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Resumen

Este articulo plantea la implementacion del pensamiento computacional como estrategia de
ensefianza y aprendizaje que, a su vez, tiene como proposito mejorar la motivacion de los
estudiantes en el acercamiento y aprendizaje de las ciencias naturales. La forma de proceder
consiste en que el disefio de la estrategia toma la forma de las herramientas STEM y para su
validacién se emplea la metodologia de caso con grupo control y, ademas, la aplicacion de la
Escala Likert para la medicién de la motivacion a partir de un punto de inicio. Finalmente, se
demostré que el uso del pensamiento computacional en el aula de clases aumenta aspectos
motivacionales (como, por ejemplo, la atencion, la relevancia, la satisfacciéon y la confianza),
sin embargo, no de manera significativa. Por lo tanto, con este estudio se concluye que el uso
de herramientas de STEM facilitan la Motivacion en los estudiantes adquiriendo autonomia

para la proposicion de hipotesis.
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Computational Thinking as A Strategy for The Teaching of Natural Sciences

Abstract

This article proposes the implementation of computational thinking as a teaching and learning
strategy that, in turn, has the purpose of improving the motivation of students in the approach
and learning of natural sciences. The way to proceed is that the design of the strategy takes the
form of STEM tools and for its validation the case methodology with a control group is used
and, in addition, the application of the Likert Scale for the measurement of motivation to from
a starting point. Finally, the use of computational thinking in the classroom was shown to
increase motivational aspects (such as attention, relevance, satisfaction and confidence),
however, not significantly. Therefore, with this study it is concluded that the use of STEM tools

facilitates Motivation in students, acquiring autonomy for the proposition of hypotheses.
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Introduccion

Es un hecho que la tecnologia y el uso de herramientas de STEM han ido evolucionando y
adquiriendo fuerza cada vez mas en la educacion. El enfoque de esta investigacion serad

fomentar habilidades como el Pensamiento Computacional y aquellas en las que esta inmerso,



permitiendo a los estudiantes alcanzar un desempefio activo en un entorno digital, asi mismo
indagar por la motivacion generada por la implementacion de recursos digitales en las aulas.
Por lo tanto, el propoésito de este trabajo es exponer los resultados de una comparacion realizada
a partir de un experimento entre: Grupo Experimental, quienes desarrollaron el estudio a través
de un software educativo y el acompafiamiento del maestro. Y Grupo Control, basados en las
instrucciones de guias de aprendizaje y orientaciones del maestro. Se identificé la motivacion

causada a partir de la implementacion de un recurso educativo digital.

El fin de esta investigacion, se fundamenta en medir el alcance de la implementacion de
recursos educativos digitales con Pensamiento Computacional con respecto a la Motivacion en
los estudiantes. Se propone el uso de un software enfocado en simulaciones de fenémenos
fisicos del espacio. Se indag6 por la satisfaccion identificando la “Motivacion” en el proceso
de aprendizaje, el experimento midi6 la “Motivacion” desde sus cuatro aspectos

representativos (Atencion, Relevancia, Satisfaccion y Confianza) (Keller, J. M. 2010).

Debido al auge de las tecnologias y su aplicacion en el campo educativo, estas se han afirmado
como la “panacea” de los problemas educativos. Tales recursos son llamativos porque facilitan
el aumento de la motivacién en los estudiantes de tal manera que influyen directamente en los
resultados de aprendizaje. Numerosos estudios han demostrado que el uso de tecnologias por
si solo no genera un impacto positivo, es por ello que este trabajo se enfoca en el Pensamiento
Computacional, lo cual va mas alla del mero uso. Todo esto exige innovacién en las practicas
educativas y la habilidad del maestro para acogerse a estas nuevas metodologias de ensefianza,
porque como lo manifiesta Zapata-Ros (2015), hay una forma de pensar, de ordenar ideas
y proponer soluciones que ayudan a las competencias de la informatica, esto es el Pensamiento

Computacional.

