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RESUMEN

La sociedad actual y globalizada de la informacion y comunicacion exige que
nuestros estudiantes sean competentes y competitivos para afrontar los retos y
desafios de hoy en dia. Ante la diversidad de herramientas tecnologicas que se pueden
integrar al curriculo para el mejoramiento de la calidad educativa, surge el software de
lenguaje de programaciéon como una herramienta alternativa para el aprendizaje, el
desarrollo de la légica y el pensamiento computacional.

Respondiendo a esa documentacion esta investigacion titulada “Propuesta de
Implementacion Del Programa Scratch Para El Desarrollo De Habilidades De
Pensamiento Logico Y Computacional En El Area De Matematicas En Estudiantes De
Grado Décimo De La Institucién Educativa Mogambo” desarrollada por los maestrantes
Julio César Torres Pineda y Jorge Alexander Hernandez Benitez como requisito para
obtener el titulo de Magister en Administracion y Planificacion Educativa, ha hecho uso
del enfoque cuantitativo y un disefio de investigacion descriptivo. Gracias a este
enfoque esta investigacion busco dar respuesta a la pregunta de investigacion: ¢En
gqué medida el programa Scratch influye en el desarrollo de habilidades del
pensamiento logico y computacional en el area de matematicas, en jévenes de grado

10° de la Institucion Educativa Mogambo de Monteria, Cérdoba?

Esta investigacion busca determinar la influencia de Scratch en el desarrollo de
habilidades del pensamiento l6gico y matematico en los estudiantes, a través de la
aplicacién de actividades que faciliten la apropiacion y fortalecimiento de conceptos
propios de programacion, al igual que la relevancia que tienen elementos como la
motivacion y la estrategia metodologica implementada por el docente a la hora de
impartir una clase, generando espacios dinamicos como contexto para favorecer la

calidad educativa y el aprendizaje significativo.
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Estos resultados seran evidenciados a través del contraste analizado por medio
de encuestas, aplicadas a los grupos de estudiantes participantes en la investigacion.
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ABSTRACT

The current and globalized society of information and communication demands
that our students be competent and competitive to face the challenges and challenges
of today. Given the diversity of technological tools that can be integrated into the
curriculum for the improvement of educational quality, software programming language
emerges as an alternative tool for learning, the development of logic and computational
thinking.

Responding to this documentation, this research titled "Proposal for the
Implementation of the Scratch Program for the Development of Logical and
Computational Thinking Skills in the Mathematics Area in Students of the Tenth Grade
of the Educational Institution Mogambo" developed by the masters Julio César Torres
Pineda and Jorge Alexander Hernandez Benitez as a requirement to obtain the
Master's degree Educational Planning and Management, has made use of the mixed
approach (quantitative-qualitative) and a descriptive research design. Thanks to this
approach, this research sought to answer the research question: To what extent does
the Scratch program influence the development of logical and computational thinking
skills in the area of mathematics in 10th grade students of the Mogambo Educational

Institution?

This research seeks to determine the influence of Scratch on the development of
logical and mathematical thinking skills in students, through the application of activities
that facilitate the appropriation and strengthening of programming concepts, as well as
the relevance of elements such as The motivation and the methodological strategy
implemented by the teacher when imparting a class, generating dynamic spaces as a

context to favor educational quality and meaningful learning.

These results will be evidenced through the contrast analyzed through informal
interviews and interviews, applied to the groups of students participating in the

research.
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INTRODUCCION

El desarrollo de herramientas tecnoldgicas ofrece multiples posibilidades para el
mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo cual ayudaria a los
entornos educativos regionales colombianos para el mejoramiento de la comunicacion,
motivacion y aprendizaje en los estudiantes.

En el caso especifico de la educacion presencial, con la aplicacion del programa
Scratch se obtienen grandes ayudas para la gestion del conocimiento, al poder
administrar, realizar seguimiento a los procesos de aprendizaje, generar informes,
permitir una comunicacion a través de foros de discusion, influir en el desarrollo de
habilidades de pensamiento y motivar a los estudiantes. La aplicacion de Scratch
aumenta notablemente la interaccion y socializacion entre los actores del proceso de
enseflanza - aprendizaje al permitir intercambiar, calificar y valorar opiniones e ideas
sobre los trabajos desarrollados en forma eficaz e inmediata, resaltar los logros y las
deficiencias, contestar inquietudes, y potencializar un gran numero de formas
novedosas de comunicacion que enriquecen la experiencia académica.

