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RESUMEN

INTEGRACION DE LA HERRAMIENTA SCRATCH AL CURRICULO DE

MATEMATICAS PARA EJERCITAR EL PENSAMIENTO LOGICO EN LA

RESOLUCION DE PROBLEMAS EN ESTUDIANTES DE GRADO QUINTO DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA SANTA ROSA DE LA CANA EN EL MUNICIPIO DE LOS
CORDOBAS DEL DEPARTAMENTO DE CORDOBA

AUTOR: DEIVI LIDUENA

TUTOR: JOSE ROGELIO FUNG

Los diferentes cambios paradigmaticos en educacion le exigen al docente actual
asumir un rol de reflexion y analisis que le permitan ser critico y generador de
estrategias que mejoren los procesos de aprendizaje en el aula. Uno de los problemas
gue encontramos con mayor frecuencia es la dificultad que tienen los docentes para
desarrollar procesos cognitivos de orden superior, sobre todo cuando estos hacen
referencia a la resolucién de problemas en el area de matematicas.

Es frecuente que muchos estudiantes presenten dificultades académicas en esta
asignatura obteniendo asi aprendizajes superficiales y de poca significacion, lo cual es
detectado en los procesos de evaluacion.

A nivel mundial existen diversas estrategias para la resolucion de problemas en
matematicas donde utilizan la tecnologia como estrategia didactica obteniendo buenos
resultados en el desempefio de los estudiantes; debido a la relacion estrecha que
existe entre el pensamiento matematico y el pensamiento l6gico el uso de la
programacion de computadores es una alternativa viable como mediacion tecnoldgica
para abordar la resolucion de problemas matematicos desde un enfoque algoritmico.

Es por esta razon que hoy en dia las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion son consideradas como parte fundamental para el desarrollo e
intercambio educativo, religioso, cultural y étnico, de una comunidad, en ese orden se
considera la implementacién de las tecnologias como una herramienta facilitadora en
la gestion pedagdgica; porque, ademas, promueve la interaccion y la ensefanza—
aprendizaje tanto de los estudiantes como de los docentes, directivos, padres de familia
y la comunidad en general. (Radenski, 2006).
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En la actualidad, la didactica de las ciencias y tecnologias han demostrado que las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en la educacién han tenido un
impacto positivo por lo que ha avanzado notablemente y les permite a los docentes
acceder a nuevas herramientas que de alguna manera logra mejoras.

La tematica de la ensefianza de las matematicas supone el dominio de una serie de
habilidades béasicas sobre ellos y la necesidad de llevar ciertos procedimientos que le
permitan dar solucion a problemas basicos y complejos en si mismos y puedan ser
relacionadas con su entorno de tal forma que aprendan a simular situaciones de la vida
cotidiana de una forma muy divertida; toda esta didactica podria llevarse a cabo
mediante la aplicacion Scratch, ya que esta herramienta se presenta como un
organizador de graficos al estilo de puzles que generan estructuras cognitivas lo mas
parecidas a la forma natural de aprender del cerebro humano. (Resnick et al. 2009)

Sin duda alguna las nuevas tecnologias pueden suministrar medios para la mejora
de los procesos de ensefianza y aprendizaje y para la gestion de los entornos
educativos en general, pueden facilitar la colaboracion entre las familias, los centros
educativos, el mundo laboral y los medios de comunicacién, pueden proporcionar
medios para hacer llegar en todo momento y en cualquier lugar la formaciéon "a medida”
gue la sociedad exija a cada ciudadano, y también pueden contribuir a superar
desigualdades sociales; pero su utilizacion a favor o en contra de una sociedad mas
justa dependera en gran medida de la educacion, de los conocimientos y la capacidad

critica de sus usuarios, que son las personas que ahora estamos formando.

Palabras Claves: Scratch, Pensamiento l6gico, Santa Rosa de la Cafia, Procesos

de Ensefianzas, Software Libre.
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ABSTRACT

INTEGRATION OF THE SCRATCH TOOL INTO THE MATHEMATICS SYLLABUS TO

EXERCISE THE LOGICAL THINKING IN THE RESOLUTION OF PROBLEMS IN THE

FIFTH GRADE STUDENTS OF THE EDUCATIONAL INSTITUTION SANTA ROSA DE
LA CANA IN THE MUNICIPALITY OF LOS CORDOBAS, CORDOBA DEPARTMENT

AUTHOR: DEIVI LIDUENA

TUTOR: JOSE ROGELIO FUNG

The different paradigmatic changes in education challenge the current teachers to
assume a role of reflection and analysis that enable them to be critical and to develop
strategies that improve the learning processes in the classroom. One of the problems
that are found with a greater frequency is the difficulty that teachers have to develop
higher order cognitive processes, especially when they make reference to the resolution
of problems in the mathematics subject.

It is common that many students have academic difficulties in this subject, which
causes that children acquire a superficial learning and with little significance. It can be
mainly detected in the assessment processes.

At the global level there are several strategies focused on the resolution of problems
in mathematics, where the technology is used as a teaching tool and help students to
obtain good results. Due to the close relationship that exists between the mathematical
thinking and logical thinking, the use of computer programming is a viable alternative as
technological mediation to address the resolution of mathematical problems from an
algorithmic approach.

Due to this reason, nowadays the Technologies of Information and the
Communication are considered a fundamental part for the development and the
educational, religious, cultural and ethnic exchanges belonging to a community.
Likewise, the implementation of technologies is considered as a tool that make easier
the educational management. In addition, it promotes the interaction and the teaching-
learning of the students as well as the teachers, administrators, parents and the

community in general. (Radenski, 2006).
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At present, the didactics of science and technologies have shown that the
Technologies of Information and Communication Technologies have had a positive
impact in the education. That is why; it has advanced significantly and allows teachers
to have access to new tools that somehow help them to achieve improvements.

The theme of teaching mathematics is the domain of a series of basic skills and the
need to carry out certain procedures that allow students to solve basic and complex
problems that can be related to their environment in such a way that they learn to
simulate daily situations in a very fun way. All this teaching could be carried out through
the scratch application, since, this tool is presented as an organizer of graphics in the
style of puzzles that generate cognitive structures that are very close to the natural way
in which the human brain learn. (Resnick et al. 2009)

There is no doubt that the new technologies can provide the means for improving
teaching-learning processes and the management of educational environments in
general. Also, it can facilitate the collaboration among families, schools and the
workplace. The media can provide the path to get at any time and in any place the
training "as" that society requires it to each citizen. It can also help to overcome social
inequalities; but the use in favor or against a fairer society will depend heavily on the
education, knowledge and the ability to be critical of its users, who are the people that

are currently being educated.

Keywords: Scratch, logical thinking, Santa Rosa de las Cafias. Processes of

Education, Free Software.
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15
INTRODUCCION

“Para que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion desarrollen todo su
potencial de transformacion (...) deben integrarse en el aula y convertirse en un
instrumento cognitivo capaz de mejorar la inteligencia y potenciar la aventura de
aprender” (Beltrdn y Llera 2003, P4g. 66)

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon son incuestionables y estan
ahi, forman parte de la cultura tecnolégica que nos rodea y con la que debemos
convivir, amplian nuestras capacidades fisicas y mentales, y las posibilidades de
desarrollo social, es por eso que incluimos en el concepto Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion no solamente la informatica y sus tecnologias
asociadas, teleméatica y multimedia, sino también los medios de comunicacion de todo
tipo, como los medios de comunicacion social y los medios de comunicacion

interpersonales tradicionales con soporte tecnolégico.

Hoy en dia las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién son parte
fundamental para el desarrollo e intercambio educativo, religioso, cultural y étnico, de
una comunidad, se puede decir que la implementacion de las tecnologias son una
herramienta facilitadora en la gestion pedagodgica; porque, ademas, promueve la
interaccion y la ensefianza - aprendizaje tanto de los estudiantes como de los

docentes, directivos, padres de familia y la comunidad en general.

Esto se lleva a cabo cuando las instituciones educativas llevan a la practica
pedagogica el uso de una serie de herramientas como son: la implementacion del
periodico, la radio escolar, salas de informatica, e-books, videos, uso de camaras y
paginas interactivas que favorecen la comunicaciéon y el intercambio de ideas entre la
comunidad en general, siendo el estudiante el principal protagonista.

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el aula de clase
como herramientas facilitadoras de la gestion pedagdgica, fomentan la capacidad
creadora, la creatividad, la innovacion, el cambio, se presenta una transformacion en
los ambientes educativos que favorecen la didactica y la ladica para el goce y la

adquisicion de los diferentes conocimientos. Como lo dice (Pontes, 2005): “El uso
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educativo de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciéon fomenta el
desarrollo de actitudes favorables al aprendizaje de la ciencia y la tecnologia (...), el
uso de programas interactivos y la busqueda de informacion cientifica en Internet
ayuda a fomentar la actividad de los alumnos durante el proceso educativo,
favoreciendo el intercambio de ideas, la motivacion y el interés de los alumnos por el
aprendizaje de las ciencias.”

La "sociedad de la informacion” en general y las nuevas tecnologias en particular
inciden de manera significativa en todos los niveles del mundo educativo, las nuevas
generaciones van asimilando de manera natural esta nueva cultura que se va
conformando y que para nosotros conlleva muchas veces importantes esfuerzos de
formacion, de adaptacion y de "desaprender® muchas cosas que ahora "se hacen de

otra forma" o que simplemente ya no sirven.

La era de Internet exige cambios en el mundo educativo, y los profesionales de la
educacion tienen multiples razones para aprovechar las nuevas posibilidades que
proporcionan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para impulsar este
cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas personalizado y centrado en la
actividad de los estudiantes.

Los mas joévenes no tienen el peso experiencial de haber vivido en una sociedad
"mas estatica" de manera que para ellos el cambio y el aprendizaje continuo para
conocer las novedades que van surgiendo cada dia es lo normal.

En consecuencia la necesaria alfabetizacion digital de los alumnos y del
aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién para la
mejora de la productividad en general, el alto indice de fracaso escolar insuficientes
habilidades linguisticas, mateméticas y la creciente multiculturalidad de la sociedad con
el consiguiente aumento de la diversidad del alumnado en las aulas constituyen
poderosas razones para aprovechar las posibilidades de innovacién metodolégica que
ofrecen las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para lograr una escuela

mas eficaz e inclusiva
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A. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. Descripcion del problema

En un mundo globalizado el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion tienen la particularidad de renovar y revolucionar los procesos y modelos
pedagogico para la ensefianza de las matematicas dentro de las instituciones
educativas, afianzando la ensefianza y el aprendizaje de todos sus integrantes; y esta
se hace efectiva cuando se llevan a la practica pedagdgica el uso de herramientas que
favorezcan la comunicacion y el intercambio de ideas entre la comunidad en general,

siendo el estudiante el principal protagonista

En ese orden de ideas es una exigencia actual, para los ciudadanos, en casi todos
los @mbitos mundiales, poseer habilidades matematicas béasicas que les faciliten el
desempefio flexible, eficaz, con sentido en las actividades diarias y en contextos
relativamente retadores mediados por tecnologia; es asi como la matematica se ha
convertido en uno de los principales ejes de la actividad humana, de ahi, la relevancia
de formar personas competentes en dicha area; por tal razon actualmente se acepta
gue se debe superar la ensefianza de las matematicas basada en transmisién de
contenidos para apuntarle en su lugar al desarrollo de competencias, lo anterior sélo se
lograra mediante el uso en el aula de estrategias de aprendizaje activo en las que el

protagonista principal es el estudiante.

Es por eso que Lépez (2009) decia que la educacion debe fomentar diversos
conjuntos de habilidades para que los estudiantes puedan tener éxito en el mundo
digital y globalizado en el que van a vivir, en ese orden de idea este planteamiento
exige, sin esperas, implementar estrategias educativas que contribuyan al desarrollo
efectivo de esas habilidades planteadas como fundamentales para la educacién en el
Siglo XXI: en la mayoria de esos conjuntos de habilidades propuestos figuran las
habilidades de pensamiento de orden superior que incluyen la creatividad, la destrezay
fortalecimiento del pensamiento I6gico para solucionar problemas matematicos; por
esta razén, se deben seleccionar estrategias efectivas y trabajar con ellas en el aula,

para que los estudiantes las desarrollen.



19

Por su parte la Union Europea en 2009 consider6 la competencia matematica como
una de las competencias clave para el desarrollo personal, la ciudadania activa, la
inclusion social y la empleabilidad en la sociedad del conocimiento del siglo XX,
inquietud que ha sido suscitada por los estudios internacionales respecto al bajo
rendimiento escolar fundamentados por los informes de Estudio Internacional de
Tendencias en Mateméticas y Ciencias TIMSS y el Programa Internacional para la
Evaluacion de Alumnos PISA), el cual obligbé a todos los estados miembros dentro del
Marco Estratégico para la Cooperacién Europea en el ambito de la Educacion y la
Formacion (ET 2020), a plantearse un objetivo comun en reducir el porcentaje de
insuficiencia en lectura, matematicas y ciencia en los jovenes estudiantes.

Segun OCDE (2003) aquellos alumnos cuyo rendimiento es inferior son incapaces
de demostrar competencia matematica basica en las tareas mas elementales, lo cual
puede mermar su capacidad de participacion en la sociedad y en la economia, caso
contrario sucede con aquellos estudiantes que son capaces de realizar tareas dentro
de problemas matematicos bien estructurados; también pueden reproducir hechos o
procesos matematicos comunes y aplicar destrezas béasicas de calculo que le
permitiran entrar a nuevos espacios y escenarios de la sociedad y la vida productiva.

Por esta razén en los ultimos afios la cuestion de la competencia matematica ha
adquirido gran relevancia y se ha abordado desde las mas altas instancias politicas,
debido a que la competencia numérica, matematica y digital, asi como la capacidad
para comprender las ciencias, son vitales para la participacién plena en la sociedad del
conocimiento y para la competitividad de las economias modernas.

La situacidon descrita en parrafos anteriores es un reflejo de la crisis de la didactica
de las matematicas que se vive en la actualidad y que Colombia no es ajena a ella:
donde la educacion tradicional, la falta de motivacién de los estudiantes, los ejemplos
descontextualizados, la falta de estrategias de incorporacion de tecnologias ayudan
ahondar mas la crisis; una muestra de ello son los resultados obtenidos en las pruebas
SABER que es un mecanismo de evaluacion que se aplica a estudiaste de basica
primaria como de bachillerato, y que ha puesto en evidencia el bajo rendimiento en el

area de matematicas de los estudiantes de basica primaria.
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Los resultados académicos muestran que el 37% de los estudiantes presentan
dificultades en el &rea de matematicas una prueba de esta situacion se evidencia en el
informe del Ministerio de educacion Nacional denominado REPORTE DE LA
EXCELENCIA 2017, donde se encuentra los resultados del indice Sintético de Calidad
(ISCE) y sus respectivos componentes.

Tabla 1. Reporte de la excelencia 2017 Ministerio de Educacion Nacional MEN

Matematicas Grado Quinto

Nivel 2015 2016
Satisfactorio 18% 0%
Minimo 34%

Fuente: indice Sintético de Calidad (ISCE Ministerio de Educacion Nacional MEN)

En esta informacion es muy evidente que en el area de matematicas en el grado
quinto los estudiantes en nivel insuficiente va en aumento y la inexistencia de
estudiantes en nivel avanzado es nula, lo que se considera como una muestra de que
hay que buscar estrategias que permitan fortalecer los procesos metodoldgicos en el
desarrollo de las clases, para mejorar estas competencias debido a que los resultados
siguen siendo muy bajos, con relacion a las exigencias y las directrices dadas por el
MEN sobre los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas. MEN (2006, p.
77)

Es por eso que a nivel mundial diversas estrategias para la resolucion de problemas
en matematicas donde utilizan la tecnologia como estrategia didactica obteniendo
buenos resultados en el desemperfio de los estudiantes; y esto se debe en gran medida
a la relacion estrecha que existe entre el pensamiento matematico y el pensamiento
l6gico, siendo asi se afirma que el uso de la programacion de computadores es una
alternativa viable como mediacion tecnolégica para abordar la resolucion de problemas
matematicos desde un enfoque algoritmico.

Por esta razon que hoy en dia las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
son consideradas como parte fundamental para el desarrollo e intercambio educativo,

religioso, cultural y étnico, de una comunidad, en ese orden se considera la
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implementacion de las tecnologias como una herramienta facilitadora en la gestion
pedagogica; porque, ademas, promueve la interaccion y la ensefianza—aprendizaje
tanto de los estudiantes como de los docentes, directivos, padres de familia y la
comunidad en general; desde ese punto de vista teniendo en cuenta la problematica
manifestada con anterioridad y el contexto descrito se propone en este trabajo de
maestria integrar la herramienta Scratch al curriculo de mateméticas para ejercitar el
pensamiento lI6gico en la resolucion de problemas en estudiantes de grado quinto, ya
gue la herramienta Scratch es una aplicacion donde docentes, nifios y jovenes
pueden expresar sus ideas de forma creativa, utilizando un entorno de desarrollo que
permite su modificacion, ampliacion y evolucién con intuicién, utilizando casi un
lenguaje natural, por medio de bloques de codigo interconectados, que facilitan la
programacion; por lo que al tener una naturaleza multimedial, permite la adicion de

imagenes y audios. (Peppler y Kafai, 2005).

2. Formulacion del problema
¢,Como incide en el desarrollo del pensamiento logico para la resolucion de
problemas de los estudiantes de grado quinto la integracién de la herramienta Scratch

al curriculo de matematicas?
Sistematizacién del problema

¢,De qué herramientas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion hace uso la
poblacion objeto de estudio para el afianzamiento y fortalecimiento del pensamiento
l6gico en la resolucion de problemas matematicos?

¢Como y de qué forma se logra dinamizar el proceso pedagodgico y el mejoramiento
de la calidad en la educacion con la implementacion de la herramienta Scratch en la
poblacién objeto de estudio?

¢,De qué forma fortalece la resolucién de problemas y situaciones de la cotidianidad
la implementacion de la herramienta Scratch en la poblacion objeto de estudio?

¢En términos de acceso a la tecnologia y de ventajas competitivas existe diferencias
marcadas en la asimilacion de contenidos entre quienes utilizan la herramienta Scratch

con fines de aprendizaje y fortalecimiento de conocimientos y quienes no la utilizan?
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B. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1. Objetivo general

Integrar la herramienta Scratch al curriculo de matematicas para ejercitar el

pensamiento l6gico en la resolucion de problemas en estudiantes de grado quinto de la

Institucién Educativa Santa Rosa De La Cafia del municipio de los Coérdobas en el

Departamento de Cérdoba

2. Objetivos especificos

>

Estudiar las principales deficiencias y factores que afectan el desempeiio de los
estudiantes en el desarrollo del pensamiento logico y cdmo influyen estos en la
resolucién de problemas matematicos.

Disefiar un modelo piloto y experimental en donde se implemente el uso de la
herramienta Scratch para el fortalecimiento de las competencias matematicas en los
participantes de la presente iniciativa

Crear un banco de problemas para la ejercitacion de las competencias de
resolucién de problemas de las pruebas de matematicas

Identificar los aspectos fundamentales a tener en cuenta para diseiar las
actividades de aprendizaje que le permitan a los estudiantes resolver problemas de
matematicas utilizando la herramienta Scratch

Cuantificar el nivel de aceptacion de la herramienta Scratch en docentes y
estudiantes de la Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafia

Utilizar las herramientas técnicas necesarias para la implementacion de Scratch en

la poblacion objeto de estudio

Promover dentro de la comunidad educativa una cultura digital que permita la
utilizacién y apropiacion del uso de herramientas TIC para el mejoramiento de la

calidad educativa y el fortalecimiento del aprendizaje.
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C. JUSTIFICACION E IMPACTO

La Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafia se encuentra ubicada en la zona
rural del Municipio de los Cérdobas al noroeste del Departamento de Cordoba, a unas
2 horas por carretera de la ciudad de Monteria la Capital del Departamento, se ubica
en la parte costanera del Municipio, que tiene como limites: el mar Caribe y El
Municipio de Puerto Escondido por el Norte; por el sur con el Municipio de Canalete;
por el Este con el Municipio de Monteria y por el Oeste con el Municipio de Arboletes
del Departamento de Antioquia.

Los Cdérdobas pertenecen a la subregién costanera de la cual forma parte Canalete,
Puerto Escondido, Mofiitos, San Bernardo del Viento y San Antero, la cabecera
Municipal se encuentra a 57 kilometros de Monteria.

La economia del Municipio de Los Cérdobas se basa en la agricultura, ganaderia y
la pesca, ademas se esta incentivando el turismo ya que el Municipio cuenta con unas
playas muy hermosas, el principal producto del Municipio es el Platano, donde es muy
comun observar grandes plantaciones de este producto.

La zona donde se encuentra ubicada la Institucion Educativa de Santa Rosa de la
Cafa queda apartada y distante de la cabecera municipal, es por eso que esta lejania
dificulta el acceso tanto de docentes como de autoridades locales; docentes que en su
gran mayoria provienen de la ciudad de Monteria, esa lejania antes mencionada ha
aislado tecnoldgica y digitalmente a la poblacién estudiantil y nativa de la zona ya que
no existe cobertura de sefal telefénica ni de internet y el fluido eléctrico es inestable
condiciones que se convierten en una piedra en el camino que impiden el buen

desarrollo de las actividades académicas que en la institucién se llevan a cabo.

Toda esta problemética tiene una repercusion directa en nivel de la calidad educativa
y del conocimiento que en las aulas se imparte, no es lo mismo desarrollar una
actividad académica en un lugar donde se cuente con todas las herramientas
necesarias para esta; a desarrollar una actividad donde no existan los espacios y
escenarios necesarios para las misma, en ese orden de ideas se afirma que la calidad
educativa es directamente proporcional a la existencia de condiciones béasicas para el

desarrollo de la misma, en donde las herramientas y materiales de ayudas didacticas y
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audiovisuales juegan un rol determinante a la hora de orientar y enriquecer los saberes

que desde el aula de clases se llevan a cabo.

Como se puede evidenciar en lo anteriormente dicho es muy notable que la falta de
herramientas para el desarrollo integral de la actividades académicas que se llevan a
cabo en la Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafia se ha convertido en un factor
de bastante trascendencia y determinante a la hora de generar calidad en la educacién
de los alumnos, la escases de herramientas tecnoldgicas dentro del marco de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han dificultado el aprendizaje de la
poblacion estudiantil, lo que ha generado un rezago y desventajas en el proceso de

aprendizaje con relacion a otras instituciones educativas del municipio.

Como es de conocimiento publico las instituciones educativas pueden contribuir con
sus acciones educativas a acercar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
a la comunidad estudiantil e impactar en el entorno de su area de influencia, de esta
forma se evita la marginalidad en el acceso a la tecnologia de la poblacion y se va
cerrando la brecha en lo que respecta a la alfabetizacion digital de modo que ademas
de asegurar la necesaria alfabetizacion digital de todos sus alumnos, facilitaran el

acceso a la tecnologia de la poblacién en donde hace presencia.

Se debe tener en cuenta que los malos resultados obtenidos en las pruebas SABER
de los dos ultimos afios en el componente de matematicas del grado quinto de la
Institucién Educativa en cuestion, son en gran medida a la falta de condiciones y
herramientas que faciliten o hagan mas llevadero los procesos de aprendizaje de las
matematicas en los alumnos, pues para nadie es un secreto que existe una fobia

generalizada por el estudio de los niUmeros.

Desde ese punto de vista se hace necesario de la implementacion de mediaciones
tecnolégicas que permitan ejercitar el pensamiento légico para la resolucién de
problemas, teniendo en cuenta que el avance cientifico en nuestra sociedad conlleva
cambios que afectan a toda la actividad humana y por supuesto, a la actividad
educativa; y que los efectos de estos cambios se aprecian en la forma de ensefar y de

aprender, y estos a su vez repercuten en las infraestructuras educativas, en los medios
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y herramientas, y que todos estos elementos conducen a realizar una serie de cambios

en la estructura organizativa de los centros educativos y en su cultura.

Se debe tener presente que al mismo tiempo que el ser humano desarrolla
determinadas capacidades y competencias estos adquieren un papel relevante en la
busqueda y seleccion de informacion y el analisis critico considerando perspectivas
cientificas, humanistas, éticas para la resolucion de problemas, la elaboracion personal
de conocimientos funcionales, la argumentacion de las propias opiniones y la
negociacion de significados, el equilibrio afectivo, el talante constructivo, el trabajo en
equipo, los idiomas, la capacidad de autoaprendizaje, la adaptacion al cambio, la
actitud creativa e innovadora, la iniciativa y la perseverancia en la construccion de
habilidades y nuevos saberes; es por esta razon que durante toda la vida las personas

deben estar en continuo aprendizaje

De ahi que los aprendizajes que las personas realizan informalmente a través de las
relaciones sociales, la television y los demas medios de comunicacion social, de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién y especialmente de Internet, cada vez
tienen mas relevancia en nuestro bagaje cultural, lo cual implica que debido al cambio
en materia de informacion y comunicacién, ahora se requiere una formacion y
aprendizaje continuo y vanguardista; por lo que a través de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién se puede tener mejor y mayor conocimientos y
versatilidad en las actividades que se llevan a cabo en los centros educativos;
condicion que se vera reflejada en la mejora de la calidad de la educacion.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expresado se pretende con la puesta en
marcha de la presente investigacion integrar la aplicacion Scratch al curriculo de
matematicas de grado quinto como herramienta que permita ejercitar el pensamiento
l6gico para la resolucién de problemas matematicos, es por eso que al desarrollar
estas competencias los estudiantes estardn en capacidad de obtener mejores
resultados académicos, y de esta forma lograr en un futuro dinamizar la didactica de las
matematicas, ya que segun afirma Resnick (2013) la incorporaciéon de mediaciones
tecnologicas como la aplicacién Scratch en la ensefianza de las matematicas crea un

ambiente de aprendizaje orientado al mejoramiento de la praxis de esta asignatura.
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Esto obligaria a la modernizacion del curriculo que se lleva en la institucion
educativa frente a referentes nacionales e internacionales que han mostrado éxito en la
incorporacion de la herramienta Scratch en los curriculos de mateméaticas, como
también lograr impactar en Departamento en las zonas donde no llega el internet ya
gue esta aplicacion permite ser trabajada offline lo que la convierte en una alternativa
muy viable por su versatilidad como por sus costos ya que por ser software libre no hay
gue invertir grandes cantidades de dinero en licencias.
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C. PROYECCIONES Y LIMITACIONES

Con el desarrollo de la presenta investigacion se pretende darle distintas
proyecciones desde perspectivas diferentes para que a través de esta se pueda crear y
fortalecer habilidades en lo que respecta al desarrollo y solucion de problemas
matematicos con el afianzar el conocimiento en cuanto a la importancia de los nimeros
en al diario vivir de las personas, en especial a los alumnos del nivel quinto de
educacion basica primaria de la Institucién Educativa Santa Rosa de la Cafia. En ese
sentido se establece que con la implementacion de esta iniciativa se puede afirmar que

la primera proyeccién sera una:

Proyeccion Académica

Desde esta Optica podemos decir que el fin primario de esta iniciativa radica en el
fortalecimiento del pensamiento l6gico para la solucion de problemas matematicos en
la poblacion objeto de estudio y que por tener estas caracteristicas pedagogicas
ayudard a crear los espacios y escenarios necesarios para el fortalecimiento de
saberes en los alumnos de la institucion educativa en cuestion, con el objetivo de
mejorar el aprendizaje, la ensefianza y de esta forma establecer parametros que
conduzcan al mejoramiento continuo y de resultados en las pruebas realizadas por el

estado en todas las instituciones educativas del pais.