Una de las alternativas para estimular la Motivacion en la escuela es el uso de las tecnologias,
en este mismo sentido el estudio de Joey Lee y Jessica Hammer “Gamification in Education:
What, How , Why Bother?,” (2011), plantea la desmotivacién como una de las principales
causas de la desercion escolar y la relaciona con el bajo rendimiento académico. Este estudio
sugiere la implementacion de Gamificacion, Juegos Computarizados o Pensamiento
Computacional como una posible solucion a este problema, sin embargo, también encuentra
algunos riesgos Yy retos, tales como el alcance de los recursos tecnolégicos o inducir a los
estudiantes a que se motiven solo cuando hay implementacion de este tipo de medios. También

sugiere que la implementacion de estas estrategias de ensefianza con medios tecnoldgicos, no



necesariamente se complementa con la escuela, sino que pueden ir en distinta direccion y es
por ello que algunas experiencias seran exitosas y otras fracasaran. Por lo anterior, implementar
estas estrategias innovadoras implica tener especial cuidado y planificacion y es necesario
evaluar la efectividad y el alcance de los objetivos.

En las zonas rurales, la implementacion de las tecnologias en el &mbito educativo presenta
varios obstéaculos, que van desde la dificultad de conseguir estos recursos, falta de conectividad
y laresistencia de algunos docentes sobre el incluir estas metodologias en sus clases. Un estudio
relacionado con el tema presenta la tesis de Antonio Jesus Amores Valencia y Patricia de Casas
Moreno (2019), en un contexto educativo mediado por el uso de las TIC y su influencia sobre
la motivacion en los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Los resultados
obtenidos demostraron que el uso de herramientas digitales en el aula aumenta
significativamente la motivacion para el aprendizaje, sin embargo, destaca que algunos
docentes no cuentan con la formacién adecuada para hacer uso de éstas. En conclusién, el

estudio evidenci6 que existe una relacion entre uso de las TIC y Motivacion.

Es indiscutible la percepcion positiva que tienen los adolescentes y jovenes sobre las
tecnologias en cualquier ambito, pero es importante indagar sobre esto en el campo educativo,
por ello es necesario mencionar la investigacion de Geovanny Alexander Abaunza, Maria José
Rodriguez Conde, Maria Cruz Sanchez Gémez, Fernando Martinez Abad (2017), en la cual se
realizd un estudio de caso para comprobar si el grado de Motivacion en los estudiantes era
mayor al aprender inglés a partir de recursos digitales. Se implement6 con dos grupos, Grupo
control y Grupo experimental. EI Grupo experimental fue intervenido desde un ambiente b-
Learning y la aplicacion web para aprendizaje de inglés Duolingo. EI Grupo control siguié una
metodologia escolar tradicional. Se concluye el estudio demostrando que el Grupo
experimental alcanzé un nivel de Motivacién mayor al Grupo control, lo cual expone que los
estudiantes si se motivan al aprendizaje cuando se incluyen elementos de las TIC en la

ensefanza.

En la actualidad se destacan las cualidades positivas del uso de las tecnologias sobre la
Motivacion, pero ello no necesariamente supone un mejor rendimiento académico, ademas es
importante tener en cuenta los riesgos que pueden representar las tecnologias en el aula. Esta
investigacion solo indaga por la “Motivacion” pero abre las puertas a la importancia de
investigar sobre la relacion con los resultados académicos, Antonio Huertas Montes y Antonio

Pantoja Vallejo (2016), realizaron un disefio de un programa para la ensefianza de las TIC de



la asignatura Tecnologia, se empled el estudio de caso con un Grupo control y Grupo
experimental. EI primero interacttiio con una metodologia tradicional, el otro, bajo la aplicacion
de un recurso digital, pero para ambos casos el mismo tema. La investigacion identifico en el
Grupo experimental que el uso de las TIC en el aula provoca en los estudiantes mejores

resultados, tanto en su Motivacién como en su promedio académico.