La presente investigacion tiene como objetivo proponer el programa Scratch
como estrategia didactica para el desarrollo de habilidades del pensamiento légico y
computacional, en el area de matematicas con jévenes en el grado 10° de la Institucion
Educativa Mogambo mediante la aplicacion y evaluacion de un ambiente virtual de
programacion, apoyandose en dicha herramienta.

Un gran aporte del trabajo sera proponer la herramienta Scratch como
instrumento dinamizador que actualmente genera gran apasionamiento entre los
estudiantes para promover el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico
computacional en el area de matematicas, de una forma masiva y efectiva; facilitando
la relacion entre la teoria y su aplicacion en la vida cotidiana.

Una educacion con calidad es el objetivo de mayor importancia para el
Ministerio de Educacion Colombiano, la intencion es buscar que las instituciones

educativas se vinculen en un proceso transformador donde todos los actores
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educativos hagan parte primordial del proceso. Desde el comienzo del tercer
milenio se ha impulsado en los docentes méas jovenes y especialmente en
aquellos que han logrado alcanzar las competencias exigidas, la utilizacion de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), las cuales han tomado gran
relevancia en todos los sectores, especialmente en el sector educativo, en el cual han
surgido una gran pluralidad de herramientas con variados beneficios que bajo una
ordenacion pedagodgica adecuada conlleva a conseguir los logros de aprendizaje
propuestos inicialmente.

El uso de programas computacionales se viene desarrollando en el ambito escolar
desde la década de 1970; sin embargo, el pensamiento computacional es una nocion
gue aparece hace pocos afios. En el afio 2006 Jannette Wing acufié el término para
referirse a la actividad mental de formular y resolver problemas que admitan soluciones
computacionales (Lopez, 2014). Esta nueva nocion, unida a nuevos lenguajes de
programacién conforma un movimiento que patrocina actualmente porque cada
estudiante, de cada escuela, tenga la oportunidad de aprender a programar.

La actual investigacion tiene por objetivo proponer el programa Scratch como
estrategia didactica para el desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico vy
computacional, en el area de matematicas con jovenes 10 de basica secundaria de la
Institucion Educativa Mogambo de Monteria — Cérdoba, para el desarrollo de
habilidades del pensamiento l6gico y computacional en el area de Matematicas.

En la cual se establecen objetivos especificos tales como, la identificacion del
nivel de desarrollo del pensamiento I6gico y computacional en el &rea de matematicas
gue poseen los estudiantes de grado 10° de la Institucion Educativa Mogambo; el
establecer en qué medida Scratch influye en el desarrollo del pensamiento l6gico y
computacional en el area de matematicas en los estudiantes del mencionado grado; la
implementacion de ambientes de l6gica de programacion en el area de matematicas en
dichos estudiantes, para el desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico vy
computacion la elaboracion de una propuesta de implementacion del Scratch como
herramienta en desarrollo del pensamiento I6gico y computacional en los estudiantes
de grado 10 de la institucion educativa Mogambo. Utilizando instrumentos para la

recoleccion de datos como encuestas y entrevistas no estructuradas con la finalidad de
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conocer de qué forma la implementacion de la herramienta de lenguaje de
programacién Scratch potencia el aprendizaje significativo de las matematicas.

Se utilizan tablas para la presentacion, visualizacion y comprension de los
resultados obtenidos y para la descripcion de los principales hallazgos encontrados al
igual que el andlisis de la informacidn recolectada para dar paso a la descripcion de
una serie de conclusiones obtenidas, recomendaciones Yy sugerencias para
investigaciones futuras.

Este trabajo de investigacion consta de seis capitulos, en el capitulo primero se
remonta al exordio de la investigacion, se contextualiza, se establece el porqué de su
motivacion, los participantes activos y pasivos de éste. Seguido en el capitulo dos
contiene el acervo conceptual, tedrico y legal que soporta la consolidacion y
estructuracion del presente trabajo.

