SIMAT, 2015)

Con los estudiantes de grado noveno se hace una exploracion vocacional, donde
se rotan por las cuatro especialidades todos los lunes en jornada contraria a sus clases
académicas, en esta rotacion los estudiantes observan cual es la especialidad que mas
les llama la atencién para luego, al finalizar el afio escolar escojan la que mas les guste
o en la que mas se perfilen profesionalmente.

La media técnica en sistemas es la que cuenta con mayor nimero de estudiantes
matriculados, es una de las fortalezas que tiene la institucion educativa, donde los

estudiantes inician un proceso en el desarrollo de habilidades I6gico matematicas. La
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I.E cuenta con 5 novenos cada uno con un promedio de 50 estudiantes por grupo. En
este contexto no se tienen jovenes con necesidades especiales, pero si con falta de
analisis critico para la solucién de problemas.
4.2 Marco conceptual

Los siguientes conceptos tedricos permiten ilustrar de una manera mas clara la
intencionalidad y principales motivaciones por esta investigacion.

4.2.1 é{Como se definen las Matematicas?

La mateméatica es considerada como una ciencia exacta que nos permite hacer
procesos mentales de forma mas agil y de cierta manera mas facil, y facilita resolver
problemas de la vida cotidiana por medio de los niumeros, el calculo y las operaciones.

Se puede considerar que las matematicas que se aplican en la escuela cumplen
un papel meramente material; por un lado, favorece el desarrollo del pensamiento
|6gico; y también se evidencia en el desarrollo de habilidades y destrezas para resolver
problemas de la vida cotidiana, para hacer uso agil del lenguaje simbdlico, los
procedimientos y algoritmos.

A continuacion, se hara una exploracion del origen de algunas de las
concepciones anteriormente descritas, y hacer una radiografia de la evolucion a través
del tiempo a la luz de posturas teédricas de fildsofos, de matematicos, desde diferentes
ambitos, con el propésito fundamental de analizar las implicaciones didacticas de
dichas concepciones.

4.2.2 El Platonismo.

Fue una de las primeras teorias, y se refiere a las matematicas como un conjunto

o sistema de verdades que han existido desde siempre. Los matematicos de cierta
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forma estan sometidos a dichas verdades y tienen la tarea de descubrirlas vy
obedecerlas. Posterior a este y desde una mirada mas amplia y no de verdades
absolutas surge el logicismo.

El logicismo es una corriente de la matematica que sugiere definir los conceptos
matematicos mediante términos l6gicos, hace parte de una disciplina universal que
regira todas las formas de argumentacion. Se considera que las matematicas son una
rama de la Légica, con vida propia.

Prueba de lo anterior. (Esplugues, 1972) afirma “La Logica matematica es una
ciencia que es anterior a las demas, y que contiene las ideas y los principios en que se
basan todas las ciencias”.

Por su parte Frege como defensor del logicismo, sostiene la tesis de que las
matematicas son deducibles a la légica, en el sentido de que las verdades de la
matematica son deducibles de las verdades de la l6gica, (Ruiz Angel, 1984). Es desde
la teoria del logicismo que se permite reconocer que el individuo puede desarrollar
diferentes tipos de pensamiento, entre los que se encuentra el pensamiento légico.

4.2.3 El pensamiento ldgico.

Puede y debe ser desarrollado desde el proceso de ensefianza aprendizaje, como
un requisito importante para el estudiante y que una vez egresado se desempefie con
eficiencia dentro del campo laboral, puesto que, no se concibe un profesional eficiente
sin un sentido creativo y desarrollo légico que les permita enfrentar situaciones
problematicas que se presentan (UNESCO, 2006).

Es la aplicacion del pensamiento l6gico en la matematica lo que permite al

estudiante tener un desarrollo del pensamiento légico - matematico, sin embargo,
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cuando se obtiene la habilidad y competencias logicas, estas se pueden aplicar en
cualquier area del conocimiento; ¢Sera este el motivo por el que no siempre el
estudiante que es bueno en matematicas es bueno en la resolucion de problemas?

En conclusion, la matematica no desarrolla el pensamiento logico, sino por el
contrario, es el pensamiento l6gico el que desarrolla habilidades para la matematica,
podemos decir entonces que es esta combinacion de saberes las que dan el nacimiento
al pensamiento l6gico matematico.

4.2.4 Pensamiento logico matematico

(A. Rincon, 1979) afirma que se entiende por pensamiento l6gico matematico al
conjunto de habilidades que cada individuo debe tener para resolver ciertas
operaciones basicas, analizar informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y del
conocimiento del mundo que lo rodea, para aplicarlo a su vida cotidiana.

La inteligencia l6gico matematica nos aporta importantes beneficios, como la
capacidad de entender conceptos y establecer relaciones basadas en la légica. Implica
la habilidad de trabajar y pensar en términos de niumeros y la capacidad de emplear el
razonamiento logico; este tipo de inteligencia va mucho mas alla de las capacidades
numeéricas.

Segun (Carlos Eduardo Vasco, 2008). El pensamiento 16gico no es propio solo de
los matematicos; el pensamiento l6gico se desarrolla en la linglistica, en la fisica, en la
historia, en la sociologia, en la economia. Por lo tanto, no esta bien que los
matematicos digan que el pensamiento légico es parte del matematico; al revés: el

matematico es un tipo de pensamiento légico.
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Se debe considerar la importancia de hacer mas énfasis en los procesos, en
formular, analizar y resolver problemas; y no solo ver como el maestro en clase esta
orientado por comunicar matematicas, resolver problemas de matematicas, y desarrollar
algoritmos. Por el contrario, se debe promover e implementar en el aula metodologias
que permitan desarrollar estructuras formales de las matematicas por medio de la
formulacion de nuevos algoritmos, ensayarlos, compararlos, y aprenderlos a desarrollar.

Sin embargo, es importante precisar que esto es posible si existe un
entrenamiento y constante capacitacion, las personas no nacemos con un sentido
l6gico de las cosas; el entrenamiento del pensamiento l6gico, requiere concentracion y
tiempo de dedicacioén, durante esta etapa de “gimnasia mental” que deben realizar los

estudiantes, se puede aplicar diferentes métodos, estrategias y didacticas.

4.2.5 Métodos, Estrategias y didacticas.

Los métodos de ensefianza determinan de manera ordenada la forma de llevar a
cabo un proceso, sus pasos definen claramente como ha de ser guiado el curso de las
acciones para conseguir los objetivos propuestos, pero, la didactica es el recurso
particular de que se vale el docente para llevar a efecto los propdsitos planeados desde
la estrategia. (Hernandez P., 2011).

Las estrategias son una serie de técnicas que permiten lograr los objetivos
planteados; las estrategias deben estar basadas en algun método, pero a diferencia de
los métodos las estrategias son flexibles. Por otro lado, se puede hablar de la estrategia
como el conjunto de acciones aplicables para llegar a una meta.

La didactica son los recursos de los que se valen los docentes para cumplir con

los propésitos planteados desde las estrategias, se valen de las diferentes actividades
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disefiadas por el docente, convirtiendolas en mediadoras en el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

En estudios hechos por (Carlos Eduardo Vasco, 2008), define la didactica como
“Una reflexion sistematica, disciplinada, a cerca del problema de como ensefar, como
aprenden los nifios; del porque se tienen tantos fracasos al tratar de que aprendan lo
gue uno cree que ensefio. Es una reconstruccion del problema de la comunicacion
entre maestros y alumnos, a partir de los fracasos del aprender y ensefiar”. (p. 24).

Afirma que el mayor enemigo de los maestros es, sin lugar a dudas la rutina, es
cuando el maestro comienza a minimizar costos en tiempo, en preocupacion, cuando
no ve la necesidad de innovar en el aula, y la practica se vuelve mas rutinaria, (Vasco
Uribe et al., 2013).

Ahora bien (Vasco Uribe et al., 2013). hacen la diferencia entre la practica y la
practica reflexiva o praxis, es cuando el maestro actla de manera mas consciente,
reflexiva; siempre procurando que su practica se vuelva mas productiva, mas
innovadora, que tenga componente investigativo, evolutivo y que este siempre
acompafado de practicas de sistematizacién y de escritura. Es necesario hacer de la
didactica una disciplina reconstructiva, no tanto descriptiva.

Todo esto es fundamental para la labor docente; el método, las estrategias y la
didactica convirtiendose en una triada, donde una es parte de la otra ya que van
entrelazadas.

A continuacion, se hara un recorrido por algunos métodos y estrategias que

podrian aportar en el desarrollo del pensamiento légico.
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4.2.6 La solucion de problemas.

La resolucion de problemas supone la conclusion de un proceso que tiene como
pasos previos la identificacion del problema y su modelado. Es considerado como un
proceso mental del que se espera se entienda el asunto que se espera resolver y una
posible solucion que puede ser obvia o distar del planteamiento inicial.

George Polya "How to solve it” expone sus ideas sobre cémo ayudar a los
alumnos a pensar en si mismos, a resolver problemas, al tiempo que trata de encontrar
la I6gica del descubrimiento, pone en conocimiento las teorias que expliquen el proceso
de la solucién de problemas (Polya, 1945).

Es necesario aclarar que para resolver problemas no existen formulas magicas
que aseguren de manera definitiva que se encontrara la solucion, todo depende de la
capacidad logica desarrollada por los estudiantes y del nivel de interés que mantengan
sobre la solucién del problema planteado.

Polya propone cuatro etapas esenciales para la resolucion de un problema (Polya,
1945) a partir de lo cual se puede considerar, como un buen referente.

1. Entender el problema.

2. Analizar el problema.

3. Ejecutar el plan.

4. Evaluar la solucion del problema

Es importante resaltar que las etapas enunciadas no se aplican por separado, sino
unidas y ejecutadas en espiral, lo cual significa que una fase depende de la anterior

para poder ser desarrollada.
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4.2.7 La Algoritmia como método en la solucion de problemas.

Por otro lado, el uso de los algoritmos se ha convertido en una herramienta
esencial para la resolucion de problemas de propdsito general, no solo en el &mbito
informatico (Ortigoza & Andrade, 2012) sino en todas las &reas del conocimiento.

La logica y programacién de computadores es una de las &reas que més hace que
deserten los estudiantes universitarios en sus primeros semestres, 0 que se cambien de
carrera (Barté & Weber, 2013), porque trae consigo un pensamiento diferente a todo lo
gue hasta ahora en los colegios no se ha implementado o se hace en muy pocos
colegios a nivel nacional. Es por este motivo que en algunas instituciones se viene
implementando la media técnica en sistemas, en la cual se inicia con la ensefianza de
la algoritmia desde los grados 9, asi que, al llegar a una universidad se tengan claros
los conocimientos béasicos de programacion y se tenga un pensamiento critico,
disminuyendo los indices de desercion o cambio de carreras en las universidades.

4.2.8 Juegos

El uso de esta estrategia pretende lograr una cantidad de objetivos que estan
dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area del conocimiento. El
juego debe poseer un objetivo educativo, se debe estructurar como un juego con reglas,
basado en niveles de complejidad y con estimulos para el jugador.

El juego como estrategia didactica se puede utilizar en cualquier grado del proceso
educativo, debe ser incluido en las didacticas llevadas al aula por los docentes, pero la

realidad es muy diferente, ya que para muchos docentes es solo un medio de
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distraccion. Los juegos son propios, podriamos decir que nacieron con la nueva era de
estudiantes, los “Nativos digitales”’.

Los estudiantes de hoy, desde la guarderia a la universidad representan las
primeras generaciones que han crecido con esta nueva tecnologia han pasado toda su
vida rodeados de, y usando, ordenadores, videojuegos, reproductores digitales de
masica, videocamaras, moviles, y todos los demas juguetes y herramientas de la era
digital. (Marc Prensky, 2001)

Se debe inventar juegos de ordenador que les permita a los docentes hacer el
trabajo en el aula mucho mas dindmico y motivador para los estudiantes,
implementando contenidos serios para ensefar a los Nativos Digitales.

Ahora bien, no se puede pensar que una de estas estrategias o métodos es mejor
que el otro, es importante reconocer que cada uno de ellos permitira en el estudiante
una habilidad o destreza diferente pero igualmente valiosa en el desarrollo del
pensamiento logico, lo que supone que la combinacién y uso de todas ellas sera lo mas
adecuado.

Cualquier estrategia que se aplique debe ir acompafiada de unos principios que
ayuden a lograr los resultados esperados.

4.2.9 Principios en la ensefianza y aprendizaje.
Los principios que se deben tener en cuenta para desarrollar un buen

pensamiento matematico son la equidad (seguimiento adecuado a los estudiantes), el

curriculo (debe estar bien estructurado), ensefianza (debe ser efectiva), aprendizaje (a

’ Nativos Digitales: Se denomina a todas aquellas personas que nacieron desde 1980 hasta la actualidad. Este
término fue acuiiado por Marc Prensky, autor del libro “Ensefianza nativos digitales”.
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través de experiencias), evaluacion (debe aportar informacion util) y la tecnologia
(estimula el aprendizaje) (Naranjo Castro, 2013).

El avance tecnolégico y sus muchas implicaciones se han evidenciado en el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los estudiantes, ya que ha logrado
crear una dependencia, usandolos no como una herramienta de aprendizaje, sino como
la solucién a sus pocas habilidades de analisis y a su débil desarrollo de estructuras
mentales.

El especialista en Tic (Jordi Adell, 2010) refiere que es importante que los
maestros:

e Dominen los contenidos de sus asignaturas

e Cuenten con saberes pedagdgicos para guiar a sus estudiantes

e Adquieran competencias en el manejo de las tecnologias

e Formacion de individuos que busquen innovar y crear, no solo repetir.

e Proponer distintas soluciones para analizarlas y propiciar un pensamiento
critico.

e Promover procesos de reflexiébn en la accion; ya que no se aprende solo de
la experiencia, sino de la reflexion critica y analitica sobre la misma
(metacognicién).

Lo importante no es que informacién, herramienta o tecnologia se vaya a usatr,
sino ¢ Qué van a aprender los estudiantes con ella? Utilizar la tecnologia para procesar
la informacién, no solo almacenarla. (Jordi Adell, 2010).

¢ Tecnologia o metodologia? Sin metodologias orientadas a la autoria de los

estudiantes, el resultado serd la transmisibn mecanica de informacion.
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Segun este autor, el futuro pasa por ser mas movil, mas social y mas colaborativo.
En este sentido aprender “es sinénimo de crear y compartir formando parte de redes
educativas”. (Jordi Adell, 2010).

4.3 Marco legal

La fundamentacion legal se establece en el articulo 20 ley 115, donde dice
“‘Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana” (MEN
1994, p.6).

Es esta una directriz que se propone desarrollar en el nivel de basica secundaria,
pero que sin lugar a dudas se viene trabajando y desarrollando durante todo el ciclo
escolar, con el objetivo de fortalecer las competencias intelectuales y laborales de los
estudiantes. Se establece los Lineamientos en Tic que buscan una renovacion
pedagogica y uso eficiente de las Tic en la educacion, con el fin de mejorar la calidad y
hacer una integracion con la ciencia y la tecnologia (Plan decenal, 2006), y define como

metas para el 2016:

¢ El fortalecimiento de procesos pedagdgicos a través de las Tic
eRedisefiar proyectos educativos institucionales (PEI) y planes educativos
municipales (PEM) que incluyan el uso ético y pedagdgico de las Tic,
permitiendo mejorar los orientados hacia los procesos de investigacion y
al desarrollo de inteligencias cognitivas, sociales y practicas.
4.4 Estado del arte
Estudios realizados en estudiantes universitarios, han dado como resultado que

llegan a la universidad con bajo pensamiento formal y poca creatividad en la solucién
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de problemas (Price, 2012), este pensamiento es el que permite que los estudiantes no
sean tan memoristicos sino que a través de un contenido previamente dado, puedan
sacar sus propias conclusiones, esto ha afectado el desarrollo intelectual de dichos
estudiantes.

La propuesta de Price desarrollar el pensamiento formal a través de la pregunta
(Price, 2012) propuesta hecha también por (Malaspina, 2013). A partir de la pregunta el
estudiante reflexiona, plantea hipdtesis, ayuda a la expresiéon oral y escrita, la
comunicaciéon entre pares y la atencion de los estudiantes. Esta pregunta debe obligar
al estudiante a relacionar conceptos, inferir a partir de conclusiones tedricas y sacar sus
propias conclusiones para dar respuesta a la pregunta. Tomando en cuenta lo anterior
se tiene que la creatividad y las matematicas estan estrechamente relacionadas, la
creatividad es base para la solucion de problemas, para esto, es bueno estimular la
capacidad de hacer preguntas como parte del proceso de entender las matematicas
(Malaspina, 2013).