Proyeccion Tecnolégica

Con el disefio, desarrollo e implementacion de la herramienta Scratch al curriculo de
matematicas para ejercitar el pensamiento l6gico en la resolucion de problema para ser
aplicada en la Institucion Educativa de Santa Rosa de la Cafia, se buscara en primer
lugar fortalecer las habilidades a la hora de solucionar operaciones matematicas de los
estudiantes, de igual forma se trabajara para la creacién y fortalecimiento de una
cultura de alfabetizacion digital, donde se incentivara a la poblacién objeto de estudio y
a la comunidad a la utilizacion de herramientas de este tipo para la solucion de
problemas de la cotidianidad en donde realicen operaciones matematicas, de esta

manera se fortalecera el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
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buscando un despertar tecnoldgico en los estudiantes y la poblacion del area de

influencia de la institucién educativa.

Proyeccion Social

Scratch es una herramienta digital que tiene la particularidad de ser un software
libre, es decir no necesita ni requiere de la compra de una licencia para su tenencia o
Su uso, esta caracteristica le permite el facil acceso a las personas o a las instituciones
gue vean en ella un elemento de apoyo para el fortalecimiento del aprendizaje de
alumnos y docentes, desde ese punto de vista la presente iniciativa contar4 con la
oportunidad de que puede ser implementada en cualquiera institucion educativa que se
ubique en el territorio nacional con la condicion de que debe ser actualizada, ajustada 'y
contextualizada a la realidad educativa y las necesidades académicas de la institucion
donde se desee aplicar.

Proyeccion Cientifica

En los dltimos afos, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién han
desempefiado una labor de gran importancia para el fomento de la cultura cientifica,
estas a su vez han adquirido un papel fundamental en la transmision social del
conocimiento generando en los centros de investigacion, como instituciones educativas,
universidades y otras instituciones un interés generalizado hacia el empoderamiento
cientifico en donde la innovacion, ha forjado espacios y escenarios que apalancan el
fortalecimiento 'y el mejoramiento de la calidad de vida tanto de la comunidad

educativa como el de la sociedad civil y el tejido productivo de su entorno.

Es por eso que con la presente iniciativa se pretende fortalecer en la comunidad
educativa y su entorno el interés por la ciencia, la tecnologia y la educacion, esta
realidad le permitird a los estudiantes una mejor conexion con las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon ya que con el uso de estas herramientas se creara un
intermediario entre estudiantes su entorno y el mundo globalizado; el cual le permitira el
desarrollo de contenidos educativos y tecnolégicos que resulten interesantes y
comprensibles para la sociedad , sin que se desvirtie el mensaje que hay detras de

ella.
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LIMITACIONES

Dadas las caracteristicas de la zona rural dispersa donde se encuentra ubicada la
Institucion Educativa de Santa Rosa de la Cafia, se ha identificado como una de las
limitantes de mayor relevancias la inestabilidad del fluido eléctrico, situacion que
presenta muchas interrupciones y altibajos en el suministro del mismo, la gran mayoria
de las veces las interrupciones se extienden por varios dias lo que ocasionaria una
falla de mucha trascendencia, ya que esta inestabilidad energética puede ocasionar
desmotivacién por parte de los docentes y estudiantes involucrados en la
implementaciéon de la presente iniciativa al no contar con la disponibilidad de los

equipos y computadores disponibles para el desarrollo de las actividades.

Otra de las limitaciones que se puede considerar hace referencia a la falta de sefial
en cuanto a la red telefonica y por consiguiente al acceso de internet, sin duda alguna
la competencia tecnoldgica, es la primera barrera del docente y de los estudiantes, por
lo que se hace necesario que para comprender el funcionamiento del sistema operativo
de su equipo y el uso de las herramientas béasicas del sistema operativo como el
explorador de archivos, editor de gréaficos, papelera de reciclaje, entre otros y aprender
el manejo de los programas principales como son el procesador de texto, la hoja de
calculo, el manejador de bases de datos, el software de presentaciones y conocer con
propiedad el uso del correo electrénico y demas herramientas tenga un excelente
acceso y una conexion a internet, por lo tanto, una que vez el docente adquiere esa
competencia tecnoldgica basica, puede empezar a usar la Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion no solo para su propia productividad profesional, sino
también en las actividades del aula, de esta forma se reducira la brecha existente en
cuanto al acceso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién entre estudiantes

de la zona rural y las zonas urbanas.

Otras de las limitantes que trae a consideracién el desarrollo de la presente
investigacién es la desercién escolar y que se presenta en todos y cada uno de los
niveles de la educacién en el pais, desde la béasica primaria hasta la educacion
superior; y la Institucion Educativa de Santa Rosa de la Cafia no es la excepcion. Las

principales causa de las desercién escolar en la zona rural se presenta por los
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problemas econdémicos, el deterioro que presentan las instalaciones educativas, el
imaginario colectivo de que la educacion no es Uutil, la falta de vias de acceso, los
escasos medios de transporte y las largas distancias que recorren los estudiantes son

las principales causas de la desercion escolar
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A. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

La investigacion en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en la
educacién ha pasado por diversas etapas, en las que se han producido cambios tanto
en los problemas de investigacion planteados como en la metodologia utilizada.

Se trata de un campo en el que la investigacion educativa ha tenido, y sigue
teniendo, mucho que decir, y en el que confluyen importantes intereses pedagogicos,
econdmicos, técnicos e ideoldgicos; los primeros indicios de investigacion sobre los
medios, como antecedente a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, se
encuentran en torno a 1918, pero se considera la década de los 50 como un punto

clave en el posterior desarrollo de todos los ambitos de la Tecnologia Educativa.

La década de los sesenta aporta el despegue de los medios de comunicaciéon de
masas como un factor de gran influencia social, la revolucién electronica apoyada
inicialmente en la radio y la televisién propiciara una profunda revision de los modelos
de comunicacion al uso, su capacidad de influencia sobre millones de personas
generara cambios en las costumbres sociales, la forma de hacer politica, la economia,

el marketing, la informacion periodistica, y también de la educacion.

A partir de los afios setenta, el desarrollo de la informética consolida la utilizacion de
los ordenadores con fines educativos, concretamente en aplicaciones como la
Enseflanza Asistida por Ordenador (EAO), con la aparicion de los ordenadores
personales esta opcidbn se generalizara, como una alternativa de enormes
posibilidades, fundamentalmente bajo la concepcion de ensefianza individualizada,
desde ese momento se empieza a comprender que el uso de las Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacion repercute en la modernizacion del sistema educativo,
de manera significativa, y acorta la brecha de aprendizaje en la sociedad del
conocimiento.

Bien decia Cabero, (1999) que la utilizacién de los medios audiovisuales con una
finalidad formativa, constituye el primer campo especifico de la Tecnologia Educativa,
de hecho, la investigacion y el estudio de las aplicaciones de medios y materiales a la

ensefianza van a ser una linea constante de trabajo,
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A comienzos y mediados de los ochenta la integracion de estas tecnologias en las
escuelas comienza a ser un tema muy estudiado, en esta época empiezan a
generalizarse numerosos cuestionamientos y criticas a la evolucion de la Tecnologia

Educativa y a su validez para la educacion

En ese orden de ideas muchos autores se plantearon las razones de estas criticas
entre ellos (Chadwick, 1979, Kempt, 1987, Megarry, 1983, Spitzer, 1987) entre las
gue destacaron: practicas de los tecndlogos demasiado empiricas, investigaciones
centradas Unicamente en los materiales audiovisuales, la falta de consenso conceptual
y procedimental, la distancia creada con la practica docente y los agentes educativos,

Su poca promocion en los espacios escolares, etc.

Sin embargo Salomon y Clark (1977) afirman que las investigaciones en medios se
han desarrollado también en grandes lineas y tendencias, y que para el andlisis de
estas lineas de investigacion se han realizado diferentes trabajos, tanto en nuestro
contexto como en otros, y asi una de las primeras propuestas esta formulada a

diferenciar entre investigacion "con" y "sobre" medios.

En la primera, los esfuerzos se encaminaron hacia la busqueda del medio mas
eficaz y util para el proceso de ensefianza-aprendizaje, siendo su principal
preocupacion los mecanismos de entrega de informacién, es decir, las caracteristicas y
potencialidades instrumentales y técnicas de los medios, y pasando a segundo lugar lo

gué se entrega, a quién se entrega y como es entregado.

Esta perspectiva supone un enfoque puramente técnico, por el contrario, la
investigacion "sobre" medios se preocupo por el analisis de los elementos internos de
los medios; sistemas simbdlicos, atributos estructurales, disefio y organizacion de los
contenidos y como llegan a poder relacionarse con las caracteristicas cognitivas de los

receptores.

Segun Area, (2000) en Lineas de investigacion sobre Tecnologia Educativa, afirma
gue desde finales de los noventa se ha puesto énfasis en la necesidad de estudiar el
profesor en el contexto de la organizacién social de la escuela es asi, es como en los

ultimos afios la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en



34

la educacion se ha convertido en centro de atencibn en el ambito educativo,

despareciendo poco a poco la indefinicion conceptual de Tecnologia Educativa

Sin duda alguna los entornos de aprendizaje no dependen tanto del uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en si, sino mas bien de la
reorganizacion de la situacion de aprendizaje y de la capacidad del profesor para
utilizar la tecnologia como soporte de los objetivos orientados a transformar las
actividades de ensefianza tradicionales, como respuesta a esto el cambio que resulta
esta relacionado de forma mucho mas directa con el estilo de gestion, la actitud y la
formacion del profesorado, los enfoques pedagdgicos y los nuevos estilos de
aprendizaje, en ese orden de ideas las investigaciones llevadas a cabo por Cuban
(1986, 1993, 2001, 2003), de la Universidad de Standford, también apuntan en ese
sentido.

Segun Beishuizen y Moonen ( 1993) la introduccion de ordenadores en las
escuelas, con una orientacion distinta de los que sélo consideran la mera dotacion;
Contempla una doble finalidad: por un lado, las escuelas tecnol6gicamente
enriquecidas, como ellos las denominan, sirven como ambientes para el desarrollo de
ejemplos de uso innovador de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en
la educacion; y por otro lado, como contexto de investigacion de cuestiones
relacionadas con estas tecnologias.

Al respecto, Guerra, Hilbert, Jordan y Nicolai (2008) han explicado que las
aplicaciones de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion iniciaron con
proyectos de educacién a distancia o tele-educacién, que luego evolucionaron a la
educacion E-Learning, incluyendo aspectos como aprendizaje y ensefianza por medios
electronicos, capacitacion para su uso, adquisicidn de sistemas de aprendizaje y
programas educacionales, a través de entornos virtuales de aprendizaje, y el uso de
tecnologias de redes y comunicaciones para disefiar, seleccionar, administrar, entregar
y extender la educacion, asi como para organizar y administrar la informacion relativa a

sus educandos.

Ademas argumentan que las racionalidades econdmica, social y educativa guian la

introduccién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion al sistema
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escolar, en ese orden de ideas la racionalidad econdémica indica que las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién son necesarias en la educacion para que los
estudiantes desarrollen las competencias de manejo de las de las mismas, las cuales
les seran demandadas en el mundo del trabajo, lo que a su vez permitird a los paises

mejorar la competitividad de sus trabajadores, sus empresas y su economia.

En cuanto a la racionalidad social, se dice que es imperativo proveer a todos los
sectores sociales de un pais con las competencias, los recursos y las herramientas
necesarias para utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion con
igualdad de oportunidades para todos; sin embargo la racionalidad educativa, aclara
gue la introduccion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién tiene el
propésito de mejorar y transformar las practicas pedagogicas, dejando atras las
tradicionales clases frontales y moviendo el proceso educativo hacia la pedagogia de
indole constructivista, convirtiendo al alumno en un investigador activo y creador del

conocimiento

En la misma linea, debido a las relaciones entre el hombre, la sociedad, la vida y el
mundo, se deben brindar las condiciones en todos los niveles educativos para que
faciliten la formacion y la adquisicion de competencias ligadas a los procesos sociales,
comunitarios, economicos, politicos, religiosos, deportivos, ambientales y artisticos
donde estan inmersas las personas, quienes generan experiencias de autorrealizacion,
interaccion social y vinculacién laboral; este enfoque, conocido como el enfoque socio
formativo complejo, desarrolla la formacion humana basada en competencias, el
conocimiento complejo o complejidades y expectativas sociales y las potencialidades

humanas con respecto a la convivencia y a la produccion Tobon (2006)

Por otro lado Claro (2010) reafirmé las potencialidades de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en el sector educativo haciendo énfasis en su
efectividad para la ensefianza y aprendizaje de diversas asignaturas, y para el
desarrollo de las competencias y habilidades de orden superior, tales como: la
reflexion, el analisis critico, el razonamiento, la evaluacion que trascienden a las

disciplinas tradicionales y que facilitan la resolucion de problemas, el aprendizaje
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cooperativo o colaborativo, y la creacion de conocimientos; es decir, la construccion del

conocimiento mediado por la tecnologia o tecnoconstructivismo.

De igual forma Fullan (2001) ha establecido que otro de los cambios se refiere a la
busqueda de innovaciones en los sistemas educativos para que estos pasen de ser
centros cerrados y rigidos a centros abiertos y flexibles, donde la colaboracion y la
transferencia de conocimientos genere nuevas experiencias de aprendizaje, nuevas
formas de trabajo, nuevas maneras de interaccibn para la apropiacion y
enriquecimiento de los nuevos conocimientos en todos los niveles: primario, secundario

y a nivel superior.

Estas nuevas formas de construccion de conocimientos y practicas de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon en educacion deben cumplir con
aspectos que generen actitudes y destrezas activas, constructivas, colaborativas,
accion intencionada, un intercambio permanente de ideas y de conocimientos en forma
contextualizada con proyectos que reflejen la realidad cotidiana y que aborden la

reflexion, ademas deben fundamentarse sobre la obtencion de nuevos aprendizajes.

Las nuevas formas de construccién de conocimientos y practicas de Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion han captado el interés de muchos organismos de
caracter e influencia mundial, en donde han establecidos politicas y directrices para
gue las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion tal es el caso de la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), el Banco Mundial, la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdmico (OCDE) y el Banco Interamericano de Desarrollo (BID)

Para la UNESCO (1999) las practicas de las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion dependen de su integracion exitosa en las salas de clases con la
implementacién de estructuras de ambientes de aprendizaje no-tradicionales, de la
union de nuevas tecnologias con nuevas pedagogias en ambientes virtuales de
aprendizaje, del desarrollo de clases socialmente activas, del fomento de la interaccion
cooperadora, el trabajo cooperativo y el trabajo grupal; de igual manera considera que
uno de los factores de mayor impacto se fundamenta en los estandares de

competencias las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para el profesor,
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desde el enfoque de alfabetizacion digital o tecnolégica y profundizacién del

conocimiento hasta llegar a la creacién del conocimiento.

Por su parte El Banco Mundial, a través de su programa World Links, hace hincapié
en el desarrollo de competencias en las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion tanto en estudiantes como en docentes o profesores, sin embargo, la
finalidad del Banco Mundial se define principalmente en “la capacitacion del profesor
para crear, incorporar y facilitar la innovacién en las practicas de la sala de clases que
integren la tecnologia de redes, el trabajo en equipo y la Internet en el curriculum.

Dentro de los intereses del Banco Mundial, existe otro programa Illamado
Informacion para el Desarrollo, que considera la implementacion de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién como una clave central para el desarrollo de los
paises, Wagner (2005, citado en Sunkel y Trucco, 2010) propuso un marco
conceptual que incluye dos grandes areas: el desarrollo econémico y social nacional y
el contexto educacional, en el contexto educativo, la intervencion de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacién se focalizan en el curriculo, la pedagogia, la
evaluacion, la infraestructura y la capacitacion de los profesores y la educacion digital,

con resultados muy significativos en los estudiantes y en los profesores.

En ese orden de ideas la Organizacién de Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE, 2001) ha planteado un modelo que centraliza al profesor como
punto medular de contacto con respecto a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la educacion, pero el rol principal se le asigna al estudiante, que
caracteriza la experiencia del aprendizaje a través de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion como el aprendiz digital dentro y fuera del sistema educativo gracias
a los recursos y herramientas de comunicacion de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion, es decir, a través de las plataformas virtuales; En consecuencia la
integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion le permite al
estudiante el desarrollo del pensamiento creativo e independiente, la resolucién de
problemas y la administracion y evaluacién de su propio aprendizaje, convirtiéndolo en

un aprendiz autbnomo.
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Al igual que los planteamientos de la UNESCO y el programa del Banco Mundial,
es primordial el uso de competencias de orden mayor y la aplicacion de estrategias
para el manejo de informacion y la capacidad de realizar juicios y decisiones sobre
relevancia y confiabilidad en la informacién que se acceda en la Internet; es decir, el
manejo de la informacion y su capacidad de “aprender a aprender” (OCDE, 2004).

En consecuencia a esto el Banco Interamericano del Desarrollo (BID,2012) ha
elaborado un modelo para la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion que sintetiza los insumos requeridos para las areas de infraestructura,
contenidos, recursos humanos, gestion y politicas de desarrollo, este marco conceptual
intenta apoyar el disefio, la implementacién, el monitoreo y la evaluacion de proyectos
gue buscan incorporar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para el
logro de mejoras educativas. Lo interesante de este modelo es que muestra las etapas
de maduracion de la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion: emergencia, aplicacion, integracion y transformacién.

En América Latina y el Caribe existe una creciente campafa disefiada para lograr
una educacibn masiva a través de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, que se logré en primera instancia, afios atras, por medio de la television
educativa. En los ultimos afios, las modalidades de educacion se han ido acercando
mMAas y con mayor compromiso a la comunicacién por medio de la computadora (CMC),
0 por medio de entornos virtuales de aprendizaje con una amplia gama de cursos y

programas virtuales que faciliten la educacion.

Es evidente que los entornos de aprendizaje virtuales, mediados por las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion, constituyen una forma totalmente nueva de
Tecnologia Educativa y ofrecen una compleja serie de oportunidades y tareas a las
instituciones de ensefianza de todo el mundo, definiendo el entorno virtual de
aprendizaje como un programa informatico interactivo de carécter pedagdgico que
posee una capacidad de comunicacién integrada, es decir, que esté asociada a las
Nuevas Tecnologias, por esta razon es que los futuros docentes y los docentes en
ejercicio deben formarse y experimentar dentro de entornos educativos el uso

innovador de la tecnologia.
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Una de estas nuevas tecnologias es la herramienta Scratch, que es un lenguaje de
programacion visual que ha sido creado para ensefiar a los aprendices y principiantes a
escribir sintacticamente bien desde el comienzo, algo que en este campo es de vital
importancia ya que un simple fallo que no esté bien localizado puede repercutir en
muchas horas perdidas de trabajo para encontrar el error; entre otras cosas, Scratch
permite tanto investigar, como introducirse o jugar con la programacion orientada a
objetos mediante el uso de una interfaz muy sencilla y facil de manejar, al tratarse de
un programa Open Source se puede decir que se trata de un entorno de programaciéon

gue facilita el aprendizaje de forma autbnoma o autodidacta.

Scratch fue creado en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts por un equipo que
lideraba Mitchel Resnick y aparecié por primera vez en el afio 2007, su lema es
‘imagina, programa y comparte’ lo que deja muy claro cudl fue su filosofia desde el
comienzo y qué motivéd a sus creadores a darle vida; su nombre deriva de una técnica
llamada Scratching que usan los DJ’s para mezclar musica y manipularla desde los
tocadiscos, la similitud del programa con el Scratching musical es que permite reutilizar
facilmente piezas ya que en Scratch todos los objetos, los graficos, los sonidos y las
secuencias de comandos se pueden importar de forma muy facil a un nuevo programa
y combinarse de diversas maneras.

La principal de las ventajas del programa Scratch es que permite a todas las
personas interesadas aprender de forma sencilla a escribir correctamente el lenguaje
de programacién para maximizar la efectividad de las actividades a realizar; es decir,
es una forma sencilla de aprender que resulta bastante motivadora puesto que ahorra
muchos esfuerzos y permite conseguir resultados rapidos.

Otra de las grandes virtudes de Scratch es que esta elaborado con un cédigo Open
Source, como ya mencionabamos anteriormente, que cualquier entendido puede
analizar e incluso mejorar para su propio manejo, al tratarse de un programa de este
tipo, puede ser usado por cualquier persona en todo el mundo ya que esta adaptado
para multiples idiomas y es totalmente gratuito, algo que fomenta la educacion librey a

costo cero

Scratch esta basado en bloques graficos por lo que resulta sumamente sencillo de

manejar, este programa estd en la red por lo que puede usarse desde cualquier lugar
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aunque si no se dispone de conexién, hay una version que se puede descargar para
mantener en el equipo de trabajo, adicionalmente, ofrece al usuario un entorno
colaborativo virtual en el que se pueden compartir proyectos de manera muy sencilla'y
dindmica.

Dentro de la diversidad de herramientas para el aprendizaje de las mateméticas, los
entornos de programacion como Scratch, se constituyen hoy por hoy en entornos de
aprendizaje altamente motivadores y son la excusa perfecta para hacer que los nifios
se enamoren de la asighatura que imparte el profesor, incorporando en ellos, ademas

de métodos y/o medios, la imprescindible afectividad.

A proposito de entornos de aprendizaje motivadores en el aula, se sabe que trabajar
con “Scratch” ofrece a los estudiantes, inclusive a los que presentan necesidades
especiales (NEE), oportunidades de construir activamente conocimientos, “planificar
proyectos, plantear dudas y preguntas y trabajar en la soluciéon de problema; todo ello
permite un aprendizaje activo y significativo”, (Lopez y Sanchez, 2012, p.5). “Scratch”
es un software, programa de computador, entorno o ambiente de programacion grafico

especialmente disefiado que permite construir otros programas de computador.

La herramienta Scratch es una nueva forma de expresion y un nuevo contexto para
el aprendizaje; en el proceso de aprender a programar con Scratch, las personas
aprenden muchas otras cosas, no estan simplemente aprendiendo a programar, estan
programando para aprender; pues, ademas, de comprender ideas matematicas y
computacionales, tales como variables y condicionales, simultdneamente estan
aprendiendo estrategias para solucionar problemas, disefiar proyectos y comunicar
ideas.

Esas habilidades son utiles no solo para los cientificos de la computacion sino para
todas las personas sin distingos de edad, proveniencia, intereses u ocupacion.

Con Scratch algo mas de tres millones de personas alrededor del mundo han creado
una amplia variedad de proyectos, utilizando Scratch, como videos musicales,
presentaciones, juegos de computador y otro tipo de animaciones. En ese sentido, no
basta con la ayuda de los medios tecnoldgicos para llevar al estudiante a relacionar
nueva informacion con el conocimiento ya adquirido para que el aprendizaje sea

duradero, segun Ballester (2002) para no someter facilmente al olvido lo que se
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aprende es necesario que la estrategia didactica del maestro esté en sintonia con los
presaberes del estudiante, ademas, ser coherente con la presentacién de la
informacion.

Los proyectos de Scratch contienen “media” y “scripts”, las imagenes y los sonidos
pueden ser importados o creados en Scratch utilizando herramientas construidas, la
programacion se realiza ensamblando bloques de comandos, de diferentes colores,
para controlar objetos graficos en 2-D llamados “duendecillos” (sprites) que se mueven
en un fondo llamado “escenario” (stage). Los proyectos creados con Scratch pueden
salvarse o0 se pueden compartir en la pagina Web de Scratch. (Maloney, Resnick,
Rusk, Silverman & Eastmong, 2010).

Con todas estas caracteristicas parece entonces que las bondades audiovisuales de
Scratch pueden favorecer en los nifios, el desarrollo de procesos cognitivos que
influyen en la memoria a largo plazo y, por ende, en el aprendizaje duradero, y ayudar
a fortalecer la seleccion, la practica, el aprendizaje significativo, la organizacion interna
y la elaboracion de imagenes visuales; bien decia Resnick (2013) que Scratch motiva
extrinsecamente a los nifios a prestar atencidn y a imprimirle significado al material de
aprendizaje nuevo con el que estaban trabajando, facilitandoles llevar cabo la accién
mental de insertarlos, articularlos o asimilarlos con los esquemas de conocimiento

previos que ya poseian algunos

Por su parte Ormrod (2005) en aprendizaje humano afirma que la informacion
visual contiene factores adicionales como el tamafio, la forma, el color, que comunican
mejor los mensajes y proveen a los estudiantes de claves que pueden relacionar con la
informacién ya conocida para facilitar el recuerdo y el almacenamiento de informacion a
largo plazo; por esta razon Kozma (1991, citado por Salas y Umaria, 2011) afirma
gue la informacion auditiva y visual brinda detalles del mensaje que pueden ser
significativos para el almacenamiento en la memoria y la construccion cognitiva; esto
significa que la presentaciéon de la informacién visual aumenta los niveles de atencion
sobre todo en los nifios y tiene unas implicaciones importantes en la comprension y el
aprendizaje.

Con esta base, es factible que los estudiantes puedan, en consecuencia, construir

mejores significados, acomodando el nuevo contenido de los esquemas previos que ya
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tenian, pues, posiblemente serdn mas capaces de relacionar lo que estaban
aprendiendo con lo que ya conocian, este aspecto puede hacer que inevitablemente
ocurra una modificacion o reestructuracion de los presaberes, asimismo, los nuevos
esquemas de conocimiento de los nifios, pueden haberse convertido en una potente
fuente de atribucion de significados donde los nifios tienen las garantias de ganar en
comprension y, por ende, en la significancia de los aprendizajes; generando una
experiencia en donde los estudiantes, no soélo estudian, sino que extrapolan lo que

aprenden a través del uso de tecnologia para potenciar sus conocimientos. Coll (2008)

Bajo esta condicidén puede afirmarse que el entorno de programacién Scratch hace la
diferencia, pese a ello, es importante resaltar que si bien la investigacion de Salomon
(2001), demuestra que el uso de los medios puede desarrollar algunas habilidades y
efectos cognitivos, este autor insiste en que esto no ocurre de manera natural, sino que
depende ademas del esfuerzo cognitivo que el mismo estudiante coloque en la

actividad, la profundidad del procesamiento y sus propias aptitudes.