En el capitulo tres hace referencia a los métodos de investigacion utilizados para
alcanzar el conjunto de objetivos propuestos, resaltando aspectos de la investigacion
como: la naturaleza de investigacion, poblacion y muestra, tipo y disefio y las muestras
de recoleccion de informacion.

En el capitulo cuatro se describen las diferentes operaciones a donde se
someteran los datos obtenidos, al igual que la técnica utilizada para el procesamiento
de los mismos.

Seguidamente en el capitulo cinco, se hace un planteamiento de conclusiones y
recomendaciones a partir de los resultados y aportes significativos de la investigacion,
determinando la consecucion de los objetivos de la misma. Ademas, se hacen
sugerencias a la luz de las conclusiones realizadas.

Finalmente, en el capitulo seis, se presenta una propuesta de solucion a la
problemética planteada; como aspecto fundamental del trabajo realizado.



CAPITULO |

1. Contextualizacion Del Problema

1.1 Planteamiento del Problema

La Institucion Educativa Mogambo es de caracter oficial, de naturaleza
mixta; creada por resolucion No. 001084 de noviembre de 2002, hoy se
ofrece el servicio de educacién en todos los niveles en la sede principal:
Preescolar, Béasica Primaria, Basica Secundaria y Media Vocacional
completa, con 34 grados escolares, 3426 estudiantes, 122 docentes de
planta, 6 docentes — directivos, 1 administrativos, 6 personas en servicios
generales, organizaciones estudiantiles y de padres de familia, recursos
tecnoldgicos; proyectos pedagdgicos, institucionales y sociales.

La poblacion de la institucion educativa esta constituida por
estudiantes de diferentes estratos sociales que oscilan entre (1 - 2y 3) lo que
dificulta o facilita para algunos educandos el acceso a la informacion vy
manejo de recursos tecnoldgicos. Diariamente en nuestro quehacer
pedagdgico se observa que los estudiantes de basica secundaria y media
vocacional presentan algunos impedimentos  para desarrollar de forma
adecuada y clara su proceso de aprendizaje, dado que se le dificulta colocar
en orden sus pensamientos, expresar con claridad los mismos, realizar
interpretaciones o deducciones correctas, descubrir falsedades y prejuicios;
asi como a asumir actitudes criticas ante determinadas situaciones y dar o
buscar soluciones a problematicas de su entorno desde diferentes
perspectivas en un punto de vista l6gico y computacional.

Se ha logrado evidenciar a través de la observacion directa en las

diferentes actividades académicas y formativas desarrolladas por los



estudiantes de grados superiores que estos poseen gran dificultad para
desarrollar, l6gica, procedimental y eficazmente algunos de los procesos de
ensefianza, todo esto se debe a la falta de la estructuracion del pensamiento
l6gico y matemético en sus procesos de ensefianza y formacion. Por esto se
plantea que es necesario incorporar en el area de matematicas el
pensamiento l6gico en los grados 10 de media, la inclusion del desarrollo de
este proceso, ya que con la ayuda de las nuevas tecnologias se brinda la
posibilidad de motivar y desarrollar la creatividad en los educandos para
potencializar y desarrollar esta habilidad del pensamiento logico Yy
matematico.

En el caso de las instituciones de la regién se puede evidenciar que
la gran mayoria de los alumnos tienen muy poco desarrollado esta
habilidad , debido a que en la carga académica y el curriculo mismo no se
le ha dado la importancia que tiene para el proceso de formacion y en los
grados superiores se pueden notar las dificultades que demuestran que no
se ha logrado desarrollar esta habilidad y por el contrario se considera
gue solamente es para el area de matematicas , por tal motivo es poco
trabajada en este caso, al analizar los resultados estadisticos de pruebas
Saber nos muestra como influye ésta en los procesos y en el desarrollo
de la enseflanza que es fundamental para resolver situaciones vy facilitar
el aprendizaje.