También propone algunas ideas para desarrollar el pensamiento matematico las
cuales ayudan a la solucién de problemas, estas ideas se basan en formular preguntas
acerca de un tema propuesto, desarrollar dicho tema y evaluar sus resultados. Aqui lo
interesante es que se trabaja desde una pregunta problematizadora.

La idea que surgi6é en un colegio espafiol donde le apostaron a los juegos con las
matematicas trajo como resultado un mejor desempefio académico en sus estudiantes
(Sanchez, 2012), la propuesta esta basada en las inteligencias mdultiples.

Ahora bien para desarrollar el pensamiento l6gico se necesita de una serie de

acciones y operaciones para dar solucion a problemas (Carmona Diaz & Jaramillo
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Grajales, 2010), segun los autores el pensamiento l6gico es fundamental en todas las
ciencias, no importa su origen (Ciencia tedrica o ciencia exacta).

La didactica de las matematicas debe aportar y orientar procesos para que el
estudiante aprenda y se desarrolle, habiendo diferentes tipos de conocimiento y de
desarrollo, que pueden ser de conocimiento, espirituales, fisicos y emocionales
(Godino, 2011), los cuales nos van a llevar a lo que buscamos en el pensamiento l6gico
y es la solucion de problemas reales.

Esta didactica se logra también con ludica donde se ensefia matematicas a través
de juegos y los estudiantes se entusiasman y proponen nuevos retos, ademas que
compiten sanamente entre ellos (Colmenares, 2011).

En Argentina vieron la necesidad de ensefiar el pensamiento I6gico matematico, a
través de los juegos serios como metodologia para alcanzar el pensamiento légico
algoritmico de los estudiantes de secundaria utilizando la herramienta RITA (Robot
Inventor to Teach Algorithms), que ayuda a mejorar la capacidad de resolucion de
problemas (Queiruga, Fava, Gomez, Kimura, & Brown Bartneche, 2014) son un método
gue ha logrado posicionarse en algunas escuelas secundarias de este pais y se han
visto resultados positivos gracias a esta estrategia metodoldgica.

En México en el distrito de Chilpancingo en el colegio Liceo BritAnico como medio
para ayudar a desarrollar el pensamiento légico matematico a muy temprana edad
(Valle & Salgado, 2013), se propuso Scratch® como medio para alcanzar las

propuestas pedagogicas, donde con ayuda de juegos se ensefla matematicas y se

8 . .z . . . ~ . . .z
Scratch lenguaje de programacion del MIT visual libre orientado a la ensefianza, principalmente la creacién de
juegos.
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desarrolla la creatividad. Como conclusion vieron que Scratch es una buena
herramienta que ayuda a mejorar el nivel académico de una institucién educativa.

También en Chile, Valparaiso, los investigadores le apostaron a Scratch como
medio para desarrollo de la logica y el pensamiento algoritmico (Zamora & Cabezas,
2014) buscan demostrar que ensefar algoritmos desde temprana edad ayuda en gran
medida a que surjan buenos estudiantes en la solucion de problemas. La idea en si es
plantear un problema de la vida cotidiana, hallarle una solucién y luego implementarlo
en Scratch, siendo este un lenguaje libre de errores de sintaxis, facil de trabajar y
entender para cualquier persona. En el trabajo tomaron un grupo de 16 estudiantes a
los que se les propuso un problema, primero lo desarrollaron manualmente y 14
estudiantes lo desarrollaron bien, luego pasaron a resolverlo con Scratch y el 100% de
los estudiantes hall6 la solucion adecuada. Concluyeron que al implementar Scratch en
las aulas se incrementa el pensamiento l6gico y algoritmico.

Otra propuesta interesante para la ensefianza de la programacion a través de las
Tic, fue un proyecto en Argentina donde se hace en grupos colaborativos pequefios y la
propuesta se divide en tres etapas (Gonzalez & Madoz, 2013) la primera etapa la
entrega y solucién del problema a través de un lenguaje por parte de los alumnos, la
segunda etapa el profesor recibe el trabajo y lo entrega a otro grupos para que lo
evallen y saquen sus conclusiones y la tercera el profesor muestra los resultados
obtenidos, con esta metodologia se esta logrando que el estudiante comparta con sus
comparieros, hayan diferentes puntos de vista para la solucién de un problema y que
sean criticos a la hora de evaluar un producto. Esta propuesta muy parecida a la
investigacion de (Jiménez Rey, Liceda, Méndez, & Lopez, 2013) donde plantean la

personas unicamente.
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En México se han dado algunas experiencias en busca de mejorar el aprendizaje
del pensamiento algoritmico, entre ellos se destaca el desarrollo de un prototipo de
software, muy similar al diagrama de flujo de datos (DFD) (software creado por
colombianos para el desarrollo de algoritmos), con unas mejoras que le hicieron en
cuanto a validar mejor las variables e incluir mas ciclos repetitivos (Arellano, Nieva,
Arista, & Solar, 2011), el prototipo se probd con 27 estudiantes divididos en 2 grupos,
un grupo no utilizd el prototipo, la prueba tuvo como resultado que solo el 38% del
grupo que no uso el prototipo paso la asignatura, mientras que los que utilizaron el
prototipo el 57% aprobaron el curso.

Muchos estudiantes que participaron en la prueba apoyaron el prototipo y dijeron
gue les habia ayudado mucho con la asignatura.

A nivel de Colombia se ha trabajado en la mejora del pensamiento logico
algoritmico a través de recursos web y programas de escritorio. Algunos casos exitosos
son:

Politécnico Jaime Isaza Cadavid (JIC) los docentes buscaron estrategias para
lograr que los estudiantes de ingenieria lograran adquirir un pensamiento analitico
encaminado al desarrollo de software, para esto presentaron dos propuestas que
fueron; el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el aprendizaje basado en ejemplos
(ABE) (Puerta & Chaux, 2012).

Estas propuestas apoyadas de la herramienta EVAProg, arrojo muy buenos
resultados segun los investigadores, y demostraron un aumento en el trabajo
colaborativo e individual de los estudiantes.

Una experiencia significativa que tuvo una mesa de trabajo en Zipaquira, donde

desarrollaron una cartilla didactica de trabajo (Prieto, 2011), para que los estudiantes
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aprendieran logica y programacion de computadores. Segun los autores mas del 58%
de los estudiantes alcanzaron logros significativos con este método contra un 40% de
afios anteriores, esta propuesta no solo estaba basada en Tic, aunque el resultado de
aprender l6gica matematica fue positivo.

En Antioquia la idea de mejorar el pensamiento algoritmico a través de juegos en
3D y aprender a programar en orientacion a objetos de una manera sencilla y agradable
utilizando para ello el programa Alice, que se basa en arrastrar y soltar sin aprenderse
una sola linea de codigo y libre de errores de sintaxis. Con este programa se aprenden
las bases de la programacioén orientada a objetos (POO), que es una de la sintaxis mas

dificil de aprender (Recaman & Zapata, 2013).
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5 METODOLOGIA

Para la realizacion de esta propuesta se implementaron las siguientes fases que
soportan el disefio metodolégico del proyecto:

e Fase de recoleccion de informacion.

Durante esta fase se exploraron las estrategias metodologicas, didacticas y las
herramientas Tic utilizadas para el fortalecimiento del pensamiento l6gico. Se partio de
los resultados obtenidos en el estado del arte con las experiencias de proyectos
similares en el mundo. De esta manera se profundizo en cada una de ella de la
siguiente manera:

- Estrategias metodolégicas: Se describieron las estrategias mas utilizadas en
experiencias similares y se evaluaron las ventajas en la utilizacion de estas en
el proyecto.

- Estrategias didacticas: Se profundizo en como se deben implementar para
sacar el mejor provecho de ellas en el proceso de ensefianza.

- Herramientas TIC: Se revisaron las diferentes caracteristicas de usabilidad
como técnicas, el proposito de usarlas como recurso didactico y la complejidad
para el uso por parte de los estudiantes; en este ultimo aspecto, especialmente
con dos herramientas se realizé una prueba de usabilidad con los estudiantes.
e Fase de prueba piloto.

Se implementdé un plan con metodologias y didacticas con temas y ejercicios

acordes al desarrollo de este tipo de pensamiento, se pusieron en practica dichas

metodologias a través de una prueba piloto durante el Ultimo periodo del afio escolar y
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por ultimo se evaluaron dichos resultados y se determinaron los aportes que genera el
proyecto para los estudiantes.

En este orden de ideas la investigacion mixta, se constituye en la estrategia
metodoldgica de la investigacion, puesto que analiza el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de todos los estudiantes que patrticiparon en el proyecto.

La poblacién muestra de la investigacion oscila entre los 14 y 16 afios de edad,
con un total de 160 estudiantes, que pertenecen en sSu gran mayoria a estrato
socioeconémico 1,2y 3.

Se inicié evaluando los estudiantes con una prueba légica basica, donde se
visualizo el nivel que tienen en el pensamiento I6gico matematico a la hora de abordar
un problema. Esta evaluacion nos permitié canalizar el proceso que se va a llevar con
los educandos, durante el tiempo que dure el proyecto y dard también bases de cémo
sustentar dicho proyecto.

Se utilizé la pregunta problematizadora, partiendo de un problema especifico el
cual se dio al estudiante para que el encontrara la solucion mas optima, utilizando para
ello el diagrama de flujo de datos. Estos diagramas son de gran utilidad, con ellos se
puede estructurar de una manera ordenada cualquier tipo de problema.

De forma periddica (mensualmente), se programé retos o desafios, estos se

publicaron en el sitio web creado para el proyecto www.diviertetepensando.hostzi.com,

los estudiantes dieron solucion de forma individual, colaborativa o cooperativa; estos
retos estan basados en las secuencias didacticas que se estaban trabajando en el
momento. Esto les permitira poner en practica lo aprendido con cada secuencia,
realizar trabajos en equipo, hacer tarea de investigacion para profundizar en los temas y

autoevaluarse.


http://www.diviertetepensando.hostzi.com/
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Se implementaron ejercicios de agilidad mental realizados en el computador, para
esto se utilizaron algunos juegos gratuitos de internet. Posterior a esto se trabajé en el
fortalecimiento de habilidades del pensamiento I6gico como el analisis y el
razonamiento, para esto se propone diferentes actividades basadas en metodologias
como:

v'Ejercicios mentales, resolucion de series y secuencias.

v'Disefio de mapas mentales y conceptuales, utilizando herramientas como
Cmapstools® y Xmind™°.

v'Disefio e implementacién de Algoritmos, utilizando herramientas como DFD™
y la solucién a problemas aplicando los pasos de Polya.

v Se realizd6 una prueba de usabilidad en diferentes software de
programacion, que permitieron la implementacién de los algoritmos que
fueron disefiados. Entre los programas utilizados se tiene Scratch y App
inventor'?, ya que permiten la programacién por bloques, donde los
estudiantes programan jugando. La utilizacién de Scratch como herramienta
metodoldgica permite despertar el interés en la busqueda de soluciones a

un problema previamente dado, a través de simulaciones.

9 . . .
Cmpastools: herramienta para confeccionar esquemas conceptuales. Libre.
10 o . . .
Xmind: Herramienta de software principalmente para hacer mapas mentales.
11 . ~ . . .
DFD: software disefiado para construir y analizar algoritmos

12 . . . ars s . . .
Applnventor: Entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles con sistema operativo Android
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v’ También se utilizé Alice’®, que a diferencia de Scratch maneja objetos en 3D
y a los problemas se les puede dar solucién a través de esta herramienta
gque ademas les ayudo a comprender mejor lo que es la programacion
orientada a objetos (POO) de una manera divertida y practica.

Para evaluar el proceso de aprendizaje, periodicamente se utilizaron diferentes
herramientas que permitieron medir a través de pruebas escritas y practicas como: test
online, retos por grupos; si se lograron avances en el pensamiento l6gico de los
estudiantes del grado noveno.

Finalmente se mostraron los resultados, producto de un andlisis estadistico

realizado a partir de las pruebas a los estudiantes.

B Alice: Lenguaje de programacién orientado a objetos, con un entorno de programacién 3D, software educativo
libre y abierto. Muy intuitivo.
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6 PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion, se presentaran los resultados obtenidos en el cumplimiento de los

objetivos propuestos en el proyecto y que fueron ejecutados de acuerdo al cronograma.

6.1 Caracterizacion de estrategias y didacticas

En cumplimiento al primer objetivo especifico planteado al interior de este trabajo,
“Caracterizar estrategias y didacticas que estimulen el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en los estudiantes” se presenta el resultado de una investigacion que
permitio identificar, disefiar secuencias didacticas y poner en practica algunas de las
metodologias que permitan desarrollar habilidades en el pensamiento I6gico.

Es importante hacer algunos cambios en los entornos de aprendizaje que permitan
el desarrollo individual y en forma colaborativa de los estudiantes, pero a su vez se
logre mejorar las estrategias de ensefianza buscando efectos positivos y el
mejoramiento continuo de los curriculos. (MEN, 1994b)

En busca de dar respuesta a estas necesidades se realiza este trabajo desde la
implementacion de una propuesta metodologica soportada en la aplicacion de varias
teorias, en el andlisis y la reflexion de los resultados obtenidos.

6.2 Estrategias metodoldgicas

Segun (Schuckermith, 1987), estas estrategias son procesos ejecutivos mediante
los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades; se vinculan con el aprendizaje
significativo y con el aprender a aprender.

Se podria mencionar algunas de las estrategias que pueden favorecer el proceso

de ensefianza aprendizaje, son:
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e La Motivacion. Favorecer el desarrollo de la clase con contenidos atractivos,
multimedia, y uso de las Tic.

e No improvisar. Planear, organizar y ejecutar cuidadosamente el contenido,
actividades y evaluaciones con los estudiantes.

e Hacer que el estudiante sea agente activo de la clase, con el desarrollo de
diferentes actividades, facilitando los espacios y disponiendo de diferentes
recursos educativos.

e Fomentar el aprendizaje cooperativo y colaborativo, que los estudiantes
construyan su propio conocimiento.

e Dar a conocer los objetivos. Que el estudiante tenga claridad de los temas,
contenidos y del curso, que tenga claro lo que se espera que aprenda.
(Schuckermith, 1987)

Se puede decir entonces que, las estrategias metodoldgicas permiten identificar
principios, criterios y procedimientos que configuran la forma de actuar del docente en
relacion con la programacion, implementacion y evaluacion del proceso de ensefianza
aprendizaje.

A continuacion, se presenta la Tabla 1, con algunas estrategias metodoldgicas que
después de una investigacién realizada se destacan como favorecedoras en el

desarrollo de habilidades del pensamiento logico.



Tabla 1: Estrategias Metodolégicas
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Estrategias Descripcion Ventajas de la Estrategia
metodoldgicas Metodologica
Aprendizaje Es una metodologia de | Desarrolla la capacidad de

basado
Problemas

en

ensefianza donde el estudiante
esta involucrado y es él quien
directamente adquiere su propio
conocimiento a través de una
situacion problema, guiado por
el docente.

El docente propone una
situacion problema y se pide a
los educandos, ya sea en grupo
o de forma individual propongan
soluciones al problema a través
de herramientas previamente
adquiridas.

(Servicio de Innovacién

Educativa, 2008b)

razonamiento y la facultad de
la abstraccion.

Aumentan la  confianza,
tornandose mas
perseverantes y creativos, y
mejorando su espiritu
investigador;

proporcionandoles un
contexto en el que los
conceptos pueden ser

aprendidos y las capacidades
desarrolladas.

Hace que el estudiante
piense productivamente, vy
sean capaces de enfrentar
situaciones nuevas en el
mundo real.

Estudio de Caso

El método del caso es una
estrategia de enseflanza -
aprendizaje que, consiste en la
proposiciébn de un caso ya sea
real o hipotético, donde los
estudiantes pondran a prueba
los conocimientos adquiridos,
podran debatir los resultados en
grupo y sacar las respectivas

conclusiones personales. Lo
que se busca en esta
metodologia es que el

estudiante se acerque a la
realidad a través de esta.

(E. GOmez S., Rodriguez,

Favorece la implicacion de
los estudiantes en su propio
aprendizaje.

Posibilita el trabajo en
equipo. Se puede utilizar
tanto en grupos reducidos
como con grupos grandes.

Permite tomar decisiones
razonadas a través de un
proceso de discusion.

Mediante esta técnica el
alumno interioriza mejor los
conocimientos de la
disciplina, al relacionarlos
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Dimitriadis, Bote, & Asensio,
2013)
(Servicio de Innovacion

Educativa, 2008a)

con el mundo real.