En conclusién en este caso, se puede derivar que la tecnologia Scratch contribuye
positivamente para que los estudiantes, le den sentido al nuevo material de
aprendizaje, lo comprendan, y le asignen significado en consecuencia esto permitird
gue lo almacenen por mas tiempo en la memoria (McKinney, Dyck, & Luber, 2008),
es decir que es muy evidente y factible que Scratch allane el camino para el
aprendizaje significativo, ese orden de ideas, surge un aspecto relevante que es
necesario considerar, y corresponde a lo que para el aprendizaje, en este caso, puedo
ser un efecto de la novedad, de integrar la tecnologia en el proceso de aprendizaje
con el fin de generar expectativas en los estudiantes por lo novedoso que resulta la

herramienta Scratch para ellos.
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B. BASES TEORICAS, CONCEPTUALES Y LEGALES

Bases Tedricas

La ciencia y la tecnologia han terminado por transformar numerosos asuntos de las
sociedades contemporaneas, son innegables los beneficios que de tal transformacién
se obtienen, pero también son numerosos los riesgos que han surgido de tan
vertiginoso desarrollo, esta doble condicién, obliga a que la ciencia y la tecnologia
deban ser vistas con una actitud mas critica, ya que no siempre son los mismos

impactos los que se presentan en el mundo "desarrollado” que en los paises del sur.

Se les atribuye a la ciencia y a la tecnologia grandes efectos sobre la sociedad, en
particular en el campo de las tecnologias de la produccion, de la informacion, la
educacién y en el de la biotecnologia, algunos criticos consideran que estos desarrollos
han contribuido a que los paises, regiones y grupos sociales mas ricos, se hubieran
vuelto mas ricos, es decir, que la brecha entre ricos y pobres que se pensaba podia

disminuir en los afios 70, habria aumentado.

La ciencia y la tecnologia que se ha hecho en estos paises parecen no haber
contribuido suficientemente para contrarrestar el aumento, en mas de mil millones de
personas pobres en el mundo, o los mas de mil millones de personas sin agua potable

y adecuado saneamiento, o los millones de personas sin techo, etc.

Algunos de los retos de la sociedad, que la ciencia deberia asumir como suyos, en
los préximos afios, tienen que ver, por ejemplo, con atender el crecimiento de la
poblacién, con la urgencia de asegurar un desarrollo sustentable, con la satisfaccién de
las crecientes necesidades basicas y aspiraciones de las que seran cinco mil millones
de personas pobres en el mundo en menos de veinte afios, con el aprovisionamiento
de empleos frente a los cambios tecnologicos, entre otros.

Pero en América Latina y el Caribe, considerada como la regiébn mas inequitativa del
mundo y que requiere un fuerte desarrollo cientifico-tecnolégico para ayudar a
contrarrestar la creciente miseria, se reporta un reducido nivel de atencién en ciencia, y
el poco existente se estima que esta centrado solo en grupos minoritarios de poblacion,
agravando asi la inequidad (UNESCO, 2000).
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La educacién es un Derecho Humano fundamental que esta reconocido en la
Declaracion Universal de Derechos Humanos y en la Convencion sobre los Derechos
del Nifio y ademéas es el catalizador mas poderoso para el desarrollo humano;
actualmente parece haber un consenso en que el desarrollo de la educacion favorece
directamente el desarrollo social y econémico de una region o un pais, también se esta
de acuerdo en que para que esto tenga efecto, es basico y previo el desarrollo de las
capacidades personales.

El objetivo fundamental de la educacion en general y de la educacion escolar en
concreto es proporcionar a los ciudadanos y estudiantes una formacion plena que les
ayude a estructurar su identidad y a desarrollar sus capacidades para participar en la
construccion de la sociedad, en este proceso el sistema educativo deberia posibilitar
gue los alumnos, como futuros ciudadanos, reflexionen, construyan y pongan en
practica valores que faciliten la convivencia en sociedades plurales y democraticas, tal
como el respeto y la tolerancia, la participacion y el dialogo.

La madurez y consolidacion de las sociedades democraticas en gran medida viene
dada por el desarrollo de las capacidades individuales y por la capacidad que tenga la
sociedad para integrarlas y hacerlas funcionales en los proyectos colectivos, por esto
cuando la sociedad en general o un pais concreto se preocupa y se plantea la mejora
de su educacién, en realidad esta confiando en su potencial para generar progreso
social y en su potencial transformador en todas las dimensiones, la personal, la politica,
la cultural y la tecnoldgica, econémica y productiva.

Y de forma mas inmediata se le esta asignando el papel de catalizador para que se
dé la adaptacion de la sociedad a los acelerados cambios que se producen en cada
uno de ellas, estamos de acuerdo en que una educacién que potencie las capacidades
personales y sociales para hacer frente a las rapidas transformaciones de la tecnologia,
de la producciéon y de la cultura es fundamental para el desarrollo de un pais; pero
guiza deberiamos preguntarnos a qué tipo de desarrollo nos referimos.

El concepto de desarrollo también estd evolucionado y ha pasado de una
concepcion estrictamente economicista a una concepcion mas humana, ecologista y

sostenible en el futuro incorporando a este concepto el derecho de las futuras
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generaciones a vivir en un planeta o un pais mas equilibrado y mas justo (tomando
como referente la Conferencia de Rio, 1991).

Esta interpretacion supone la necesidad de un cambio de mentalidad progresiva en
todos los ambitos sociales, en el individual y en el econdmico, un cambio que
fundamentalmente supone entender la educacion, formal y no formal, como parte
intrinseca e indisociable del desarrollo, un cambio en el que la educacion tiene una
funcion constructora, y es por ello que se plantea la necesidad de una Educacion para
el desarrollo, humano (aunque parezca paradgjico), y sostenible en sus

planteamientos.

El cambio hacia un modelo de desarrollo humano, ecolégico y sostenible supone un
cambio de mentalidad y una concienciacion social de la necesidad de estos cambios,
es por ello que se ha de intervenir desde la educacién formal y no formal a través de
una Educacion para el Desarrollo, una educacion que es para y en el desarrollo y no
s6lo para el crecimiento econémico, en cuanto que el desarrollo supone un proceso

gue conduce a la realizacion y potenciacién de capacidades individuales y colectivas.

La Educacién para el Desarrollo deberia plantear las cuestiones éticas que se
relacionan con el funcionamiento de la sociedad y por lo tanto tendra relacion con las
problematicas implicadas entre otras como la paz, la democracia, la multiculturalidad, el
consumo, la salud, y el medio ambiente, se deberia convertir en un ambito de discusion
sobre estas problematicas relevantes y de formacion en actitudes y valores que

posibiliten un compromiso personal y colectivo hacia la solucién de estas problematicas

El Aprendizaje Significativo

La teoria del aprendizaje significativo, en el contexto de la labor educativa, ofrece un
marco de herramientas apropiadas que sirven no solo para favorecer el desarrollo de
procesos cognitivos en los estudiantes sino también para el disefio de estrategias de
ensefianza coherentes con sus principios (Moreno y Orozco, 2009).

Para Ausubel (1983, citado por Moreno y Orozco, 2009) el aprendizaje
significativo es de tres tipos: aprendizaje significativo de representaciones, de

conceptos, y de proposiciones. El aprendizaje de representaciones consiste en asociar
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palabras a los objetos. El segundo tipo de aprendizaje significativo, el de conceptos,
ocurre mediante dos procesos llamados formacion y asimilacién.

Segun Moreno y Orozco (2009) “en la formacién de conceptos, las caracteristicas
del concepto se adquieren a través de la experiencia directa del estudiante en
sucesivas etapas de formulaciéon y prueba de hipoétesis”, El aprendizaje de conceptos
por asimilacion se produce cuando el nifio va ampliando su vocabulario; Por el
contrario, el aprendizaje de proposiciones “consiste en captar el significado de nuevas
ideas expresadas en dos o mas términos conceptuales unidas por palabras enlace para
producir una unidad semantica”

Ahora bien, para Ausubel (1983 citado por Moreno y Orozco, 2009), es necesario
reunir algunas condiciones para que se produzca un aprendizaje significativo: Primera,
el contenido a aprender se le presente a los estudiantes de manera organizada para
facilitarles establecer relaciones entre el nuevo contenido y los conocimientos que ya
poseen. Es necesaria, adicionalmente, una adecuada presentacion por parte del
docente como requisito para que los alumnos puedan entender o dar significado a lo
gue tratan de aprender. Segunda, el estudiante debe estar motivado y preparado para
realizar un esfuerzo ante el aprendizaje que se le reta asimilar. Tercera, el estudiante
necesita una estructura de conocimientos previos activada y dispuesta donde
relacionar los nuevos aprendizajes propuestos.

El aprendizaje significativo cambia la manera de ver el proceso de
ensefianza/aprendizaje. Aun existe la creencia que el aprendizaje de los estudiantes
depende exclusivamente de la influencia del maestro y de la metodologia que éste
utiliza para ensefiar. Ante esta situacion, cobra relevancia también los presaberes del
estudiante y sus procesos de pensamiento. Segun evidencia empirica aportada por
Wittrock (1986, citado por Coll, 2008), todo apunta a que los significados que
construyen los estudiantes, a partir de la ensefianza, no depende Unicamente de los
preconceptos que posean ni de la relacién que establezcan con los materiales de
aprendizaje, sino del sentido que le atribuyen a dichos elementos y a las actividades de
aprendizaje.

A través del uso pedagodgico de informatica educativa como Scratch los estudiantes
elaboran programas y proyectos interactivos llenos de accion, aprenden areas tan
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importantes como la matematica y los conceptos computacionales fundamentales para
la vida de hoy; asi como la forma de pensar creativamente, razonar sistematicamente,
y trabajar en colaboracion adquiriendo todas las habilidades esenciales para estos
tiempos.

El objetivo pedagdgico principal que persiguieron los creadores de Scratch no era
preparar a los nifios para carreras como profesionales programadores de
computadores, sino nutrir una nueva generacion de creativos, sistematicos y comodos
pensadores que, utilizando la programacion expresaran sus ideas (Resnick et al,
2013).

La fluidez digital no sélo es la posibilidad de chatear, navegar e interactuar sino
también es la capacidad para disefiar, crear e inventar con los nuevos medios de
comunicacién como muchos nifios en todo el mundo ya lo han hecho creando sus
propios proyectos, por lo tanto, seria favorable que los nifios aprendieran algun tipo de
programacion; ésta seria una manera ludica de abordar el aprendizaje de las
matematicas en la escuela.

En particular, la programacion con Scratch contribuye con el desarrollo del
pensamiento computacional en los nifios, ayudandoles, a su vez, a aprender elementos
importantes en todas las areas comunes para resolver problemas y estrategias de
disefio que llevan la programacién con Scratch a dominios insospechados (Resnick et
al, 2009).

Asimismo, la programacion con Scratch implica al nifio con mente, cuerpo y alma en
la creacion de representaciones externas y en la resolucion de problemas; ademas, los
procesos de programacién le proporcionan oportunidades para reflexionar sobre su
propio pensamiento 0 metacognicion.

Segun Papert (1980, citado por Resnick, 2009) argument6 que la programacion de
computadores debe tener un "piso bajo", es decir que sea facil para empezar, y un
"techo alto", es decir, que ofrezca oportunidades para crear cada vez mas proyectos
complejos con el tiempo. Ademas, afirma que la programacién necesita "paredes
anchas" con soporte para muchos tipos diferentes de proyectos para que las personas

con diferentes intereses y estilos de aprendizaje pueden llegar a ser activados.
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Para lograr estos objetivos, Resnick y sus colaboradores establecieron durante la
construccion de Scratch tres principios de disefio basicos para su aplicacion en las
aulas de clase: 1) flexibilidad, 2) promover el aprendizaje significativo, y 3) favorecer la
interaccion social entre los nifios mas que otros entornos de programaciéon. Sin duda
alguna tres ventajas importantes para los nifios de cualquier edad en las escuelas,
pues el aprendizaje de la programacién de computadores histéricamente se ha
considerado como una actividad técnica demasiado complicada y tediosa, destinada
sélo a personas con habilidades cognitivas especiales

El software de programacion Scratch se considera flexible porque la actividad de
programar para los nifios se convierte basicamente en la mezcla de elementos
multimedia como graficos, animaciones, fotos, musica, sonido y similares. Programar
en Scratch, segun Resnick (2009), consiste en apilar bloques de instrucciones
predisefiadas, al estilo de los juegos de Lego donde una ficha encaja con la otra para
formar objetos més grandes. Mediante la interactividad, sélo basta con que hagan clic
en una pila de bloques y comiencen a ejecutar el cddigo programado inmediatamente.
Incluso pueden realizar cambios en una pila de bloques, asi ya se esté ejecutando, por
lo que es facil para los nifios.

De la misma forma, Scratch resulta una herramienta eficaz para favorecer en los
nifos procesos de almacenamiento duradero y significacion de la informacion, se sabe
que las personas aprenden mejor, y disfrutan de la mayoria, cuando se trabaja en

proyectos significativos que involucren el interés y el significado persona. (Ver imagen)

Imagen 1: fortaleza del aprendizaje con Scratch
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Como ya se expreso al inicio, Scratch también puede contribuir con el desarrollo de
habilidades sociales en los nifios permitiéndoles estar vinculados a una verdadera
comunidad de préactica donde pueden apoyar, colaborar, criticar constructivamente
entre si, aprovechar los trabajos uno de otro, compartir objetivos comunes, repertorios
y compromisos con los demas integrantes de la comunidad virtual.

En consecuencia, el concepto de participacion estd integrado en la interfaz de
usuario de Scratch con un boton que dirige al nifio a la pagina web oficial del programa
donde hay varios millones de usuarios y proyectos registrados, con los cuales se
pueden interactuar a través de foros, ayuda en linea, descargas, comentarios, etc.,
(Resnick et al, 2013). Scratch no sélo facilita la conformacion de comunidades de
aprendizaje virtuales. También permite la creacion de comunidades de aprendizaje
locales.

Como se puede apreciar, el aprendizaje requiere procesos de almacenamiento de
Informaciéon en la memoria a largo plazo; lo cual, involucra la accion conjunta de
diversos procesos cognitivos, entre ellos, el Aprendizaje Significativo, es asi como se
aportan luces importantes a la presente investigacion en el sentido de que, a través de
la puesta en escena de los postulados mencionados, se soportara la aceptacion o el
rechazo de la investigacion propuesta, es decir, seran la base fundamental para
conocer si el software de programacion “Scratch”, favorece o no, en los estudiantes de
5° primaria, el aprendizaje significativo y el fortalecimiento del pensamiento Iégico para
la resolucién de problemas y operaciones matematicas.

La memoria a largo plazo cumple una doble funcidén; por una parte, provee a las
personas de un mecanismo biolégico que les permite almacenar informacion durante
un tiempo prolongado; por otra, se encarga de suministrar informacion basica para que
se pueda comprender nueva informacion que se recibe via los sentidos afirmé Ormrod
(2005).

Segun afirma Ormrod (2005), el almacenamiento de informacion en la memoria a
largo plazo es basicamente un proceso de construccion, lo que da a entender que para
gue suceda el aprendizaje humano no basta sélo con la pequefia cantidad de

informacion que las personas seleccionan para retener en la memoria a corto plazo. Se
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necesita realizar un proceso adicional a partir de esa minima cantidad de informacion
seleccionada para construir una imagen razonable del entorno.

Es como si a cierto fragmento de informacion se le afladiera capas de informacion
gue se procesa mediante la elaboracion mental relacionandola con conocimientos que
ya poseemos en la memoria a largo plazo, este proceso cognitivo de elaboracion,
construccion o afiadido de informacion es también un proceso mediante el cual la
nueva informacién cobra significado almacenandose por largos periodos de tiempo en
la memoria a largo plazo.

En conclusién, podria pensarse que la nueva informacion pasara de la memoria de
trabajo a la memoria a largo plazo sélo si hay un proceso de relaciébn con otros
fragmentos de informaciébn que ya se posea en la propia estructura conceptual.
Ademas, segun Ormrod (2005, p. 248) “cada persona almacenara en su memoria a

largo plazo cosas muy diferentes aunque estén asistiendo al mismo acontecimiento”.
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BASES CONCEPTUALES

Hoy en dia cada adelanto tecnologico puede leerse en primera instancia como un
progreso social, sin embargo, ese progreso no llega a todos los estratos sociales por
igual, hay sectores sociales a los cuales esos adelantos no benefician, y la diferencia
entre los que si estan integrados a esa nueva tecnologia y los que no, marca
desniveles en el acceso, uso y beneficios de esas nuevas tecnologias, en este sentido,
los profundos cambios de la ciencia en el siglo xx han originado una tercera revolucion
industrial: la de las nuevas tecnologias, que son fundamentalmente intelectuales, esa
revolucion ha ido acompafada de un nuevo avance de la mundializacion y ha sentado
las bases de una economia del conocimiento, en la que éste desempefia un papel

fundamental en la actividad humana, el desarrollo y las transformaciones sociales

Una de esas transformaciones que se persigue en esta era de la tecnologia es la
Alfabetizacion Digital y esta es considerada como el proceso de dotar la poblacion
sujeto de los conceptos y los métodos de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y ponerla en situacion de realizar las practicas de uso que le permiten
apropiarse de esas tecnologias (y en primer lugar el uso de una PC en un contexto de
red). No debe confundirse sin embargo con cursos de ofimatica (cursos orientados al
uso de las aplicaciones informaticas de oficina en general sobre plataformas
especificas) y los conceptos adquiridos deben ser independientes de cualquier
plataforma comercial aunque las practicas puedan, por razones practicas, ser en una
de las plataformas existentes.

La orientacibn debe ser hacia capacidades de lectura/escritura con soportes
multimedia digitales, las funcionalidades de las aplicaciones, métodos para el buen uso
y el conocimiento de los usos y practicas de este entorno. Los programas de Proceso
de formacién de competencias basicas para el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion y, particularmente relacionada con el manejo de un

computador, el software de oficinay de la navegacién en Internet.

Una de las caracteristicas y objetivos de la alfabetizacion digital y que se persigue en
esta era de la tecnologia es la reduccién de la Brecha Digital y esta hace referencia a

la diferencia socioecondmica entre aquellas comunidades que tienen accesibilidad a las
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Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y aquellas que no, y también a las
diferencias que hay entre grupos segun su capacidad para utilizar las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion de forma eficaz, debido a los distintos niveles de
alfabetizacion y capacidad tecnologica.

La brecha digital es probablemente uno de los primeros conceptos con que se inicia
la reflexion alrededor del tema del impacto social de las tecnologias de informacion y
comunicacién, desde entonces se percibe que estas tecnologias van a producir
diferencias en las oportunidades de desarrollo de las poblaciones y que se establecera
una distancia entre las que tienen y las que no tienen acceso a las mismas, una de las
tecnologias de informacion y comunicacién que ha recibido la mayor atencion en el
ultimo tiempo es Internet, en rigor, Internet es bastante mas que una plataforma
tecnolOgica para el intercambio de informacion. «Mas especificamente, consiste en una
tecno-estructura cultural comunicativa, que permite la resignificacion de las
experiencias, del conocimiento y de las practicas de interaccion humana». (Cabrero,
2004)

Simbdlicamente, Internet ha sido construida como un fenémeno de dos caras, para
algunos, constituye una herramienta al servicio de la homogeneizacién y hegemonia
cultural que facilita la reproduccion de las inequidades existentes, pero para otros,
representa la promesa del bienestar en distintos ambitos del desarrollo, como la
educacion, la superacién de la pobreza, el mejoramiento de la gestion publica a través
del gobierno, la promocion del capital social, la creacion de ciudadania, la proteccion de
los derechos humanos y el fortalecimiento de la democracia. «Diferentes paises de la
region han procurado hacer realidad la promesa de desarrollo y bienestar asociada a la
difusion de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, mediante la
implementacion de iniciativas nacionales tendientes a lograr la universalizacion del
acceso a la Internet». (Villatoro, 2005).

La brecha digital en la sociedad de la informacién alimenta otra mucho mas
preocupante; la Brecha Cognitiva, que acumula los efectos de las distintas brechas
observadas en los principales ambitos constitutivos del conocimiento, el acceso a la
informacion, la educacion, la investigacion cientifica, la diversidad cultural y lingiistica,

qgue representa el verdadero desafio planteado a la edificacién de las sociedades del
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conocimiento, como lo afirma la Unesco (2005) «una sociedad del conocimiento ha de
poder integrar a cada uno de sus miembros y promover nuevas formas de solidaridad
con las generaciones presentes y venideras. No deberian existir marginados en las
sociedades del conocimiento, ya que éste es un bien publico que ha de estar a
disposicion de todos.

En ese sentido se dice que la brecha cognitiva apunta a una sociedad donde los
conocimientos empiezan a ser parte del dominio de sdlo un segmento de la sociedad,
mientras que las mayorias se encuentran excluidas del mismo, lo cual hace referencia
a la existencia de una pronunciada brecha cognitiva que puede generar un escenario
de conflictos y de mayor inequidad, la Unesco sefala al respecto: que «El
conocimiento ha llegado a ser ya un recurso de los mas valiosos en muchos ambitos, y
en el siglo xxi abrira cada vez mas las puertas de acceso al poder y los beneficios
econdmicos, quizds se pueda emitir la hipotesis de que este recurso, tan estratégico,
serd en el futuro objeto de una competicién cada vez mas refida. ¢Es posible que
algun dia unas cuantas naciones intenten monopolizarlo a toda costa? A este respecto,
cabe preguntarse si en el futuro habrd guerras del conocimiento como hubo en el
pasado guerras del opio o del petréleo». (2005, pag. 175)

La brecha digital separa los que estan conectados a la revolucién digital de las
tecnologias de informacion y comunicaciéon de los que no tienen acceso a los
beneficios de las nuevas tecnologias, la brecha se produce tanto a través de las
fronteras internacionales como dentro de las comunidades, ya que la gente queda a
uno u otro lado de las barreras econémicas y de conocimientos.

En la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién en Ginebra, organizada
por la Organizacibn de Naciones Unidas (ONU) y la Unién Internacional de
Telecomunicaciones (ITU), los lideres mundiales declararon: «Nuestro deseo y
compromiso comunes de construir una sociedad de la informacion centrada en la
persona, integradora y orientada al desarrollo, en que todos puedan crear, consultar,
utilizar y compartir la informacién y el conocimiento, para que las personas, las
comunidades y los pueblos puedan emplear plenamente sus posibilidades en la
promocién de su desarrollo sostenible y en la mejora de su calidad de vida, sobre la
base de los propésitos y principios de la Carta de las Naciones Unidas y respetando
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plenamente y defendiendo la Declaracién Universal de Derechos Humanos.» (CMSI,
2003, pag. 1)

Sin embargo la reduccién de la brecha digital y de la brecha cognitiva no se logra
sino existe y se propende por la construccion de una Sociedad de la Informacion vy
en ese sentido de acuerdo a la CEPAL en la Declaracion de Bavaro la sociedad de
la informacién es: «Un sistema econdmico y social donde el conocimiento y la
informacion constituyen fuentes fundamentales de bienestar y progreso, que representa
una oportunidad para nuestros paises y sociedades, si entendemos que el desarrollo
de ella en un contexto tanto global como local requiere profundizar principios
fundamentales tales como el respeto a los derechos humanos dentro del contexto mas
amplio de los derechos fundamentales, la democracia, la proteccion del medio
ambiente, el fomento de la paz, el derecho al desarrollo, las libertades fundamentales,
el progreso econémico y la equidad social». (2003a, pag. 1)

El concepto de sociedad de la informacion hace referencia a un paradigma que esta
produciendo profundos cambios en nuestro mundo al comienzo de este nuevo milenio;
esta transformacion esta impulsada principalmente por los nuevos medios disponibles
para crear y divulgar informacibn mediante tecnologias digitales, los flujos de
informacién, las comunicaciones y los mecanismos de coordinacidbn se estan
digitalizando en muchos sectores de la sociedad, proceso que se traduce en la
apariciéon progresiva de nuevas formas de organizacion social y productiva.

Las sociedades del conocimiento son las organizaciones y las personas que se
enfrentan a la necesidad de gestionar la informacibn de manera eficiente, la
desproporcion entre el volumen creciente de informacién a la que se tiene acceso y la
escasa disponibilidad de conocimiento, expone a las organizaciones e individuos a un
mayor riesgo de caer en la brecha cognitiva, el acceso a la informacion es un paso
adelante; no obstante, el paso mas importante es transformar la informacion en
conocimiento, aunque se inviertan recursos para ampliar la infraestructura de acceso a
la red, no es lo mismo una sociedad cableada, en la que se dispone de condiciones de
conectividad, que una sociedad preparada para acceder, evaluar y aplicar la
informacion, la aspiracion de llegar a la sociedad del conocimiento implica

necesariamente que las personas, ademas del acceso a la red, tengan acceso real a la
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informacion, sepan qué hacer con ésta y tengan la capacidad de convertirla en
conocimiento, y el conocimiento, en beneficios tangibles.

Sin duda alguna en el mundo de hoy, ya sea para una persona, empresa u
organizacién, poder acceder a las tecnologias de la informacion y comunicaciones es
un requisito importante para participar de una sociedad cada vez mas dependiente de
la tecnologia; las tecnologias de la informacidon y comunicaciones serdn un elemento
dinamizador fundamental en la sociedad, por consiguiente, quienes, individual y
colectivamente, logren desarrollar la infraestructura y las capacidades para utilizarlas
seran privilegiados, tendran mayor capacidad de decision e influiran en la construcciéon
de la sociedad del conocimiento.

En ese orden de ideas y siguiendo la secuencia de lo anteriormente planteado si se
logra reducir la Brecha Digital, la Brecha Cognitiva y se propenden por la construccién
de una Sociedad de la Informacion obtendremos Ciudadanos Digitales (Ciudadania
Digital) y por ende la construccion de una Cultura Digital, en ese sentido el ciudadano
digital es considerado como aquella persona que ha adquirido destrezas y
competencias para el manejo y aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, que aplica dichas competencias en su vida cotidiana.

El conocimiento en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion permite
disefiar, producir y exportar tecnologias, es decir, la produccién intelectual en areas
disciplinarias especificas en las sociedades del conocimiento esta orientada a
satisfacer necesidades propias de cada individuo y sociedad, en muchos casos estos
avances benefician también a otros paises pues a través de la importaciéon de
tecnologias, métodos y herramientas, mejoran su desarrollo cientifico y tecnolégico lo
gue le da la apertura para la construccion de una Cultura Digital.