La relacién entre la Motivacion y el rendimiento académico no afirma que el aumento de la
primera impacte en el mismo sentido al segundo, tal como se puede observar en la investigacion
de Ricardo José Arenas Paris (2014), se implement6 un modelo de Pensamiento Computacional
con Gamificacién para la ensefianza de la programacion informatica en la escuela. En este
estudio se concluyé que no hay una relacion directa entre la aplicacion de este modelo y el
mejoramiento del rendimiento académico, pero si se observa un aumento en la motivacion y
participacion de los estudiantes en el area donde es aplicado. Por lo anterior esta investigacion

resalta el aporte del Pensamiento Computacional a la Motivacidn, mas que al aprendizaje.

Hablar del Pensamiento Computacional, supone un nivel mayor de complejidad al simple
hecho de utilizar las TIC en el aula, es por ello por lo que es importante reconocer los aportes
en el campo y los resultados variados de estas investigaciones anteriormente mencionadas.
Surgen otras miradas importantes a tener en cuenta en esta investigacion donde el uso de las
tecnologias también significa un riesgo en el aula, y aunque se plantea como principal hipotesis
el aumento en la Motivacion, esta no necesariamente se relaciona directamente proporcional

con el aumento del rendimiento académico en los estudiantes.

El propdsito de este trabajo es exponer los resultados de la implementacion del Pensamiento
Computacional como estrategia para la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Naturales,
que, a su vez, pretende mejorar la Motivacion de los estudiantes, haciendo una comparacion a
partir de un experimento entre: Grupo Experimental, quienes desarrollaron el estudio a través
de un software educativo y el acompafamiento del maestro. Y Grupo Control, basados en las
instrucciones de guias de aprendizaje y orientaciones del maestro. El experimento identifico la
influencia que ocasiona la implementacion de un recurso educativo digital para la estimulacion
de la Motivacion en el area de Ciencias Naturales, evidenciando que el uso de herramientas

digitales no aumentd de manera significativa la Motivacion en los estudiantes.

Se considerd la siguiente pregunta de investigacion para orientar el articulo:



° ¢Puede el Pensamiento Computacional aumentar la motivacion en los estudiantes en el

area de Ciencias Naturales?

Para medir la Motivacion ocasionada en los estudiantes por el recurso educativo, se implementd
una encuesta de satisfaccion identificando la variable “Motivaciéon” en el proceso de

aprendizaje.

Para esta investigacion se empleo la metodologia “Estudio de caso”, con el fin de observar y
realizar mediciones sobre el alcance motivacional presentado en los dos grupos especificos,
Grupo Control y Grupo Experimental. Esta metodologia es la mas acorde para el objeto de este
estudio por la estimacién que puede evidenciar la relacion de la hip6tesis causa-efecto, que en
este estudio representa el supuesto de la implementacion de recursos educativos digitales para
el desarrollo del Pensamiento Computacional, aumentan la Motivacion en los estudiantes, de
tal manera que se puede tener un punto razonable de referencia para realizar la comparacion
entre el grupo del experimento y el grupo de control. En la primera etapa del experimento se
realizo el analisis y disefio del recurso. Por consiguiente, el desarrollo, la implementacion y
evaluacion, dividida en dos sesiones por grupo de manera simultanea en diferentes aulas de

clase:

Tabla 1. Sesiones

Sesion Grupo experimental Grupo control
1 e Instruccionestécnicas parael uso |® Instruccionesdelaguia
del software e Actividades previas de observacion del
e Exploracion libre del programay cielo

observacion del universo

2 e Desarrollo delas actividades de e Desarrollo delas actividades de

aprendizaje aprendizaje

Para el disefio de la propuesta se usaron los mismo nucleos tematicos y estandares de
competencias para los dos grupos, adaptando las actividades del Grupo Experimental de tal
manera que se cumpliera con los mismos objetivos con la ayuda del software, estos se

realizaron basados en las guias de “Posprimaria Rural” de Ciencias Naturales del grado sexto



y séptimo, las cuales contienen el curriculo oficial sugerido para los modelos de educacién

rural.