Ademas, el alumno desarrolla
0 potencia habilidades como
la capacidad de organizar la
informacion, de sintetizar, de
argumentar o de llegar a
CONsensos.

Juegos de Rol

El juego de rol es una técnica
donde los estudiantes pueden
aprender conceptos a traves de
la representacion de un papel
dentro del juego. La idea es que
el docente proponga un ejercicio
de la vida real (si es posible) y
los alumnos lo representen. Los
mismos estudiantes escogen el
papel y proponen las reglas.

Cabe destacar  que es
importante porque los
estudiantes le deben poner

ingenio a la solucién del

problema.

(FELIX GERMAN FAJARDO
PRIETO, WARLEN ALVEIRO
GONZALEZ CARDONA, &
EDUARDO JARA PAEZ, 2007)

(Doris Maria Parra Pineda,
2003)

Aprenden a colaborar con
otros para lograr soluciones a
los problemas que se
presentan.

Aprenden de los papeles que
ellos mismos interpretan.

Aprenden de los papeles
interpretados por el resto de
comparieros.

(Gonzalez Vilches, Gabriel,
2006)
Mapas El mapa conceptual es una | Permite promover el

conceptuales

estrategia metodologica que
ayuda al estudiante a mejorar la
técnica de manejo de
conceptos, a apropiare del
contenido y sacar sus propias

aprendizaje significativo, en
el sentido que facilita que los
alumnos comprendan los
conocimientos existentes.

Les ayuda a relacionar los
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conclusiones. nuevos conceptos con los

A . gue ya poseen.
Esta técnica se puede utilizar

con los estudiantes para que | Es un instrumento eficaz para
solucionen un problema a través | la exploracién y negociacion
de la sintesis de los procesos | de  significados, aunque
que conlleva la solucion del | también pueden ser una
mismo. herramienta util para la
evaluacion de los

(M.C. Maria Vidal Ledo, Dr.C. aprendizajes de los alumnos.

Pedro Febles Rodriguez, &
Dra.C. Vivian Estrada Senti,
2007)

(Joseph D. Novak & Alberto J.
Canias, 2007)

(Covadonga & Antonia, 2009)

(Mdnica Henao Célad, 2004)

6.3 Estrategias Didacticas

El término estrategia no tiene una Unica definicion, es un elemento fundamental
para el proceso de ensefianza aprendizaje en el aula (Marquina, 2007), las estrategias
son actividades que el docente planifica para desarrollarlas en el aula. (Delgado &
Solano, 2009) afirman que las estrategias didacticas son un componente entre las
estrategias de ensefianza y las estrategias de aprendizaje, donde las estrategias de
aprendizaje son aquellas herramientas que el estudiante adquiere y emplea para dar
solucion a problemas y ejercicios académicos, mientras que las estrategias de
ensefianza son todas las ayudas que el docente proporciona al estudiante para un
aprendizaje significativo.

Se debe reestructurar la forma de ensefiar, de manera que, para introducir

cualquier concepto basico, el primer paso sea la experimentacion, el juego. Haciendo el
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mayor énfasis posible no so6lo en que el estudiante comprenda las instrucciones
verbales; sino especialmente en que una vez realizado el trabajo practico, y antes de
representarlo por escrito, pueda describirlo y dar cuenta de sus resultados en su propio
lenguaje oral y de muchas formas diferentes.

El estudiante necesita comprender el enunciado, reconocer los objetivos, recordar
lo que sabe, abstraer, hacer un plan, utilizar procedimientos, operar, encontrar un
resultado y contrastarlo. Es por esto, que la didactica que maneje el docente debe llevar
al estudiante al desarrollo de competencias basicas necesarias para enfrentar cualquier
situacion de la vida real(Centro Virtual de Técnicas Didacticas, 2010)

Después de hacer lectura sobre estrategias didacticas y recopilar informacion
sobre cada una de ellas, de las que se han utilizado y aun se utilizan en el aula de clase
se logra determinar cuales utilizaremos para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico con los estudiantes del grado noveno.

A continuacion, en la tabla 2, se presentan algunas estrategias didacticas, que
después de una investigacion realizada podemos destacar como favorecedoras en el

desarrollo de habilidades del pensamiento logico.

Tabla 2: Estrategias Didacticas

Estrategias Didacticas Como se desarrolla

Hace parte de las metodologias activas, que
permiten que el estudiante sea constructor de
su propio conocimiento de forma auténoma.
Aprendizaje basado en Se trabaja de forma colaborativa o

problemas cooperativa, donde los estudiantes deben
construir el conocimiento para resolver los
problemas, que han sido tomados de la
realidad y del contexto. Se debe hacer de
manera frecuente y desde todas las areas del




37

conocimiento.

Mapas mentales

Son diagramas que se construyen alrededor
de una idea o palabra clave. Usados para
representar un tema, o conocimiento. Es una
forma breve y grafica de mostrar informacion.
Los mapas mentales son un método muy
eficaz para aprender, explicar o evaluar un
tema.

Mapas conceptuales

Son utilizados como estrategia pedagdgica, y
como estrategia de ensefianza en diversas
formas: como estrategia de evaluacion, como
organizador previo, como técnica de
representacion de un conocimiento nuevo,
como herramienta para aprender.

Algoritmos

Método utilizado para la solucion de
problemas, requiere de creatividad y Idgica.

Los estudiantes diseflan procedimientos
secuenciales que permitan dar soluciéon a un
problema de una manera precisa y en el
menor nimero de pasos posible.

La idea de trabajar con algoritmos es que los
estudiantes desarrollen el pensamiento légico
de manera estructurada, para poder llegar a
programar en cualquier lenguaje de
computacion.

Las exposiciones

Presentar de manera organizada informacion
a un grupo. Por lo general es el profesor quien
expone; sin embargo, en algunos casos
también los estudiantes exponen.

Estimula la interaccion entre los integrantes
del grupo, el profesor debe desarrollar
habilidades para interesar y motivar al grupo
en su exposicion.

Llevar una realidad concreta del entorno a un
ambiente académico, que permita la reflexion
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Método de casos

y el debate entre los estudiantes.

Se debe lograr llegar con el grupo a una
solucion y evaluar los aprendizajes logrados.

Preguntas problematizadoras

Plantear preguntas y con base a estas llevar a
los alumnos a la discusion y analisis de
informacion, buscando siempre que dichas
preguntas sean pertinentes a la materia.

Tanto los alumnos como el profesor
desarrollan habilidades para el disefio y
planteamiento de las preguntas.

Identificacién de herramientas Tic.

En cumplimiento al segundo objetivo especifico planteado al interior de este

trabajo, “Identificar herramientas Tic que permitan el desarrollo de actividades que
estimulen la creatividad y la capacidad de solucionar problemas” se realizdé un trabajo
de investigacién, puesta en funcionamiento y prueba de usabilidad de algunas
herramientas Tic, software de programacion educativo que permitiran a los estudiantes

de grado noveno potenciar las capacidades del pensamiento l6gico.

Para seleccionar estas herramientas se tuvieron en cuenta los siguientes

aspectos:

¢ Los contenidos de la malla curricular que apuntan a la media técnica en las cuatro

modalidades (sistemas, electronica, medio ambiente y disefio grafico (artes)).

¢ El entorno de la institucion, pues al ser un colegio digital, las salas de sistemas

estan muy bien dotadas de equipos de computo e internet.

e Las caracteristicas de los estudiantes los cuales tienen conocimientos previos y

son habiles en el manejo de dispositivos digitales.
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¢ La facilidad de uso de la herramienta junto con su entorno visual.

A continuacién, se muestra en la tabla 3 las herramientas que de acuerdo a la

investigacion podrian aportar al proceso de aprendizaje y al desarrollo del pensamiento

l6gico de los estudiantes del grado noveno de la |.E La Paz.

Tabla 3: Herramientas Tic

Herramienta Caracteristicas Proposito
Scratch e Software que permite dar|Con esta herramienta se
solucién a problemas. pretende:

e Este programa esta basado en »
blogues graficos y la interfaz que -Dar. SOIU?'On a problemas por
: . o medio de juegos.
tiene es muy sencilla e intuitiva.

e Tiene un entorno colaborativo | .Que el estudiante aprenda a
mediante el cual se pueden |estructurar un problema por
compartir proyectos, scripts y|medio de los diferentes
personajes en la web. bloques.

e El trabajo en Scratch se realiza . i
mediante la unién de blogues | | Aprenda a utilizar los ciclos,

esto para cuando  este
que  pueden ser  eventos, | gjycionando problemas
movimientos  de  graficos Y | algoritmicos.
sonidos.

e Los programas pueden ser|-Desarrollar  habilidades vy
ejecutados directamente sobre el | destrezas en el mundo de la
navegador de Internet. programacion.

Aprender a estructurar un
problema.
DFD eSe utiliza para el disefio de | Analizar algoritmos cuantitativos
algoritmos de manera | estructuradamente.
estructurada.

e Es facil de usar ya que tiene un
entorno grafico intuitivo.

e Es una descripcion grafica de un
procedimiento para resolver un
problema

eLos DFD se usan debido a que

Disefiar algoritmos basicos.

Comprender el funcionamiento
de los condicionales y ciclos
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pueden suprimir detalles
innecesarios y tener un
significado preciso, si se usan
correctamente.

CmapsTools

eSirve para diseflar mapas
conceptuales, presentando
graficamente conceptos teoricos
vinculando ideas de diferentes
formas mediante una lista
completa de recursos visuales.

e Permite integrar los procesos de
enseflanza aprendizaje de las
instituciones educativas a la
cultura digital.

Brindar al estudiante una
herramienta que permita el
disefio grafico de la informacion,
0 de un conocimiento.

brevemente un
asi facilitar su

Representar
tema, vy
comprension

XMIND

e Desarrolla mapas mentales.

e Se utiliza para para representar
palabras, ideas, etc.

e Son excepcionales para extraer y
memorizar informacion.

Dado un problema real utilizar

el mapa  mental para
desarrollar las posibles
soluciones.

En trabajo colaborativo
disefiar mapas mentales para
el andlisis de un problema
matematico-

Posterior a la identificacion de las herramientas se puso en funcionamiento y a

prueba algunas de ellas, inicialmente por los docentes encargados del proyecto y luego

se llevo al aula, se presentd una introduccion de cada una de las herramientas, su

funcionalidad, caracteristicas y manejo a los estudiantes del grado noveno.

Se disefi6 una prueba de usabilidad de herramientas de programacion o software

educativo que consta de 10 preguntas, en ella se evallan aspectos visuales y

operativos.
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6.5 Usabilidad

Para realizar la prueba de usabilidad de las herramientas que se utilizan en esta
investigacion se debe tomar como base la interaccion humano-computador (HCI:
Humano-Computer Interaction), ya que cumple un papel importante en el aprendizaje
de las personas que interactian con esta (Correa Alfaro, 2010).

La prueba de Usabilidad se aplicé solamente a las herramientas Scratch y App
Inventor, ya que en algunos estudios realizados a las otras herramientas se determino
qgue su nivel de complejidad comparado con scratch era minimo. Por tal motivo se
realiz6 el estudio a estas dos herramientas y posteriormente se compararon los
resultados obtenidos, ya que son lenguajes que permiten la programacion por bloques y

no requieren que los estudiantes sean programadores.

Para resolver esta prueba se seleccioné una muestra del 50% de los estudiantes
del grado noveno quienes la utilizaron, y se obtuvo los siguientes resultados:
6.6 Prueba de Usabilidad de Scratch
Se prepar6 una encuesta sobre la usabilidad de scratch a un grupo representativo
de estudiantes de grado noveno, 37 en este caso y se les hizo las siguientes preguntas,
tomando 3 variables importantes como son: la facilidad de uso, facilidad de entenderlo y
atractivo en cuento a su ambiente visual.
e Facilidad de aprendizaje
e Facilidad para entender los cambios producidos en las operaciones
e Facilidad para entender que datos ingresar y los resultados

proporcionados
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e En caso que el proceso requiera varios pasos es posible volver a los
anteriores para modificar los datos

e Laterminologia es constante en toda la herramienta

¢ Un mismo elemento aparece igual en toda la herramienta

e Se dan indicaciones para completar campos probleméaticos

e Se identifican facilmente las figuras, las tablas, las zonas activas y el
tipo de accién que se debe ejecutar

e Si una tarea tiene opciones por defecto, estan a disposicion del
usuario

e La herramienta no requiere volver a escribir la informacion solicitada
anteriormente.

¢ La herramienta soporta el aprendizaje colaborativo

Se tabularon los datos con las 10 preguntas, el resultado fue que mas del 90% de

los encuestados afirma que el software de Scratch es facil de usar y muy intuitivo.

iftem Nro. 1: A la pregunta numero 1 “Facilidad para entender los cambios
producidos en las operaciones” el 46% dijo que casi siempre entienden los cambios
producidos en el software, un 35% afirma que siempre y solo el 19% de los 37
encuestados afirma que algunas veces entienden el cambio, ademas ningun
encuestado afirmo que nunca haya entendido los cambios o no haya contestado la

pregunta.
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Facilidad para entender los cambios producidos
en las operaciones

= Siempre

= Casi siempre

® Algunas veces
Nunca

= No responde

Graéfico 1: item Nro. 1 Facilidad para entender los cambios producidos en las Operaciones.

ftem Nro. 2: A la pregunta “La herramienta soporta el aprendizaje colaborativo” el
35% contesté que siempre, el 30% dijo que casi siempre, el 19% dice algunas veces, el
13% que nunca y el 3% no respondieron. Esto nos da una certeza de que scratch es

facil de usar y se puede trabajar colaborativamente.
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La herramienta soporta aprendizaje colaborativo

3%

m Siempre

= Casi siempre

= Algunas veces
Nunca

= No responde

Gréfico 2: item Nro. 2 La herramienta soporta el aprendizaje colaborativo

Se puede ver con los gréficos 1 y 2 que representan la primera variable, que

scratch es agradable por ser un software facil de utilizar y facil de aprender.

ftem Nro. 3: En la segunda variable “el software es entendible”, se tabularon los
datos y se obtuvo que mas del 85% de los encuestados estdn de acuerdo que se

entiende facilmente, para esto veamos algunos ejemplos de lo que se les pregunto:

Las dos primeras preguntas se refieren a los mensajes de error que arroja el
software: ¢Los mensajes emitidos son faciles de entender?, ¢el mensaje de error

propone una solucion?
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Entendibilidad

25

20

15

10

bl s

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca No responde

B Los mensajes emitidos son faciles de entender M El mensaje de error propone una solucion

Gréfico 3: item Nro. 3 El software es entendible.

El 86% de los estudiantes respondieron que nunca, ya que para ellos es claro que
el programa de scratch no genera errores de sintaxis, de acuerdo al contenido trabajado
en la secuencia didactica “Aprendiendo Scratch”.

ftem Nro. 4: En las otras 3 preguntas se hace referencia a la presentacion de las
herramientas y el aspecto gréfico; el 64% revelo que es pertinente la presentacion, el
resto o no contestaron o dijeron que nunca. Esto se debe a que el software es nuevo
para ellos o no les atrae mucho el programa.

Para los estudiantes encuestados mas del 92% esta de acuerdo en que el
software es agradable en su presentacion, tomando como ejemplo la pregunta: “La
apariencia de la herramienta es agradable y sencilla”. Se observa en la grafica 4 que los
porcentajes mas altos son: siempre con un 35% Yy casi siempre un 54%, es decir que el
89% apunta a que la apariencia de la herramienta es agradable y sencilla, y solo el 8%

considera que la apariencia nunca es agradable, no sencilla.
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La apariencia de la herramienta es agradable y
sencilla

8%
3%

= Siempre
= Casi siempre

® Algunas veces
® Nunca

No responde

Gréfico 4: item Nro. 4 La apariencia de la herramienta es agradable y sencilla

Conclusion

Gracias al estudio de Favorabilidad se pudo establecer que para el 92% de los
estudiantes que participaron en la prueba, el software Scratch es facil de aprender y
utilizar, que su ambiente grafico es amigable y muy intuitivo para trabajar.

Se pudo observar que los estudiantes lograron una mejor comprension del
problema cuando se simulaba en el programa de scratch, el ver lo que hacian como un
juego les motivo a seguirlo utilizando.

El trabajo colaborativo fue un factor muy importante, que los estudiantes
destacaron del software, desde disefiar o hacer el modelo de lo que quieren programar,
los colores, los escenarios, los personajes, y todos los elementos que se tienen en
cuenta los motivo.