La Cultura Digital se crea por la necesidad de explicar una serie de fenébmenos y
afectaciones que la tecnologia digital ha desarrollado en las diferentes culturas
contemporaneas, cambiando de algin modo las tendencias en el comportamiento
social de los individuos y colectivos, aunque también se le puede denominar “cultura
digital” a los saberes y conocimientos que se requieren y derivan de las diferentes

herramientas digitales, su definicion se ha apartado cada vez mas de las herramientas
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y se ha enfocado mas en los cambios que sus usos generan en determinada poblacién
humana.

La cultura digital también es denominada “Culturizacion digital” y hace referencia a
la inclusion de las personas que pertenecen a la nueva periferia, los que ain no son
“Ciudadanos digitales”, en estos nuevos escenarios y dinamicas sociales; Mas alla de
una simple “alfabetizacion digital”’, que seria ensefiar a usar herramientas como
software y/o equipos, la culturizaciéon digital promueve los conceptos que se han
desarrollado a partir de ciertas aplicaciones digitales y que ayudan a los seres
humanos a potencializar sus actividades y aspiraciones mediante un uso adecuado de
las mismas dentro de una filosofia social.

Conceptos como la construccion colaborativa del saber, la libertad de expresion y
difusion de su pensamiento, la transparencia y veracidad en los actos y publicaciones,
la busqueda y premiacion de la autenticidad personal sobre lo pre-establecido, la
capacidad de busqueda y gestion de sus propios medios de informacién y aprendizaje,
la generacion de sociedades alternativas fuera del contexto social y geografico,
enfocadas mas en los intereses y gustos personales, el des-dibujamiento de los limites
entre profesiones, areas del conocimiento, instituciones y nacionalidades, y una nueva
conformacion de centralidades y periferias, basadas ya no en vivir en zonas rurales o
urbanas, sino en ser un ciudadano digital, un ciudadano del mundo, son indicadores de
la cultura digital y su importancia social, y una gran oportunidad para los paises en vias
de desarrollo, para generar ciudadanos de primera clase que conviven, aprenden,
trabajan hombro a hombro con los demas ciudadanos del mundo, mejorando de este
modo la brecha social y cultural que existe entre las diferentes regiones del planeta.

La cultura digital es transversal al territorio geografico, de hecho, pertenece a un
nuevo territorio que surge de estos nuevos espacios de comunicacion e interaccion
humana, especialmente el internet y sus incidencias en cada uno de los espacios

geogréficos, sociales y culturales de la humanidad.
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BASES LEGALES

Constitucion Politica De Colombia (1991)

La Constitucion Politica de Colombia promueve el uso activo de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacibn como herramienta para reducir las brechas
econdmica, social y digital en materia de soluciones informaticas representada en la
proclamacion de los principios de justicia, equidad, educacion, salud, cultura y

transparencia"

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que
tiene una funcién social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la

técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.

Articulo 71. La busqueda del conocimiento y la expresion artistica son libres. Los
planes de desarrollo econdmico y social incluiran el fomento a las ciencias y, en
general, a la cultura. El Estado creara incentivos para personas e instituciones que
desarrollen y fomenten la ciencia y la tecnologia y las demas manifestaciones
culturales y ofrecera estimulos especiales a personas e instituciones que ejerzan estas

actividades

La Ley 115 de 1994, también denominada Ley General de Educacion dentro de los
fines de la educacién, el numeral 13 cita “La promocion en la persona y en la sociedad
de la capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los

procesos de desarrollo del pais y le permita al educando ingresar al sector productivo”

Articulo 5. Fines de la educacién. De conformidad con el articulo 67 de la
Constitucion Politica, la educacién se desarrollard atendiendo a los siguientes fines: La
adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados,
humanisticos, historicos, sociales, geogréaficos y estéticos, mediante la apropiacion de
hébitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

Articulo 7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnicay demas bienes y valores
de la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion artistica en sus

diferentes manifestaciones.
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Articulo 9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el
avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento
cultural y de la calidad de la vida de la poblacién, a la participacion en la busqueda de

alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y econdmico del pais.

Articulo 13. La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para
crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo

del pais y le permita al educando ingresar al sector productivo.

Articulo 20. Objetivos generales de la educacién bésica. Son objetivos generales de
la educacion basica: Ampliar y profundizar en el razonamiento I6gico y analitico para la
interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida
cotidiana; La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia moderna y el
entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una

funcién socialmente atil.

La Ley 715 de 2001 que ha brindado la oportunidad de trascender desde un sector
“con baja cantidad y calidad de informaciéon a un sector con un conjunto completo de
informacién pertinente, oportuna y de calidad en diferentes aspectos relevantes para la
gestion de cada nivel en el sector” (Plan Nacional de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, 2008: 35).

La Ley 1341 del 30 de Julio de 2009 es una de las muestras mas claras del
esfuerzo del gobierno colombino por brindarle al pais un marco normativo para el
desarrollo del sector de Tecnologias de Informacién y Comunicaciones. Esta Ley
promueve el acceso y uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion a
través de su masificacion, garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la
infraestructura y el espectro, y en especial, fortalece la proteccion de los derechos de
los usuarios.

En Colombia el software puede ser protegido juridicamente desde la propiedad
intelectual, industrial (patente) o los derechos de autor esto se realiza a través de la
DIRECCION NACIONAL DE DERECHOS DE AUTOR UNA UNIDAD
ADMINISTRATIVA ESPECIAL ADSCRITA AL MINISTERIO DEL INTERIOR.
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En La Ley 23 de 1982.

Articulo 2: afirma que: “Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas,
literarias y artisticas las cuales comprenden  todas las creaciones del  espiritu en el
campo cientifico, literario y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresion y

cualquiera que sea su destinacion.

Para el casodel software, la legislacion nacional e internacional lo equipara a

las obras literarias:

La Ley 170 de 1994 por medio de la cual se aprueba el Acuerdo por el que se
establece la Organizacion Mundial de Comercio (OMCQC).
Articulo 10: “Los programas de  ordenador, sean programas fuente o
programas objeto, seran protegidos como obras literarias en virtud del Convenio de B
erna (1971).”

Decision 351 De 1993 (Régimen Comun Sobre  Derecho de

Autor y Derechos Conexos). Comunidad Andina.

Articulo 23: Los programas de ordenador se protegen en el mismo término que las
obras literarias sin prejuicio de ello, los autores o titulares de los programas de
ordenador podran autorizar las modificaciones necesarias para la correcta utilizacion de

los programas.

Ley 565 de 200 por medio del cual se aprueba el Tratado de la OMPI sobre los

derechos de autor, adoptado en Ginebra el 20 de diciembre de 1966.

Articulo 4, los programas de ordenador estan protegidos como obras literarias en el
marco de lo dispuesto en el Articulo 2 del convenio de Berna. Dicha proteccion se
aplica a los programas de ordenador cualquiera que sea su modo o forma de

expresion.

Siendo asi, el Software asimilado a una obra literaria se somete a los procesos de
registro normal de una obra particular. La ley estimd que las obras deberian registrarse

en una oficina especial para ello, asi como los contratos y las asociaciones de autores,
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como lo reza el Articulo 190 y siguientes de La Ley 23 de 1982; esto con la intencion
de reforzar la parte probatoria en caso de un eventual litigio, para dar publicidad a los
titulares, actos y contratos que trasfieran dominio y como garantia de autenticidad de
los titulos de propiedad intelectual.

En Colombia el registro se hace en la Direccion Nacional De Derechos De Autor Del
Ministerio Del Interior; el registro non es constitutivo de derechos, sino solamente

declarativo y no es obligatorio
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C. SISTEMA DE VARIABLES

Tabla 2. Sistema de variables

VARIABLES INDEPENDIENTES VARIABLES DEPENDIENTES

PENSAMIENTO LOGICO EN LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS

HERRAMIENTA SCRATCH

Fuente: Docente Investigador
D. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 3: Operacionalizacion de las variables

Integrar la herramienta Scratch al curriculo de matematicas para ejercitar el

pensamiento légico en la resolucién de problemas en estudiantes de grado
OBJETIVO
quinto de la Institucion Educativa Santa Rosa De La Cafia del municipio de

los cordobas en el Departamento de Cordoba

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES FUENTE TIPO DE VARIABLE

FACILITACION Y

CREACION DE
HERRAMIENTA FORTALECIMIENTO
ESPACIOS Y INVESTIGADOR INDEPENDIENTE
SCRATCH DEL APRENDIZAJE
ESCENARIOS PARA

EL APRENDIZAJE

o DESARROLLO DE
PENSAMIENTO PLANIFICACION DE LAS ACTIVIDADES,
ACTIVIDADES CONTENIDOS v | POBLACION

LOGICO EN LA
INVERSAS EN  EL | APROPIACION  DEL ¥ ogjeTO DEPENDIENTE
RESOLUCION DE CONOCIMIENTO /
PROCESO DE l TIEMPO USADO PARA | ESTUDIO
PROBLEMAS APRENDIZAJE EL DESARROLLO DE
LAS MISMAS

Fuente: Docente Investigador
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A. NATURALEZA Y ALCANCE DE LA INVESTIGACION

La Metodologia Cuantitativa es aquella que permite examinar los datos de manera
cientifica, o mas especificamente en forma numérica, generalmente con ayuda de
herramientas del campo de la Estadistica, para que exista Metodologia Cuantitativa se
requiere que entre los elementos del problema de investigacién exista una relacién
cuya naturaleza sea representable por algin modelo numérico ya sea lineal,
exponencial o similar, es decir, que haya claridad entre los elementos de investigacion
que conforman el problema, que sea posible definirlo, limitarlos y saber exactamente
donde se inicia el problema, en cual direccion va y que tipo de incidencia existe entre
sus elementos.

Dentro de ambito de la investigacion resulta crucial contemplar diferentes aspectos
relacionados con la misma, desde el enfoque que se le va a dar, la finalidad, las
herramientas de recoleccion de datos, la bibliografia disponible para la fundamentacion
tedrica de la misma asi como el fundamento epistemolégico bajo el cual sienta sus
bases la metodologia de la investigacién el cual se piensa realizar.

La metodologia de la investigacion bajo un enfoque cuantitativo atiende a la solucién
de una problematica bajo un enfoque epistemoldgico vinculado con el positivismo y que
busca explicar fendmenos mediante leyes generales que explican el comportamiento
social, en donde el conocimiento se basa en hechos reales refutando la emision de
juicios de valor, entre ,as objetivos sean los resultados mayor objetividad presumira la
investigaciéon enfocandose asi en la cuantificacion y en la medicion, teniendo a la
estadistica como ciencia para interpretar los datos y corroborar informacion.
Consecuentemente el conocimiento cientifico se va propiciando ante la inminente
necesidad de emplear un lenguaje un tanto diferente al que se usa de manera cotidiana
y al lograr llevar procesos del pensamiento mas riguroso y ordenado. Tamayo (2007).

Las caracteristicas que destacan en la metodologia cuantitativa, en términos
generales es que esta elige una idea, que transforma en una o varias preguntas de
investigacion relevantes; luego de estas derivas hipotesis y variables; desarrolla un
plan para probarlas; mide las variables en un determinado contexto; analiza las
mediciones obtenidas (con frecuencia utilizando métodos estadisticos), y establece una
serie de conclusiones respecto de la (s) hipotesis.
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Por su parte Rodriguez Pefiuelas (2010), sefiala que el método cuantitativo se
centra en los hechos o causas del fendmeno social, con escaso interés por los estados
subjetivos del individuo. Este método utiliza el cuestionario, inventarios y analisis
demograficos que producen numeros, los cuales pueden ser analizados
estadisticamente para verificar, aprobar o rechazar las relaciones entre las variables
definidas operacionalmente, ademas regularmente la presentacion de resultados de
estudios cuantitativos viene sustentada con tablas estadisticas, graficas y un analisis
numeérico.

En este sentido, el método cuantitativo de acuerdo con Fernandez y Baptista
(2010) manifiestan que usan la recoleccion de datos para probar hipotesis, con base en
la medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias, ademas sefialan que este enfoque es secuencial y
probatorio, cada etapa precede a la siguiente y no podemos “brincar o eludir’ pasos, el
orden es riguroso, aunque desde luego, podemos redefinir alguna fase y parte de una
idea, que va acotandose y, una delimitada, se derivan objetivos y preguntas de
investigacidn, se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva teorica.

De lo anteriormente dicho podemos decir que los alcances esperados de esta
investigacion estaran en el marco de dos componentes esenciales y fundamentales
para el crecimiento y desarrollo de las habilidades académicas de la poblacion objeto
de estudio en este orden de ideas la presente iniciativa se orientara hacia un
componente de desarrollo social, académico y tecnolégico teniendo como bases

teoricas lo planteado con anterioridad.

Alcance Social

El alcance social que se pretende lograr con el desarrollo de esta investigacion
estard determinado dentro de las expectativas del mejoramiento de la calidad de vida
en relacion con las actividades de la cotidianidad donde se haga uso del pensamiento
l6gico para la solucion de fendmenos propios de actividades del diario vivir, en donde
se evaluaran variables como educacién, aprendizaje, acceso a las Tecnologias de la
Informaciéon y las Comunicacibn que sean necesarios para la autorrealizacién y

crecimiento personal de los participantes de la presente iniciativa.
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Alcance Académico

Desde el punto de vista académico y como maestrante se puede analizar que esta
investigacién es de suma importancia ya que nos muestra el proceso de desarrollo de
la poblacién objeto de estudio, y como evoluciona esta con la implementacion y la
inserciébn en un mundo con herramientas tecnolégicas, la cuales tienen como fin Unico
el mejoramiento de la calidad académica y de vida de quienes de ella se benefician
Alcance Tecnologico

Con la implementacién de la herramienta Scratch para ejercitar el pensamiento
l6gico en la poblacién objeto de estudio se busca por un lado crear una cultura digital
creando alternativas de solucion en el desarrollo de las actividades académicas, en
donde también se determinara la importancia de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion y la favorabilidad de estas herramientas para cerrar la brecha digital en
gue se encuentran inmersos los estudiantes de la Institucion Educativa Santa Rosa De

La Cafna .
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B. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

El disefio metodologico que se implementara en el desarrollo de la siguiente
investigacién sera Cuantitativo De Tipo Descriptivo, ya que este tipo de investigacion es
considerada como el mejor camino para los profesionales de la accidon educativa logren
comprender la naturaleza de su praxis y en donde se puedan generar mejores

procesos que conlleven mejoramiento de la practica para una educacion mas dinamica.

La investigacion cuantitativa de tipo descriptivo se refiere a la etapa preparatoria del
trabajo cientifico que permita ordenar el resultado de las observaciones de las
conductas, las caracteristicas, los factores, los procedimientos y otras variables de
fendmenos y hechos, este tipo de investigacion no tiene hipétesis exacta, ya que se
fundamenta en una serie de andlisis y prueba para llevar acabo la valoracion de lo
investigado.

Este tipo de investigacién es una aproximacion sistémica que permite describir las
experiencias de la vida y darles significado, su objetivoes ver los
acontecimientos, acciones, normas, valores, etc. desde la perspectiva de
la persona que esta siendo estudiada, por tanto, hay que tomar la perspectiva del
sujeto.

Por otro lado la investigacion de tipo descriptivo constituye una opcion metodologica
de mucha riqueza ya que por una parte permite la expansién del conocimiento y por la
otra va dando respuestas concretas a problematicas que se van planteando los
participantes de la investigacion, que a su vez se convierten en coinvestigadores que
participan activamente en todo el proceso investigativo y en cada etapa o eslabon del
ciclo que se origina producto de las reflexiones constantes que se propician en dicho
proceso.

En la investigacion de tipo descriptivo el sujeto es observado en un entorno
completamente natural e invariable, es por eso que es frecuentemente usada como un
antecedente a los disefios de investigacion cuantitativa, representa el panorama
general destinado a dar algunos valiosos consejos acerca de cuales son las variables

gue valen la pena probar cuantitativamente.
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Segun Tamayo y Tamayo M. (Pag. 35), en su libro Proceso de Investigacion
Cientifica, la investigacion descriptiva “comprende la descripcion, registro, analisis e
interpretacion de la naturaleza actual, y la composicién o proceso de los fenbmenos, el
enfoque se hace sobre conclusiones dominantes o sobre grupo de personas, grupo o
cosas, se conduce o funciona en presente”.

Segun Sabino (1986) “La investigacion de tipo descriptiva trabaja sobre realidades
de hechos, y su caracteristica fundamental es la de presentar una interpretacion
correcta, para la investigacion descriptiva, su preocupacién primordial radica en
descubrir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de
fendmenos, utilizando criterios sisteméticos que permitan poner de manifiesto su
estructura o comportamiento. Por otro lado Segun Fidias G. Arias (2006), dice que la
investigacién descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenémeno,

individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento
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C.HIPOTESIS

La importancia de haber elegido este tipo de hipoétesis para el desarrollo de la
presente investigacion esta determinada por el nexo entre teoria y la realidad empirica
y el sistema formalizado de este trabajo, en tal sentido la hipotesis determinadas nos
sirve para orientar y delimitar la investigacién, dandole una direccién definitiva a la
busqueda de la soluciébn de un problema, en ese sentido uno de los propdsitos
cumplidos por las presentes hipotesis sera de servir directrices de ideas a la
investigacién, ya que estas se diseflan para que sirva como hoja de ruta del
investigador y hacerle mas llevadero el trabajo a la hora de interpretar la informacién
encontrada y asi poder formular diversas alternativas de solucién a la problematica
objeto de estudio.

H1 La implementacion e integracion de la herramienta Scratch en el curriculo de
matematicas estimula a ejercitar el pensamiento logico en la resolucion de problemas

matematicos en los estudiantes de grado quinto.

H2 Las habilidades en el dominio de las tecnologias de la informacion y
comunicaciones podrian brindarle a los estudiantes y al docente en el aula un mejor

desempeiio.
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D. POBLACION Y MUESTRA
El presente estudio se desarrolla en el corregimiento de Santa Rosa de la Cafa
perteneciente al municipio de los Cérdobas de Colombia, situado al norte del
Departamento de Cérdoba. Se sitia a 57 km de la capital departamental, Monteria,
posee una poblacion aproximada de 18.197 habitantes en una extension de 430 km?
Predominan las actividades econdémicas primarias como la ganaderia y la agricultura.

Imagen 2: Mapa de la ubicacion geografica de la Instituciéon Educativa Santa
Rosa de la Cafa

Puerto
Escondido
San Pelay

Los Cordobas Ce

Arboletes @
Santa Rosa La Cana

Mggterl’a

Fuente: Google Maps
La muestra se obtendra de la poblacion de 40 estudiantes de grado quinto de la
Institucion Educativa Santa Rosa de La Cafa cuyas edades estan entre los 10 y 12

afios y un grupo de 10 docentes con edades entre los 35 y 58 afios

Una muestra es simplemente un subconjunto de la poblacion, el concepto de
muestra surge de la incapacidad de los investigadores para probar a todos los
individuos de una determinada poblacion, la muestra debe ser representativa de la
poblacién de donde se extrajo y debe tener el tamafio adecuado para garantizar el

analisis estadistico.
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La funcidn principal de la muestra es permitir que los investigadores lleven a cabo el
estudio de los individuos de la poblacion de manera tal que los resultados de su estudio
puedan ser utilizados para sacar conclusiones que se aplicaran a toda la poblacion.

Para calcular el tamafio de la muestra se utilizara una férmula muy extendida que

orienta sobre el calculo del tamafio de la muestra para datos globales es la siguiente:

k-"a*p*q*m

(e = (MN-130+k™ = p g

Doénde:

N: es el tamafio de la poblacién o universo (namero total de posibles encuestados).

k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos. El nivel de
confianza indica la probabilidad de que los resultados de nuestra investigacién sean
ciertos: un 95,5 % de confianza es lo mismo que decir que nos podemos equivocar con
una probabilidad del 4,5%.

Los valores k mas utilizados y sus niveles de confianza son:

Nivel de confianza 755 80% 85% 00% 05% 05,54 09%

e: es el error muestral deseado, el error muestral es la diferencia que puede haber
entre el resultado que obtenemos preguntando a una muestra de la poblacion y el que
obtendriamos si preguntaramos al total de ella

p: es la proporcién de individuos que poseen en la poblacion la caracteristica de
estudio. Este dato es generalmente desconocido y se suele suponer que p=g=0.5 que
es la opcion mas segura.

g: es la proporcion de individuos que no poseen esa caracteristica, es decir, es 1-p.

n: es el tamafo de la muestra (nUmero de encuestas que vamos a hacer).
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De lo anterior podemos concluir que el tamafio de la muestra estara determinado por.

22 % 0.5 * 0.5 * 40

")« (40—-1)+22+05%05
160 = 0.25
T 975+1
40
n= 976 * 100
n = 4.098

n=5
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E. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La observacion es un elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella
se apoya el investigador para obtener el mayor nimero de dato, pues gran parte del
acervo de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la

observacion.

Mediante esta hemos venido recogiendo informaciones de elementos valiosos sobre
los eventos que se presentan durante y después de la implementacion de una
herramienta tecnoldgica, el cual nos seran de mucha utilidad para poder llevar a feliz

término el desarrollo de la presenta iniciativa.

La entrevista es otro de los instrumentos, la cual aplicaremos mediante un dialogo
con el fin de conocer mejores ideas, inquietudes, puntos de vistas sentimientos sobre el
tema principal de esta propuesta, teniendo en cuenta que estas sean adecuadas y
precisas en su elaboracion; para de esta forma poder obtener mejores resultados de

estudiantes y profesores.

La encuesta, como otro de los instrumentos valioso, nos permitira recoger
informacién sin poder modificar el entorno, asi como tampoco controlar ni manipular el
proceso, es decir, mediante este instrumento los encuestados expresaran libremente
sus opiniones la cuales son de caracter muy valioso en esta investigacion, ya que se
elabora interrogantes y muestras representativas para la poblacion donde se tratara

gue exista la mayor validez y confiabilidad posible



73

F. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

La validez y confiabilidad de la presente iniciativa estara determinada por la calidad
de los instrumentos y técnicas de recoleccion de la informacion, en cuanto a la utilidad
cientifica puede establecerse ampliamente que tan bien mide lo que pretende medir, en
ese orden de ideas se afirma que la confiabilidad de la medicién es una cuestion
clasica en la generalizacion cientifica, es decir la medicion es confiable en la medida
en gue conduzca a los mismos resultados o similares, sin importar las oportunidades
para que ocurran variaciones, desde ese punto de vista constituye un criterio
importante para evaluar su calidad e idoneidad, en términos generales es el grado de
congruencia con que mide el atributo para el que esta disefiado.

En ese sentido se tratd de garantizar la consistencia interna del test teniendo en
cuenta en el examen aspectos como la inclusibn de una muestra representativa de
todos los temas de problemas matematicos tratados en las situaciones experimentales,
se disefid un examen homogéneo que siguid una sola linea teméatica para no confundir
a los estudiantes.

Igualmente, se realiz6 una prueba piloto en la institucién educativa objeto de estudio.
Frente al proceso de aplicacion de la prueba piloto, en el caso de docente, esta
permitié, a propdsito de la validez, conocer que la prueba era factible considerarla
valida debido a que los reactivos correspondieron especificamente con la resoluciéon de
operaciones, representacion grafica y resolucion de problemas.

En general, la estructura del test esta sujeta a los lineamientos para disefio de
pruebas de mateméticas tipo SABER ICFES (Instituto Colombiano para el Fomento de
la Educacion Superior) el test desafia al estudiante a proceder con estrategias
creativas, a partir de los aprendizajes previos y nuevos adquiridos durante la fase
experimental, para solucionar situaciones problema que requieran operaciones
matematicas, la necesidad de capacitar en Scratch en conceptos basicos y ejercicios
sencillos, a los estudiantes que conformaron la muestra, asi, se buscé que la aplicacion

del instrumento fuera més aterrizado a la realizad.
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A. PROCESAMIENTO DE LOS DATOS

Las unidades de andlisis son los estudiantes y profesores de la institucion educativa
gue fueron medidos como sujetos de estudio o participantes. Para seleccionar una
muestra, lo primero es definir la unidad de analisis; es decir, realizar la seleccion de las
personas que participaran en el estudio guardando coherencia con los objetivos

propuestos en la investigacion Hernandez et al, (2006).

De esta manera, la poblacion fue los estudiantes de 5° de educacién basica primaria
de la institucion educativa objeto de estudio, Esta poblacion posee caracteristicas
como: edades que oscilan entre 9 y 12 afios; de igual nivel socioeconémico; similares
capacidades intelectuales; bajo nivel de desempefio evidenciado en la prueba SABER
de matematicas; matriculados en la sede principal de la institucidon educativa; es decir,

para efectos del estudio conforman una poblacion homogénea.

En tal sentido, se disefi0 un experimento para medir si el proceso de aprender a
programar con Scratch genera aprendizaje significativo, fortalece el pensamiento l6gico
y ayuda a la resolucién de problemas matematicos los nifios y nifias de grado quinto de
educacién bésica primaria en la institucion educativa objeto de estudio; de igual forma
se procedié a examinar las habilidades y competencias de los docentes con relaciona
al uso de Tecnologias de la Informacion y las Comunicacion y la apropiacion y
empoderamiento de la utlizacion de Scratch; Inmediatamente después de la
exposicion de los nifilos a las mencionadas condiciones experimentales, fueron
evaluados y se midieron sus niveles de aprendizaje y la ejercitacion del pensamiento
l6gico para la resolucion de problemas matematicos, en contextos mediados y no

mediados por tecnologia, respectivamente.

A continuacion, se describira los datos recolectados por el investigador para
posteriormente realizar un andlisis estadistico para relacionar los resultados arrojados y

encontrados en el desarrollo de la presente investigacion.



76

B. ANALISIS DE LOS DATOS

ANALAISIS DE LOS RESULTADOS ARROJADOS POR LA ENCUESTA APLICADA
A LA POBLACION OBJETO DE ESTUDIO

Con base en la informacion presentada se discuten los resultados, los cuales
arrojaron luces para dar respuesta a la pregunta de investigacion y, por consiguiente, a
los objetivos propuestos.

Como ya se habia expuesto anteriormente el grupo objeto de estudio esta
conformado por los estudiantes de grado 5° de la Institucion Educativa Santa Rosa de
la Cafia el cual fueron indagados sobre aspectos fundamentales inherentes al
desarrollo de las actividades académicas llevadas a cabo en el aula de clases, en ese
orden de ideas se procedid a implementar la encuesta disefiada con anterioridad con el
fin de medir y saber de primera mano las caracteristicas en que son desarrolladas las
actividades de ensefianza, los medios que se utilizan para ello y las expectativas
futuras de la comunidad estudiantil con respecto a la implementacion o busqueda de
nuevas alternativas y mejoras en el proceso de aprendizaje- ensefianza 'y como estas
alternativas pueden impactar social, académica y tecnolégicamente en la poblacion
estudiantil y el area de influencia de la Institucién Educativa.