La planificacion de las sesiones se acordd con los maestros, mismos investigadores, los cuales
ejecutaron el experimento e implementaron los instrumentos de evaluacion. Cada sesion se
llevo a cabo en la jornada escolar, con una duracion de 2 horas por cada una, implementando
las actividades de Pensamiento Computacional previamente disefiadas para el area de Ciencias
Naturales, con el fin de indagar por la Motivacion generada por la aplicacion del software. Una
vez culminadas las dos sesiones, se aplico la encuesta de Motivacion, con los aspectos
propuestos por Keller, J. M. (2010), Atencion, Relevancia, Satisfaccion y Confianza, de forma
individual y anénima. Durante cada sesion los estudiantes participaron de manera colaborativa,
cada uno de ellos tenia un computador y la guia de aprendizaje. Para cada grupo se
establecieron los mismos propdsitos de aprendizaje, usando un medio distinto para el mismo

fin:

° Ge (Grupo experimental): La primera sesion se enfoco en el correcto funcionamiento
del software en cada equipo y se orientd a los estudiantes a la exploracion del mismo, de tal
manera que ellos de forma intuitiva aprendieran a manejar las herramientas del programa, y
libremente, observaron la reaccion de algunos fenémenos fisicos del espacio en la simulacion
creada por cada uno. En la segunda sesion se entregd la guia en la cual debian resolver las
actividades y los retos propuestos de simulacién, como cambiar variables de gravedad con

algunos cuerpos del espacio, observar sus cambios, registrar los datos y generar hipotesis.

° Gc (Grupo control): En la primera sesion se orientd la realizacion de las actividades,
con la guia del maestro se registraron fendmenos del cielo, usando la observacion del cielo y
la imaginacion en las distintas horas del dia. En la segunda sesion se aplicaron las actividades
de la guia con una metodologia tradicional de Postprimaria Rural, usando lecturas y la

explicacion del maestro.

Universe Sandbox 2 fue el software utilizado en la implementacion, este programa permite
cambiar variables y configurar simulaciones del espacio como agregar cuerpos celestes,
modificar datos fisicos (temperatura, distancias, tiempo, componentes quimicos, entre otros) y
observar los comportamientos de estos. Durante la implementacion el maestro dio
orientaciones béasicas y técnicas en el uso del software sobre todo las herramientas que deben

conocer para llevar a cabo la simulacién con las indicaciones de la guia y permitir el



descubrimiento intuitivo. Cabe mencionar, que el uso de un recurso digital per se, no es
“Pensamiento Computacional”, para ello como lo dice Wing (2011), el Pensamiento
Computacional es un conjunto de practicas, conceptos y métodos provenientes de las ciencias
de la computacion, por ello es necesario tener en cuenta el uso del software, la modelacién de
datos, y en este caso el seguimiento de una guia que permita el desarrollo de simulaciones que

generen hipotesis en los estudiantes.

Cabe mencionar que son escasos los estudios empiricos que demuestren el uso de simuladores
para la estimulacién del Pensamiento Computacional en el contexto educativo, entendiendo
que trabajar el Pensamiento Computacional va mas alla del simple uso de dispositivos
tecnoldgicos. Se propone un estudio que pueda demostrar el aumento de la Motivacién al usar
un software simulador, siendo la Motivacion determinante para el alcance del aprendizaje

significativo, y su contraste con las metodologias tradicionales de Postprimaria Rural.

Este articulo se pregunta por la importancia 0 no del Pensamiento Computacional como
estrategia para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias naturales, asumiendo como
hipbtesis qué estrategias que generen Motivacion en los estudiantes tiene como resultado,
mejores aprendizajes. La implementacion del Pensamiento Computacional en las metodologias
de ensefianza y aprendizaje pueden mejorar la motivacion de los estudiantes, entendiendo que
la “Motivacion” se refiere a un comportamiento humano, Ruth Kanfer (1994), afirma que la
motivacion es un mecanismo de la mente humana que direcciona la atencion, intensidad y la
persistencia de la conducta, estimulando el deseo de una persona, el esfuerzo que aplica para
realizar ese deseo y el tiempo que invierte en ello. Por lo anterior, la motivacion en el campo
educativo adquiere gran importancia porgue estimula directamente el deseo de los estudiantes

para alcanzar un objetivo.