6.7 Prueba de Usabilidad de App Inventor
A continuacion, se relaciona la encuesta hecha a los estudiantes de grado noveno,

donde dieron su opinion acerca del software app inventor. Para desarrollar dicha
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encuesta, primero se les dio una clase tedrica sobre el funcionamiento de la
herramienta, luego se hizo una prueba de aplicacion sencilla. Segun los comentarios en
el desarrollo del trabajo la gran mayoria no se motivé a seguir utilizandola, una de las
razones fue el uso de teléfonos Smartphone que la mayoria no posee, y otra de las

razones es que tarda mucho su compilacion.

A continuacion, se muestra la encuesta realizada con algunos ejemplos de las

preguntas mas relevantes.

Facilidad de aprendizaje
Facilidad para entender los cambios producidos en las operaciones, y facilidad para
entender que datos ingresar y los resultados proporcionados.
¢En caso que el proceso requiera varios pasos, es posible volver a los anteriores
para modificar los datos?
¢Los términos utilizados (terminologia) son claros y es constante en toda la
herramienta?
¢Un mismo elemento u objeto aparece igual en toda la herramienta?
¢, Se dan indicaciones claras para completar campos probleméaticos?
¢, Se identifican facilmente las figuras, las tablas, las zonas activas y el tipo de
accion que se debe ejecutar?
Si una tarea tiene opciones por defecto, ¢estan a disposicion del usuario?
¢ La herramienta requiere volver a escribir la informacion solicitada anteriormente?

¢La herramienta soporta el aprendizaje colaborativo o cooperativo?
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A continuacién, se mostrara los resultados a las preguntas realizadas a los

estudiantes.

ftem Nro. 1: Solo el 27% considera que algunas veces la herramienta es facil de
entender. Tal vez el cambio de herramienta de Scratch a App Inventor haya hecho ver
este punto desfavorable, pues al tener que ver la compilacion directamente en el
dispositivo movil, los estudiantes que no lo poseian se desmotivaron y no le sacaron

provecho a la herramienta.

Facilidad para entender que datos ingresar y los

resultados proporcionados
3%

8%

27%
= Siempre

Casi siempre
Algunas veces
® Nunca

= No responde

62%

Gréfico 5: item Nro. 1 Facilidad para entender que datos ingresar y los resultados proporcionados.

ftem Nro. 2: Al ser una herramienta libre de errores de sintaxis y no mostrar
ventanas emergentes de ayuda cuando algo no funciona, los estudiantes declinaron al
nunca, algunos decian “porque no me da si tengo todo bien”. El 95% admite que nunca
se indica cual es el problema ni como resolverlo, y solo el 5% admite que algunas

veces.
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Se dan indicaciones para completar
campos problematicos

M Siempre

m Casi siempre
M Algunas veces
H Nunca

H No responde

Gréfico 6: item Nro. 2 Se dan indicaciones para completar campos problematicos.

ftem Nro. 3: Se observa que un 54% de los encuestados no identificaron
facilmente las opciones mientras que un 32% se pudo desenvolver con pocas
dificultades dentro de la plataforma de App Inventor. Este punto es importante pues al
trabajar en App Inventor en la parte de disefio, la mayoria confundia ventanas y se les
dificultaba pasar de disefio a ingresar los blogues de programacion, ademas del
vocabulario técnico de algunas herramientas como: casilla de verificacién, etiqueta,

entre otras.
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Se idenfifican facilmente la figuras, las tablas, las
zonas activas y el tipo de accidn que se debe
ejecutar

= Siempre

Casi siempre
= Algunas veces
54%
m Nunca

m No responde

Gréfico 7: item Nro. 3 Se identifican facilmente las figuras, las tablas, las zonas activas y el tipo de

accion que se debe ejecutar

El siguiente grafico es consolidado y muestra que en la mayoria de los casos no
gusté la herramienta en su facilidad de uso, pues se tiene que hacer uso de teléfonos
inteligentes y este dispositivo es escaso en la institucién, ya que la gran mayoria de

estudiantes no tiene los recursos econémicos para adquirirlos.

FACILIDAD DE USO
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M siempre [ Casisiempre M Algunas veces M Munca M Mo respondié

Grafico 8: Facilidad de uso
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Conclusion

App Inventor es una plataforma para aprender a hacer aplicaciones basicas para
dispositivos méviles, sin ser tan practico para aplicaciones robustas.

En la practica con los estudiantes de grado noveno se evidencio que la herramienta no
llamo mucho la atencidn para la gran mayoria, esto puede ser porque se necesitaba de
dispositivos maviles inteligentes para dicha practica. Ademas, la disposicion de las
ventanas y el lenguaje técnico que se maneja en programacion, fue complejo para ellos.
6.8 Implementacién de prueba piloto

En cumplimiento al tercer objetivo especifico planteado al interior de este trabajo,
“Implementar una prueba piloto del plan con estrategias y didacticas que se utilizaran
para trabajar en el aula con los estudiantes de grado noveno”, se disefia una
intervencidn en tres etapas (Test diagndstico inicial - retos semanales - prueba final) a
través de las cuales se trabaja en el desarrollo de competencias cognitivas
(Interpretativa, argumentativa y propositiva). En cada una de estas etapas se propende
por abarcar los objetivos especificos planteados en este trabajo.

En la Etapa Inicial se identifica las habilidades y competencias del pensamiento
l6gico de los estudiantes del grado noveno para la solucién de diferentes problemas, a
través de la aplicacion de una prueba Diagnoéstica (Ver test diagndstico inicial),
teniendo en cuenta que, de forma habitual, los estudiantes en general utilizan el sentido
comun para tratar de resolver cualquier ejercicio o problema que se les presente, es por
ello que resulta importante destacar el rol que juega el uso de los preconceptos para
realizar una abstraccion cualitativa de las relaciones como un todo integrado a partir de
la informacion presentada, sin hacer consciente o explicito el conocimiento cuantitativo

inmerso al interior de la misma situacion. Por tal razon se pretende que durante la
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aplicacion de esta primera fase los estudiantes puedan utilizar diferentes técnicas de
razonamiento en la toma de decisiones para dar respuesta a la tarea encomendada.

Esta prueba esta constituida por ocho (8) preguntas que permiten identificar el
nivel de razonamiento cualitativo que utilizan los estudiantes de grado noveno, para
resolver situaciones que incluyan seguimiento de instrucciones, secuencia de pasos,
interpretacion de informacién, sucesiones numéricas, definicion de variables, a partir del
desarrollo de una actividad diagnostica.

En la Etapa de Seguimiento o Intermedia se realizan diferentes actividades y se
proponen Retos con la intervencion del docente, con el fin de estimular el desarrollo del
pensamiento l6gico en los estudiantes, y propiciar un ambiente ludico que contribuya a
despertar la curiosidad y el interés de los estudiantes; o que puede permitir que las
clases sean mas atractivas y amenas, utilizando los juegos y las actividades recreativas
como estrategias didacticas.

Esta etapa de seguimiento se trabajé con el 100% de estudiantes del grado
noveno, en tiempo de clase de Tecnologia e Informatica. Se utilizé diferentes recursos
Tic, como televisor, proyector, computador, scanner, celulares, memorias USB;
diferente software educativo como Scratch, App Inventor, DFD, CmapsTools, Xmind;
Herramientas de ofiméatica como Word, Power Point.

Para cada uno de los retos los estudiantes debieron hacer uso de diferentes
herramientas de la web 2.0 como: Blog personales, que fueron creados en clase para
este fin en la herramienta Blogger de Google, el sito Web -
www.diviertetepensando.hostzi.com, creado por los docentes encargados del proyecto
con diferentes fines, como: publicar las instrucciones de cada reto, registrar los blog

creados por los estudiantes, publicar la solucién de algunas actividades desarrolladas
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por los estudiantes, subirles documentacién importante de cada uno de los temas, entre
otros; y la plataforma de Edmodo en la cual se cred un grupo de trabajo “Desarrollo del
pensamiento l6gico”, donde se les subia documentacién util, y herramientas educativas
para ser descargadas.

Para desarrollar esta etapa se disefian 6 secuencias didacticas o guias, basadas
en actividades ludicas que motivan a los dicentes a aprender y a su vez dinamizan los
procesos de ensefianza - aprendizaje.

La primera actividad o Retol (Ver secuencia didactica 1) esta estructurada sobre
un juego “Pasar todos los personajes al otro lado del rio”, la cual busca que los
estudiantes demuestren la capacidad de seguir instrucciones, plantear una secuencia
de pasos para dar solucién al problema, asi como la capacidad de trabajar de forma
cooperativa. La actividad esta disefiada para trabajarse en dos sesiones, inicialmente
de forma individual y luego por grupos de 8 integrantes.

La segunda actividad o reto2 (Ver secuencia didactica 2) estd basada en la serie
Fibonacci “Aprender a generar series numéricas partiendo de un problema”,
requiere, ademas de hacer registros de datos descubrir el patrén para hallar la
secuencia; para ello se propone aplicar el método de Polya, la cual fue vista en clases
anteriores y explicado cada paso con ejemplos.

La actividad debe generar evidencias de la aplicacion del método de Polya en
cada uno de los pasos; graficos, dibujos, imagenes, tablas...entre otros; los cuales
deben publicar en su blog personal como resultado de uno de los Retos. La actividad
esta disefiada para trabajarse en dos sesiones, de forma individual.

La tercera actividad o reto3 (Ver secuencia didactica 3) se desarrolla con base en

una clase tedrica del software educativo Scratch “Entorno de trabajo con scratch”,
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donde los estudiantes aprenden los conceptos basicos de programacion en un entorno
amigable, que les permite hacer algunos programas como si estuvieran jugando, solo
con movimiento de bloques.

Con los conceptos basicos se propone una actividad practica donde los
estudiantes deben diseflar y programar una aplicacion, donde un objeto siga
determinados movimientos de acuerdo a unos patrones o lineas de color por un
escenario, siguiendo una serie de instrucciones.

La actividad debe generar evidencias, la aplicaciéon en Scratch funcionando de
acuerdo a las instrucciones dadas, la cual deben publicar en su blog personal como
resultado del Reto. La actividad esta disefiada para trabajarse en tres sesiones, de
forma individual.

La cuarta actividad o reto4 (Ver secuencia didactica 4) corresponde a los mapas
conceptuales “El uso de los mapas conceptuales en el aula”, como método para la
representacion, comprension y evaluacion de informacién o conocimiento.

Este tema se trabaj6 desde el aprendizaje autbnomo, se motivo a los estudiantes
para que consultaran sobre el tema, también se les proporcioné algunas referencias y

contenidos en el grupo Desarrollo del pensamiento l6gico de Edmodo.

Se pudo observar en los estudiantes motivacion y creatividad al momento de
expresar por medio de mapas conceptuales saberes previas de un tema o0 nuevos
conocimientos.

La actividad debe generar evidencias, cada estudiante debe disefiar un mapa
conceptual de una tematica dada en su cuaderno, y posterior a esto, por parejas deben

de diseiarlo en CmapTools, el mapa resultante deben publicarlo en el blog personal
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como resultado del Reto. La actividad esta disefiada para trabajarse en tres sesiones,
inicialmente de forma individual y luego por parejas, lo que favorece el trabajo
colaborativo y aprendizaje autonomo.

En la Prueba Final se pretende evaluar el avance en el desarrollo de las
competencias del pensamiento l6gico de los estudiantes del grado noveno para la
solucion de diferentes problemas, a través de la aplicacion de una prueba Final (Ver
prueba final), después de haber trabajado las secuencias didacticas propuestas en la
prueba intermedia, cuyo objetivo es favorecer el aprendizaje por medio de metodologias
y didacticas mediadas por Tic. La prueba final esta disefiada de tal manera que se
pueda resolver cada uno de los problemas planteados aplicando alguna de las
metodologias trabajadas en clases previas.

Esta prueba esta constituida por cinco (5) preguntas que permiten, no solo
solucionar el problema, sino hallar una respuesta aplicando una o varias estrategias
metodoldgicas, que les permita hacer un analisis detallado de cada situacion problema,
dando mas importancia al proceso y no tanto a la respuesta.

6.4 En cumplimiento al cuarto objetivo especifico planteado al interior de este
trabajo, “Analizar los resultados obtenidos con la implementacion de la prueba piloto”,
es importante detenerse a analizar la forma como se desarrollan las clases, ya que
muchas veces en el afan de los docentes por obtener buenos resultados tanto en
pruebas internas como externas se centran en la mayoria de las clases, en desarrollar
el dominio y memorizacion de los algoritmos para que posteriormente los puedan
aplicar en la resolucioén de problemas y no tanto en el desarrollo del pensamiento y la

capacidad de analisis que puedan desarrollar los estudiantes.
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Los algoritmos son la base fundamental de la programacion, estos se usan para
disefiar e implementar programas de computador. En este momento en nuestro pais
hay un déficit de ingenieros desarrolladores de software (Garcia Sierra, 2015) y es
porque les da pereza estudiar estas carreras donde deben analizar y pensar para
solucionar problemas, y de alguna manera estas carreras tiene que ver con
matematicas.

Por este y otros motivos es necesario que desde el colegio se empiece a
implementar un plan estratégico que ayude a que este tipo de carreras sea agradable
para los estudiantes.

Con este analisis se pretende mostrar los resultados obtenidos en cada una de las

Etapas que se aplico, y hacer una valoracion de los mismos.

6.9 Andlisis y valoracion prueba diagnoéstica.
A continuacion, se presentan los datos obtenidos con cada uno de los items de la

prueba diagndstica y se realiza un analisis porcentual de los mismos.

Realizan proceso de lectura

4%

m Realizan un buen
proceso de lectura hasta
entender el problema

= Realizan el proceso de
lectura pero no
entienden el problema

No realizan un buen
proceo de lectura

Gréfico 9: item Nro. 1 Realizan proceso de lectura
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Andlisis: En esta pregunta se pretende evaluar el proceso de lectura que tienen
los estudiantes al momento de abordar un problema. Se ve que 90% de los estudiantes
tiene un proceso de lectura bastante bueno pues al momento de mostrar la respuesta
no solo la escribe, sino que se preocupan por explicar el porqué de esa conclusion. El
otro 10% del grupo, aunque al final respondieron, no tuvo un proceso de lectura bien
desarrollado del ejercicio, sino que iniciaron a solucionar el problema haciendo sumas y
restas. Esto nos da la certeza que no leyeron la pregunta completamente antes de

contestar.

Método de tanteo

m Utilizan y aplican
el método de
tanteo

m Se les dificulta
utilizar
adecuadamente el
método de tanteo

= No aplicaron
ningun método

Gréfico 10: item Nro. 2 e item Nro. 3 Método de tanteo.

Anadlisis: En los item 2 y 3 se evalta la aplicacion del método de tanteo y la
evidencia de aplicacidbn de procesos matematicos para el analisis y resolucion del
problema; el 16% de los estudiantes utilizan el método de tanteo para resolver el
problema, de los cuales solo un 10% realizan operaciones como reglas de tres simples

o plantean ecuaciones de primer grado, el 15% restante operaciones matematicas
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basicas como multiplicacion y division. Y el 84% no aplica ningin método para obtener
la respuesta. En este caso se puede pensar que lo deducen, hacen las operaciones de

forma mental o seleccionan la respuesta por descarte.

Utilizan otro método para la solucién del
problema

2%

= Utlizan diagramas, dibujos
o mapas para la solucion
del problema

m Se dificulta utilizar

diagramas o dibujos para la
solucién del problema

= No respondieron la
pregunta

Gréfico 11: item Nro. 4 Utilizan Otros métodos para la solucion del problema

Andlisis: Para esta pregunta diagndstica, el estudiante pudo haber utilizado
métodos gréficos, ya sea por dibujos, diagramas o mapas. Se ve como solo el 6% de la
poblacion encuestada uso este tipo de metodologia mientras que el 94% simplemente
se limité a dar una respuesta sin justificacién grafica alguna. Esta justificacion gréfica es
muy Util a la hora de abordar un problema algoritmico porque ayuda a entender mejor el

problema y darle una solucion 6ptima.
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Solucién al problema con justificacién

® Dieron la solucion al
problemay es valida la
justificacion

= Dieron la solucion al

problema pero la
justificacion no esvalida

® No dieron ninguna solucion
ni justificacion

Gréfico 12: item Nro. 5 Solucién al problema con justificacion.

Andlisis: Para el desarrollo de este item se busca un andlisis un poco mas
profundo del problema. El ejercicio necesita de mayor atencion a la hora de arrojar
cualquier resultado. El 22% de los encuestados analizd el ejercicio correctamente y
justific6 su respuesta, contra un 78% de estudiantes que se limitd a dar solo la

respuesta sin aplicar ningln proceso o dar la respuesta “mas evidente”.
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Solucién a problemas con operaciones basicas

m Utiliza operaciones basicas
como la multiplicacion y la
division para soluciona
problemas

= Se dificulta la utilizacion de
operaciones basicas para la
solucion de problemas

= No dieron ninguna solucion

Gréfico 13: item Nro. 6 Solucion a problemas con operaciones bésicas.