A continuacion, relacionaremos en tablas y gréaficos los resultados arrojados por la
encuesta aplicada a la poblacion objeto de estudio y a los docentes con sus respectivos
porcentajes arrojados desde el primer interrogante hasta el ultimo desde ese punto de
vista se procedera a dar respuesta a la interpretacién del primer interrogante el cual se
acompafara de una tabla y un grafico donde se consignara el resultado arrojado por la

encuesta
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Tabla 4. Formulacion de pregunta #1 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA # 1 (LAS CLASES SIEMPRE SE DESARROLLAN EN EL
TABLERO?
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO
:EAsLO 12.5% 25% 62.5%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 1: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #1de encuesta aplicada
a estudiantes

DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES ACADEMICAS

10.00/0
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TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO
B VALORES 12.5% 25% 62.5%

ETOTALMENTE EN DESACUERDO O NI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO ETOTALMENTE DE ACUERDO
Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

El presente interrogante se disefid con el propdsito de identificar y caracterizar el
desarrollo de las actividades académicas en la institucion educativa, desde ese punto
de vista se indaga en los estudiantes si en el ejercicio del desarrollo de las clases
solamente es utilizado el tablero como Unico mecanismo que utiliza el docente para
compartir sus conocimientos y experiencias en el salon.

En ese orden de ideas el 62.5% de los encuestados manifiesta que en efectivo el
tablero es el Unico elemento para el cumplimiento de las actividades escolares por
parte del docente, y que también es de suma importancia para explicar los contenidos
programaticos de cada asignatura ante la inminente escases de herramientas

tecnologicas, este indicador no solo refleja la falta de innovacion en lo que respecta a la
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escases de elementos audiovisuales y de tecnologia para el desarrollo de actividades
académicas en las instituciones educativas, sino que es el vivo reflejo de la crisis que
vive la educacion en el pais en cuanto a la escases de recursos que faciliten el proceso
de ensefianza y la implementacion de nuevas tecnologias para el afianzamiento del
conocimiento.

Esta es una caracteristica que refleja el abandono en el que se encuentra inmersa la
educacion rural en el pais, situacién de la cual el Departamento de Cérdoba no es
indiferente, esta particularidad del proceso de ensefianza por parte de los docentes
demuestra un rezago en la innovacion y la creatividad y el empoderamiento de un
modelo de ensefianza horizontal y tradicionalista lo que deberia obligar a docentes,
directivos y administradores de la educacién a la preocupacion por educar y la
necesidad de emplear los medios y las mediaciones mas eficientes y adecuados
posibles, mas aun cuando la historia universal de la educacién muestra claramente
gue, a medida que se han desarrollado nuevas tecnologias de informacion y
comunicacién, se han realizado los mas significativos avances en materia de educacion
y, sobre todo de pedagogia.

Sin embargo, estos avances no han sido generalizados ni han evolucionado siempre
parejos, por el contrario, si se analizan detenidamente las interrelaciones entre
tecnologia y pedagogia a lo largo de la historia de la civilizacidn humana, se evidencian
marcados desfases de la pedagogia con relacién a los avances tecnoldgicos, siendo
casi siempre aun mayor la brecha en los denominados paises en desarrollo.

En conclusién, se afirma que los esfuerzos peridédicos por modernizar la educacion
no son otra cosa que ponerla a tono con las exigencias y desarrollos tecnolégicos,
conceptuales y pedagoégicos de cada época, de tal manera que pueda satisfacer con
calidad y de forma mas equitativa y pertinente las necesidades de desarrollo humano y

social de cada cultura, civilizacién y sociedad.
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Tabla 5. Formulacion de pregunta #2 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA # 2 (LAS CLASES SIEMPRE SE TRABAJAN CON
TEXTOS GUIAS?
totaAtMenNtE | M DSIAE%UERW TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO | M H ACUERDO
‘R’EASLO 12.5% 37.5% 50%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 2: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #2 de encuesta aplicada
a estudiantes

UTILIZACION DE MATERIAL DE APOYO DIDACTICO
60.0%
4°o°°/°
20.0% -
0.0%
TOTALMENTE EN NI DEACUERDO NI EN TOTALMENTE DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
EVALORES 12.5% 37.5% 50.0%
BETOTALMENTE EN DESACUERDO m NI DEACUERDO NI EN DESACUERDO ETOTALMENTE DE ACUERDO

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Los libros escolares no solo son un instrumento de ensefianza y un elemento de
democratizacion, ya que el lector frente al papel goza de una total libertad que permite
al docente “desestructurar’ el contenido de acuerdo a sus intereses. En términos
generales, el texto escolar tiene una facultad que supera los limites del recinto
educativo ya que también esta al servicio de las familias, por consiguiente, es el medio,
para los padres de continuar el proceso de aprendizaje de los nifilos en el hogar, por lo
tanto, asegura el lazo entre el universo escolar y el universo familiar.

En el presente cuestionamiento establece una relacién directamente proporcional
con el anterior; en el sentido que el solo uso del tablero como herramienta fundamental
para la enseilanza y el aprendizaje obliga al docente a hacer uso de otras herramientas

como libros, folletos y guias que le faciliten el desarrollo de las actividades de
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ensefianza en el aula de clases; asi lo deja plasmado el resultado de la encuesta en
donde el 50% de los encuestados lo manifestaron.

Esta condicion presenta muchas ambigledades en el sentido de que si el acceso a
tecnologias de la informacion y la comunicacion es bastante dispendioso el acceso a
los libros no es el mas benévolo ni el de mejor alternativa econémica, teniendo en
cuenta el encarecimiento anual en los costos de estos y del cada vez mas dificil acceso
a ellos tanto para docente como para la comunidad estudiantil.

En ese sentido se hace necesario aclarar que el hecho de que el docente utilice
libros, folletos y guias para preparar sus clases no implica que los alumnos tenga la
misma facilidad para acceder a ellos, esa condicion es totalmente inversa ya que en
ella intervienen factores como la ubicacion geografica y la capacidad econémica tanto
de docentes como de la poblacion estudiantil, es por eso que esta situacion obliga a
hacer uno de copias de los libros para poder apropiarse del contenido y por
consiguiente desarrollar las actividades académicas.

Esta condicion no es mas que el vivo reflejo de la falta de una politica de estado de
hacer del proceso de ensefianza un acto humano que promueva y despierte el interés
en los alumnos en aprender, y que haga mas flexible el acceso a los libros, es por
consiguiente esta una realidad que no se pude ocultar y que en el territorio nacional
refleja lo dispendioso y las dificultades que implica el desarrollo de la profesién docente
en la zona mas apartada del pais.

En conclusién se afirma que los libros escolares no solo son un instrumento de
ensefianza y un elemento de democratizacion, ya que el lector frente al papel goza de
una total libertad que permite al docente “desestructurar” el contenido de acuerdo a sus
intereses, en términos generales, el texto escolar tiene una facultad que supera los
limites del recinto educativo ya que también esta al servicio de las familias, por
consiguiente es el medio, para los padres, de continuar el proceso de aprendizaje de
los nifios en el hogar, por lo tanto, asegura el lazo entre el universo escolar y el

universo familiar.
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Tabla 6. Formulacion de pregunta #3 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #3 (LAS CLASES DE MATEMATICAS SON
INTERESANTES PORQUE TRATAN TEMAS LLAMATIVOS?

NI DE
TOTALMENTE TOTALMENTE DE
ACUERDO NI EN
EN DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
:EASLO 35% 50% 15%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 3: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #3 de encuesta aplicada
a estudiantes
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TOTALMENTE EN | NIDE ACUERDO NI | TOTALMENTE DE
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| HVALORES 35% 50% 15%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

La matematica es el lenguaje para comprender la naturaleza, es la herramienta
gue permite expresar las leyes naturales, es el lenguaje de la ciencia y ha permitido
acceder al ser humano a un tipo de conocimiento nuevo, el conocimiento abstracto, que
luego se transforma en algo tangible. Sin embargo, el ultimo informe PISA, que evalua
las competencias en lectura, matematicas y ciencias en los distintos paises, pone de
relieve el desinterés de los estudiantes por las matematicas.

Para el caso objeto de estudio no es la excepcion; ya que la mayoria de los
estudiantes encuestados manifiestan un rechazo generalizado esta asignatura; donde
un 35% estd totalmente en desacuerdo en que estas no son lo suficientemente
atractivas o de su preferencia y un 50% le es indiferente, que no es mas una muestra

de que no se las llevan bien con el desarrollo de esta asignatura, ante esta situacion se
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hace necesario entender y comprender que si a un alumno le cueste aprender las
matematica es por consiguiente un tema de motivacion, y no de capacidad, y que la
ensefianza de las matematicas resulta complicada, aburrida y dificil cuando se abusa
de la memorizaciéon y se ensefia de una forma que no motiva a los estudiantes, desde
ese punto de viste se dice que desde hace afos, la desmotivacion y los métodos de
enseflanza estan castigando a esta asignatura de larga y apasionante historia,
convirtiéndola en la materia mas antipatica del curriculo.

En consecuencia se hace necesario entender que para que las matematicas
sean interesantes para un adolescente tiene que haber creatividad y descubrimiento,
ya que la matematica es una caja de sorpresas que permite ambas cosas, pero parece
ser que el problema principal aparece a la hora de formar a los profesores, ya que la
falta de creatividad y la monotonia a la hora de ensefiar matematicas estan
deteriorando la capacidad de aprendizaje de los alumnos, si se tiene en cuenta que el
profesor, poco didactico, y mond6tono en su proceso de ensefianza recurre a la
memoria y a los procedimientos rigidos y esto impide que los alumnos se entusiasmen
y no se transmiten los atributos esenciales para el aprendizaje de las matematicas.

Desde ese punto de vista el docente esta en la obligaciébn de ensefiar un nuevo
lenguaje, una nueva forma de pensar en el uso de la logica, y a la vez debe comunicar
la fascinacion y alegria de poder comprender, a través de este nuevo lenguaje, una
multitud de problemas cientificos, en conclusién se hace necesario que los docentes
adquieran nuevas destrezas y técnicas a la hora de ensefiar ya que a través de estas
se lograria dinamizar el proceso de ensefianza de las matematicas haciéndolas mas
llamativas y llevadera para los estudiantes.

Tabla 7. Formulacion de pregunta #4 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #4 (TE GUSTARIA QUE LAS CLASES E DIERAN EN EL
AULA DE SISTEMAS?
totatMeNTE | M DSIAE%UERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO [ 18 ACUERDO
:EASLO 12.5% 37.5% 50%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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Grafico 4: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #4 de encuesta aplicada
a estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

La educacion actual afronta multiples retos, uno de ellos es dar respuesta a los
profundos cambios sociales, econémicos, culturales y tecnolégicos que se prevén para
la sociedad de la informacion, en ese sentido Internet la red de redes, las herramientas
computacionales y de ayuda audiovisual para la ensefianza han generado un enorme
interés en todos los ambitos de nuestra sociedad es por eso que se afirma que su
utilizacién de ellas con fines educativos es un campo abierto a la reflexion y a la
investigacion.

Esta dinamica entre los contenidos, los estudiantes y los profesores, ha encontrados
gue los entornos de ensefianza aprendizaje, ha cambiado en cuanto la relacién con los
tradicionales, relevandole el sentido al proceso, el cual esta centrado actualmente en
los estudiantes. Esa realidad no es ajena a la situacion actual de la Institucion
Educativa Santa Rosa de la Cafia en donde el desarrollo de la presente investigacion
ha demostrado que la poblacién objeto de estudio manifiesta estar totalmente de
acuerdo con un 50% de aceptacién segun encuesta, en que al desarrollo de las
actividades académicas, lleve implicito un contenido de ayuda computacional, desde
ese punto de vista se afirma que las tecnologias de la informacién y la comunicacion

estan cambiando la sociedad e influyen fuertemente en la educacion, creando
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escenarios nuevos y valiosos tanto para la ensefianza como para el aprendizaje, en
conclusién la tecnologia permite recrear el ambiente del aula en forma virtual, de esta
forma, las aulas con la ayuda de la tecnologia se convierten en elementos
fundamentales para desarrollar el proceso educativo facultando asi el proceso de
aprendizaje.

Tabla 8. Formulacion de pregunta #5 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #5 (TE GUSTARIA VER VIDEOS EDUCATIVOS Y
PONERLE MUSICA A TUS TRABAJOS EN MATEMATICAS?
NI DE
TOTALMENTE TOTALMENTE DE
ACUERDO NI EN
EN DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
:EAsLo 12-00/0 25-50/0 62.50/0

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 5: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #5 de encuesta aplicada
a estudiantes
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| VALORES 12.0% 25.5% 62.5%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Los resultados hallados en el presente interrogante corresponden a una realidad
manifiesta existente en la gran mayoria de las instituciones educativas con relacion a la
enseflanza y aprendizaje de las matematicas; el cual se logra evidenciar en el
interrogante namero 3, y que cuestiona la forma en que se ha venido ensefiando las
matematicas en el aula de clases desde hace mucho tiempo, si bien es cierto que

existe un desinterés generalizado en los estudiante hacia el aprendizaje de las
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matematicas también se hace necesario reconocer el interés por cambiar las formas de
aprender las matematicas sin desconocer que los entornos virtuales abren nuevas
posibilidades de innovacion para favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Como se pude apreciar el 62.5% de los estudiantes encuestados a pesar del
rechazo generalizado hacia las matematicas manifiesta un interés en aprenderlas a
través de contenidos animados por multimedia, esta dindmica entre los contenidos, los
estudiantes y los profesores, encontrados en los entornos virtuales de ensefianza
aprendizaje, cambia la relacion de los mismos, relevandole el sentido al proceso, el
cual esta centrado actualmente en los estudiantes.

Las ventajas de la aplicacion de multimedios radican en lo que estos materiales
generan en los alumnos, interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor
comunicacién 'y aprendizaje cooperativo, ademas los materiales multimedia
interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo significativo, ya que la informacion, el
andlisis, la préctica y la retroalimentacion instantanea permiten que el alumno se
informe, analice y aplique sus conocimientos en ejercicios que le ayudaran a fijar los
contenidos y corregir en el momento los errores que puedan tener al aplicar algun
contenido.

En conclusion, la necesidad de incorporar los materiales multimedia en la educacién
se hace cada vez mas latente ya que nos encontramos inmersos en una sociedad del
conocimiento y la informacién que demanda por parte de los alumnos, cambios en los
procesos de ensefianza para que el aprendizaje sea significativo y resulte motivador
para ellos asistir a clases dinamicas, entretenidas y contextualizadas.

Tabla 9. Formulacion de pregunta #6 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #6 (TE GUSTARIA REALIZAR TUS TRABAJOS DESDE

UNA COMPUTADORA?
totatMente | M DEIAE%UERDC’ TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO [ NISE ACUERDO
:EASLO 2050/0 5-°°/° 92050/0

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 6: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #6 de encuesta aplicada
a estudiantes



86

UsO DE LA COMPUTADORA PARA EL DESARROLLO DE LAS
ACTIVIDADES ACADEMICAS

100.0%

o B TOTALMENTE EN
80.0% DESACUERDO
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ACUERDO
TOTALMENTE EN | NI DE ACUERDO NI| TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO
|VALORES 2.5% 5.0% 92.5%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
Actualmente uno de los mayores retos a los que se enfrenta la educacion es lograr

gue los estudiantes aprendan mas y de una mejor forma lo que se les ensefia, para ello
es necesario que estos cuenten con ambientes de aprendizaje que les brinden la
posibilidad de lograrlo, en este sentido, las herramientas computacionales inmersas
dentro de las TIC’s, representan nuevas opciones para el aprendizaje de conceptos en
el aula de clases.

Con los avances tecnolégicos los materiales multimedia evolucionaron y comenzo a
aplicarse la informatica en la ensefianza con la expectativa de grandes avances y
mejora de la calidad educativa con la tecnologia aplicandose en ella, de igual forma fue
creciendo el interés generalizado por el acceso y el uso de estos elementos, que han
sido de mucha importancia para el desarrollo de las actividades académicas en cuanto
ala ensefanza y el aprendizaje respecta.

Sin duda alguna las nuevas tecnologias de la comunicacion, abren nuevas ventanas
de representacion y transmision del conocimiento matemético y de cualquier saber, los
avances en la tecnologia de la computacion y de la comunicacién estan creando, la
posibilidad de nuevos espacios virtuales de representacion simbodlica que sin duda
abren numerosa perspectiva de utilidad didactica.

Una muestra de este interés por tener acceso a un computador como apoyo del

proceso de ensefianza y aprendizaje en la poblacion estudiantil es el resultado de la
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encuesta aplicada a la poblacion objeto de estudio donde el 92.5% de los encuestados
manifiestan la necesidad de tener acceso y tenencia de un computador para llevar a
cabo el desarrollo de sus actividades escolares y académicas.

Sin embargo en un mundo globalizado y con grandes avances tecnolégicos aun
persiste una brecha bastante significativa en el acceso a tener un computador en los
hogares y escuelas mas humildes y apartadas de la geografia nacional, y la Institucion
Educativa Santa Rosa de la Cafa no es la excepcion, segun fuentes del Ministerio de
Educacién Nacional MEN a fecha de 8 de agosto de 2017 el promedio nacional de
alumnos por computador equivale a 8 alumnos trabajando con un solo equipo y en el
Departamento de Cordoba ese promedio equivale a 10 alumnos por computador
sobrepasando asi el déficit del promedio nacional.

De acuerdo a lo anteriormente dicho se hace necesario la consecucion de mas y
mejores equipos con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje de los alumnos; por
una razon esencial, la significatividad de los sistemas facilita y enlazan la educacién
con la tecnologia y crea espacios y escenarios como hasta ahora ningln soporte de
informacion habia conseguido llegar. Desde ese punto de vista bien decia (Salomon et
al., 1992) que utilizar la computadora supone una simbiosis de nuestra inteligencia con
una herramienta externa, sin la cual la mente contaria sélo con sus propios medios y no
funcionaria igual; en conclusion las computadoras proveen un aprendizaje dinamico e
interactivo que permiten la rapida visualizacion de situaciones probleméticas, la
posibilidad de visualizar graficamente conceptos teéricos como asi también la de
modificar las diferentes variables que intervienen en la resolucion de problemas,
favorece el aprendizaje de los alumnos

Tabla 10. Formulacion de pregunta #7 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #7 (CONOCES ALGUNA APLICACION O
HERRAMIENTA COMPUTACIONAL PARA REALIZAR TRABA)OS
MATEMATICOS?

TOTALMENTE NI DE TOTALMENTE DE

EN ACUERDO NI EN ACUERDO
DESACUERDO DESACUERDO
:EASLO 62050/0 37-50/0 °°/o

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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Grafico 7: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #7 de encuesta aplicada
a estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Las herramientas computacionales como alternativa favorecen los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el aula de clase, ademas fortalecen el acercamiento por
parte de los estudiantes a estas herramientas, y facilita un ambiente de aprendizaje
donde se establece estrategias que posibilitan la comprension de contenidos y
actividades académicas de una mejor manera,

Sin embargo, en la gran mayoria de los integrantes de la poblacién objeto de estudio
existe un desconocimiento asociado a un analfabetismo funcional en cuanto a la
utilizacion de software interactivo especializado para el desarrollo de las actividades de
ensefianza y aprendizaje en entornos escolares, pues asi se evidencia en el resultado
arrojado por la encuesta donde el 62.5% de los encuestados asi lo manifestaron.

Esta condicion esta obligando a estudiantes y docentes buscar otros conceptos y
alternativas para tratar contenidos a través de la relacion entre las diferentes
representaciones ofrecidas, ya que estos recursos han puesto en manos de ambos un
gran potencial para hacer de la educacion un espacio significativo en el desarrollo del
pensamiento y la creatividad

Ignorar los aportes de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en los

procesos de ensefianza y de aprendizaje es desconocer las diversas posibilidades de
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interaccion de los estudiantes a través de acercamientos conceptuales que ofrecen los
diferentes sistemas de representacion de las herramientas informéaticas.

En conclusion, podemos afirmar que los instrumentos computacionales en la
educacién se han convertido en una alternativa para dinamizar los procesos de
aprendizaje y por consiguiente movilizar el pensamiento l6gico de los mismos, de ahi la
importancia de que los estudiantes conozcan y se empoderan de estas herramientas
las cuales les permitira crear destrezas y habilidades para desenvolverse de una forma
mas practica en las actividades académicas inmersas en sus procesos de formacion.

Tabla 11. Formulacion de pregunta #8 de encuesta aplicada a estudiantes

PREGUNTA #8 (CONOCES LA APLICACION O HERRAMIENTA
COMPUTACIONAL SCRATCH?

rotatMente | M DEIAE%"ERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO | MY ACUERDO
:EAsLO 62.5% 37.5% 0%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 8: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #7 de encuesta aplicada
a estudiantes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Los resultados encontrados en el presente interrogante tienen una relacion directa
con la pregunta formulada inmediatamente anterior y parte de la base del
desconocimiento de aplicaciones y herramientas para la realizacion de las actividades

académicas por parte de la poblacion objeto de estudio en ese orden de ideas es
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presumible que si se tiene desconocimiento generalizado de aplicaciones que faciliten
el aprendizaje también es factible el desconocimiento total del uso de la herramienta
Scratch como elemento util para el fortalecimiento del pensamiento l6gico y la solucién
de problemas matematicos.

Es asi como queda en evidencia que el 62.5% de los encuestados manifestaron un
desconocimiento total de la funcionalidad de la herramienta Scratch y la importancia de
esta en el desarrollo de las actividades académicas en cualquier asignatura, sin
embargo, el hecho que la desconozcan no implica un rechazo para apropiarse de esta
como elemento que permita un mejor aprendizaje en el proceso de ejercitar el
pensamiento logico para la solucion de problemas en el area de matemética.

Sin duda alguna el aprendizaje de las Mateméaticas puede beneficiarse
especialmente de las nuevas tecnologias que presentan los conceptos de forma mas
visual e interactiva, ya que permiten relacionar las Matematicas con otros aspectos de
la vida para que resulten méas accesibles a cualquier edad y afiaden un componente
lidico que las hace mucho mas atractivas, estas tecnologias y herramientas para
enseflar Mateméticas con las TIC’s, incluyen propuestas transversales, interactivas y
de multimedia que ayudan a preparar las clases y enganchar a los alumnos al
maravilloso mundo de las cifras.

Por otro lado, con el desarrollo e implementacién de la herramienta Scratch se
pretende disefiar una alternativa que permita al docente y a los alumnos contar con un
nuevo recurso didactico a partir del cual se puedan abordar de manera simple, pero
con el rigor matematico necesario, los contenidos programaticos relacionados en cada

asignatura teniendo



91

ANALISIS DE LA ENCUESTA REALIZADA A LOS DOCENTES

El presente analisis contempla los resultados arrojados por la encuesta realizada a
los docentes de la Institucion Educativa Santa Rosa De La Cafia, de donde se obtuvo
informacién valiosa y de suma importancia para el desarrollo del presente trabajo
investigativo.

Con la implementacion de esta encuesta se pondran en conocimiento los diferentes
resultados obtenidos en la presente investigacion teniendo en cuenta la informacién
recopilada a través de la recoleccién de los datos haciendo uso de los diferentes
instrumentos disefiados y puestos en conocimiento anteriormente.

Es por eso que el presente aparte del documento muestra de forma ordenada y
clara la informacion que permite dar respuesta a la pregunta inicial que dio origen a la
investigacién. Cabe mencionar que se hace el andlisis e interpretacion que se dio con
los resultados obtenidos, con el fin de evidenciar los hallazgos mas importantes de la
presente investigacion, en donde se visualiza, de forma objetiva y veraz los datos
hallados, teniendo en cuenta las diferentes fases y categorias establecidas de acuerdo
con el planteamiento del problema.

A continuacién podran obtener informacion general de los docentes que laboran en
la Institucion Educativa Santa Rosa De La Cafia en el municipio de los Cordobas del
Departamento de Cérdoba, dicha informacién es de vital importancia para que el lector
se haga una idea general y tenga una mejor percepcion de los datos recopilados y
presentados en este espacio.

Tabla 12. Formulacion de pregunta # 1 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #1 .CONOCES USTED LO QUE SON LAS TIC's?

TOTALMENTE NI DEIAE%UERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
:EAsLO 16.60/0 25.‘0/0 58.30/0

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 9: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #1 de encuesta aplicada
a docentes
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CONOCIMIENTO EN TIC"s EN LOS DOCENTES

70.0%
60.0%
50.0%
40.0%

30.0% 0 58.3%
20.0%
eos [D1eew) i
0.0% 1 TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI EN TOTALMENTE DE ACUERDO
DESACUERDO DESACUERDO
‘IVALORES 16.6% 25.1% 58.3%

ETOTALMENTE EN DESACUERDO TNI DE ACUERDO NI EN DESACUERDO = TOTALMENTE DE ACUERDO

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

En el presente interrogante podemos identificar que existe un amplio conocimiento
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién por parte de los docentes,
pues la gran mayoria asi lo ha manifestado y asi lo refleja el resultado de la encuesta
donde el 58.3% de los encuestado ha puesto por evidencia que tiene conocimiento al
respecto de las TIC's.

Sin embargo, otro amplio porcentaje de ellos manifiesta ser indiferentes al tema 'y
demuestran un total desconocimiento sobre él, lo que se convierte en un indicador de
mucha observacion y cuidado si se tiene en cuenta que los procesos pedagdgicos en
una sociedad mas competitiva y globalizada demanda de los docentes diversificacidon
de las ventajas competencias para que tengan mayor alcance y puedan converger con
la educacion contemporanea.

Desde ese punto de vista se hace necesario el uso y apropiacién de las nuevas
tecnologias, ya que estas exigen que los docentes desempefien nuevas pedagogias y
nuevos planteamientos en la formacion de sus estudiantes, y que fusionen las TIC's
para fomentar las clases dinamicas, estimular la interaccion cooperativa y el trabajo en
grupo.

Por otro lado con los cambios vertiginosos y acelerado del mundo actual no se
concibe la idea del desconocimiento de herramientas de Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion por parte de los docentes, ya que estos deben estar a la vanguardia
en cuanto a la implementacion de nuevas estrategias metodologica y tecnoldgicas con
miras a dinamizar los procesos llevados a cabo dentro del aula de clases, desde ese

punto de vista no tiene cabida el analfabetismo funcional en docentes, ya que los
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docentes y futuros docentes deben estar preparados para ofrecer a sus estudiantes,
oportunidades de aprendizaje que estén apoyadas en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién; para utilizarlas y para saber cémo éstas pueden
contribuir al aprendizaje de los estudiantes, capacidades que actualmente forman parte
integral del catdlogo de competencias profesionales basicas de un docente.