Los grupos de la muestra se conformaron por 10 estudiantes elegidos de manera aleatoria, con
edades entre 11 y 13 afios, los cuales integran el total de estudiantes de los grados sexto y
séptimo de una institucion educativa rural y publica. Los estudiantes fueron informados de la
intencion del estudio y se registrd por escrito los consentimientos informados de los padres de
familia o acudientes legales. Los dos grupos contaron con la misma cantidad de participantes
(Ge 5 estudiantes que representa el 50%) y (Gc 5 estudiantes con la misma representacion del
50%), por ello se observo un equilibrio en cuanto al numero de participantes. Con respecto al

género, las nifias representaron el 20% del Ge y el 40% del Gc.



Las herramientas de STEM ofrecen alternativas variadas para la solucion de situaciones
cotidianas a partir del uso e implementacién del Pensamiento Computacional. Jeannette Marie
Wing (2010), define el pensamiento computacional como la actividad mental en la formulacion
de un problema para admitir una solucion computacional. Este incluye actividades como el
manejo de la abstraccion, formulacion de hipdtesis, fomento de la creatividad y la capacidad
para solucionar problemas no estructurados. Por lo tanto, el pensamiento computacional ha
adquirido un lugar significativo en los diferentes escenarios cotidianos, uno de ellos y de gran
importancia es la educacion. En términos de educacion, el pensamiento computacional puede
abordarse desde la robotica, el acercamiento a softwares interactivos, gamificacion, etc.,
familiarizando a los estudiantes con la informatica. Los maestros deben procurar el manejo de
la tecnologia para incluirla dentro de sus précticas de ensefianza transformando sus
metodologias. Un aspecto importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje es la
Motivacion que se despierta en los estudiantes porque de esta manera se logran aprendizajes

significativos siendo el maestro el facilitador de este proceso.

Uno de los propositos de la escuela, en el proceso de ensefianza y aprendizaje es lograr la
autonomia en los estudiantes estimulando habilidades de resolucion de conflictos para que
tengan herramientas que les permitan desenvolverse en los distintos escenarios. Sin embargo,
estos procesos se ven alterados por las metodologias tradicionales empleadas por los maestros
al momento de presentar sus clases, provocando en los estudiantes poca motivacién para la
apropiacion del aprendizaje y el alcance de estos propdésitos. Jerome Seymour Bruner (1966),
en su Teoria Constructivista, plantea que el propoésito del aprendizaje por descubrimiento o
aprendizaje heuristico es alcanzar un aprendizaje significativo sustentado en que el maestro
ofrece al estudiante oportunidades para incentivarlo a descubrir por si mismo y construir
conocimiento. Lo anterior contrasta con la ensefianza tradicional, que pone al estudiante en un
rol pasivo donde so6lo recibe informacion y no le permite la interaccion, privandolo de su

protagonismo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En el pais el uso de las TIC en la educacion presenta escasez por falta de capacitacion de los
maestros y recursos tecnoldgicos dentro de las instituciones educativas. Incluso habiendo
instituciones dotadas con dichos recursos, se presenta un fendmeno comuin que radica en que
el maestro se niega a implementar herramientas tecnologicas y hacer uso de recursos educativos

digitales porque se les facilitan las metodologias tradicionales que siempre han dominado.



Estas metodologias han pasado a ser poco llamativas convirtiendo los procesos de ensefianza

y aprendizaje en clases rutinarias y mondtonas.

Se resalta la Motivacion como eje fundamental en los procesos de adquisicion del aprendizaje.
Segun Victor Amar (2004), la motivacion que se despierta en los estudiantes desde el aula de
clases debe dirigir a la apropiacién de un aprendizaje significativo que les permita la
construccién de su propio conocimiento. EI maestro debe facilitar herramientas innovadoras
gue aumenten en el estudiante el deseo por descubrir y aplicar los nuevos conocimientos en su
diario vivir. Muchas investigaciones se han centrado en analizar la Motivacion de los alumnos
con respecto a las clases, metodologias, recursos, maestros, y demas elementos claves en los

procesos de aprendizajes.