Cabe mencionar que la problematica propuesta en esta
investigacion  fue observada e identificada en los alumnos de basica
secundaria y media vocacional de la institucion educativa Mogambo y que
va a servir como punto de partida de la influencia que pueda tener en el
futuro para los estudiantes la habilidad de pensamiento l6gico y
computacional en el area de matematicas, si se comienza a trabajar y
desarrollar en los grados 10 de media a través de la utilizacion y aplicacion e

implementacion de ambientes de programacion, especificamente, para



nuestro caso el programa Scratch, ademas de los ladicos y visuales que les
permitan potenciar esta habilidad. Por todo lo anterior surge el siguiente
interrogante:

¢Establecer en qué medida el programa Scratch influiria en el
desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico y computacional en el area
de matematicas, en jovenes de grado 10° de la Institucion Educativa

Mogambo?

1.1 Objetivos

1.1.1. Objetivo General

Proponer el programa SCRATCH como estrategia didactica para el
desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico y computacional, en el area
de matematicas con joévenes de grado 10° de la Institucidon Educativa

Mogambo.

1.1.2. Objetivos Especificos

e Identificar el nivel de desarrollo del pensamiento logico Yy
computacional en el area de matematicas que poseen los estudiantes

de grado 10° de la Institucion Educativa Mogambo.
e Establecer en qué medida Scratch influye en el desarrollo del
pensamiento l6gico y computacional en el area de matematicas en los

estudiantes de grado 10 de la institucion educativa Mogambo.

e Elaborar una propuesta de implementacién del Scratch como



herramienta en desarrollo del pensamiento l6gico y computacional en

los estudiantes de grado 10 de la institucion educativa Mogambo.

1.2. Justificacion e Impacto

La incorporacion creciente y masiva de la tecnologia en los procesos
de ensefianza con herramientas interactivas puede situar el desarrollo de la
educacién, en la actual cultura digital en la que se esta inmerso y de la cual
provienen los jovenes de la institucién educativa Mogambo. La cual brinda
la opcion de utilizar, aplicar e implementar elementos que posibilitan el
interés, la motivacion y la interaccion de las TIC en la educacion. Esta
contextualizacién permite otorgarle mayor significado a los aprendizajes,
eficacia en la ensefianza y motivacion en la planificacion y ejecucion de la
clase con contenidos que implican el desarrollo de habilidades como el
pensamiento l6gico y el pensamiento computacional. Wing, J. (2008).

La educacion en tecnologia no puede darse en el marco de una sola
disciplina, sino que debe darse como un campo de naturaleza interdisciplinar
que constituye un poderoso factor de integracion curricular, ya que todas las
areas de conocimiento de una u otra forma estan siendo sistematizadas con
el objetivo de hacerlas mas dindmicas y eficaces.

Hacer caso omiso de las nuevas tecnologias computacionales en la
ensefianza de la matematica en la |.E. Mogambo est& creando una barrera
entre la vida diaria de los estudiantes y las experiencias que tienen en el
colegio, ya que ellos viven en un mundo invadido de sistemas informaticos y
electronicos que en su mayoria estan controlados por computadoras.

Una de las herramientas mas importantes con que se disponen para
elevar el nivel de competitividad en la Institucién Educativa Mogambo, son

los medios computacionales interactivos, como Scratch, ya que permiten



recrear de manera artificial el fendmeno matematico que se presenta en la
realidad, creando en el estudiante una mentalidad explorativa e
investigativa, la cual es muy importante dentro de cualquier proceso de
enseflanza y aprendizaje de las mateméticas en la educacion media

secundaria.

Cualquier proceso de construccién de conocimientos estd mediado
por un instrumento, ya sea material o simbdlico. Los instrumentos
computaciones constituyen un apoyo excelente en el aprendizaje de los
conceptos matematicos, ya que permiten observar, escuchar, dinamizar,
manipular e interactuar con los fenédmenos reales, simulados en ambientes
virtuales, motivando el interés del estudiante por el estudio de la matematica
como ciencia capaz de explicar y predecir los fenbmenos en su entorno.