En conclusion el conocimiento de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion le permite al docente ser capaz de desempefiar un papel de liderazgo en
la formacion de sus colegas, asi como en la elaboracién e implementacion de la visidon
de su institucién educativa como comunidad basada en la innovacion y aprendizaje
permanente, enriquecidos por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
también estara en la capacidad de demostrar mostrar la voluntad para experimentar,
aprender continuamente y utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
con el fin de crear comunidades profesionales del conocimiento.

Tabla 13. Formulacion de pregunta #2 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #2 (CUENTA LA INSTITUCION EDUCATIVA CON
ACCESO A LAS TIC’s?
totatMente | M DEI‘;%"ERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO | AL ACUERDO
:;m 50.0% 16.6% 33.3%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 10: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #2 de encuesta
aplicada a docentes

INTEGRACION DE LAS TIC'S EN LA ESCUELA

ETOTALMENTE EN
DESACUERDO

@ NI DE ACUERDO NI EN
DESACUERDO

ETOTALMENTE DE
ACUERDO

TOTALMENTEEN | NIDE ACUERDO NIEN |  TOTALMENTE DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
| BVALORES 50.0% 16.6% 33.3%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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El presente interrogante muestra una caracteristica muy particular de las escuelas
rurales del Departamento, donde se puede apreciar la brecha que existe en lo que
respecta al acceso de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion las cuales son
fundamentales para el fortalecimiento y desarrollo de las actividades académicas, el
crecimiento de la ciudadania digital y la reduccion de la brecha digital en los alumnos y
Su entorno.

Con los resultados arrojados por la encuesta aplicada a los profesores de la
institucién educativa queda evidenciado que muy a pesar de que los docentes cuenten
con formacion académica en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacibn como
guedd plasmado en el interrogante anterior, aun existe un déficit en herramientas
tecnologicas que fortalezcan esos conocimiento, como queda en evidencia en este
apartado donde el 50.0% de los encuestados manifestaron que las instituciones
educativas no hacen integracion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion al curriculo de la misma, ya que no cuentan con los recursos e
instrumentos para tal fin.

Es por eso que se hace necesario comprender y entender la importancia ade la
incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la educacion,
si se tiene en cuenta que la funcién principal de esta es ser un medio de comunicacién
de intercambio de conocimiento y experiencias., o que la convierte en instrumentos
para procesar la informacion y para la gestiéon administrativa, fuente de recursos, medio
lidico y desarrollo cognitivo.

Todo esto conlleva a una nueva forma de elaborar una unidad didactica y, por ende,
de evaluar debido a que las formas de ensefianza y aprendizaje cambian, el profesor
ya no es el gestor del conocimiento, sino que un guia que permite orientar al alumno
frente su aprendizaje, en este aspecto, el alumno es el protagonista de la clase, debido
a que es él quien debe ser autbnomo y trabajar en colaboracidén con su entorno.

Tabla 14. Formulacion de pregunta #3 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #3 (CUENTA LA INSTITUCION EDUCATIVA CON EL SERVICIO DE ACCESO
A INTERNET?
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI EN TOTALMENTE DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
:EAsLO 100% 0% 0%




95

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 11: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #3 de encuesta
aplicada a docentes

ACCESO A INTERNET EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

100%
100% - O TOTALMENTE EN

/ DESACUERDO
50% - T

. TTe— B NI DE ACUERDO NI
0% h X EN DESACUERDO
— ~ B TOTALMENTE DE
ACUERDO
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI EN TOTALMENTE DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
| BVALORES 100% 0% 0%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Una de las herramientas de mayor capacidad de informacién a distancia que ha
traido consigo la tecnologia mundial es el Internet, se ha convertido en medio idoneo
para impartir una ensefianza de calidad y de progreso no sélo para la empresa de hoy
en dia se destacan con fines econémicos sino para las organizaciones educativas que
hoy elaboran proyectos de actualizacion para llevar a las comunidades mayor cantidad

de aprendizaje.

De tiempo atras se sabe que el pais necesita entrar en la cuarta revolucion industrial
y esta revolucién consiste en la adecuada y creciente digitalizacion de todas las
unidades productivas de la economia, desde esa perspectiva Internet es considerada
como un cambio en el habitat de los seres humanos, cuyo potencial hasta ahora
comenzamos a visualizar, pero que por lo que ya ha hecho en transformar vidas resulta
de la mayor importancia que sepamos cOmo las personas se apropian de esa realidad
tecnologica .

Realidad que en la Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafia donde tiene su
epicentro esta investigacion es muy cruda y amarga, por la simple y sencilla razén de
gue por su ubicacion geogréfica la institucién no cuenta con el servicio de acceso a
internet, ya que hace parte de una zona rural dispersa donde la cobertura en sefal de
telefonia e internet es nula sumandole a esto el deficiente fluido eléctrico para el

suministro de energia.


http://www.monografias.com/trabajos11/contrest/contrest.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml
http://www.monografias.com/Tecnologia/index.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Internet/
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-ensenanza/metodos-ensenanza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/empre/empre.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/napro/napro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/pmbok/pmbok.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
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En ese orden de ideas y esas condiciones resulta muy complejo reducir la brecha
digital y construir una cultura digital en los estudiantes que se encuentran en estas
zonas rurales apartadas donde el acceso a internet es nulo como se pone en evidencia
en el resultado del presente cuestionamiento donde el 100% de los encuestados asi lo
dejaron ver; situacion que obliga a los docentes y estudiantes a buscar otras
alternativas para llevar a feliz término el buen desarrollo de las actividades de
ensefianzay aprendizaje.

A pesar de lo anterior, hay que destacar que, aunque no se cuente con el acceso a
internet el uso e implementacion de las TIC’s en el curriculo, permite el desarrollo de
nuevas formas de ensefiar y aprender, debido a que los docentes pueden adquirir
mayor y mejor conocimiento dentro de su area permitiendo la innovacién, asi como
también el intercambio de ideas y experiencias con otros establecimientos mejora la
comunicacion con los estudiantes.

Tabla 15. Formulacion de pregunta #4 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #4 {HA RECIBIDO CAPACITACION EN EL MANE)O
DE LAS TIC'S?
totatMente | M DEI‘;%"ERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO | ey ror o ACUERDO
:;m 8.3% 25.0% 66.7%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
Grafico 12: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #4 de encuesta

aplicada a docentes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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Del presente interrogante se logra identificar que el 66.7% de los docentes
encuestados ponen en manifiesto que han recibido capacitacion en el manejo y uso de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, sin embargo esto no quiere decir
gue estén implementando dentro del aula de clases los conocimientos adquiridos al
respecto, Ya que Para muchos docentes a pesar de contar con los conocimientos para
el desarrollo, implementacion y uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion implica ciertas desventajas, tales como aprender a usar las tecnologias,
actualizar los equipos y programas, sobre todo, implica ocupar un tiempo fuera del
lugar de trabajo , el cual muchos docentes no pretenden acceder.

A pesar de esto la era Internet exige cambios en el mundo educativo, y los
profesionales de la educacion tenemos mdltiples razones para aprovechar las nuevas
posibilidades que proporcionan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
para impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas personalizado y
centrado en la actividad de los estudiantes.

Teniendo en cuenta la necesaria alfabetizacion digital de los alumnos y del
aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para la
mejora de la productividad en general, el alto indice de fracaso escolar y la creciente
multiculturalidad de la sociedad, con el consiguiente aumento de la diversidad del
alumnado en las aulas, son pues estas poderosas razones de peso para aprovechar
las posibilidades de innovacion metodolégica que ofrecen las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién para lograr una escuela mas eficaz e inclusiva.

Tabla 16. Formulacion de pregunta #5 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #5 (USA INTERNET CON MUCHA FRECUENCIA?
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI EN TOTALMENTE DE
DESACUERDO DESACUERDO ACUERDO
:EAsLO 0% 0% 100%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
Grafico 13: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #5 de encuesta

aplicada a docentes
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USO DE INTERNETE EN DOCENTES
100.0% -5//’\“’“‘“%\

50.0%

ETOTALMENTE EN
DESACUERDO

O NI DE ACUERDO NI

0.0% EN DESACUERDO

O TOTALMENTE DE
ACUERDO

TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO

| @ VALORES 0.0% 0.0% 100.0%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Con la llegada del internet, la educacion también ha tomado un nuevo rumbo y cada
vez esta herramienta se convierte en un aliado principal de los estudiantes al igual que
para los profesores, gracias a su alcance y variedad de contenido que alli se encuentra,
y al internet, ya no es necesario estar en una clase de manera presencial para formarse
en alguna profesion, su alcance y la posibilidad de estar disponible para todas las
personas, hacen que por medio de la web sea posible educarse y educar.

Desde ese punto de vista nace la necesidad de que el docente tiene que estar
preparado hoy en dia en todas las areas de conocimiento sobre todo en lo que tiene
qgue ver con Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, dada la velocidad con
gue los avances tecnoldgicos han estado saliendo, ya que con estas herramientas se
pueden complementar mas las actividades que se llevan a cabo en el aula de clases
es por eso que se hace necesario que el docente haga uso de todas las herramientas
posibles que estén a su alcance, una muestra de eso se puede apreciar en el presente
interrogante en donde el 100% de los docentes encuestado han manifestado que
recurren al internet para preparar sus clases o consultar cualquier informacion.

Se pude afirmar entonces que el uso de internet es importante ahora y lo sera en el
futuro, pues Internet no es una moda pasajera Internet llegé para quedarse, y en el
ambito educativo, la red expande los recursos del aula haciendo accesibles materiales
de estudio, consulta o diversion de cualquier parte del mundo, en conclusién podemos
decir que Internet acumula conocimiento y relaciona conocimiento., lo hace como los
libros, pero los mejora en cuanto que es capaz de relacionar ese conocimiento con

otros y ademas es dinamico, no estatico, en consecuencia en la educacién usando



99

Internet podemos ser consumidores de informacién producida por otros y también
productores de conocimiento, ya que la red es un espacio Unico y abierto para
proponer ideas y proyectos, pues facilita las herramientas y medios necesarios para tal
fin.

Tabla 17. Formulacion de pregunta #6 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #6 (USA EL COMPUTADOR PARA PREPARAR SUS
CLASES?
TOTALMENTE | NI DE ACUER';: TOTALMENTE DE
EN DEsACUERDO [ ACUERDO
‘R’EASLO 8.3% 16.6% 75.0%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
Grafico 14: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #6 de encuesta

aplicada a docentes

UsSO DEL COMPUTADOR PARA PREPARAR CLASES
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TOTALMENTE EN | NI DE ACUERDO NI | TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO

| BVALORES 8.3% 16.6% 75.0%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Hoy en dia el computador ha llegado a ser una herramienta de mucha importancia
para la humanidad, y en especial para el desarrollo de todo tipo de actividad en
cualquier profesion y disciplina; tanto asi que se le puede considerar un producto mas
de la canasta familiar. Esta herramienta ha desempefado un rol muy importante en el
proceso de ensefianza aprendizaje, por un lado, es indispensable para la preparacion
de contenidos programaticos de cada asignatura por parte de los docentes, y por otro

lado sirve de apoyo para la solucion de tareas y actividades a los estudiantes
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Sin duda alguna el computador cumple un papel determinante en el proceso de
ensefianza por esta razon es que la gran mayoria de los docentes hacen uso de ella
para complementar el desarrollo de sus actividades académicas, tanto asi que el 75%
de los encuestados han manifestado la necesidad imperante de su uso, aquellos que
han manifestado otro concepto con relacién al interrogante son docentes que adn
conservan un modelo de ensefianza del siglo pasado basado en la memorizacion de
contenidos y porque no han sido capacitados en ello o por consiguiente no han
adquirido las destrezas necesarias para tal fin.

De todo lo anteriormente dicho podemos concluir que la utilizacion de la
computadora en la preparacion de clases puede ofrecer resultados muy diferentes;
posiblemente enriquecer el interés, la capacidad, el logro de aprendizajes, la
concepcion del proceso que se sigue para aprender y para describir nuevas soluciones,
nuevas situaciones y problemas; el desarrollo de la motivacion para experimentar, la
adopcién de actividades ante los errores, la cooperacién para realizar proyectos y
compartir experiencias, el desarrollo de la confianza y la seguridad en lo que se sabe y
lo que se puede hacer.

En conclusion se dice que con el uso del computador a profesores y estudiantes les
corresponde un papel activo e irremplazable, en donde ambos comparten
responsabilidades en el proceso de ensefianza aprendizaje, esto implica que el
profesor ejerza un rol de facilitador del aprendizaje, orientador, guia 0 mediador y sea
guien provea al alumno de los recursos necesarios para que se logre la adquisiciéon de
aprendizajes significativos, por ende os resultados educativos, desde esta Optica,
incidiran en los procesos de adquisicion de habilidades que le permitan al educando
conocer herramientas validas para transferirlas a situaciones reales de la vida
cotidiana.

Tabla 18. Formulacion de pregunta #7 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #7 (HACE USO DE ALGUNA APLICACION PARA
PREPARAR CLASES?
TOTALMENTE NI DE ACUERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO | NI EN DESACUERDO ACUERDO
:EASLO 0% 41.6% 58.3%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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Grafico 15: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #7 de encuesta

aplicada a docentes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

En el presente enunciado podemos observar una ventaja competitiva muy relevante
gue le da valor agregado al proceso de enseflanza- aprendizaje es asi como se pude
apreciar que al formular el cuestionamiento sobre la utilizacion de aplicaciones para
preparar clases el 58.3% de los docentes encuestado ha manifestado en estar
totalmente de acuerdo y expresado que si utilizan alguna herramienta computacional
para preparar sus actividades académicas y que les has sido de mucha utilidad como
elemento de apoyo en el desarrollo de los contenidos programaticos de cada
asignatura, sin embargo existe una alto porcentaje que manifiesta indiferencia hacia el
tema y esto obedece a lo que habiamos manifestado anteriormente sobre docentes
gue aun conservan un modelo de ensefianza basado en la memorizacion de
contenidos y porque no han sido capacitados en el manejo de este tipo de
herramientas o por consiguiente no han adquirido las destrezas necesarias para tal fin.

Sin duda alguna los cambios tecnolégicos que se han producido y se estan
produciendo en estas ultimas décadas influyen decisivamente en practicamente casi
todos los ambitos de nuestras vidas y nuestra sociedad, e influyen en la forma de
relacionarnos, en el estilo de vida, en el uso del tiempo libre y ocio, en la productividad,
en la forma de aprender y ensefiar y, en definitiva, en la forma en la que nos

relacionamos con el mundo.
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En estos ultimos afos las nuevas tecnologias irrumpen con fuerza en todos estos
ambitos, y cuando nos referimos a nuevas tecnologias o estamos hablando de los
diferentes aplicaciones y herramientas, utilizadas principalmente en dispositivos
Moviles y Tablets con caracteristicas nuevas que pueden aportar interesantes
funcionalidades como la de poder aprender rompiendo las barreras del espacio y del
tiempo

Pero para el caso en cuestion tenemos bastante con los ordenadores que han
aparecido como elementos de la ensefianza en las escuelas y en el ambito del hogar y
no del ocio como los dispositivos moviles y Tablets, desde ese "punto de vista se hace
necesario interpretar cuales son los instrumentos que permiten por su versatilidad,
portabilidad y ergonomia ser utilizados en cualquier lugar y momento, lo que posibilita
el fortalecimiento de lo que se llama un aprendizaje ubicuo.

Tabla 19. Formulacion de pregunta #8 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #8 (TIENE CONOCIEMIENTO DE LA HERRAMIENTA
SCRATCH?
TOTALMENTE | NI DE ACUERzg TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO N1\ .\ ACUERDO
:EAsLo 75000/0 16.60/0 8030/0

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
Grafico 16: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #8 de encuesta
aplicada a docentes
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Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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Hoy en dia la generacién de tecnologias digitales se transforman constantemente, lo
cual implica que las personas actualicen su formacion para aplicarlas en los diversos
ambitos en los que se desenvuelven, es importante mencionar que las necesidades
gue se van generando para la formacion de las personas en el manejo e interaccion de
las tecnologias digitales es determinado e impuesto por las mismas, es decir, del nivel
de formacion instrumental, cognitivo y actitudinal se deriva del uso de las tecnologias
digitales.

Los avances tecnoldgicos representan un progreso social, sin embargo, no todos los
sectores resultan beneficiados, de ahi que surja el concepto de brecha digital, que se
pueden entender como una diferencia en las oportunidades de desarrollo de las
poblaciones y que marca una distancia entre las que tiene y las que no tienen acceso a
las tecnologias.

Desde ese punto de vista y con relacion al interrogante formulado en el presente
cuestionamiento podemos evidenciar que existe una relacién directamente proporcional
entre al analfabetismo funcional y el digital, no se puede presumir del acceso a internet,
el usos del computador si se tiene desconocimiento de herramientas computacionales
basicas que fortalecen el desarrollo de las actividades académicas y facilitan el trabajo
realizado dentro y fuera del aula de clases, es pues la interpretacion que arroja la
pregunta en cuestion donde a pesar de que los docentes tiene dominios en el manejo
del computador y el acceso a internet desconocen otras herramientas de facil accesoy
dominio, tal como sucede en este apartado donde el 75.0% de los encuestados
manifiesta un desconocimiento total de la herramienta Scratch

Para concluir podemos afirmar que pesar de estas diferencias ninguna generaciéon
gueda exenta de inconvenientes, en el desarrollo profesional y en diferentes contextos,
sin embargo se hace necesario entender y comprender que al no poseer estos
conocimientos es poco competitivo y queda relegado del mercado laboral, es asi como
de este modo las habilidades tecnoldgicas e informaticas se han convertido en
aptitudes necesarias para vivir en la sociedad de la informacion, pues es comun
encontrar en las bolsas de trabajo que las empresas solicitan a sus prospectos el
dominio de computadoras, softwares u otras herramientas digitales para llevar a cabo
distintas tareas.
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Tabla 20. Formulacion de pregunta #9 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #9 (LE GUSTARIA IMPLEMENTAR LA HERRAMIENTA
SCRATCH EN $SUS CLASES?
TOTALMENTE | NI DE ACUER':: TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO [N ACUERDO
‘R’EAsLO 16.6% 25.0% 58.3%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 17: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #9 de encuesta
aplicada a docentes

IMPLEMENTACION DE SCRATCH EN LAS ACTIVIDADES ESCOLARES
58.3%
60.0%
B TOTALMENTE EN
DESACUERDO
50.0% -
40.0% -
E NI DE ACUERDO NI
30.0% - 25,05 EN DESACUERDO
1
20.0% -
B TOTALMENTE DE
10.0% | ACUERDO
0.0%
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI TOTALMENTE DE
DESACUERDO EN DESACUERDO ACUERDO
|BVALORES 16.6% 25.0% 58.3%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
En el presente interrogante se puede evidenciar que existe una relacion

inversamente proporcional en cuanto al desconocimiento de la herramienta Scratch y el
interés generalizado que se expresa en el uso de esta como elemento de apoyo en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, si bien es cierto que existe un desconocimiento
de esta, también es evidente que el 58.3% de los encuestado demuestran un interés en
acceder a ella para implementarla, y asi poder tener una mayor versatilidad en el
desarrollo de las actividades académicas, ahi radica la inverosimilidad sobre este
interrogante y el enunciado expuesto inmediatamente anterior.

Es importante comprender y entender que la aplicacion de las Nuevas Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacion cobran cada dia mayor interés dentro de la
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sociedad contemporanea, ya que a través de estas se constituyen nuevos canales de
comunicacién, asi mismo se debe tener presente la contradicciébn que existe entre la
tecnologia y el alcance generalizado de la poblacion a esta, el cual es necesario para
poder dar un salto cualitativo en el aprendizaje que se produce al introducirse
aplicaciones y herramientas computacionales, en ese sentido se puede afirmar que sin
la existencia de contradicciones y la reduccion de la brecha digital no seria posible la
implementacién de nuevos conceptos y herramientas en el proceso educativo.

Esas diferencias puede traer innegables beneficios como desarrollo cultural,
participacion social, bienestar econdbmico, mayores posibilidades educativas, aunque
también pueden ser artifice de uniformidad cultural, exclusion social, aumento de las
desigualdades educativas, sobre todo en aquellas personas que no sean capaces de
adaptarse a las exigencias que conlleva vivir en ella, bien por desinterés,
desconocimiento o un menor nivel educativo, el fendmeno de transculturacion y el
divisionismo ideoldgico.

Tabla 21. Formulacién de pregunta #10 de encuesta aplicada a docentes

PREGUNTA #10 (CONSIDERA USTED QUE ES IMPORTANTE
INNOVAR EN $SUS CLASES IMPLEMENTANDO LAS TIC’s?

TOTALMENTE NI DE ACUERDO TOTALMENTE DE
EN DESACUERDO |NI EN DESACUERDO ACUERDO
:EAsLO 0% 0% 100%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador

Grafico 18: Valores en porcentajes obtenidos de la pregunta #9 de encuesta
aplicada a docentes

IMPORTANCIA DE LA INNOVACION EN LAS CLASES
1

B TOTALMENTE EN
100% - DESACUERDO
80% -
° @ NI DE ACUERDO
60% - NIEN
DESACUERDO
40% ETOTALMENTE
DEACUERDO
20% io Ioi
0%
TOTALMENTE EN NI DE ACUERDO NI TOTALMENTE
DESACUERDO EN DESACUERDO DEACUERDO
BYALORES 0% 0% 100%

Fuente: Encuesta aplicada por el docente investigador
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En relacidn con el presente interrogante existe un manifiesto sobre la importancia de
la innovacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje a través de la
implementacién de las Tecnologias de la informacion y la Comunicacion, como se pude
evidenciar el 100% de los docentes encuestados afirmaron estar totalmente de acuerdo
con este postulado ante esta situacion se hace necesario entender el papel
determinante que juegan las tecnologias de la informacion y la comunicacion ya que
estas permiten que tanto docentes y estudiantes tenga la alternativa de planificar y
ejecutar su propio estilo de aprendizaje.

En consecuencia, en vez de descansar su proceso de aprendizaje en libros de textos
y clases magistrales, pueda tomar como modelo otras fuentes de informacién de mayor
dinamismo para continuar aprendiendo el resto de su vida, lo importante de esto es
destacar que, en esa situacion, el profesor, como facilitador o mediador del
aprendizaje, ayudara a sus participantes a tomar la mejor decision ante la abundancia
de informacion disponible.

Desde ese punto de vista se puede concluir que los recursos tecnoldgicos son sélo
herramientas y medios para la mejora de la calidad de la ensefianza aprendizaje, lo
cual indica que no son un objetivo educativo por si mismo, sino, tan sélo medios, en
ese sentido la incorporacion de los recursos tecnolégicos a la ensefianza y su dominio
por el docente y el estudiante debe ser paulatino, gradual y permanente durante toda

su vida profesional.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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A. CONCLUSIONES

En este espacio del presente trabajo de investigacién se resumira de una manera
global y puntual los principales hallazgos encontrados después de llevar a feliz término
la estructura y metodologia empleada ademas se presentaran ideas nuevas generadas

a partir de los hallazgos del estudio.

De esta parte de la investigacion se derivaron conclusiones y ademas se hicieron
recomendaciones para otras investigaciones de esta indole con el fin que sirva de guia
y referencia en otros procesos investigativos.

La presente investigacion, llevada a cabo en el establecimiento educativo objeto de
estudio permitié concluir que la influencia de las Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion hoy dia desempefian un rol determinante en el proceso de desarrollo
organizativo y profesional de los centros educativos, en ese orden de ideas podemos

identificar dos fases muy representativa de este proceso.

Una fase Cuantitativa que esté asociada al ascenso de la institucion educativa hacia
mejores puestos en lo que tiene que ver con el ranking y los resultados de las
evaluaciones implementadas por el Ministerio de Educacion Nacional, por otro lado
tenemos una fase Cualitativa que se enmarca en lo que hace relacion al fortalecimiento
de habilidades en el manejo de las Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién por
parte de la poblacién beneficiada y objeto de estudio del presente trabajo investigativo
con el objetivo de reducir la brecha en lo que tiene que ver con alfabetizacién y
ciudadania digital.

De igual forma se logra identificar que existe un concepto erroneo sobre la esencia
del uso de las Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién ya que estas no
parecen introducirse para innovar sino para reforzar lo existente, y que por consiguiente
llegan a las escuelas sin que previamente dispongan de un proyecto que implique
algun tipo de modificaciéon de las practicas didacticas dominantes y sin el apoyo
formativo imprescindible para realizar los supuestos cambios esperados, por lo que
éstos, de producirse, son poco significativos en los modos de ensefiar y aprender tanto

para docentes como para los alumnos
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Sin duda alguna el ambiente de programacién Scratch logra generar un efecto
positivo para el aprendizaje significativo y el fortalecimiento del pensamiento l6gico en
la solucion de problemas matematicos en la poblacion objeto de estudio, ya que con
base en los resultados obtenidos mediante la aplicacion del instrumento de prueba de
actividad matematica y la aplicacion de técnicas y test se comprobd que los nifios que
hicieron parte de la investigacidbn presentaron mejoras y avances significativos en el
proceso de aprendizaje de entender ,comprender y aprender mateméaticas desde otra

plataforma.

Scratch es un medio tecnoldgico que tiene el potencial de transformar los entornos
de aprendizaje convencionales, en los que normalmente se desenvuelven los nifios de
basica primaria en especial los de grado 5° de la instituciébn objeto de estudio en
entornos de aprendizaje altamente motivadores y retadores, para hacer que potencien
el aprendizaje significativo dé cada de las asignaturas que hacen parte del curriculo de
la institucion educativa, sin duda alguna de aprender a programar las tareas con
“Scratch” tuvo una influencia importante en el desarrollo del fortalecimiento del

pensamiento l6gico para la solucién de problemas matematicos en los nifios y nifias.

De igual forma se puede identificar que con el uso de Scratch se influye de manera
relevante en el desarrollo académico, cognitivo y social de los alumnos ya que a
través del uso de esta herramienta los alumnos adquieren un conjunto bien
estructurado de nuevos conocimientos, que mas tarde se convertiran conocimientos
previos que les servira de anclaje para otras nuevas ideas o aprendizajes que vayan
incorporando a su estructura cognitiva, ya que de la forma en que los individuos
estructuren su aprendizaje, depende en gran manera que estos ejerzan una gran

influencia sobre la naturaleza y el proceso de asimilacién de nuevos conceptos.

Desde ese punto de vista se puede afirmar que en el contexto educativo en el que se
llevo a cabo la presente investigacion, caracterizado por contar con un alto porcentaje
de estudiantes desmotivados por aprender matematicas y todo sus contenidos y los
malos resultados obtenidos en las pruebas SABER del afio inmediatamente anterior, la
tecnologia Scratch se puede constituir en una herramienta didactica imprescindible
para la labor pedagdgica tanto de los profesores que orientan como los estudiantes

gue se encuentran en la basica primaria; esto con miras a disminuir el impacto que la
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practica pedagdégica tradicional tiene en la ensefianza de las matematicas, en los
desempefios académicos internos y en los resultados de las pruebas que se
implementan desde al Ministerio de Educacién Nacional.