Analisis: Se observa en el grafico que un 60% de los estudiantes no evidencian
haber utilizado operaciones matematicas, Unicamente optaron por escribir una
respuesta sin proporcionar dicha evidencia o relacionar la respuesta con el proceso
aplicado. Solo el 40% supo abordar el ejercicio haciendo conversiones y mostrando

cémo aplicé procedimientos que llevaron a la solucion del problema.
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Habilidad mental en dar solucién a problemas

= Demuestra habilidad mental,
concentracion y
razonamiento para dar
solucion a problemas
numMéricos

= Demuestra poca habilida
mental en dar solucion a
problemas

= No demustra ninguna
estrategia en dar solucion al
problema

Gréfico 14: item Nro. 7 Habilidad mental en dar solucién a problemas

Andlisis: Habilidad mental, es lo que se pretende que el estudiante desarrolle con
este tipo de ejercicios, también la concentracién es fundamental. Para desarrollarlo hay
que tener en cuenta varias condiciones y ser bastante observadores a la hora de
solucionarlo. Se observa en el grafico que solo un 38% evidencio habilidad mental. Un
32% soluciono el ejercicio, pero no tuvo en cuenta las condiciones iniciales planteadas
dentro del problema, simplemente ubican niameros sin tener la certeza de si estaba
correcto o incorrecto, o les es dificil seguir instrucciones. Y el 30% de estudiantes que

no respondieron el ejercicio.
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Interpretacion de lectura

m Realiza proceso de
interpretacion de lectura

= El proceso de interpretacion
de lectura es bajo

= No interpreta lecturas

Gréfico 15: item Nro. 8 Interpretacion de lectura.

Andlisis: Solo el 16% tuvo un proceso de interpretacion de lectura de forma
acertada, pues el ejercicio muestra un juego de palabras que es necesario saber leer e
interpretar para desarrollarlo, se busca también la concentracién en la lectura, que
analicen y que se ubiquen en contexto. Se ve también que un 70% no interpreta o
simplemente escriben cualquier respuesta sin hacer un andlisis de lo que se pide y lo
gue esta implicito en el ejercicio. Esta forma de concentracion en la lectura es vital en el
desarrollo de algoritmos, se busca un buen manejo de lectura interpretativa a la hora de
disefiar un algoritmo funcional. De otro lado un 14% de los estudiantes no respondio6 el

ejercicio.

Con relacién a lo anterior, las dificultades evidenciadas en los estudiantes durante
el desarrollo de la prueba diagndéstica y que se pretenden superar en el disefio de la

unidad didactica, son:
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- Dificultades en la deteccion e interpretacion de los datos conocidos y los que se
deben buscar. La confianza en métodos aritméticos centrados en conseguir “de alguna
forma” la respuesta, va en contra de que establezcan las relaciones enunciadas en el
problema y sistematicen su método de solucion.

- Deficiente manejo de métodos algebraicos en el planteamiento y solucion de
problemas. Se presenta ausencia o uso inadecuado uso de los mismos.

- Dificultades para seguir instrucciones: Se presenta en los estudiantes poca
interpretacion de la informacion y de los problemas en los cuales se tiene que seguir
instrucciones o seguir pasos ordenados.

- Falta de habilidad mental y concentracion: Se puede observar mucha distraccion
en estudiantes cuando realizan ejercicios que requieren rapidez mental.

6.10 Analisis y valoracion Etapa de Seguimiento.

Para esta etapa de seguimiento se realiz6 con los estudiantes diferentes
actividades como: retos, desafios, desarrollo de actividades en clase en la plataforma
de Edmodo, lectura de contenidos educativos en el sitio  web
www.diviertetepensando.hostzi.com y desarrollo de los contenidos de las secuencias
didacticas.

Dentro de las actividades propuestas para el seguimiento se destacan los Retos,
ya que los estudiantes ponian a prueba creatividad, ingenio y también demostraban que
tanto les motiva aprender desde las diferentes metodologias aplicadas; entre ellas

estan la solucion a problemas, estudio de casos, mapas...entre otros.

Dentro de esta etapa se evaluaron cualitativamente dos aspectos: motivacion y

uso de herramientas.
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Con respecto a la motivacién, se muestra a continuacion de forma gréafica los

resultados obtenidos del analisis realizado en la etapa de seguimiento.

Estudiantes que hicieron los 5 retos

® Utlizaron los pasos pedidos
para el desarrollo

= Les falto definir algunos
pasos para el dessarrollo

= No utlizaron los pasos
pedidos para el desarrollo

Gréfico 16: item Nro. 9 Estudiantes que hicieron 5 retos.

En el grafico se muestra los estudiantes que hicieron los 5 retos, de la muestra de
estudiantes se ve que solo el 18% publico los retos en el blog personal y su soluciéon
fue la mas éptima pues aplicaron las metodologias vistas en clase, 50% de la poblacién
publico los retos pero su solucidon no fue la esperada pues les faltdé aplicar alguna
metodologias en algunos de los 5 retos, aunque es muy alta esta tasa, se vio una gran
expectativa a la hora de publicar los retos, ellos lo asumieron como una competencia

para ser el mejor.

Respecto al uso de las herramientas se encontré que los estudiantes preferian
realizar las actividades propuestas con el uso de las herramientas Tic a desarrollarlo de

forma escrita en papel. Por ejemplo, mostrar por medio de un mapa conceptual el
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resumen de un tema propuesto. El resultado fue que en su mayoria lo disefiaron en la

herramienta Cmapstool.

6.11 Analisis y valoracion Prueba Final
A continuacion, se presentan los datos obtenidos con cada uno de los items de la
prueba final y se realiza un analisis porcentual de los mismos.

1.Pregunta: Hallar el valor de “N”. Utilice un diagrama de flujo para mostrar cada

paso del proceso de asignacion.

Variablesy DFD

» Desarrollo DFD v aplico el concepto devariale
» No aplico DFD pero aplico el concepto de var able

» Nao aplcaron ningun metodo

Gréfico 17: item Nro. 1 Variables y DFD

Para esta pregunta se tuvo una clase tedrico practica utilizando el software DFD,
donde se explic6 en qué consiste y para que se utilizan, luego se procedié a hacer

varios ejemplos del uso del programa DFD.

La pregunta se hizo con dos objetivos; el primero utilizar un diagrama de flujo para

representar algoritmos basicos de asignacién de variables, y el segundo encontrar el
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valor de una variable siguiendo instrucciones. El 62 % de los estudiantes logro
desarrollar el diagrama de flujo e identificar las variables en el transcurso de las
instrucciones, esto indica que la mayoria de estudiantes comprenden el concepto de
variable cuando cambia en el transcurso de un algoritmo, el 22% identifico las variables
pero no desarrollaron el DFD y se equivocaron a la hora de dar el resultado, esto
debido a que trabajaron con los valores iniciales de las variables durante el transcurso
del algoritmo y no tuvieron en cuenta el cambio de valor de la variable. El 16% restante
hicieron un diagrama que no tenia nada que ver con el DFD y el resultado no fue el
esperado.

.2. Utilice el plan de Polya para resolver el siguiente problema, responder las
preguntas que se proponen en cada paso les ayudara a entenderlo. Se tienen 2
nameros, el mayor es 6 veces el menor y ambos nameros suman 147. Hallar el valor

de cada numero.

Solucion a problemas por el método de Polya

m Aplico el metodo Polya v soluciono el problema
= No aplico el metodo de polya pero soluciono & problema

Mo aplicd el metodo de Polyay no soluciond el prablema

Gréfico 18: item Nro. 2 Solucién a problemas con el método de Polya
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Para esta pregunta se utiliza el método de Polya para la solucién de problemas,
este método ayuda en gran parte al andlisis y solucion de un problema dado. De la
muestra representativa que se saco para la evaluacion de la prueba el 52% de los
estudiantes aplico adecuadamente el plan de Polya y dio una solucién correcta al
ejercicio, los estudiantes tuvieron un buen manejo de la estrategia y un analisis muy
acorde al problema. Hubo un 26% de estudiantes que no utilizé los pasos del método
de Polya, pero el resultado fue correcto esto debido a que utilizaron el método de
ensayo y error. Y el 22% No aplicé ningin método para el desarrollo del problema por lo
tanto la solucion no fue la correcta.

En conclusién, el método de Polya es util para el analisis de problemas que puede
ser aplicado a los algoritmos a la hora de aprender a programar, ya que para desarrollar
un algoritmo lo mas importante es entenderlo y evaluar lo que se pide, este método es
adecuado para tal fin.

3. Jugando con palitos de fosforo

En una tarde de domingo Manuel y yo encontramos una caja de palitos de fosforo y

Nnos pusimos a jugar con ellos.

- Manuel form6 un tridngulo con 3 palitos de fésforo:

- Entonces yo puse 6 palitos de fésforo mas e hice un segundo nivel a la figura

formada por Manuel.

- Continuamos del mismo modo hasta que tuvimos una figura con 7 niveles.

¢, Cuantos palitos de fosforo utilizamos?
Sugerencia para la solucién:

Utiliza la siguiente tabla para registrar en ella los valores:
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N° de niveles

- Deduzca el numero de palitos de fésforo de la figura con 7 niveles

La figura con 7 niveles tiene palitos.

Genera series numeéricas

m Analiza, nterpretay genera series
m Se e dificulta analizar, inter pretar y generar series

» Mo aplca ningun método

Gréfico 19: item Nro. 3 Genera series numéricas.

Para este problema se tuvo en cuenta la capacidad de andlisis de los estudiantes,
pues en algoritmos se necesita de este tipo de problemas para solucionar ejercicios
repetitivos y estos son muy buenos para este fin. La idea es que el estudiante
encuentre la secuencia que hay entre nimero y nimero y asi evidenciar la capacidad

de analisis.



69

Se observa que un 66% de los estudiantes genero la serie adecuadamente y dio el
resultado correcto a las preguntas, algunos utilizaron el esquema como método para
dar solucion al problema otros utilizaron calculo matematico, en este tipo de ejercicios
no importa el método a utilizar lo importante es que el estudiante encuentre la serie. Y
hubo un 34% de estudiantes que no encontré el método adecuado para dar solucién al
problema, aunque en la solucion del ejercicio se vio que dibujaron el triangulo, pero no
lograron encontrar la secuencia, se les dificulta interpretar y analizar este tipo de
ejercicios.

4. Aplicar el plan de Polya para dar solucion al siguiente problema. Con la
siguiente informacidn generar una secuencia numérica. Partiendo de una semilla que se
sembrd, ¢cuantas semillas habra después de 5 meses? Sabiendo que, después de 15
dias la semilla sembrada deja caer una nueva semilla y lo sigue haciendo durante toda

su vida.

Genera series utilizando el método de Polya

m Analiza, nterpretay genera series wtileando el método de Polya
m Sele dificulta analizar, inter pretar y generar series utiizando el método de Pola

= Mo aplica ningun método

Gréfico 20: item Nro. 4 Genera series utilizando el método de Polya
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Para este ejercicio paso algo muy particular, aunque solo era una serie numérica
basica los estudiantes les falté el andlisis previo para poder identificar la serie. Esto
pudo haber ocurrido porque falté un analisis previo o no leyeron bien el ejercicio,
aunqgue se observa que el 24% de los estudiantes logré hacer un buen analisis frente al
problema propuesto. De esto se puede concluir que para tener un buen analisis de
problemas hay que leer muy bien hasta comprender lo que se pretende, para esto no
ayuda el método de Polya. Se ve que el 76% de los estudiantes se le dificulta analizar
interpretar y generar la serie numérica, pero algo importante en este porcentaje tan alto
de estudiantes es que trataron de hacer el ejercicio por el método de prueba y error,
aungue nos les haya dado el resultado esperado.

5. Ayer en la noche llegd Maria a casa, cuando intento encender el bombillo de la
sala este inmediatamente se quemd. ¢(Como ordenarias los siguientes pasos para
ayudar a Maria a cambiar el bombillo? Escribe en cada cuadro el niamero que

corresponde a cada paso.

Secuencia de pasos

n Interpreta, sigue insrucciones y ordena pasos adecuadamente
1 Sele dificulta seguir intruccionesy ordenar pasos

Mo aplica ningun metodo

Gréfico 21: item Nro. 5 Secuencia de pasos
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Este ejercicio se hace con el fin de observar la capacidad de analizar, distinguir y
ordenar una serie de pasos que deben estar organizados l6gicamente para dar solucion
al problema planteado. En un principio se creyé que el 100% de los estudiantes daria la
solucion optima esperada, pero al aplicar la prueba se observé que un 58% de los
estudiantes ordend exitosamente los pasos, frente a un 42% que no lo logro, esto
puede ser por falta de concentracion a la hora de analizar el problema, los pasos
estaban dados, Unicamente habia que ordenarlos. Pero es evidente que la mayoria de
los estudiantes tienen una clara nocion de lo que es seguir pasos secuenciales para dar

solucion a un problema.
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6.12 COMPARATIVO ENTRE LA PRUEBA INICIAL Y LA PRUEBA FINAL

Este proyecto implementa una prueba piloto con estudiantes de grado noveno de
la l. E, La Paz de La Ceja, la cual consiste en utilizar algunas herramientas tecnoldgicas
que ayuden en el proceso del pensamiento I6gico de dichos estudiantes.

Se comienza con una prueba béasica antes de iniciar a implementar la prueba
piloto, esta prueba es diagnéstica para averiguar el nivel de andlisis critico que tienen
los estudiantes. Luego se implementa la prueba piloto y al finalizar el tiempo estipulado
para la prueba piloto, se hace una prueba final. Ambas pruebas se analizan por
separado (ver parte superior) y ahora se hace un comparativo entre las dos como sigue:

Para poder comparar estas dos pruebas se seleccionan preguntas del mismo tipo,
hay que recordar que el test inicial se hace sin ninguna explicacion y sin aplicar ningan
método, mientras que para la prueba final ya se aplicé la prueba piloto con diferentes
estrategias para dar solucién a problemas.

Se seleccionan preguntas similares en ambas pruebas para evaluar cada uno de
los items, a continuacién, se hard una comparacion entre las dos pruebas, antes y
después de la prueba piloto.

Se toman las preguntas 2 y 3 del test inicial y la pregunta 2 del test final. Aqui se
evalla la capacidad del estudiante de analizar y utilizar algin método matematico para

solucionar el problema no solo dar respuestas.

I. Aplican algin método para la solucion de problemas
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Aplican algun método légico matematico para la
solucion de problemas

50
40
30
20

10 —

Método de tanteo Método de Polya No aplican ningtin
método

W Pruebainicial m Prueba final

Gréfico 22: item 1 Aplican algtiin método l6gico matematico para la solucion de problemas

Como se observa la grafica 22, en la prueba inicial no se tenia un método claro
para solucionar problemas, a pesar de eso el 10% aplicé el método del tanteo, y el 90%
no aplicdé ningun meétodo, solo se limitaron a dar respuestas sin tener un adecuado
manejo de procedimientos para la solucién de problemas. Luego de realizar la prueba
piloto hubo un incremento del 52% en los estudiantes que aplicaron el método de Polya
para dar solucién a los problemas, no tan alto como se esperaba. También se observa
que, aungue se explicdé y se trabajé en la prueba piloto con este método, algunos
estudiantes, 2 en este caso, decidieron aplicar el método de tanteo para resolver el
problema. Y se observa en el grafico 22, que el 44% de estudiantes no aplicaron ningun
meétodo, esto debido a que no entendieron el problema segun lo dicho por la mayoria de
ellos 0 no sabian como abordar el problema.

Il.Realizan adecuadamente un proceso de lectura.

Teniendo en cuenta las preguntas para esta comparacion se pretende

evaluar el nivel critico de lectura que tienen los estudiantes de grado noveno,
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es decir leer el problema hasta entenderlo completamente y asi poder disefiar

una estrategia de solucion.

Realizan adecuadamente un proceso de lectura

35
30
25
20
15
10

5
0
Entiendeny Se les dificulta Pasaron por alto el
solucionan el entender el problema problema
problema

W Pruebainicial m Prueba final

Gréfico 23: item 2 Realizan adecuadamente un proceso de lectura

En el gréfico 23 se observa que el 26% de los estudiantes al inicio del proyecto

no tenian un proceso de lectura critica frente a los problemas propuestos, luego de

aplicada la prueba piloto y de desarrollar los retos propuestos, se ve un avance

significativo en el proceso de lectura, se incrementé al 64% la comprension lectora.