Existen posturas psicoldgicas que sostienen que la Motivacion se da por dos corrientes, una
conductista refiriéndose a la motivacion extrinseca que parte del estimulo impuesto o generado
por incentivos externos, la otra cognitiva, desde la motivacion intrinseca se refiere a una
variedad de sucesos internos que provocan un comportamiento voluntario y satisfactorio.
Brunner (1966), reconocid que la motivacion intrinseca en la actividad del aprendizaje tiene
que provocar la curiosidad en los estudiantes, despertando el interés por las actividades de
exploracion. Cuando se genera en el estudiante esta motivacidn aparece el interés por el trabajo

y el rendimiento, finalmente la reciprocidad para comportarse de acuerdo al estimulo.

Es importante motivar a los estudiantes al aprendizaje aclarando que el elemento motivador
debe partir de los intereses de los mismo el cual no necesariamente debe ser tecnoldgico, sin
embargo, en esta investigacion se centr6 la atencidn en el papel de las tecnologias como
elemento mediador para la Motivacion. Es importante recordar que la poblacion objeto de
estudio son habitantes de zona rural donde no estan familiarizados con el uso de las tecnologias,
ademas en contextos de multiculturalidad, como lo expone Amar (2004), la tecnologia juega
un papel fundamental ya que incita al estudiante a formarse alejandose de metodologias
tradicionales y unidireccionales que impiden aprendizajes criticos. En este mismo sentido Eilen
Lorena Pérez Montero (2013), plantea también que los recursos educativos digitales son
medios motivadores porque facilitan la asimilacién de conocimientos debido a las imagenes,

sonidos y movimientos y esto permite captar la atencion.



El pensamiento computacional siendo una habilidad del Siglo XXI, vincula los pensamientos
e ideas abstractas que se relacionan con aspectos del diario vivir de los estudiantes. El
pensamiento computacional no se refiere Unicamente a la habilidad de usar dispositivos
moviles, aunque es importante resaltar que sin estos no seria posible enfrentar retos que
propone la actualidad. Ademas, al ser una competencia del Siglo XXI permite a los estudiantes

comprender dificultades a través del uso de la informatica.

Variables

En el disefio metodologico se define la misma variable para el Ge y Ge: “Motivacion”, para la
cual se tienen en cuenta los cuatro aspectos propuestos por Keller, J. M. (2010), Atencién,
Relevancia, Satisfaccion y Confianza:
1. Atencidn: sorpresa que despierta interés. Estimula la curiosidad por plantearse
preguntas dificiles, buscar respuestas o problemas a resolver.
2. Relevancia: la importancia con la que los estudiantes dan valor a los contenidos con
respecto a sus intereses personales.
3. Satisfaccion: el sentimiento del estudiante, al percibir la actividad como algo util y
beneficioso.
4. Confianza: la estimacion de la probabilidad de éxito al alcanzar los criterios de

evaluacion.

Instrumento

El instrumento utilizado para comparar los niveles alcanzados de “Motivacion” con el
Pensamiento Computacional y la metodologia tradicional fue una encuesta con una escala

Likert, con tres opciones:

Tabla 2. Escala Likert

Me gusto Me es indiferente No me gustd




&/ = \&/

En esta encuesta se incluyeron 18 preguntas indagando sobre los aspectos de atencion,
relevancia, satisfaccion y confianza. Para la tabulacion de los datos se asigno el valor 3 para la
calificacion “Me gusto”, 2 para “Me es indiferente” y 1 para “No me gust6”. Con el fin de que
los estudiantes respondieran la encuesta de manera intuitiva y sin la ayuda del maestro, se

estipulé un emoji tal como se observa en la Tabla 2

Resultados

Una vez finalizado el experimento se recopilaron y tabularon los datos de cada aspecto para la
Motivacion, obteniendo los resultados que se muestran en la Tabla 3, siendo 15 el maximo por
cada aspecto. Se comparan los resultados entre el Grupo control y el Grupo experimental con
relacion a los aspectos de la Motivacion, observando que los resultados se muestran a favor del
Grupo experimental, sin embargo, no representa una diferencia significativa. La desviacion
estandar de la variable indagada demuestra resultados con tendencias homogéneas.