Por otra parte, durante todo el proceso que llevo a la presente investigacion y
durante la recoleccion y analisis de datos se puede concluir que se vio reflejado que los
docentes hacen un uso muy limitado, por no decir que nulo de los recursos
tecnoldgicos para su apoyo en el aula durante la clase de forma directa, esto se pudo
observar a través de la convivencia diaria y el contacto directo que se tiene con los

docentes de la institucion educativa.

De igual forma se puede identificar que aunque existe una politica de intensién del
gobierno de vincular a los docentes en el uso de las diferentes herramientas que
ofrecen las Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion, estos no tienen una
intencién directa de vincularla en sus procesos de ensefianza aprendizaje, en ese
orden de ideas los docentes manifiestan tres motivos para no dar el uso adecuado a las
distintas tecnologias para el apoyo a los distintos procesos de ensefianza aprendizaje.

En primer lugar manifiestan que no poseen las destrezas y los conocimientos
basicos para adecuar una clase haciendo uso de las mismas, otro motivo es que ellos
se sienten ya muy avanzados en edad para estar estudiando o auto capacitandose
para el mejoramiento de sus clases, y el ultimo motivo y creo que el mas preocupante
es que muchos de ellos se escudan en que la adquisicion de estos conocimiento no
representa un factor de beneficios econdémicos para ellos en cuanto a salarios y
factores pensionales, por tal motivo no encuentran razén alguna a vincular o adquirir
NnUevos procesos 0 conocimientos en las catedras impartidas por ellos.

Sin embargo, existen algunos docentes que se automotivan para implementar el uso
de al uso de las Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion, por otro lado, pese a
la intencidén del gobierno de politica de uso de las tecnologias en el aula existe una
brecha digital muy grande ya que desde los entes territoriales no se realizan las
capacitaciones necesarias para motivar a los docentes a la adopcion y quiebre de los

paradigmas de la educacion tradicional.
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En conclusion podemos decir que la razén fundamental de utilizar Scratch con
alumnos es que estos estudiantes se sienten protagonistas de su proceso de
aprendizaje, esto les motiva enormemente y favorece su autoconcepto, desde ese
punto de vista es increible ver como estudiantes que no podian hacer nada o muy
poco, son capaces de planificar, establecer relacion y de solucionar problemas
matematicos que no surgirian en cualquier otro contexto de aprendizaje como el de una
préactica pedagdgica tradicional, en consecuencia para muchos de ellos, el trabajo con

Scratch, o programas similares, puede incluso significar una opcién de carrera futura.
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B. RECOMENDACIONES

De la investigacion realizada y con base en los resultados obtenidos, es importante

gue se tenga en cuenta las siguientes recomendaciones.

Se hace necesario que el docente durante el proceso de ensefianza y aprendizaje
esté al tanto de los avances de la ciencia y la tecnologia lo cual le permitira hacer uso
de estas herramientas como un elemento diferenciador del desarrollo de sus
actividades académicas, en ese sentido creara espacios y escenarios necesarios que
le permitira estar a la altura de las nuevas circunstancias que demandan la educacion
en nuestros dias, desde esa 6ptica podemos decir que Scratch es una herramienta
gue por su idiosincrasia posibilita el aprendizaje activo y constructivo, de hecho, es
dificil imaginarse una situacion de aprendizaje reproductivo o memoristico utilizando
este programa.

Por otro lado la implementacién de la herramienta Scratch demandaria a los
docentes entrar en un ciclo de capacitacidon continua sobre las Tecnologia de la
Informacion y la Comunicacion, para responder adecuadamente a las exigencias de los
procesos de ensefianzal/aprendizaje innovadores, ya que se pudo observar que existe
un desconocimiento de la aplicabilidad pedagdgica de Scratch y de las Tecnologia de
la Informaciéon y la Comunicacion como ayuda didactica de apoyo al desarrollo del
aprendizaje significativo.

Usar la herramienta Scratch en todas las asignaturas posibles de la institucion
educativa permite la creacién de nuevos espacios de aprendizaje y obliga a romper con
el paradigma de que el uso de la tecnologia en el aula disminuye las habilidades
cognitivas y comunicativas de los nifios convirtiéndolos en sujetos pasivos por no
estimular su pensamiento, aislandolos de su contexto real a espacios ficticios, contrario
a ese paradigma Scratch es una forma de motivar a los estudiantes para que estudien
y aumenten su rendimiento académico, ya que este método es innovador, motivador,

creativo y recursivo.
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Se recomienda usar la herramienta Scratch ya que esta es una forma de motivacion
efectiva y una estrategia valida para que los jévenes se vinculen y les agrade el uso y
manejo de las Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion tecnologias en su vida
cotidiana, ya que muchos de ellos simplemente asocian el mundo de tecnologia e
informatica con el uso del computador y no han adquirido las destrezas y habilidades
para el manejo de los distintos programas que se ofrecen a través de muchos

mecanismos desconociendo las bases sélidas y versatilidad de su funcionamiento.
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CAPITULO VI
PROPUESTA DE SOLUCION AL
PROBLEMA
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A.Denominacion de la propuesta

Implementacion de la herramienta Scratch como alternativa de solucién a las
diferentes deficiencias presentadas en el proceso de aprendizaje de los alumnos de
basica primaria de las instituciones educativas ubicadas en las zonas mas apartadas

del Departamento de Cordoba.

B. Descripcion

La presente iniciativa buscard desde el punto de vista del uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién brindar alternativas de solucion a la
deficiencias académicas presentadas en estudiantes de basica primaria en la
asimilacion de contenidos programaticos, de igual forma se buscara fortalecer el
pensamiento l6gico en ellos y por consiguiente animar a los maestros y estudiantes a
utilizar el lenguaje de programacién Scratch en sus clases tanto en alumnos con
capacidades normales como aquellos que presentan necesidades educativas
especiales, ya que Scratch es un lenguaje visual de facil uso y de libre distribucion que
favorece un método de aprendizaje activo y constructivo, también se propondra una
diversificacion en los usos del programa, como es crear proyectos que sirvan para la
rehabilitacién de dificultades de aprendizaje.

C.Fundamentacién

La ciencia y la tecnologia han terminado por transformar numerosos asuntos de
las sociedades contemporaneas, son innegables los beneficios que de tal
transformacion se obtienen, pero también son numerosos los riesgos que han surgido
de tan vertiginoso desarrollo, esta doble condicion, obliga a que la ciencia y la
tecnologia deban ser vistas con una actitud mas critica, ya que no siempre son los
mismos impactos los que se presentan en el mundo "desarrollado” que en los paises

del sur.

El objetivo fundamental de la educacién en general y de la educacion escolar en
concreto es proporcionar a los ciudadanos y estudiantes una formacion plena que les
ayude a estructurar su identidad y a desarrollar sus capacidades para participar en la
construccion de la sociedad, en este proceso el sistema educativo deberia posibilitar

gue los alumnos, como futuros ciudadanos, reflexionen, construyan y pongan en
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practica valores que faciliten la convivencia en sociedades plurales y democréticas, tal

como el respeto y la tolerancia, la participacion y el dialogo.

Las tecnologias y los medios componen un ecosistema cultural y simbdlico en
los que se integran diferentes cddigos y lenguajes, amplian, a su vez, los espacios y
tiempos de contacto potencial de los sujetos con el conocimiento y la cultura, en
consecuencia las tecnologias en la sociedad de la informacion aportan nuevas formas y
contenidos culturales y convierten la informacion en el motor fundamental del
desarrollo, por tanto, la revolucién tecnolégica representa, aunque sé6lo sea
potencialmente, el germen de una profunda revolucion cultural, al ponerse al servicio

del conocimiento, su difusion y el intercambio cultural.

D. Objetivos de la propuesta
1. Objetivo general
Implementar el uso de la herramienta Scratch para crear alternativas de solucién a
las diferentes deficiencias presentadas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los alumnos de béasica primaria de las instituciones educativas ubicadas en las zonas

mas apartadas del Departamento de Cordoba
2. Objetivos especificos

» Identificar las principales deficiencias que se presentan en el proceso de ensefianza
y aprendizaje en las distintas instituciones educativas y como son estas intervenidas
desde el punto de vista de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

» Ofrecer soluciones innovadoras desde el punto de vista de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion para dar solucion a los factores que afectan el
desempefio y ejercicio de las actividades de enseflanza y aprendizaje en

estudiantes y maestros

» Segmentar los aspectos fa tener en cuenta para disefiar las actividades de
aprendizaje que le permitan a los estudiantes resolver sus actividades académicas

a través de herramientas de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
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» Generar valor agregado y econOmico para restablecer la calidad de vida de
estudiantes y docentes a través de la utilizacién de herramientas tecnoldgicas que

fortalezcan el proceso de ensefianza y aprendizaje.

» Promover dentro de la comunidad educativa una cultura digital que permita la
utilizacion y apropiacion del uso de herramientas Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion para el mejoramiento de la calidad educativa y el fortalecimiento del

aprendizaje.

D. Metas
Tabla 22. Metas de la propuesta de solucién al problema
METAS A MEDIANO METAS A LARGO
METAS A CORTO PLAZO PLAZO PLAZO
Estimular el uso de Fortalecer el wuso de Propender por la creacién

herramientas tecnol6gica para el | herramientas tecnoldgicas | de una cultura digital y reducir
fortalecimiento del proceso de | que permitan a docentes y | la brecha digital que permita
ensefianza y aprendizaje en | alumnos a solucionar no solo | el fortalecimiento de wuna

alumnos y maestros actividades académicas sino | poblacion 100% alfabetizada
también de la vida diaria digitalmente
Implementar en el municipio Replicar la experiencia de Fortalecer los procesos de

de los Cérdobas vy las | los resultados obtenidos con | ensefianza y aprendizaje de
instituciones educativas rurales | la implementacion y uso de | alumnos y docentes del
el uso de herramientas | herramientas tecnolégicas | municipio de los cérdobas y
tecnolégica que dinamicen los | que dinamicen los procesos | municipios aledafios
procesos de enseflanza Yy | de ensefianza y aprendizaje
aprendizaje en alumnos y |en alumnos y docentes en
docentes municipios aledafios

Dar valor agregado a los Ofrecer los servicios de Crear convenios con entes
procesos de ensefianza vy |las bondades del uso de | territoriales para promover el
aprendizaje en las distintas | herramientas tecnoldgica en | uso y  adquisicion de

instituciones  educativas  del | el fortalecimiento del | herramientas tecnoldgicas
municipio de los cérdobas desarrollo de actividades | con el fin de fortalecer los
académicas procesos de ensefianza y
aprendizaje en alumnos vy

maestros

Fuente: Docente investigador
E. Beneficiarios

La poblacién beneficiaria con el desarrollo e implementacion de la presente
iniciativa estara determinada por alumnos, maestros y comunidad en general que

acudan a estas herramientas para hacer uso de ella con el firme propdsito de darle
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valor agregado al proceso de ensefianza y aprendizaje de los contenidos

programaticos inmersos en cada asignatura

F. Productos

Los productos a ofrecer son soluciones académicas apoyadas en herramientas
tecnologicas y en Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, con miras a dar
alternativas de solucion a las deficiencias académicas de los estudiantes el cual se ven
reflejadas en los resultados obtenidos por estos en las pruebas implementadas por el
Ministerio de Educacion Nacional en alumnos de basica primaria, desde punto de vista
se promovera el uso de productos como Software libres y abiertos, servicios educativos
con contenidos multimedia y herramientas computacionales que faciliten el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

G. Localizacién
La localizacién de esta iniciativa tendra su asiento en el municipio de los Cordobas

del Departamento de Cérdoba y contara con una visidn global para extenderse a
municipios vecinos y a los demas entes territoriales del Departamento donde tenga

cabida la presente iniciativa

H. Metodologia

El disefio metodolégico que se implementara en el desarrollo de la siguiente
propuesta sera Cuantitativo De Tipo Descriptivo, ya que este tipo de investigacion es
considerada como el mejor camino para los profesionales de la accién educativa logren
comprender la naturaleza de su praxis y en donde se puedan generar mejores

procesos que conlleven mejoramiento de la practica para una educacion mas dinamica.

La investigacion cuantitativa de tipo descriptivo se refiere a la etapa preparatoria
del trabajo cientifico que permita ordenar el resultado de las observaciones de las
conductas, las caracteristicas, los factores, los procedimientos y otras variables de
fendmenos y hechos, este tipo de investigacion no tiene hipoétesis exacta, ya que se
fundamenta en una serie de andlisis y prueba para llevar acabo la valoracién de lo

investigado.



Cronograma
Tabla 23. Cronograma de actividades de la propuesta de solucién al problema

Implementacion de la herramienta Scratch como alternativa de solucion a las
diferentes deficiencias presentadas en el proceso de aprendizaje de los alumnos
de basica primaria de las instituciones educativas ubicadas en las zonas mas
apartadas del Departamento de Cordoba.

TIEMPO MESES

FASE ACTIVIDAD JUNI JULI SEPTIEM
(0] (0] BRE

PLANEA Formulacion
R de propuesta

Recoleccidn,
definicion,
HACER | medicidn y
analisis de
informacion

Comprobacio

n de la

veracidad de los

criterios,

VERIFICAR

analizar las
desviaciones

presentadas.

Acciones
correctivas,
recibir y evaluar
cambios,
realizar ajustes
y/o cambios.

ACTUAR

Fuente: Docente investigador
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J. Recursos
Los recursos de tipo administrativo, tecnoldgicos y académicos para el desarrollo

de la presente propuesta seran financiara con recursos propios del investigador.

K. Presupuesto

Tabla 24. Presupuesto de la propuesta de solucién al problema

PRESUPUESTO DE IMPLEMENTACION DEL PROGRAMA
RECURSOS REQUERIDOS COSTO ASOCIADO POR MES
COMPUTADOR PORTATIL $ 1.450.000
IMPRESORA $170.000
MUEBLES E IMPLEMENTOS DE $ 350.000
OFICINA
PAPELERIA Y ELEMENTOS DE $120.000
OFICINA
ASESORIA EXTERNA $200.000
TOTAL PRESUPUESTO $2.290.000

M. Sistematizacion de la propuesta

¢, Se logra Identificar las principales deficiencias que se presentan en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en las distintas instituciones educativas y como estas son
estas intervenidas desde el punto de vista de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion?

¢ Se pueden ofrecer soluciones innovadoras desde el punto de vista de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion para dar solucion a los factores que
afectan el desempefio y ejercicio de las actividades de enseflanza y aprendizaje en

estudiantes y maestros?

¢, Se puede generar valor agregado y econdmico para restablecer la calidad de vida
de estudiantes y docentes a través de la utilizacion de herramientas tecnoldgicas que

fortalezcan el proceso de ensefianza y aprendizaje?
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ANEXOS

Foto 1. Socializacion de la iniciativa con el cuerpo docente

Foto 2. Socializacion con poblacién objeto de estudio
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Foto 3. Socializacion del manual Scratch con los estudiantes
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Foto 4. Aplicacion de encuesta a estudiantes



Socializacion de manual Scratch con docentes
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Foto 7. Implementacion de la herramienta Scratch

Foto 8. Entrada principal de la Institucion Educativa Santa Rosa De La Cafa
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Foto 9. Instalaciones de la Institucion Educativa Santa Rosa De La Caria

Foto 10. Afueras de la Institucion Educativa Santa Rosa De La Cafa
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Foto 11. Socializacion del funcionamiento de la herramienta Scratch a docentes de
matematicas de la Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafa
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Foto 11. Socializacion del funcionamiento de la herramienta Scratch a docentes de
matematicas de la Institucion Educativa Santa Rosa de la Cafia
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MANUAL DE ACCESO Y FUNCIONAMIENTO DE SCRATCH PARA EL DOCENTE

sxa PRIMEROS PASOS
CoN <

Vo D) AT,
SCRATCH

Mauaalifdeocente
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BIENVENIDO A SCRATCH PASO A PASO

Primeros pasos con Scratch.

Para iniciarnos en el mundo de Scratch tenemos dos opciones:

1. Offline: Si no tenemos conexion a Internet

2. Online: Sitenemos conexién a Internet

9) o)

1. Si no tenemos servicio de internet lo podemos trabajar offline, o que quiere
decir que debemos bajar un instalador e instalarlo para trabajar nuestros
proyectos desde el ordenador, para ello debes realizar los siguientes pasos.

1.1 Abrimos el navegador

8 Damos un clic

1.2 Una vez abierto el navegador digitamos la siguiente direccién web:
https://scratch.mit.edu/download

Scratch - Scratch Offline X

&« C | @ Esseguro | https://scratch.mitedu/download <
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1.3 Estando en esta pagina procedemos a descargar el Adobe AIR haciendo
clic en la versiébn de nuestro sistema operativo en este caso estamos
trabajando en Windows

& tssepuo | nltpsy

LehamiLedu/J

Explorar  Sugerencias  Acerca do Seratch Unote a Scratch  Iniciar sesion

Scratch 2.0 Offline Editor

Puedes instalar el editor de Scratch 2.0 para trabajar en
proyectos cuando no tengas conexion a intemet. Esta version
funciona en Mac, Windows y algunas versiones de Linux (32
bits).

Instslacion Utras Versionee de Sicratch Prodlemas conacides

Adobe AIR Editor Offline de Scratch Materiales de apoyo
fyou dor't already have it, downoad and Next downloac and install the Scratch2d ¢ Necesitas ayuda para empezar? Aqui
nstall the latest Adcbe AIR Cffine Cditor tienes alcuncs recursos tiles.
Mac: O X - Desisgia Meac: O3 X - Ressczargest Drayoetos peatd i - Do g
Mec OS 1C.5 o posterior - Descargar Mac 0OS 10.5 o posterior - Descargar Gula de Inicio - Descargar
Windowss - Desca’ a'r Windows - Dascargar L} Tarjetas ce Scratch - Descargar
aso-2-paso-. £C Linux Descargar & Linux Descargar
1.4 Al hacer clic en esta opcién llegamos a la siguiente pagina
x ]
¢ | Fllos/rgelavobews

Adobe AR

a a . A ’ ey 21 Aciardn.

z‘n 25dIge N IpUCIT ANCS NTVIT Y USg0s PIR e ficer.ciz 3o software oc Acobe.

- ek ‘orzanacores oz soxamesa ca 1 ndows ¥

L g e ' AP (X, 261 COMA FAR CISPASTVCS Ny

& Sindeurd, egandu esia s de il Lones
de sistaras 2 sobramesa y tiences dz
apleacienss “ para mis de S0
:m'f" 27-: e 11 lorses de dispositines
v 17 el deterna

Susiema

Windews, Bspatiol Chrome

shiscasita &dcoe AIR pz7a u1 ordersdor diterente?

i1 SacTur stradar ¢a 1101 M N <oftwa cbe pamitr Hacemos

Clic

s e Ll 3 s v



1.5 Ahora se inicia la descarga de Adobe Air, esperamos que la descarga llegue
al 100%

@ AdobeAlRInstallerexe A
32/104 MB, Quedan 13 s

1.6Una vez descargado Adobe Air regresamos a la pégina:
https://scratch.mit.edu/download

@ Lss=curo | nttps//scretchumitedu/dowr ozd

Crear  Expiorar  Sugerancias  Acarca de Scratch Iniciar sasion

Scratch 2.0 Offline Editor

Puedes instalar €l editor de Scratch 2.0 para trabajar en
proyectos cuando no tengas conexion a Intemet. Esta version
funciona en Mac, Windows y algunas versiones de Linux (32

bits).

Instalacian Actualzaciones Utras Versionzs de !scratch Protlemas conacides

Adobe AIR Editor Offline de Scratch Materiales de apoyo
If you don't already have it, down'oad and  Next downioac and install the Scratch 20 7 Necesitas ayuda para empezar? Aqul
nstall the latest Adcbe AIR Offiine Editor tienes alounes recurses itiles.
Mac US X Descargar Mac O35 X Uascargar Proyeclos para iniciarse Descaga
Mt OS 10 5 o posterion - Dess iga Meie: ©S 10 5 0 posilorion - Nescas gean Guiia e Inicits - Doz gesn
Windowss - Desca'qa'[_ Windows - Descargar [} Tarjetas de Scratch - Descargar
Bl - AR A
asn = paso e Linux - Cescargar 2 Linux - Descargar

Aqui hacemos clic en la opcién 2 (Editor Offline de Scratch) en el link que
corresponde al sistema operativo Windows como se muestra en la figura,
luego de hacer clic se inicia la descarga y esperamos que llegue al 100%
dicha descarga.

|1'|? Scratch-456.0.4.exe ~
£.2/538.2 MB, Quads 1 min

Al llegar las descargas al 100% debemos tener la siguiente imagen

[0 scratch-456.0.4.exe i3 Bl AdobeARRinstallerexe L
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1.7 Ahora buscamos los archivos para proceder a instalar

Hacemos clic en el
Explorador

1.8 Estando en el Explorador de Windows hacemos clic en descargas

Clic en
descargas

1.9 Al ejecutar Adobe Air sale en pantalla la

4[] [ = Descargas - O¢ =X
ido  Compartit  \Vista (]

€ © 4 & Esteequpo + Dascargas vl B

A Momhre Ferha 4= modifica.. Tipn
v sk Accsso ripids
[ Esciitoric
¥ Descargas

= Decumentes

B ZdobetiRrstaller 23/06/20°71:05 2
] Scraten-456.04 Z308/20° 103 3,

&=| Imagenss
D Msiza Doble clic para
T enticges instalar Adobe Air

Tutor Scratch
@ videos
(@ Crelrve

v T Esteecuipa
& Ceszargas

£ Cocumentes

5
2 slementos [E=

hacemos clic en la opcién Acepto.

HCTTariertas de azheacior

aic Vieha 4z nictrar

tezquizo » Descargze

*  Nombrz

@ 2dcberiin-drlier
Surale 15304

ADOBE
cantrato de licencla da software de equipo
1. RENUNCIA A LA GARANTIA, CONTRATO
VINCULANTE Y TERMINOS Y ACUERDOS
ADICTONAI S

1.1 HENUNCIA A |A GARARLA . 11 500

‘ Clicen
Acepto

A Acepte | Cancclar
seheccuneu 104 M2

siguiente ventana

en la

cual
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1.10

1.11

Clic en

descargas A Nombre f

Al hacer clic en aceptar sale una ventana preguntando si permitimos

que esta aplicacion Adobe Air realice cambios en el sistema a lo que
respondemos Si.

Ya para terminar de Instalar Adobe Air sale en pantalla la siguiente ventana

2

B Instalacion de Adobe AIR

Adobe AIR

Instalacion complatada.

Adaobe AIR se ha instalado correctamante.

B Clic en Finalizar

Nuevamente regresamos al explorador de Windows y ejecutamos con

doble clic Scratch como se muestra en la grafica

— B Eciluiic ” g AcckeAR rstal er d5a. Aplicazion
S ] seatshd®e0) < 3. Aglicacion
T 4 Descaigas *
| Documentos 4
& Imégenss
D Misiza
TEsis entreqas

¥ [4 |+ Cesagss — E X
Iniclo Compartit Vista

« v 4 & > Esteequpc » Descargas

v ©| | 3usceren Dascargas »

eche demodifica.. Tipo
v sk Acceso pido

Doble clic para
Tutor Scrazck instalar Scratch
I Videos

@@ OneCrve

v I8 e cctipo
& Decages

2] Documentos

- A

>
Z elemertas
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1.12 Al dar doble clic aparece en pantalla la siguiente ventana, donde

debem

os hacer clic en el botén continuar

Instalacion de la aplicacien - X

Scratch 2 Offline Editor

-
%, Preferencias de instalacion

V] Crear un acceso directo en el escricorio

V] Iniciar aplicacién wras la instalaciér

Ubicacion deinstalacion:

[cr\Frogram Files (xe5) |

Vi Clic en continuar
P -
/

/

:A]
Continuar Cancelar

1.13

La siguiente ventana debe salir indicando la instalacion

Scratch 2 Offline Editor

Instalando aplicacién...

1.14

jListo...! hemos instalado Scratch para iniciar nuestros proyectos.
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2. Sitenemos servicio de internet podemos trabajar online desde el navegador
para ello realizamos los siguientes pasos:
2.1 Abrimos el navegador

2.2 Una vez abierto el navegador digitamos la siguiente direccién web:
https://scratch.mit.edu/

https://scratch.mit.edu —

jUEgos Y annmaciones

Comparte con gente de todo el mundo

UNIRSE A §C

Una comunidad de aprendizaje creativo con 24.760.677 proyectos
comnartidns

2.3 Al hacer clic en la opcion crear todo listo para iniciar nuestro proyecto online
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Crear Una cuenta en Scratch

Primero abrimos el navegador

Damos un clic

En el navegador digitamos la siguiente direccion

[} Scratch - Scratch Offline X

& (] ’ @ Esseguro | https://scratch.mit.edu/download <+

https://scratch.mit.edu

rea hi s, juegos y animaciones | Hacemos clicen
Comparte con gente de todo el mundo Hnete aerateh

play drum €977 Q2
|
say for @ secs

Al hacer clic en la opcién Unete a Scratch como lo muestra la figura debemos llenar
un formulario con nuestros datos personales, direcciéon de correo un usuario y una
contrasefia. Una vez terminado hacemos clic en iniciar sesiéon donde ingresamos

nuestro usuario y contrasefa vy listo



140

INICIEMOS A CONOCER LA INTERFAZ DE SCRATCH

% Scraten 2 Cffline Editor

BERRAN Archivo™ Editary  Sugerescias  Acercade

Escenario

mover fI pases

jrar (% €8 grados

girar ) €8 grados

spuntar en direccisn €10

apuntar hacia punzarc cal razén

Objetos

°
& qu'
Cambiar Idioh Barra de Menu <P v@b

4% Scratch 2 Offline Editor

N AR

Mo o Programas Disfraces Sonidos
- Iniciar el programa Il g '
V45,04
Jrvaiencia | control
' Finaliza el programa [ sonice [ sensores
Pantalla Completa | [ETTd Jl operadores
2 ® I Datos I Mds Bloques

N < [ - I |



Objetos
08
Py
Q2
Escenario Objeto1
3 fondos

Fonde nueva:

a/as

Permite Insertar un fondo desde la cdmara I

Permite cargar un fondo desde Archivos |

Nos permite crear nuestro propio fondo |

» Nos permite seleccionar un fondo desde la
biblioteca de Scratch

Aqui encontramos todas las opciones o
bloques que le darédn vida a nuestro proyecto

) +. ;
Nuevo objeto: @ / & -] desde la camara

Permite Insertar un objeto

Permite cargar un objeto desde archivos |

| Nos dibujar un Nuevo objeto |

Nos permite Insertar un objeto
desde la biblioteca de Scratch

Programas Disfraces Sonidos

Nos permite modificar disfraces, objetos,
fondo o los sonidos

[Tl eventos 7,
IApariencia IContmI
ISamdo ISensoles o8
l Lapiz I Operadores y: 73
I Datos I Mas Blogues

al presionar
«—

mover T pasos

— pasos

En este espacio se ubican los bloques
de instrucciones de nuestro programa
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3. Definicion de Términos:

3.1 Escenario: Es el lugar donde esta el gatico o los demas personajes que
insertemos también llamados Objetos, este podra moverse caminar, saltar o
dependera de las instrucciones que le indiguemos. También podremos cambiarle el
fondo a nuestro Escenario.