La dinamizacién del proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas a través de la aplicacion de las TIC, traeria herramientas
interesantes centradas en la explicacion y comprension del concepto fisico,
lo cual ayudaria a los estudiantes a mejorar sus desempefios en la prueba
Saber, ya que tendrian la capacidad de deducir ecuaciones a partir de
las definiciones de los fenbmenos matematicos, y no dependerian de la
memorizacién de “formulas” y/o ejercicios monoétonos que generan la
desmotivacion y el desinterés por la asignatura;, ademas que
fortalecerian las competencias tecnolégicas necesarias en el mundo
laboral.

Al realizar un analisis de los resultados obtenidos por los estudiantes
en las pruebas internas y los consolidados de los ultimos dos afios (2014-
2015), brindados por la plataforma DATASISWEB en el area de
matematicas, y los resultados en las pruebas SABER aplicadas por el
ICFES en la Institucion Educativa Mogambo de la ciudad de Monteria -

Coérdoba, muestran que si bien hay avances en la calidad de los



aprendizajes en , la distancia que separa los resultados obtenidos con los
esperados es significativa, teniendo en cuenta que la escala se encuentra
determinada entre 0 y 10 puntos (Tabla 1), y pone en manifiesto la
necesidad de generar estrategias pedagogicas para mejorar el desempefio
de los estudiantes en dicha prueba, la cual tiene dentro de sus objetivos el
monitoreo en la calidad de la educacion de los establecimientos educativos
del pais, con fundamento en los estandares basicos de competencias y los
referentes de calidad emitidos por el MEN.

Tabla 9. Resultado histérico de la asignatura de matematicas en las pruebas SABER, Grado 5

ICFES - .LE. MOGAMBO

e e ol
2013 7 Medio 98
2012 6 Medio 87
2011 5 Bajo 92
2010 5 Bajo 80

Fuente: ICFES Interactivo - Clasificacion de Planteles

Gary Stager argumenta sobre los multiples beneficios de programar
con Scratch: “la habilidad de visualizar caminos de razonamiento
divergentes, anticipar errores y evaluar rapidamente escenarios mentales,
es resultado directo desde la aplicacion del ambiente de programacion
Scratch.

Otros autores argumentan que la programacion con Scratch vuelve
tangibles las matematicas y la computaciéon mediante procesos de disefio en

los que los estudiantes se ven comprometidos en la solucion de problemas



de forma experimental y repentina. De esta manera podemos confirmar que
la programacion se convierte en una estrategia que correlaciona la ciencia,
la tecnologia, la ingenieria y las matematicas. Es asi como la pretension de
las naciones industrializadas es preparar en estas areas un numero
suficiente de estudiantes y de docentes con el fin de responder a la época
actual de globalizacion e innovacion en los que es determinante la
Tecnologia de la informacion y Comunicacion (TIC) para la generacion de

puestos de trabajo.

En la actualidad la tecnologia esta presente en todos los ambientes
sociales, por tanto, es necesario tener conocimientos de programacion que
nos permitan entender el funcionamiento de estas maquinas y los sistemas
gue las rodean, ademas de saber utilizar sus herramientas basicas. De esta
manera, no cabe duda que ambientes de programacion de Scratch ayuda a
los estudiantes a insertarse de forma activa al contexto altamente
programado a que deben enfrentarse en la actualidad. Mas alla de esto
Scratch permite el desarrollo de habilidades y capacidades intelectuales de
nivel superior: andlisis, sintesis, conceptualizacion, manejo de informacion,
pensamiento sistémico, pensamiento critico e investigacion, las cuales son

uno de los objetivos primordiales de cualquier sistema educativo de calidad.

La aplicacibn del ambiente de programacion Scratch da la
oportunidad a los estudiantes de activar una amplia gama de estilos de
aprendizaje, ademas permite desarrollar el pensamiento algoritmico. Aparte
de esto compromete a los estudiantes en la consideracion de varios
aspectos fundamentales en la solucién de problemas, tomar decision sobre
su naturaleza, hacer seleccion de una representacion que ayude a
solucionarlo, hacer monitoreo de sus propios pensamientos y las estrategias

utilizadas para resolver el problema planteado. Todo esto sumado al



compromiso de los jovenes con la busqueda de soluciones innovadoras a

los problemas planteados.