Tabla 3. Resultados IMMS

Media | Media
Variable "Motivacién" Gc Ge
Aspectos

Atencion 13 83| 1483
Relevancia 132 15
Confianza 14 15
Satisfacion 13.5 15
Total media 13.63| 1496

Valores porcentuales 90,89%| 99,70%

Como se observa en la Tabla 3 no se evidencian diferencias significativas (p<0,05) entre
ambos grupos con respecto a la variable estudiada. EI Gc y Ge fueron equivalentes con
participantes de la misma edad y el mismo grado escolar. La diferencia entre los resultados no
supera 1,33 puntos, es por ello que la significacion estadistica no es significativa, encontrando




un minimo aumento ‘“Motivacional” de los estudiantes que trabajaron con Pensamiento

Computacional

Diagrama 1. Diferencias de resultados entre Ge y Gc
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En el Diagrama 1 se pueden observar las diferencias y tendencia entre cada uno de los aspectos
con respecto a los dos grupos. Se comparan los resultados, evidenciando que los dos grupos no
son equivalentes, aunque los resultados son cercanos, los aspectos en los que méas hay distancia
son “Relevancia” y “Satisfaccion”, siendo estos a favor del Grupo Experimental, observando

a su vez mayor persistencia y homogeneidad en la tendencia de datos.

La comparacién de los resultados de la variable Motivacion demostro la puntuacion en cuanto
al Ge el cual trabaj6 bajo el uso de un recurso de Pensamiento Computacional y el Gc con una

metodologia de Postprimaria Rural. Los resultados no muestran diferencias significativas entre



ambos grupos (T = 0,35. P = 0,37). Esto indica que la Motivacion presentada muestra unos

resultados similares siendo favorables hacia el Ge pero no significativos (p<0,05).

Discusién

En laimplementacion de este estudio se pudo evidenciar que tal como menciona Lee y Hammer
(2011), es dificil el acceso a recursos tecnoldgicos en las escuelas rurales de Colombia, y para
los que cuentan con estos elementos en mayor parte son computadores con hardware basico,
teniendo en cuenta que para la utilizacion de software y simuladores es requerido unos
requisitos minimos de hardware, los cuales y para este caso debieron ser mucho mas que
“basicos” para que el software corriera de la manera correcta. Asi mismo en la aplicacion se
corroboré la necesidad de cuidar todos los detalles para que se oriente la actividad y se eviten
elementos distractores propios de la tecnologia, de tal manera que se pudieran alcanzar los

objetivos planteados.

En la investigacion de Amores Valencia y De Casas (2019), se concluye que el uso de las TIC
en los procesos de ensefianza y aprendizaje motiva significativamente a los estudiantes. En este
estudio al igual que en la investigacion que aborda el articulo, se demuestra que la Motivacion
puede aumentar con el uso de las TIC, sustentado en la aplicacion de encuestas donde los
estudiantes reflejan sus sentires respecto a una actividad con uso de un recurso digital y otra de
metodologia tradicional. Pese a que los resultados no tuvieron una diferencia significativa, se
puede observar que el uso de herramientas digitales contribuye al aumento de la Motivacion.
Para Huertas Montes y Pantoja Vallejo (2016), la motivacién genera en los estudiantes buen
promedio académico, sin embargo, para esta investigacion no se tuvo en cuenta ésta variable,

centrandose solo en la “Motivacion”.

En los hallazgos se puede demostrar que al comparar los resultados obtenidos en la medicion
de la variable “Motivacion” entre el Gc y Ge con respecto a la implementacion de la
metodologia Postprimaria Rural y Pensamiento Computacional respectivamente, no es
significativo, debido a que la diferencia fue minima, y los estudiantes del Grupo Control
también tuvieron resultados altos y similares con respecto al Grupo Experimental. Sin
embargo, es importante mencionar que en los resultados pudieron influir otras variables que no
fueron estudiadas. Por lo anterior no se pudo demostrar una relacion directa entre la aplicacion
de un recurso tecnolégico con Pensamiento Computacional con el aumento de la “Motivacion”,

caso contrario a lo expuesto en el estudio de Paris (2014), donde en una investigacion similar



con la misma variable se obtuvieron resultados significativos a favor de la implementacion del

Pensamiento Computacional.