La grafica también muestra que el 19% de estudiantes tienen dificultad para

entender el problema, dado que desarrollaron el ejercicio, pero dando un argumento

errado en su respuesta.

Sigue instrucciones adecuadamente

La secuencia de pasos es importante para el desarrollo de un problema,
seqguir instrucciones es de vital importancia en la solucién de problemas

algoritmicos. Por este motivo se trabajé en los programas DFD y Scratch,
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siguiendo las secuencias didacticas que se disefiaron, llevando paso a paso
al desarrollo de un problema.

En la grafica 24 se muestra el desempefio alcanzado por los
estudiantes respecto al desarrollo de problemas siguiendo un proceso paso a

paso.

Construye secuencias de pasos para la solucion de un
problema

40
30
20
10

Interpreta y sigue Se les dificulta seguir No respondieron
adecuadamente los instrucciones
pasos para desarrollar
un problema

M Pruebainicial m Prueba final

Grafico 24: item 3 Construye secuencias de pasos para la solucion de un problema

Se observa en la gréfica 24 que en el proceso de seguir e implementar
instrucciones paso a paso un 70% de la poblacién estudiantil al final logro un avance
significativo en este tema, frente a un 16% que en un principio no entendian porque
las instrucciones paso a paso no se pueden saltar, esto es muy importante a la hora

de disefar una solucion a problemas légicos.

Se destaca en este apartado la importancia que tiene el proceso paso a paso, el
cual se hizo con algoritmos descriptivos utilizando para ello Scratch, haciendo

secuencias animadas, aqui los estudiantes tenian que insertar sentencias
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secuenciales para dar vida a la animacion. Para las secuencias numeéricas se
propusieron ejercicios basados en variables, las cuales tenian que ir paso a paso
para la solucion del problema, y gracias al proceso que se hizo con DFD alcanzaron

los logros esperados.
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7 CONCLUSIONES

Basados en el analisis realizado a las pruebas tanto inicial como final y a la
comparacion entre los resultados obtenidos se puede concluir que:

1.Hubo un incremento significativo donde los estudiantes lograron un avance en el
proceso de pensamiento légico para la solucion de problemas, aplicando
diferentes métodos de solucion como por ejemplo el método de Polya,
secuencias de pasos para la solucién de algoritmos, entre otros.

2.Se encontraron herramientas didacticas que ayudan al proceso de formacion de
los estudiantes en el pensamiento l6gico matemético, iniciandolos en el proceso
de desarrollo de problemas por medio de algoritmos, por ejemplo, Scratch y
DFD.

3.En lo referente a la algoritmia, el hecho de representar o dar solucibn a un
problema utilizando herramientas Tic, se evidencié que los estudiantes se
mostraban mas entusiasmados y comprometidos, por el contrario, cuando se
hace en la forma tradicional (en papel) no se logra este grado de compromiso.
Por este motivo el andlisis y representacion de un algoritmo de manera gréfica,
utilizando un lenguaje visual es mas beneficioso para el estudiante.

4.En el proceso de formacién se observd cémo los estudiantes, a la hora de
enfrentarse a determinado problema, lo hacian de manera natural y lo abordaban
sin ninguna dificultad.

5.La lectura, jugd un papel importante cuando se trata de solucionar un problema.

En un principio solo hacian lectura del problema una sola vez, pero después de
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ejecutar la prueba piloto, se evidencio que leian varias veces un ejercicio hasta
comprenderlo completamente.

6.Los retos, fueron una estrategia didactica que mejord la participacion de la gran
mayoria de estudiantes, en la resolucién de problemas, estudio de casos, entre
otros, con la solucidon de estos retos demostraban habilidades y competencias
qgue se adquirieron durante el curso, con el uso de diferentes herramientas web
como el blog, el sitio web del proyecto, publicaban sus trabajos para ser vistos y
comentados por los deméas comparieros, convirtiéendose casi en una competencia
entre ellos, donde se esforzaron por mostrar cada uno su mejor trabajo.

7.Al trabajar con ejercicios de pensamiento logico, se observd un avance
significativo cuando se propuso trabajar con algoritmos para desarrollar un
problema. Se propusieron ejercicios que tenian alguna condicion para ser

desarrollados y un gran porcentaje de estudiantes logré resolverlos con facilidad.
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8 TRABAJOS FUTUROS

Con el fin de dar continuidad al proyecto y hacer que genere mas impacto y
mejores resultados en los estudiantes de grado noveno de la I.E La Paz en el desarrollo

de habilidades del pensamiento logico, se pretende:

Elaborar mas secuencias didacticas

Alcance Hasta completar 16 secuencias didacticas, esto con el fin de desarrollar

4 secuencias por periodo académico.

Secuencias didacticas con contenidos y actividades que se puedan

desarrollar en el aula en cualquier asignatura, y potencien en los
Productos _ _ o
estudiantes el pensamiento logico.

Proponer Retos, como parte del seguimiento al proceso.

Alcance Se programara cada mes un reto para los estudiantes.

Los retos seran publicados en el sitio web del proyecto

(www.diviertetepensando.hostzi.com), alli se daran las instrucciones de

Productos ] . _ - _ )
coémo realizarlo, tiempo y evaluacion de los mismos. Los retos estaran
relacionados con los contenidos y metodologias que se estén
trabajando en las secuencias didacticas.

Actualizacion y administracion del Sitio Web

(www.diviertepensando.hostzi.com)

Alcance Frecuentemente se estara actualizando el contenido y la informacion del

sitio.
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Productos

En el sitio estard publicada informacién relacionada con las secuencias
que se estén trabajado, documentos y enlaces a sitios web que les
permita ampliar la informacion. También paginas amigas que tengan
actividades en linea y que permitan a los estudiantes entrenarse

desarrollando test, acertijos, sudokus, entre otras actividades légicas.

Se publicara la informacién y programacién de los retos, como también
los resultados producto del desarrollo de los mismos, evidencias como

videos, fotos, mapas, entre otros.

Adaptacion de las secuencias didacticas a nuevas herramientas Tic, y software

de programacion.

Alcance Redisefar las secuencias didacticas de acuerdo a nuevas metodologias
y didacticas.
Hacer andlisis de usabilidad a software de programacion, diferentes a
los que han venido utilizando y que permita ser llevados al aula, que los
Productos

estudiantes los conozcan y desarrollen algoritmos con el fin de que se
potencie el pensamiento l6gico, que se utilicen nuevas herramientas

disponibles en la institucion y nuevo software que llegue al mercado.
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10 ANEXOS
ANEXO 1. TEST DIAGNOSTICO INICIAL

Este diagnostico se constituye en una herramienta que permite identificar las
fortalezas y debilidades que puedan presentar los estudiantes del grado noveno, y de
esta manera poder implementar un plan de mejoramiento, que finalmente redundara en
bien de toda la comunidad educativa.

1.1 Objetivo: Evaluar habilidades propias del pensamiento logico; analisis,
interpretacion de la informacién, capacidad de seguir instrucciones, destreza mental y
resoluciéon de problemas, que nos permita recoger datos, tanto cualitativos como
cuantitativos de los estudiantes y con base a los resultados proponer estrategias que

permitan mejorar sus competencias cognitivas.

1.2 Instrumento Diagnostico. Se aplicd el test diagndstico compuesto por 8
items a 100 estudiantes del grado noveno de la |.E la Paz, y se tomé 50 de ellos para

realizar el analisis, correspondiente al 50% del total.

TEST DIAGNOSTICO APLICADO

ftem Nro. 1: Usted va manejando un bus de La ceja a Medellin hizo una parada
donde se subieron 10 personas, en la siguiente parada se subieron 3 y se bajaron 3, en
la siguiente se subieron 11 y se bajaron 2, en la siguiente parada se subieron 3 hombre

y se bajaron 4 mujeres. ¢ Como se llama el chofer del bus?

ftem Nro. 2: Un camion se desplaza a una velocidad de 80 kilémetros por hora.

¢, Qué distancia recorrera en 30 minutos?
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a. 15 kilbmetros
b. 30 kildbmetros
c. 40 kilébmetros

d. 80 kilometros
e. Ninguna de las respuestas anteriores

ftem Nro. 3: Una méquina produce 100 unidades de producto por minuto. Si en

cada caja caben 24 unidades del producto. ¢ Cudntas cajas puede llenar la maquina en

una hora?
a. 125
b. 250
c. 500
d. 2500
e. 6000

ftem Nro. 4: Una madre y un padre tienen 6 hijos varones y cada hijo varén tiene
una hermana. ¢ Cuantas personas componen la familia?

ftem Nro. 5: Un caracol decidi6 subir a una pared de 20 metros de altura. Durante
cada dia tenia tiempo de subir 5 metro; pero mientras dormia por la noche, bajaba 4
metros. ¢ Al cabo de cuantos dias llegara a la cima de la pared?

ftem Nro. 6: Un piloto de férmula 1 complet6é una vuelta al circuito de Ménaco en
un minuto veinticinco segundos (1min, 25 seg). A este ritmo, ¢Cuanto tiempo exacto

tardara en completar 60 vueltas?

ftem Nro. 7: Ingrese los nimeros del 1 al 8 en cada una de las casillas, pero no

pueden guedar vecinos ni adyacentes.
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ftem Nro. 8: Cerezas yo vi, cerezas no comi, cerezas no dejé. ¢ Cuantas cerezas

habia?
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ANEXO 2. PRUEBA FINAL

OBJETIVO: Evaluar en los estudiantes el avance alcanzado en el desarrollo de
habilidades y competencias del pensamiento l6gico, logrado con la aplicacion de la
prueba piloto del proyecto “Las Tic como recursos para el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico en los estudiantes del grado noveno de la |.E La Paz”

Estimado estudiante: Lea con mucha atencién cada uno de los ejercicios propuestos,
utilice las estrategias que considere necesarias para encontrar la respuesta. Es
importante que cada respuesta este acompafiada con su correspondiente

argumentacion.

Recuerden... El plan de Polya propone 4 pasos para la solucion de un

problema asi:

Paso 1. Comprender el problema. ¢Qué pide el problema?, ¢ Cuales son los datos
y las condiciones del problema?, ¢Es posible hacer una figura, un esquema o un

diagrama?

Paso 2. Elaborar un plan. ¢Usé todos los datos?, ¢uso todas las condiciones?, ¢ha
tomado en cuenta todos los conceptos esenciales incluidos en el problema?, ¢Se
puede resolver este problema por partes?, ¢Cual es su plan para resolver el

problema?

Paso 3: Ejecutar el plan. Aplicar todas las estrategias pensadas, completando —si
se requiere— los diagramas, tablas o graficos para obtener varias formas de resolver

el problema. Si no se tiene éxito se vuelve a empezar.

Paso 4. Hacer la verificacidn. ¢Su respuesta tiene sentido?, ¢ Esta de acuerdo con

la informacién del problema? ¢Hay otro modo de resolver el problema?

Hallar el valor de “N”. Utilice un diagrama de flujo para mostrar cada paso del proceso

de asignacion.
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Sl, X=2,Y=3, Z2=10,B=1

A=X"2
X=Y+A
B=A+ B+Z
Z=B+A

N=A+X+B+Z

Dibuje aqui el DFD

2. Utilice el plan de Polya para resolver el siguiente problema, responder las preguntas
gue se proponen en cada paso les ayudara a entenderlo. Se tienen 2 numeros, el
mayor es 6 veces el menor y ambos nimeros suman 147. Hallar el valor de cada

namero.
3. Jugando con palitos de fésforo

En una tarde de domingo Manuel y yo encontramos una caja de palitos de fosforo y nos
pusimos a jugar con ellos.

- Manuel formé un triangulo con 3 palitos de fosforo:

- Entonces yo puse 6 palitos de fésforo mas e hice un segundo nivel a la figura formada

por Manuel.

- Continuamos del mismo modo hasta que tuvimos una figura con 7 niveles. ¢ Cuantos
palitos de fésforo utilizamos?

Sugerencia para la solucion:

Utiliza la siguiente tabla para registrar en ella los valores:
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N° de niveles

La figura con 7 niveles tiene palitos.

N° de palitos de fésforo
- Deduzca el numero de palitos de fésforo de la figura con 7 niveles.
- Comprueba tu deduccién contando el nimero de palitos de fosforo en el nivel 7.

Haga el grafico de la pirdmide hasta el 7 nivel ¢ Fue correcta?

Dibuje aqui la piramide de 7 niveles

Responda las siguientes preguntas:

- Con 165 palitos de fésforo ¢ cuantos niveles tendria la figura a construir?

- Manuel me dijo que cuando tenga tiempo otra vez va a construir una figura con 15

niveles. ¢ Cuantos palitos de fosforo necesitara en total?

4. Aplicar el plan de Polya para dar solucion al siguiente problema. Con la siguiente
informacion generar una secuencia numérica. Partiendo de una semilla que se

sembro, ¢ cuantas semillas habra después de 5 meses? Sabiendo que, después de 15



94

dias la semilla sembrada deja caer una nueva semilla y lo sigue haciendo durante toda

su vida.

La secuencia numérica es: , , , , ,

5. Ayer en la noche llegbé Maria a casa, cuando intento encender el bombillo de la sala
este inmediatamente se quemd. ¢ CoOmo ordenarias los siguientes pasos para ayudar a
Maria a cambiar el bombillo? Escribe en cada cuadro el nimero que corresponde a

cada paso.

Inicio
Desenroscar el bombillo defectuoso
Botar el bombillo defectuoso
Bajar por la escalera
Colocar la escalera debajo del bombillo
Enroscar el bombillo nuevo
Subir por la escalera
Guardar la escalera
Tomar el bombillo nuevo

Fin

¢, Qué sucederia si no tuvieras un bombillo nuevo en casa? ¢Cuantos pasos incluirias

en el algoritmo y cuéles?
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SECUENCIA DIDACTICA 1. Como pasar todos los personajes al otro lado del rio.

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO I.E LA PAZ

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

SESIONES: 2

Eje polémico/ pregunta/ situacién problema/ objeto motivo/ tépico generador: Como pasar todos los personajes al otro lado del rio.

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas guia

Vision general (esquema)

e Aprender a estructurar la solucion de un
problema a partir de una situacion real dada.

® Encontrar posibles soluciones al problema
siguiendo instrucciones.

e Aprender a trabajar en grupos colaborativos.

e Promover estrategias de cdlculo mental que
enfrenten a los estudiantes a diferentes
estructuras.

De los estudiantes

® (Cudl pareja pasa de ultimo el
rio?

De los docentes

e (Colmo promover estrategias
para la solucién de problemas?

® (Qué situaciones proponer que
permitan a los estudiantes evidenciar
diferentes estructuras del
pensamiento légico?

Después de realizar un andlisis de la forma en la cual los estudiantes
resolvian las pruebas diagndsticas, encontramos la necesidad de reforzar

en ellos algunos aspectos tales como:

e Lectura, andlisis y seguimiento de instrucciones.
e Dificultad para el analisis de situaciones que representen organizar,

y plantear soluciones.
e Poco reflexivos y propositivos.

Exploracion de pre-saberes y diagndstico

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Pasar el rio:

De manera individual haga una lista de pasos
secuenciales que dé solucidn al problema de
“pasar el rio”; siguiendo las siguientes
instrucciones.

1. Los Unicos que manejan la barca son el papa,

Lapiz

Colores

Hojas de block

Lista de registro de pasos individual

Los estudiantes tienen la capacidad
de seguir instrucciones y plantear una
secuencia de pasos para dar solucion
al problema propuesto.

Presentar los pasos escritos
en la lista de registro
individual, dibujados y/o
graficados que den solucion
al problema, respetando las




la mamay el policia.

2. El papa no puede quedar con ninguna nifia sin
la presencia de la mama.

3. La mama no puede quedar con ningun nifio sin
la presencia del papa.

4. El preso no puede quedar con ningun
miembro de la familia sin la presencia del
policia.

5. En el bote pueden ir una o dos personas.

6. Todos deben pasar el rio.

instrucciones dadas.

Indagacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Por grupos de 8 personas socializaran la posible
soluciéon que dio cada estudiante al problema,
analizando cada uno de los pasos y llegando a un
consenso o al planteamiento de una nueva
solucion.

Lapiz

Colores

Hojas de block

Lista de registro de pasos parejas

Los estudiantes tienen la capacidad de
trabajar en equipo, socializar, compartir
ideas y consolidar propuestas para dar
solucién a un problema.

Presentar los pasos escritos
en la lista de registro
parejas, ya depurados, que
den solucién al problema,
respetando las
instrucciones dadas.

Analisis y sintesis de informacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Durante la actividad el docente dialogara con los
estudiantes acerca de la forma en la cual estdn
determinando los pasos a seguir y rectificar que
los estudiantes si estan teniendo en cuenta las
instrucciones.