Fondo nuevo:

m/an

Escenario

e

L

3.2 Objetos: Los objetos seran los que den vida a nuestro proyecto es decir los
personajes, cuando abrimos el programa se carga por defecto el gatico que es la

mascota de Scratch, pero esta la podemos cambiar o insertar otras, se deben

asignar una posicién en donde estar y hacia dénde dirigirse a continuaciéon se
explican estas coordenadas dentro del escenario. 1.2 Aqui seleccionamos
nuestro personaje

Biblioteca de objetos

Too

a0 o mar
Todos Caminaniy

Naapa de Ll

Vector

1.3 Luego de selecciona | {858 conczir
hacemos clic en OK

x 20 ¥ 0 4

Chielcs e obicts. @ / & @

Todos g “"_l,w
Anitiales
i Tantesiz
d I etas : 2
&= Geills Castilo ame walking Jee
e tiudad
| ey - |
[~ Veslise
Vivando
3 m Coishran én ]
1.1Clicen & Jisica
Espaco Jowi Hp-+op Khalid Dance
Insertar nuevo o eportas

el
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3.3 Posicion del objeto: las siguientes son datos a tener en cuenta al
momento de elegir una ubicacién de nuestro objeto.

- El centro del escenario es la coordenada (0,0).

- Lacoordenada x varia de -240 a 240.
- Lacoordenada y varia desde -180 a 180

La siguiente grafica es una guia que nos muestra los valores que podemos
utilizar para el desplazamiento de los objetos

(/]

15 ? 45
\ o

270 G— g5 —P 90

3

A continuacién, se muestra unas posiciones que viene en el programa en el
bloque Apuntar en direccién

o

T

-904—%—» 90

v

180

apuntar en direccién m (90) derecha
(-90) izquierda
(0) arriba

(180) abajo



Cuando insertamos los objetos estos se muestran en la parte inferior del escenario
en miniatura donde tienen su respectivo nombre, es de anotar que en esta parte se
debe seleccionar el objeto al cual se le desea asignar las instrucciones con los

blogues.

Objetos

scenario
{1 fondo

do nueva:

Lista de objetos de
nuestro proyecto

Nuevo objeto: €]

Si hacemos clic aqui podemos

3.4 Fondo: Nos permite darle vida al escenario y contextualizar nuestro proyecto,

ver propiedades del objeto

este escenario se puede cambiar de cuatro formas.

1. Insertado directamente desde la biblioteca de
Scratch

2. Dibujandolo a nuestro gusto desde el editor de
Scratch

3. Insertandolo desde archivo de nuestro pc

3. Simplemente tomando una foto con la camara del
pc
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Cambiemos el fondo utilizando la biblioteca de la aplicaciéon Scratch

1. Cambiaremos el fondo del Escenario

[RESECR WEr ey}

apuntar hacia suntero del ratén

2

X 240 ¥ 45 |4 S Y— )

Objztos Nuevo ubelo. Q / H' (o]

cambiar 3 por E1)

e o
Fanda niisvn- m
a/aa

Escarario
1 fordo

1.1 Hacemos clic en esta opcidn para insertar un

fondo al escenario
Seleccionamos el
fondo

blue sky3 boardwalk brick wall and stairs brick wali1
Mdsica y baile

Naturaleza ‘

Espacio castie2 castie3 castie4 castle5
Deportes
Bajo el mar St( Cancelar

4' Hacemos clic en OK

Y Listo hemos cambiado el fondo del

Todos ’
Interiores

Exteriores

Oftros

Castillo
Ciudad
Volando
Celebracion

@ Aoy By

escenario, nos debe quedar como se muestra

en laimagen

x 20 7w 4
Nuevo obgeio: € / & 1




3.5 Las Instrucciones: Son un conjunto de 10 blogues de acciones que podremos
asignar a nuestro proyecto y estan organizadas con diferentes colores para facilitar
su uso, podemos ejecutarlas haciendo

doble clic en cada bloque Programas | Disfraces | Sonidos

| Movimiento | SRR

IApariancia I Control

I Sonido ISensores
I Lapiz IOperadores
I I Datos IMés Blogues

» Movimiento: En esta pestafia encontraremos los bloques que le asignan
movimiento al objeto y estos son de color azul, si observamos sus
instrucciones son muy intuitivas por ejemplo la instruccion
movera el objeto 10 pasos o podemos asignarle mas pasos, para ejecutar
esta instruccién hacemos doble clic sobre ella et Lo fEEEH

Programas Disfraces Sonidos

[ ormeno ) (S8
IApar\er\ua I Control
ISorxdo ISensores

I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

apuntar en direccién

apuntar hacia punter del ratén
irax: v: &0

ir a puntero del ratén

Ml dcotizar en €9 5cgs o x: EEED
n

=9
| e

fijar y 2 @

|
|

fijar estilo de rotacién xzqulerd

|
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» Apariencia: En esta pestaia encontramos las instrucciones que le permiten
a los personajes interactuar entre ellos o con los usuarios, por ejemplo: la
siguiente instruccioén le permite a nuestro personaje decir hola durante dos

segundos o el tiempo que se requiera

Programas Disfraces Sonidos

l Maovimiento I Eventos

f cono

I Sonido ISensores
I Lapiz IDperadores
J Datos [ és Blogues i,  J—
y i i
decr m por 9 sequndes T sl g S

pensar m por Q segundos
=

cambiar efecto color por

establecer efecto color a G

quitar efectos graficos

fijar tamano a Y

> Sonido: Pestafia de color violeta, aqui encontramos los bloques que nos
permitiran insertarle a nuestros objetos sonidos ya sean los que tiene Scratch
predeterminados o sonidos que nosotros podremos crear para darle nuestro



toque personal a nuestros proyectos. Ejemplo: el bloque tocar sonido miau le

asigna este sonido al personaje.

Programas | Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos
IApanencia ICon!mI

[ Sorido [ [EES
I Lapiz IDperadores
I Datos I Mas Bloques

tocar sonido miau

tocar sonido miau  y esperar
detener todos los sonidos
tocar tambor durante (EB)
silencio por pulsos

tocar nota (9 durante B pul

fijar instrumento a @&
[l <ambiar volumen por m

fijar volumen a

é
g

mover i) pasos

decir [ por € segundes

tocar sonsdoe miau

» Lapiz: Pestafia de color Verde, instrucciones que nos permiten dibujar en el

escenario a medida que nuestro
objeto se desplaza. Podemos
cambiar el color, la intensidad y el
tamafo del lapiz, asi mismo se
puede bajar, subir o sellar el 1apiz.
Ejemplo: el
siguiente bloque
nos permite dibujar a medidas que

el objeto se mueve

Programas Disfraces Sonidos

IMcvtmlemo IEventos
I‘\panencia IComrol

ISonvdo lSensores
IOperadures
IDans IMés Bloques

bajar lapi
subir lapiz

fijar color de lipiz a

168

cambiar color del lipiz por €D
fijar color de lipiz a ()

cambiar intensidad de lapiz por
fijar intensidad de lEpiz a €&

cambiar tamaiio de lipiz por €

fijar tamaiio de Lipiz a €9

mover €D pasos
bajar lapiz
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> Datos: Pestafna de color naranja, en la cual podremos crear variables para

almacenar datos o crear listas de datos que necesitemos tomar en nuestros

proyectos

Programas

I Movimiento
lAparlen-:ia
l Sonido

I Lapiz

s Broaues

Crear una variable

Crear una lista

Disfraces Sonidos

I Eventos |
Jl control

I Sensores
IOperadures

» Eventos: Pestafia de color marrén, en este bloque de instrucciones nos

permite detectar eventos o acciones realizados por otros objetos y reaccionar

a ellos. También permite detectar el teclado y reaccionar a alguna tecla

presionada. Ejemplo el banderin verde nos permite iniciar nuestro proyecto

al presionar

al presionar tedla espacio

al hacer chic en este objeto

cuando el fonde cambie a fondo

cuando volumen del sonido  sea

al recbir mensajel

enviar mensajel

enviar mensajel v esperar

o1l

Programas Disfraces Sonidos
J vovimiento
Javariencia || contral

ISumdu ISensures

I Lapiz I QOperadores
IDatos l Mas Bloques

al presionar

saovar € pacas

tocar sonido misu

149



» Control: Pestaias de color ocre, Estos nos permiten crear ciclos dinamicos
donde intervienen otros bloques, estos ciclos pueden ser limitados como

infinitos, ademas nos permite poner condicionales.

Ejemplo: =577 el siguiente bloque nos permite repetir la instruccion

10 veces E3 O las veces que nosotros necesitemos que se repita.
Programas Disfraces Sonidos
I Mowvimiento I Eventos
| CLCER Control |
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

rq)eti-

=

POr sempre
=

si entonces

repetir §1)

mover §11]

=

pasos

» Sensores: Pestaiias de color azul claro, estos bloques que tiene forma de
hexagonos nos permitirdn darle valor a una condicion, detectando un color
posicién o tecla que se presione en el teclado. Ejemplo este bloque Nos
permite detectar si la tecla espacio ha sido presionada

itedla espscic  presionada?
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Programas Disfraces Sonidos

IMovimientn I Eventos
IApanencia I Control
ILéplz I Operadores
IDatos I Mas Blogques

&tocando puntero del rston P

étocando el color 7
distancia a puntero del ratén

L lL T What's your name2 7S
- =D

posicion y del ratén

éteda espacio presionada?

» Operadores: Pestaiia de color verde,
aqui podremos realizar operaciones
lé6gicas como: and, or y not y
matematicas basicas tales como
suma, resta, multiplicacion, division
raiz cuadrada, operaciones
logaritmicas trigonométricas basicas,
mayor, menor e igual. Ejemplo: Este

bloque nos permite hacer
9 P
una suma

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos
I Apariencia I Control

ISnmdo ISensores

[ i
I Datos I Mas Bloques
L <
ao D

rafz cuadrada  de &)

nimero al azar entre € v (D |

0+0

> Mas bloques: En esta pestafa podremos crear nuestros propios bloques.
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MANUAL DE ACCESO Y FUNCIONAMIENTO DE LA HERRAMIENTA SCRATCH
PARA EL ESTUDIANTE

sxa PRIMEROS PASDS
Con

ot
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/
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ManualideREStudiante
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BIENVENIDO A SCRATCH PASO A PASO
Ejecutamos la aplicacion para iniciar a trabajar

1. Iniciamos la aplicacion Scratch haciendo doble clic en el icono que esta en
el escritorio de
Windows

S

Scratch d¢—————|

S

Hacemos doble clic en
el icono Scratch

Skype

A

LC media player

m L M

X5 scratch < Utline Ldtor o

o rogramss
- ~e

x 20 ¥ o8

Riava sbjeto & / 4 03

=/ aa [R=Q
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2. Si no tenemos la aplicacién instalada en nuestra computadora, pero
disponemos de acceso a internet podemos trabajar desde el navegador para
ello sigue los siguientes pasos:

2.1 Abrimos el navegador

Damos un clic

2.2 Una vez abierto el navegador digitamos la siguiente direccién web:
https://scratch.mit.edu/

https://scratch.mit.edu —— ]

- Clicen Crear :

o

UNIRSE A SC

Una comunidad de aprendizaje creativo con 24.760.677 proyectos
comnarfidng

2.3Al hacer clic en la opcién crear se ejecuta Scratch listo para iniciar
nuestro proyecto online

vy
—
-—

AR
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INICIEMOS A CONOCER LA INTERFAZ DE SCRATCH

% Scraten 2 Cfline Editor

R @ Arctivov Editarv  Sugerescias  Acsrcade

Escenario

bloques de mi
Proyecto

nover ) pases
irar (8 €8 grades
oirar ) €3 grados

spuntar en direccisn €109

apuntar hacia pinzarc cal razén

Instrucciones
o Bloques

Objetos

.
0\?@
&°
é'b& 'bbb
Cambiar Idioma Barraile Menu < Qb
@
- [m] X

4® Scratch 2 Offline Editor

N AR

gl o | Pi Disfi Sonid
|_- il programa NF | Programas isfraces onidos

v456.0.4 —f
m IE\"e o

Jrvaienca [ control
| Finaliza el programa J sonido J sensores
Pantalla Completa ILE'!FN'Z [ operadores
Q () l Datos I Mss Blogues

iy <2 cxrs |



- 1.
Objetos Nuevo objeto: @ / &l - desde la cdmara

iy

Escenario Objeto1
3 fondos

Fonda nueva:

a/am

Permite Insertar un objeto

Permite cargar un objeto desde archivos |

| Nos dibujar un Nuevo objeto ‘

Nos permite Insertar un objeto
desde la biblioteca de Scratch

Permite Insertar un fondo desde la cdmara 1

Permite cargar un fondo desde Archivos

Nos permite crear nuestro propio fondo

» Nos permite seleccionar un fondo desde la
biblioteca de Scratch

Aqui encontramos todas las opciones o
bloques que le daran vida a nuestro proyecto

Programas l Disfraces Sonidos i

Nos permite modificar disfraces, objetos,
fondo o los sonidos

o

IAoariencia I Control

I Sonido ISensores
I Lapiz Ioperadores
I Datos IMa’s Blogues

|
|

En este espacio se ubican los bloques
de instrucciones de nuestro programa
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MANOS A LA OBRA

Una vez familiarizado con la interfaz de Scratch procedemos a realizar un ejercicio
muy sencillo.

Ejercicio. N° 1 Debemos cambiar el fondo al escenario y hacer que el gatico camine
100 pasos y que al final haga un sonido propio de un gato.

Objetivo: Manejar la herramienta Scratch

1. Cambiaremos el fondo del Escenario

apuntar en direccion CI09

apuntar hacia puntero del ratén

ir 2 x: GED v: €D

ir a puntero del ratan

Ml desiizar en €D seqs a x: GER

Fondo nuevo:

_, y =

1.1 Hacemos clic en esta opcidn para insertar un
fondo al escenario

X: 240 ¥ 45

Objetos Nuevo objeto: @ / a B

Escenario
1 fondo

Todos .
Interiores

Exteriores

Otros

Seleccionamos el
fondo

biue sky3 boardwalk brick wall and stairs brick wali1

Bl W b

castie2 castied castie4 castleS

Castillo
Ciudad
Volando
Celebracion
Masica y baile
Naturaleza
Espacio
Deportes.
Balo el mar g Cancelar

4‘ Hacemos clic en OK




Y Listo hemos cambiado el fondo del escenario nos debe quedar como se muestra

en la siguiente imagen:

@EPEE © Achvov Edarv Sugerencias  Acercade

] . Programas

Fondo nuevo:

a/ae

X 240 ¥: -109 4

Nuevo objeto. e / é (o]

2. Hacer que el gatico camine 100 pasos.

- ~e ""’"""’“a%ﬂ% 2.2 Clic en la pestafia programas
s

I Movimiento
Apariencia Control .
Isqn.ug Ismms 2.3 Clic en Eventos
1 Y

| [ 0

Datos Mas Blogues |
I I 2.4 Arrastramos el bloque al

4/‘// presionar el banderin

&
ey

X240 ¥: 148 4

Nuevo objeto: @ / & @ mw
|

2.1 Seleccionamos
el objeto
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Programas

~e

2.5 Hacemos clic en Movimiento |

Jroarienca [ contral

Rl

[ sensores
[ overadores
[l s Bloqug

[ oatos

2.6 Arrastramos el bloque mover
10 pasos

apuntar en direccén €159

apuntar hacia puntero del ratén

W a puntero del ratén

X240 y: 28 4

Nuevo objeto: 0 / H' (o]

deslizar en € segs a x:

al presionar

mover EID) pasos

2.7 Modificamos los 10
pasos por 100 pasos como lo
pide el ejercicio

3. Hacemos que el gatico haga un sonido de miau

(& Scratch 2 Offline Editor

& Archivoy Editarv Sugerencias Acercade

Pragramas | NDsfraces | Sonidos

Juoimiento [ cventos |
[ #pzriencia Ico [
Sensores

I Lagiz I Operadcres

tocar sonide mizu y esperar

detener todos los sonidos

/

tocar tamber €89 durante (1Y

silencio por (ED puksos

Lar sole CIR9 durante CXD pu

fijar instrumento 2 @63

gl - rbiar ohirmas por €1

Nuevo objeto: Q / é fijar velumen a a

Objetos

,
:
i
i

cambiar tempo por

fijar tempo a @) ppm

tempo

n

Dato: 1as Bl . .
Ruggier sonido miau y esperar
tocar sonide mizu

3.1 Clic en sonido I :‘Q

3.2 Arrastramos la opcién tocar

mover €6 pasos

tocar sondo miau

y esperar

QUA=Q |
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4. Guardamos nuestro proyecto

I 4.1 Hacemos clic en ment Archivo I

| 4 Scratch 2 Ofine Ecitor. ] | - o X
LU L 4.2 Hacemos clic en Guardar
dos
™~ |
Al Jrovmizan | =wertos i€
Guardar comio [ sonco__ | EEEREE X 175
£ Guardar proyectol x Ly
« v 4 [ + Eseequipe > Documentos v O | BuscarenDocumentos »
Organizer v Nucva carpsta B @
B ieequpe T Morbre - Fecha de modifica.. | Tipo
= e QUTD) g
& Descargas Nirgtn derments coincids con = Giteriv de bisqueda. T e
[£] Documertor
B Excitorio
& Imégenes
D Masica
B videos

. Diso local (2)

= Datos [E)
£ e . (1—( 4.3 Le damos un nombre I

Nembre [ Gato comiranze

| 4.4 Clic en Guardar
- Tipo: [Todas los archvos (%) | |
Eaccnario
2
Cariiment | A Ocubaf carpetas Cencelor |
@/ @ — S

Q= Q

5. Ejecutamos el programa para verificar que todo esté bien

& Scratch 2 Offline Editor

5.2 Hacemos clic en el
banderiny listo

5.1 Hacemos clic en
pantalla completa
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Ejercicio No 2: Cambia el fondo del escenario e inserta un instrumento que suene

y cambie de color al hacerle clic.

Fondo nuevo: H

/-

1. Cambiamos el fondo

2. Insertamos el objeto es decir el instrumento  Huevo objeto: & ,/ -:

3. Insertamos los bloques de instrucciones al instrumento

l Lépiz
J patos

F . Programas Disfraces Sonidos
I Movimiento I Eventos
IApariencﬁa

I Control ’

lOperadores
lMés Blogues

tocar sonide flam snare

¥ espel

detener todos bos sonidos
Fo T — | - [ —— |

silencie por pulcos |

tocar nota {9 durante (B p..l;

fijar instrumento a

:
fijar volumen a g

tocar sonida flam snare

al hacer diic en este ohjeto
cambiar efecte color mra
tocar tambor B9 durante EEE) pulsos

X 240 Y. 88

evo objeto: & / & 3

4. Hacemos clic sobre el instrumento
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Ejercicio No 3: Insertar un animal como un murciélago y hacer que este vuele de

un extremo de la pantalla a otro.

Fondo nueve:

1. Cambiamos el fondo m /ﬁ =

. *
. . - Nuevo objeto:
2. Insertamos el objeto es decir el murciélago ‘ = : ks /H_ﬁ!

3. Insertamos los blogues de instrucciones al objeto murciélago

F . Programas Disfraces Sonidos

IApanencia IControI

ISonido ISensnres
ILép\z IOperadores
IDatos IMés Blogues

mover pasos

girar (‘ grados
girar ) grados

apuntar en direccion @

mover 9 pasos
b i

apuntar hada puntero del ratan

ir 2 x: @D v: €D

ir puntero del ratdn

daslizar enosegs a x: G

4. Ejecutamos nuestro proyecto en el banderin verde
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Ejercicio No: 4: Inserta un animal el cual debe moverse en el sentido que se mueve

el puntero del ratén:

Fondo nuevo:

o/ -

1. Cambiamos el fondo

. . B 1.
2. Insertamos el objeto un animal “' Nuevo objeto: @ / &l (o)

3. Insertamos los bloques de instrucciones

Programas Disfraces Sonidos

IApanencia I Control

~e

lSonido ISensures
ILép|z IOperadnres
IDatas IMés Blogues

apuntar hacia puntero del ratén

ir a x: (D v: GED

X240 ¥ 77 4 el en @9 segs a x: €ED

apuntar hacia puntero del ratén
'

mover € pasos
—

4. Ejecutamos el programa haciendo clic en el banderin verde.



Ejercicio No: 5: Inserta cuatro objetos los cuales se deben mover en al presionar
las flechas direccionales en el sentido correspondiente.

1. Cambi | fond Fondo nuevo:
2 ampiamos el tondo
*
e /-

2. Insertamos los cuatros objetos | Nuevo objeto: & / - B

3. A cada objeto le asignamos los blogues de instrucciones correspondientes:

Programas Disfraces Sonidos

[I] Untitled
LR 04

~e

al presionar tecla flecha arriba

girar (» €D grados
Girar ¥) grados

apuntar er-direccion €I

apantar haca puntero del ratén

al presionar teda flacha sbajo
ir-@ puntero del ratén apuntar en direccién

destizar en @9 so553 x: EID)

Escenario
2 fondos

Crab3

4. Ejecutamos el proyecto y presionamos las teclas direccionales y asi
verificamos que funcione correctamente
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Ejercicio No: 6: Desarrolla una aplicacién donde el gatico si es mayor de edad
puede ir a bailar o si es menor de edad debe ir a su casa

Primero: El gatico debe interactuar con otro personaje el cual le preguntara la edad
1. Insertamos un nuevo personaje.

8 @ Adivor Eila T Sugeiesciss  Aceicade

1.2 Aqui seleccionamos

Biblioteca de objetos

nuestro personaje

atcgoria
Todos 4 *;A".!i e
Animaes ‘
Fanlasia ﬂ
Iotas o "
Gente Gostils Jzime \/aking Jay Jod
. Cos3s Ciudad
1.1 Clicen Insertar Transpores gy » [}
nuevo objeto P
Crienracitn \
Misica
2ea y w4 Espacic Jouvl 4 p Hop Kal Khald Dance
Oojetos ‘evo obeto: W / &l Repeties
Eajo el niar
Todos Gamnanan
Mapa ce bits
vector
[ "
f 1.3 Luego de seleccionarlo | 3 oo
| hacemos clic en OK
2. Creamos un fondo
LT @ [[Frmms | e [t § < e pgmonit oo
:;u;r;m:g [ 0 o Urpler | A || mgorer LAl -
. -
S
= e =
® £ &
i A
5 |
o |
2~ L]
X0 oy o« —
: + <
Kurunanetn & / G B m /oy e =a

1.4 Hacemos clic en
dibujar nuevo fondo

Mochila

en Paint

1.5 Hacemos la casay el lugar
para bailar como si dibujaramos

“g
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3. Insertar las instrucciones a los personajes.
T [Irelafiesta Programes | Disfreces | Sonidos
Cis o deiviiduana (o cumpealive] —

s

[ patencia [ control

Sonico [ sensor=s
o Lipiz [l vperadores
J st e Ainges

Obgtos Nueve ube

[ 3.2 Nos permite iniciar el programa

|
‘ 3.3 Se encarga de preguntar qué
edad tiene el gatico

3.4 Creamos variable para
guardar el resultado

S ‘ (=3 " ”
E‘ 5 @ 3.1 Seleccionamos el personaje |
Eslcr:l::‘ria Sprite <
ondo nuavo 2=
a/an Morhila

@ Achivov Editn v Sugmencias A 3i @

a fiesly Prouramas Dishates Sonidus

RIVINALRNA (NC COMPAMIEN)

[l operadorss
Cambiar disfr

mover

RN destizar en @) segs 2 x: €D v: |

Objelos Nuevn ot i

3.6 Seleccionamos el
personaje
[ . - 0]

al recibir decds

C o)

cambiar distraz a costume:
repeiic €0

|
|
= edad de gatits > [Rll ~ antonces

3.7 Iniciar el proyecto
3.8 Inicie con el disfraz #1

s« cotumel

3.10 Insertamos el

condicional al cual le
. insertamos la variable y los
ciclos correspondientes a
su determinada condicidn,
si es mayor de 17 afios
entonces debe ingresar a la
fiesta o si es menor debe ir
asucasa

ED pazos
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PLANO SALA DE SISTEMA INSTITUCION EDUCATIVA SANTA ROSA DE LA
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FORMATO DE ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES

%/

UNIVERSIDAD METROPOLITANA
DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA

INSTITUCION EDUCATIVA SANTA ROSA DE LA CANA
ENCUESTAESTUDIANTES
Nombre y Apellidos:

Grado Grupo: Fecha:

Contesta la siguiente encuesta con una X en la opcién que creas conveniente
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1 Las clases siempre se dictan haciendo uso del
tablero
2 El material de apoyo siempre son los textos guias
y fotocopias
3 Las Matematicas son interesantes porque tratan
temas llamativos
4 Te gustaria que los docentes usen la sala de
sistema para desarrollar las diferentes clases
5 Consideras importante para tu aprendizaje que el

docente use videos en el desarrollo de las clases

La escuela cuenta con Video Beam estas de
6 | acuerdo que los docentes lo usen con mas
frecuencia en clases

Seria divertido resolver problemas matematicos
en una computadora

8 | Te gusta hacer trabajos utilizando el computador

9 | Conoces la aplicacién Scratch

Consideras importante usar una computadora en el desarrollo de las clases explica tu
respuesta:




Nombre y Apellidos

Area: Fecha
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FORMATO DE ENCUESTA APLICADA A DOCENTES

o -

@

UNIVERSIDAD METROPOLITANA
DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA

INSTITUCION EDUCATIVA SANTA ROSA DE LA CANA
ENCUESTADOCENTES

Contesta la siguiente encuesta con una X en la opcién que creas conveniente
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1 | Sabe que son las TIC
2 | La Institucién cuenta con acceso a las TIC
3 | La institucién cuenta con servicio de Internet
4 | Ha recibido capacitacién en el manejo de las TIC
5 | Usa Internet con mucha frecuencia
6 | Utiliza el computador para preparar las clases
7 Ha utilizado alguna aplicacion para el desarrollo
de sus clases
8 | Conoce la aplicacién Scratch
Le gustaria implementar esta aplicacién en sus
9 | clases
Considera usted que es importante innovar en sus clases implementando las TIC explique:
1