La implementacion de actividades orientadas al Pensamiento Computacional demuestra un
resultado bajo con respecto al aumento de la “Motivacion” en los estudiantes, los resultados
fueron similares a los obtenidos con respecto al grupo mediado por metodologia tradicional
(Postprimaria rural). Los aspectos que se evidenciaron mayormente beneficiados fueron la
“Atencion” y la “Confianza” a la hora de participar en las actividades mediadas por el

Pensamiento Computacional.

Este estudio no encontro diferencias significativas entre los dos grupos, pero sienta las bases
para continuar indagando sobre la ganancia de aprendizaje y otras variables, ya que otras
investigaciones en el campo hallaron resultados altos a favor del uso de herramientas

tecnoldgicas. Se considera importante nombrar algunas dificultades en la investigacion:

e EIl numero de participantes, el cual fue reducido debido a las caracteristicas de las
poblaciones rurales en Colombia.

e Se limit6 sélo a un area de conocimiento, por lo que se desconoce el aspecto
motivacional en otras.

e La duracién del experimento no permitié indagar sobre los resultados en cuanto al
aprendizaje adquirido.

e El usode herramientas tecnoldgicas debe ser minuciosamente orientado ya que también

presenta distracciones.

Se estima que los hallazgos de esta investigacion se pueden interpretar como acercamiento
importante al tema debido al auge del uso de las TIC en el campo educativo, sin embargo, se
requiere continuar indagando con el fin de corroborar hipotesis que puedan relacionar la
variable Motivacion con el aprendizaje significativo, ademas de realizar la distincion entre el
uso de las TIC y el Pensamiento Computacional, implementacidn que no necesariamente tienen

relacion directa.

Conclusiones



En el presente articulo se analizé el impacto de la Motivacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes en el area de Ciencias Naturales mediante la implementacion de
recursos educativos digitales. A partir de la aplicacion de unas actividades mediadas por el uso

de un software simulador, se puede concluir que:

e El desarrollo de la escala Likert por parte de los estudiantes al concluir las actividades
planeadas para el Ge y Gc, evidenciaron que no existe una diferencia relevante en el
proceso motivacional que conllevd cada estrategia, porque en ambos casos los
participantes reflejaron resultados similares en los indicadores de la escala (Atencion,

Relevancia, Satisfaccién y Confianza) al finalizar el experimento.

e Las metodologias tradicionales, en este caso Postprimaria Rural, también logran
suscitar la Motivacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes,
demostrando que dicha variable puede despertarse haciendo uso de diferentes tipos de
recursos educativos, no necesariamente tecnoldgicos, que no fueron tenidos en cuenta
en este estudio, ademas de otros elementos que pueden significar Motivacion para el

estudiante dentro de su contexto educativo.

e EIl incluir las tecnologias en las aulas requiere de especial cuidado, porque la
implementacidn de estas puede significar otros distractores que no se tienen en cuenta
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas aplicar software que se enfocan en el
Pensamiento Computacional como simuladores, programas digitales o Gamificacion,
representa un riesgo al momento de regresar a las actividades académicas porque puede

generar en los estudiantes el efecto adverso frente al estudio.

e Este estudio se centro en analizar la Motivacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, sin embargo, en su implementacion se pudo evidenciar que, aunque no era
objeto del estudio, el uso de herramientas de STEM ademas de facilitar la Motivacion
permite que los estudiantes puedan adquirir autonomia para la proposicion de hipotesis,
sugiriendo una ganancia en el desarrollo de las habilidades de Pensamiento
Computacional, abriendo el panorama para indagar sobre como evaluar el Pensamiento

Computacional.
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