Lista de registro de pasos individual.

Lista de registro de pasos parejas.

Los estudiantes argumentan y
participan activamente en la
formulacién de una estrategia mas
eficiente en la solucién del problema.

Listas de registros
diligenciadas

Resolucién del problema/
transferencia/ Socializacién de
resultados

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

En grupos de 8 estudiantes hacer la
socializacion del problema siguiendo las
instrucciones secuenciales que llenaron en
pareja, utilizando la mejor estrategia.

Cada equipo se pondrda un nombre para

Papel periddico.

Vinilos

Pinceles

Papeles de diferentes colores

Cada equipo dard un puntaje entre 1y
10 a cada equipo que salga a
representar la soluciéon del problema.
Teniendo en cuenta la creatividad de
cada equipo.

Lista de puntaje diligenciada




diferenciarse de los demds del curso.

La socializacién debe ser actuada, utilizando
materiales reciclables para hacer los disfraces
representativos de cada personaje.

Llenara la ficha puntaje con objetividad.
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SECUENCIA DIDACTICA 2. Aprender a generar series numéricas partiendo de un problema.

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO I.E PAZ

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

SESIONES: 2

Eje polémico/ pregunta/ situacién problema/ objeto motivo/ tépico generador: Aprender a generar series numéricas partiendo de un problema.

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas
guia

Vision general (esquema)

e Comprender los
secuencias.

® Generar series numéricas a partir de la soluciéon
de un problema.

e Encontrar los posibles valores para completar
una secuencia, ya sean numeéricas, de
imagenes o de texto.

e Aprender a trabajar en grupos colaborativos.

® Promover estrategias de aprendizaje auténomo
en los estudiantes del grado noveno.

conceptos de series y

o:.Cémo desarrollar en los estudiantes
todos los tipos de pensamiento,
especialmente el numérico?

e:Qué metodologias podrian aplicar los
estudiantes que les ayude a entender
mejor los problemas?

e:Como contribuir a la generacion de
aprendizajes significativos en los
estudiantes?

En la prueba diagndstica cuando los estudiantes se enfrentan a
ejercicios que requieren de analisis e interpretacion de un problema,
se identifica en ellos que tienen que hacer varias veces el proceso
de lectura y muy pocos aplican estrategias para la solucidon de
problemas como dibujar, diagramar, hacer tablas, que les ayude a
visualizar mejor el problema y entenderlo. En ocasiones hay que

ayudarles a entender p

Exploracion de pre-saberes y diagndstico

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de
evaluacion

or medio de ejemplos.

Instrumentos de evaluacion

Generar series a partir de un problema dado.

Se le da al estudiante el siguiente problema, ellos
lo deben leer hasta entenderlo y aplicar una
estrategia para la solucién de problemas.

Generar una serie numérica teniendo en cuenta la

Lapiz

Colores

Hojas de block o de cuaderno
Plastilina

Sitio Web Oficial del proyecto. Aqui se

Los estudiantes aplican las
primeras fases del método de
Polya para encontrar datos que
les ayude a entender mejor el
problema.

Presentar las respuestas a
cada una de las preguntas de
la fase 1-Comprender el
problema y fase 2-Elaborar un
plan, del método de Polya.
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siguiente informacion: publicara el problema como RETO

Partiendo de una pareja de conejos bebes, http://diviertetepensando.hostzi.com/

éicuantas parejas de conejos obtendremos

después de 6 meses? Grupo de EDMODO “Desarrollo del
pensamiento Logico”

Debes saber ademas que cada pareja al mes tiene Aqui se publicara un documento que

una nueva pareja de bebés, la cual no tendrd explica el método de Polya, y cada una de

conejos hasta que sea adulta, lo que ocurre a los las fases.

dos meses de nacer.
Actividad 1, actividad 2
Se relnen por parejas y comparten lo que cada
uno entiende del ejercicio propuesto, discuten lo
que se tiene y lo que se pide.

El docente plantea algunas preguntas con el
propodsito que los estudiantes resuelvan algunas
dudas.



http://diviertetepensando.hostzi.com/
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SECUENCIA DIDACTICA 3. Aprender a seguir instrucciones ordenadamente

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

Eje polémico/ pregunta/ situacion problema/ objeto motivo/ tépico generador: Aprender a seguir instrucciones ordenadamente

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas guia

Vision general (esquema)

e Ordenar una lista de pasos de manera
secuencial y logica.

e Buscar la mejor estrategia para dar
légicamente solucion a un problema
cualitativo o cuantitativo, por medio de pasos
ordenados.

De los estudiantes

e:Cual es el orden ldégico para dar
solucién a un problema dado?

De los docentes

e ;Cémo incentivar al estudiante a leer

instrucciones y ordenarlas?

Después de realizar un andlisis de la forma en la cual los estudiantes

resolvian las pruebas diagndsticas, encontramos la necesidad de
reforzar en ellos algunos aspectos tales como:

® Lectura, analisis y seguimiento de instrucciones.

e Dificultad para el analisis de situaciones que representen
organizar, y plantear soluciones.

® Poco reflexivos y propositivos.

Exploracion de pre-saberes y diagndstico

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién Instrumentos de evaluacion

A partir de una lista no ordenada, ordenarla
secuencialmente de manera ldgica.

Dada una lista no ordenada de una serie de pasos,
ordenarla légicamente.

La lista es la siguiente:
1. El pez se traga el anzuelo

2. Enrollar el sedal
3. Tirar el sedal al agua

Lapiz
Hojas de block

Lista de pasos a seguir

Los estudiantes tienen la capacidad Recrear una escena donde

de ordenar instrucciones y plantear se simula una pesca.

una secuencia de pasos para dar

solucién al problema propuesto. Presentar los pasos escritos

en la lista de pasos para

pescar ordenada y/o
graficados que den
soluciéon  al problema,
respetando las




4, Llevar el pescado a la casa

5. Quitar el anzuelo de la boca del
pescado

6. Poner la carnada al anzuelo

7. Sacar el pecado del agua

instrucciones dadas.

Indagacién

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Por parejas socializardn la posible solucion que
dio cada estudiante al problema, analizando cada
uno de los pasos y llegando a un consenso o al
planteamiento de una nueva solucién.

Lapiz

Colores

Hojas de block

Lista de registro de pasos parejas

Los estudiantes tienen la capacidad de
trabajar en equipo, socializar,
compartir ideas y consolidar
propuestas para dar solucién a un
problema.

Presentar los pasos escritos
en la lista de registro
parejas, ya depurados. que
den solucidn al problema,
respetando las
instrucciones dadas.

Andlisis y sintesis de informacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Durante la actividad el docente dialogara con los
estudiantes acerca de la forma en la cual estdn
determinando los pasos a seguir y rectificar que
los estudiantes si estan teniendo en cuenta las
instrucciones.

Lista de registro de pasos individual.

Lista de registro de pasos parejas.

Los estudiantes argumentan vy
participan activamente en la
formulacién de una estrategia mas
eficiente en la solucion del problema.

Listas de registros
diligenciadas.

Resolucidn del problema/transferencia/
Socializacion de resultados

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Cada pareja hara un video corto donde se haga
una representacion para ir a pescar.

Para esto cada pareja armara un pequefio

Lista de pasos a seguir

Computador

Un palo con una cuerda

un recipiente con agua

Dos imanes pequefios con polos norte

® Manejo de herramientas Tic para el
desarrollo del trabajo.

e Resuelve problemas de orden ldgico
utilizando  diferente  estrategias
como lluvia de ideas y trabajo

e Informe de trabajo con
sus respectivas
conclusiones

® Prueba escrita con un
ejercicio similar-




escenario con los materiales que se usaran en
la simulacion y grabaran el video.

Luego en la sala de informatica se veran los videos
de cada grupo, y se sacara la mejor entre
todos los integrantes de los grupos.

éSe puede intercambiar alglin paso entre los que
utilizaron? épor qué?

y sur

e Un clavo

e Un pedazo de hierro que simula un
pez

e Camara para filmar o celular

colaborativo.
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SECUENCIA DIDACTICA 4. Entorno de trabajo con scratch

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

SESIONES: 3

Eje polémico/ pregunta/ situacién problema/ objeto motivo/ tépico generador: Entorno de trabajo con scratch

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas
guia

Vision general (esquema)

e Conocer el ambiente de trabajo de scratch

e Aprender a utilizar los bloques de trabajo de
scratch

e Aprender a insertar y dar movimiento a
objetos en el escenario.

De los estudiantes

¢Qué es scratch?

¢Para qué sirve?

¢éEn que nos ayuda?

¢Es facil trabajar con él?

De los docentes

éComo se trabaja con scratch?

¢Para qué sirven los diferentes
bloques de scratch?
¢Como se ejecutan las ordenes en

scratch?

éComo se trabajan los objetos en el
escenario de scratch?

éComo se utiliza el condicional en
scratch?

Después de realizar un analisis de la forma en la cual los estudiantes
resolvian las pruebas diagnodsticas, encontramos la necesidad de
reforzar en ellos algunos aspectos tales como:

® Lectura, analisis y seguimiento de instrucciones.

e Dificultad para el
organizar, y plantear soluciones.
® Poco reflexivos y propositivos.

analisis de situaciones que

representen

aa ‘

Exploracion de pre-saberes y diagndstico

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Introduccion a scratch

1. éQuées?

Scratch es un software gratuito del MIT que
consiste en aplicar técnicas de programacién
de una manera facil y divertida. Aunque esta
propuesto para nifios, también se puede
utilizar con jovenes de secundaria, para
promover su desarrollo del pensamiento

Software de scratch
Computador
Internet

Los estudiantes tienen la capacidad
de identificar cada una de las partes
de scratch.

Los estudiantes tendran la capacidad
de introducir objetos al escenario y
ponerles movimiento.

Tendran la capacidad de utilizar el
condicional para que el objeto
muestres un mensaje

e Presentar un test online
sobre las partes de
scratch.

e Introducir dos objetos al
escenario y hacer que se
muevan de izquierda a
derecha vy Vviceversa vy
mostrar un mensaje si los
objetos se tocan.




légico.
2. Partes de la ventana principal (ver imagen
1, en anexos).

1 Paleta de bloques: aqui se escogen los
diferentes bloques para codificar un ejercicio

2 Estos son los bloques que se insertan en el
area de cddigo.

3 Area de codigo: aqui se insertan los bloques
para que funcionen los diferentes objetos del
escenario.

4 Escenario: aqui se insertan los objetos que
componen el ejercicio y la imagen del
escenario que se va a trabajar.

5 Area de objetos: aqui se insertan nuevos
objetos al escenario y se puede modificar el
escenario.

6 Disfraces: aqui se puede cambiar e
introducir nuevos disfraces a cada objeto.

7 Sonidos: en esta pestafia se pueden
introducir o grabar nuevos sonidos a los
objetos del escenario.

3. Insertar objetos al escenario con las siguientes
instrucciones:
®oEn el drea de objetos dar clic ;
en el botdn insertar un objeto E
desde archivo
e Seleccionan el objeto desde las carpetas

que se encuentran en scratch por defecto.
e Dar aceptar

Nota los objetos se pueden mover en el




| ————

escenario con clic sostenido para ubicarlos
donde se desee.

4. Movimiento de izquierda a derecha de un
objeto en el escenario, seguimos los siguientes
pasos.

e En el area de objetos dar clic en el objeto a

mover.

e En la paleta de bloques dar clic en control

® Arrastra al area de cddigo el control al

presionar la banderai= !
® Luego arrastrar al drea de cédigo el control

por siempre =

e Ahora dar clic en el bloque

movimiento

® Arrastrar el bloque mover 10 pasos

mover gl pasos

e Hasta aqui el objeto se mueve hacia la
derecha 10 pasos pero no se devuelve, para
hacer que se devuelva a arrastrar el bloque
rebotar si estd tocando un borde

rebotar si esta tocando un borde .
y el objeto

se empieza a mover de derecha a izquierda.

® Pero el objeto toca el borde y se devuelve
de cabeza, para evitar esto arriba de area de
codigo se encuentra el botén solo mirar a
derecha e izquierda ldar clic aqui sobre ese




botdn vy listo.

Este movimiento es solo para un objeto se debe
hacer el mismo procedimiento para el otro
objeto.

El cadigo al finalizar el ejercicio por cada objeto
deberia verse asi:

mover BRIl pasos

rebotar si esta tocando un borde

Ahora se utiliza el condicional S/ para preguntar
si se tocan los dos objetos en movimiento y
sacar un mensaje como por ejemplo “HOLA”, se
siguen los siguientes pasos.

e Dar clic en control :de la

paleta de bloques

-_— -
Lﬁ
o Arrastrar el control Si , aqui

se observa un rombo dentro del control

e Dar clicen sensores dela

paleta de bloques

étocando 7
e Arrastrar el bloque

e En la flecha de la imagen anterior, se
selecciona el otro objeto con el que se va a
tocar.

o Ahora dentro del bloque Sl introduce el
mensaje que va a decir cuando s e toquen.

-
e Dar clic en de la paleta de




bloques.
® Arrastrar el bloque

decir por segundos

e El cddigo al finalizar el ejemplo quedaria
como se muestra en la siguiente figura:

mover pii} pasos

rebotar si estd tocando un bordd

Ebocando

decir por ) segundos

Indagacién

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Individualmente reconoceran las partes de
la ventana principal de scratch y probaran
insertando dos objetos al escenario, les
dardn movimiento.

Scratch
Computador
Internet

Los estudiantes socializardan y
compartiran experiencias acerca del
funcionamiento de scratch.

Presentar el ejercicio hecho
en scratch con dos objetos
en movimiento.

Anilisis y sintesis de informacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluaciéon

Instrumentos de evaluacion

Durante la actividad el docente explicara el
ejemplo paso a paso para desarrollar el primer
programa en scratch.

Trabajo activo en el computador con
scratch

Los estudiantes participan
activamente  haciendo  preguntas
acerca del desarrollo del ejemplo

Programa ejemplo
terminado en scratch y
subido a la plataforma del
MIT
https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/

SECUENCIA DIDACTICA 5. El uso de los mapas conceptuales en el aula.

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO I.E LA PAZ

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

SESIONES: 3

Eje polémico/ pregunta/ situacién problema/ objeto motivo/ tépico generador: El uso de los mapas conceptuales en el aula.

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas guia

Vision general (esquema)

Lograr que los estudiantes representen en
forma grafica, por medio de un mapa
conceptual, el conocimiento que esta expresado
en forma textual, para que se ejerciten en la
elaboracién de mapas conceptuales.

Utilizar los mapas conceptuales como estrategia
de evaluacion de un conocimiento especifico.

Emplear los mapas conceptuales como
herramienta para aprender la técnica de
representacién del conocimiento.

o:Qué es un Mapa conceptual?

eiPara qué sirven los
conceptuales?

e:Qué se puede representar con un
mapa conceptual?

e;Como se construye un mapa
conceptual, pasos a tener en cuenta?

e:Qué ventajas y desventajas tiene los
mapas conceptuales con relacion a
los mapas mentales?

eile gustaria que para la presentacidn
de los contenidos de los cursos se
usara la estrategia mapas
conceptuales?

mapas

Estudiante

¢Cree usted que puede reflejar sus
conocimientos en algin tema en un
mapa conceptual?

¢éCree que, al hacer un mapa conceptual,
puede evaluar lo que usted sabe del
tema?

Durante la fase inicial del proceso de aprendizaje, los mapas pueden
ser usados como orientadores del proceso, como organizadores de
contenido, como contenido nuevo y su relacidon con conocimientos
previos o anteriores. Los estudiantes pueden hacer la
representacion de los nuevos conceptos apropiados y su relacién
con los ya conocidos, observando una mejora en los niveles de
comprensién de un concepto o tema.

Cuando un estudiante desarrolla su estructura mental y logra
organizar sus ideas y conceptos de manera visual el aprendizaje
puede ser mas significativo.
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Exploracion de pre-saberes y diagndstico

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluaciéon

Instrumentos de evaluacion

Se les pide a los estudiantes que realicen lectura
en internet a cerca de los mapas conceptuales y
los mapas mentales, de esta informacion hacer
un paralelo de forma individual en el cuaderno

El objetivo es que ellos logren hacer una
comparacion y respondan algunas preguntas de
cada uno de los mapas, como por ejemplo:
éCuando se debe utilizar?

éQué se puede representar por medio del
mapa?

¢éCuales son las caracteristicas?

¢Qué se debe tener en cuenta para el disefio del
mapa?

é¢Qué ventajas y desventajas tiene utilizar los
mapas?

Lapiz

Colores

Cuaderno

Hojas de block o de cuaderno
Computador

Internet

Los estudiantes utilizan
adecuadamente las herramientas tic;
computador, internet para hacer
busqueda de informacion y construir
su propio conocimiento.

Presentar los paralelos
hechos en los cuadernos.

Indagacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Se reunen por grupos de 4 estudiantes
socializardn y discutirdn los paralelos de cada
uno, tratando de encontrar puntos en comun y
consolidando en un formato de registro el
paralelo resultante.

El docente dialogard con los estudiantes acerca
de la actividad y hara algunas preguntas que les
ayude a completar el informe.

Lapiz
Colores
Hojas de block

Formato de Registro Actividad 1 -
paralelo.

Los estudiantes tienen la capacidad de
trabajar de forma cooperativa,
socializar, compartir ideas y consolidar
propuestas para dar solucién a un
problema.

Presentar el formato de
registro Actividad 1 -
paralelo.

Andlisis y sintesis de informacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

El docente hara una presentacion en Power
point donde explica los pasos que se deben de

Lapiz
Colores

Cada equipo presentara el mapa
conceptual resultante utilizando cada
uno de los términos de la lista.

Presentar el formato de
registro Actividad 2
desarrollada




——

tener en cuenta para construir un mapa
conceptual. Cada uno de los elementos que lo
componen. éQué es un concepto?, ¢Que es una
preposicion?, ¢que son palabras de enlace?
éCdmo se construye un mapa conceptual
teniendo en cuenta los niveles de acuerdo a la
jerarquia?

El docente presenta algunos ejemplos de cada
uno de los elementos explicados.

Luego, da una lista de términos de tal manera que
los estudiantes participen en la identificacion de
cada uno de ellos; si es concepto, preposicion o
palabra de enlace. Después de estar identificados
hace lectura de un tema que incluye los términos
de la lista con los cuales cada grupo debe
construir el mapa conceptual.

Hojas de block

Formato De registro Actividad 2- mapa
Conceptual

Resolucién del problema/
transferencia/ Socializacién de
resultados

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion

Los estudiantes reunidos por grupos de 4
personas, se les asigna un tema, para que ellos
representen en un mapa conceptual, por medio
de una presentacidbn en power point para
compartirla con sus compafieros.

De alli se espera que cada grupo realice
conclusiones con respecto a la actividad y se
den cuenta que no hay un solo resultado, que
los mapas conceptuales pueden ser diferentes
de acuerdo a la interpretacion que le de cada
equipo.

Formato De registro Actividad 3

Los estudiantes argumentan vy
participan activamente en la
socializacion de la actividad.

Actividad 3 desarrollada.
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SECUENCIA DIDACTICA 6. Aprendamos algoritmos con DFD

ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO

DOCENTE: Gloria Henao / Rubén Avendafio

GRADO: Noveno

Eje polémico/ pregunta/ situacién problema/ objeto motivo/ tépico generador: Aprendamos algoritmos con DFD

Objetivo general/ Logro (s)

Preguntas guia

Vision general (esquema)

® Reconocer las partes de la ventana
principal de DFD

e Identificar los componentes de DFD

® Aprender a estructurar algoritmos
bdasicos en DFD

De los estudiantes

¢En qué consiste DFD?
¢éEn que nos ayuda?
¢Qué tan practico es?

De los docentes

éCudl es la simbologia basica de
DFD?

éComo enseflar a  estructurar
algoritmos en DFD?

éPara qué sirven los diferentes
bloques de DFD?

¢Cémo se ejecutan las érdenes en
DFD?

éCémo se declaran variables en
DFD?

éCémo se utiliza el condicional en
DFD?

¢Cémo se imprime en DFD?

¢Cémo se piden datos en DFD?

Después de realizar un andlisis de la forma en la cual los estudiantes

resolvian las pruebas diagndsticas, encontramos la necesidad de reforzar

en ellos algunos aspectos tales como:

® Lectura, andlisis y seguimiento de instrucciones.
e Dificultad para el analisis de situaciones que representen organizar, y

plantear soluciones.
® Poco reflexivos y propositivos.

Exploracion de pre-saberes y

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacién

Instrumentos de evaluacion




diagndstico

INTRODUCCION A DFD

1. éQué es?: MI

DFD es un software gratuito hecho en
Colombia, el cual se utiliza para representar
algoritmo con el sistema DFD (diagrama de
flujo de datos), facil de utilizar, entorno de
trabajo agradable. Con este software se
puede aprender a programar desde nivel 0.

2. Partes de la ventana principal (ver
imagen 1)

eBarra de menu: Se encuentran todas las
opciones del programa veamos cada una:

o Archivo: para crear nuevos programas,
guardar, imprimir, configurar
impresora y salir

o Edicién: cortar, copiar pegar y eliminar
objetos en el area de trabajo.
Ademas de eliminar subprograma vy
editar objetos.

O Objeto: aqui se pueden insertar todos
los objetos necesarios para
desarrollar un algoritmo como son
asignacion, decision, ciclo mientras,
ciclo para, llamada, salida.

o Ver: para acercar y alejar la vista, para
depurar el programa y ver los

Software DFD
Computador
Ejercicio escrito

Internet

Los estudiantes tienen la capacidad
de identificar cada una de las partes
de DFD

Los estudiantes tendran disefiar
algoritmos sencillos con DFD.

Aprender a interactuar con los
elementos u objetos de DFD.

® Presentar un test online sobre
las partes de scratch.

e Disefiar el algoritmo de
ejemplo y codificado en DFD.




subprogramas.

O Ejecutar-. es uno de los mas
importantes pues nos permita
ejecutar el programa, detenerlo y
pausarlo mientras estd corriendo.

O Depuracién: permite ejecutar el
ejercicio paso a paso o hasta donde
se quiera iniciar a ejecutar paso a
paso.

O Opciones: para ver el drea de trabajo en
grados o en radianes.

e Diagramacion de algoritmos: aqui se
insertan los objetos que se necesitan
para programacion.

e Barra de herramientas: Son las
opciones que aparecen en la barra de
menu a excepcién del objeto.

e Barra de objetos: los objetos que se
van a utilizar para el ejercicio son:

o I:|| Asignacién: para declarar
variables y asignarles un valor inicial.

=)

o Salida: para imprimir un
mensaje de entrada o de salida o
también para imprimir variables.

]
O _— Llectura: para capturar un valor
desde el teclado.

| . Decision: Para evaluar
condiciones con los simbolos de
comparacion (>, <, >=, <=, =, <>)




e Area de trabajo: aqui se insertan, se
compilan y se ejecuta el algoritmo.
3. Ejemplo: disefiar un algoritmo que

evalle si un numero es positivo o
negativo.

Para realizarlo previamente se hizo una
indagacion para saber como un numero
cualquiera es positivo o negativo, muchas
fueron las respuestas, pero a la final se
decidio por la mas acertada.

La descripcidn paso a paso fue la siguiente:

e Pedir un nimero

e Guardarlo en una variable.

e Utilizar el condicional “SI” para
preguntar si el nUmero es mayor a
cero o no.

® Si es mayor a cero (0) imprimir “es
positivo”, de lo contrario imprimir “es
negativo”.

Nota: en este ejercicio no se tuvo en

cuenta el numero cero (0), es decir que si

se digita cero lo va a tomar como negativo.

Para codificarlo se siguen los siguientes

pasos:

e En la barra de objetos arrastra el




rectangulo asignacion g y pegarlo
en diagramacion.

e Dale doble clic al objeto asignacion y
escribe n y enfrente digita el nimero
cero (0) (acabas de inicializar Ia
variable n a cero. Asi

Asignacién ®
n -0
-—|
-
[ Acepls ] Cancelar |

e Ahora arrastra el objeto salida Iﬂ
dale doble clic y entre comillas
escribe “Digita un numero”, luego
aceptar.




"' —

Salida por pantalla X

Sabda

"Diiggibe uan rilnero’|

Aceptar | Carcela

e Arrastra ahora el objeto lectura, da
doble clic sobre él y digita n. El
numero que se digita se guarda en n
que es la variable declarada
anteriormente.

Entrada de valores por teclado b4
Leey
il
Aceptar I Cancelar I

e Arrastra el objeto decision |<_>| da
doble clic sobre él y digita n>0 (es la
condicion a evaluar),




Decisidn b o
Coardicidn:
(]

Condicitn verdaders
{* Derecha
" |zquierda

Acepta Cancelar

al insertarlo queda asi

Mo S

o Ahora al lado derecha donde esta si

insertan el objeto salida H da
doble clic sobre él y escribe “ES
POSITIVO”.




Salida por pantalla x

Sabds:
“ES POSITVD |

Aceptar Cancelsr |

e De la misma forma que el punto
anterior lo hacen en la parte izquierda
pero esta vez escriben “ES
NEGATIVO”.

Salida por pantalla *

Sabda
"ES NEGATIVO']

[ Ao ] Cocdn |

e El programa terminado quedaria asi:




Inicic

e Para probarlo dan clic en ejecutar ﬂ
® Aparece la siguiente ventana

T IWC




"' —

Salida por pantalls x

y

Subds

Dl 1y rulsrosns

e Dar clicen continuar
® Aparece la siguiente ventana para
digitar un nimero

Entrada de valores por teclado X

it

Yalor a ingresar;

Cantinwar I Pauza




e Digitar el numero que quiera ya sea
positivo o negativo, por ejemplo 4
e La salida seria asi:

| Sabals o pantalla .
Sy
ES POSITRAD
Contanan | Pwsa |

e Dar clic en continuar y saldrd una
ventana como esta:

FreeDFD w

0 La ejecucion ha terminado con nomalided

| Aceplar |
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e Si quiere probarlo con mas nimeros.

Indagacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Individualmente reconoceran las partes
de la ventana principal de DFD.

Scratch
Computador

Internet

Los estudiantes socializaran y
compartirdn experiencias acerca del
funcionamiento de DFD

Presentar el ejercicio hecho en
DFD con el algoritmo de
ejemplo pero ahora evaluando
el cero como positivo

Analisis y sintesis de informacion

Materiales educativos

Indicadores/ criterios de evaluaciéon

Instrumentos de evaluacion

Durante la actividad el docente explicara el
ejemplo paso a paso para desarrollar el
primer programa en DFD.

Trabajo activo en el computador con
DFD

Los estudiantes participan
activamente  haciendo

acerca del desarrollo del ejemplo

preguntas

Programa ejemplo terminado
en DFD mostrarlo al profesor y
sus compafieros
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MATERIAL DE APOYO
PARA EL DESARROLLO
DE LAS SECUENCIAS
DIDACTICAS.



SECUENCIA DIDACTICA 1. Como pasar todos los personajes al otro lado del rio.

IMAGEN ILUSTRATIVA DE APOYO




=ENSAMIENTO LOGICO

—— -

LISTAS DE REGISTRO

LISTA DE REGISTRO DE PASOS INDIVIDUAL LISTA DE REGISTRO DE PASOS PAREJAS
NOMBRE NOMBRE ESTUDIANTE 1:
ESTUDIANTE: NOMBRE ESTUDIANTE 2 :
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
Este espacio es para que dibuje mas lineas en caso de requerir mas pasos.... En caso de requerir mas pasos, utilice este espacio y dibuje las lineas
que falten...




PLANILLA DE EVALUACION ACTIVIDAD

NOMBRE DEL EQUIPO EVALUADOR

Para colocar el puntaje tenga en cuenta: disfraz, organizacion en la representacion, si se cumple el objetivo de pasar el rio con las condiciones dadas.

GRUPO/NOMBRE Disfraz Representacion Cumple Puntaje
objetivo

10




SECUENCIA DIDACTICA 2. Aprender a generar series numéricas partiendo de un problema.

ACTIVIDADES

ACTIVIDAD 1. Escriba en la siguiente tabla las respuestas a cada una de las preguntas que se proponen para cada fase en la
solucién del problema dado.

Fase 2. Elaborar un plan

¢Recuerda algun problema parecido a este que pueda ayudarle a resolverlo?

éUso todos los datos?, éusé todas las condiciones?, ¢ha tomado en cuenta todos los conceptos esenciales incluidos
en el problema?

¢Se puede resolver este problema por partes? Intente organizar los datos en tablas o graficos.
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¢Hay diferentes caminos para resolver este problema?

¢Cual es su plan para resolver el problema?

Fase 3. Ejecutar el Plan




“ENSAMIENTO LOGICO

—— -

En este espacio plasma tu plan (dibujo, grafico, tabla o ejercicio matematico), que empled para resolver el
problema.

Fase 4. Mirar hacia atras o hacer la verificacion.

éSu respuesta tiene sentido?

¢Esta de acuerdo con la informacién del problema?




¢Hay otro modo de resolver el problema?

ACTIVIDAD 2: Publique la solucidn de la actividad 1 en el Blog personal y escriba la Secuencia numérica que le dio como
resultado.
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SECUENCIA DIDACTICA 3. Aprender a seguir instrucciones ordenadamente

EJEMPLO:

Vamos a ordenar los pasos que aparecen a continuacion los cuales estan en desorden. Se trata de los pasos para cambiar una

bombilla.

1.Tomar el bombillo nuevo

2.Enroscar el bombillo nuevo en el plafén hasta enroscarlo completamente
3.Subir por la escalera o el banco

4.Girar el bombillo fundido hacia la izquierda hasta sacarla.

5.Bajar de la escalera o el banco

6. Ubicar la escalera o banco debajo del bombillo fundido

7.Fin del proceso

Antes de desarrollar el ejercicio verificar si los pasos estan realmente en desorden.
Ahora si se verifica esto se procede a analizar el ejercicio.

® Lea varias veces hasta entender el propdsito del mismo.

e Utilice material apropiado para ir desarrollando lo pasos adecuadamente
® Represente el ejercicio por medio de dibujos.

® Y proceda a escribir los pasos en orden légico.

Al finalizar el ejercicio queda una pregunta: éSe pueden intercambiar pasos? éCuales y por qué?

El ejercicio quedara asi:



LISTA DE PASOS ORDENADOS PARA CAMBIAR UN BOMBILLO

NOMBRE ESTUDIANTE :

1. Ubicar la escalera o banco debajo del bombillo fundido
2. Tomar el bombillo nuevo

3. Subir por la escalera o el banco

4. Girar el bombillo fundido hacia la izquierda hasta sacarla.
5. Enroscar el bombillo nuevo en el plafén hasta enroscarlo
completamente.

5. Bajar de la escalera o el banco.

6. Fin del proceso




EJERCICIOS PROPUESTOS

A. Ordenar I6gicamente los siguientes pasos para cepillarse los dientes
o Abrir la llave del lavamanos

Destapar la crema dental

Frotar los dientes con el cepillo

Tapar la crema dental

Abrir la llave del lavamanos

Tomar el cepillo de dientes

Untar crema dental al cepillo

Enjuagarse la boca

Cerrar la llave del lavamanos

Secarse la boca y cara con una toalla

Cerrar la llave del lavamanos

Enjuagar el cepillo

Remojar el cepillo con la crema dental

Tomar la crema dental

0O O O O O O O O o o o o0 o

B. Describe los pasos que seguirias para cambiar la llanta de un carro si vas por una autopista y se pincha la llanta.
Luego en parejas intercambia el ejercicio con un comparfero y entre los dos hagan un nuevo procedimiento
teniendo en cuenta el aporte de cada uno.

C. Construye un avion de papel paso a paso y en forma ordenada. Luego escribe los pasos ordenadamente y pasale
los pasos a un compariero para que lo desarrolle de acuerdo a los pasos que escribiste.



D. En la siguiente tabla escriba los pasos ordenados para PESCAR

LISTA DE PASOS PARA PESCAR

NOMBRE ESTUDIANTE :

1.




SECUENCIA DIDACTICA 4. Entorno de trabajo de Scratch
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SECUENCIA DIDACTICA 5. El uso de los mapas conceptuales en el aula.

ACTIVIDAD

Actividad 1: Con la informacion obtenida por medio de la consulta realizada, elaboren a continuacion el paralelo lo
mas completo posible entre Los Mapas conceptuales y los Mapas Mentales. Incluya una imagen donde se observe

COMO se representa.

MAPA CONCEPTUAL MAPA MENTAL




SECUENCIA DIDACTICA 6. Aprendamos algoritmos con DFD

VENTANA PRINCIPAL DE DFD

'ﬁ Dfd - [ExvsoftwarenDFD 1. 1%.5Sin_nombre.dfd] — 1
Archivo Edicion Objeto Wer i

= FEI=1REBES ES|

=N R ==

ucidn Depuracidgn Opciones Ayuda

| m || et E]|oe| 2|2

\ Barra de

Objetos

Barra de

Menu
Barra de

nerramientas

Diagramacion de
algoritmos

Area de
trabajo

<
Modo Actual: ] Edicign ]

Imagen 1