La aplicacion del ambiente de programacion Scratch favorece otro
grupo de habilidades destacadas por el Consorcio de Habilidades
Indispensables para el Siglo XXI, dichas habilidades juegan un importante
papel en el desarrollo exitoso de los estudiantes el futuro: competencias de
aprendizaje e innovacion; competencia en manejo de informacion, medios y
tecnologias de la comunicaciéon y la informacion(TIC); habilidades para la
vida personal y profesional( flexibilidad y adaptabilidad, iniciativa y auto
direccion, habilidades sociales y transculturales, productividad vy
confiabilidad, liderazgo y confiabilidad).

1.3. Alcances y Limitaciones

Actualmente se puede desarrollar el proyecto pues existe en la
institucion educativa Mogambo, en el plan de estudio una asignatura
llamada Tecnologia e Informatica con una intensidad horaria de 2 periodos
semanales junto con la asignatura Matematicas con intensidad horaria de 5
periodos por semana. En ellas se puede hacer la implementacion de la
herramienta de programacién Scratch y se poseen recursos humanos,
algunos de conexion, equipos de computos entre otros, ademas del apoyo
por parte de una parte del personal de la institucion que son necesarios para
llevar a cabo la investigacion, este trabajado de investigacion esta planeado
para desarrollar durante el periodo del segundo semestre del afio 2015 vy el
afo lectivo 2016.

Esta investigacion se realiza bajo el enfoque de la linea de

investigacion llamada “Educacion y desarrollo” en cuanto esta linea



considera la educacion como el principal factor de cambio para una
sociedad.

Por esto, las fases de la investigacion y de la propuesta se basan en
actividades del quehacer educativo y el andlisis de las categorias de estudio
de igual forma se realiza bajo un enfoque educativo y formativo.

Entre las limitaciones que se presentan, es importante tener en
cuenta que los espacios de salas de informética y biblioteca son reducidos
con respecto al nUmero de estudiantes y su uso constante y con mucha
afluencia, tiende a deteriorar los equipos con que se cuentan, valga aclarar
gue son pocos para la demanda de estudiantes; por otra parte se puede
presentar que dichos equipos tiendan a estar desactualizados en términos
de tecnologias lo cual los vuelve poco agiles y obsoletos. La infraestructura
de la institucion, presenta ciertas limitaciones en cuanto a espacio,
comodidad y mobiliarios, ya que por su antigtiedad parecen ser vetustos. El
cuerpo docente tiene poca capacitacién sobre el uso de la tecnologia en sus
clases, lo que en algunos casos se convierte en renuencia para la
actualizacion de sus procesos pedagogicos, ademas de que la intensidad
horaria por semanas es muy minima en las asignaturas, afiadido a la
inexistencia de modelos curriculares que permitan la aplicacion de las TIC a
la programacion académica y por ende a su aplicaciéon efectiva en el aula.
Los estudiantes, padres de familia y directivos docentes requieren mas
sensibilizacion sobre el uso de las tecnologias, principalmente de la
plataforma Scratch, porque pueden tender al rechazo de los modelos de la
vanguardia educativa, por ultimo como una gran limitante, se tiene el hecho
de que para el asesoramiento de esta investigacion, se le fue asignado tutor
a finales del mes de septiembre de 2016, hecho que atrasé
considerablemente el desarrollo del trabajo de investigacion , teniendo en
cuenta que se habia hecho la solicitud de tutor en el mes de febrero del afio
2016.






CAPITULO I

2. Marco Teorico

2.1. Antecedentes Histéricos

La implementacion de la tecnologia en los procesos educativos, ha
contribuido a mejorar y fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje. Con
la utilizacion de la tecnologia en el aula, surgen nuevas formas de desarrollar
actividades para apropiar el conocimiento en los estudiantes, segun Garcia y
Ruiz de Adana (2013) el computador pasa a ser un elemento mas para el
desarrollo de la clase al igual que la pizarra o el libro de texto, afladiendo
nuevas posibilidades de los distintos elementos de las TIC como apoyo en el
sistema de trabajo escolar.

Las TIC estan cambiando la forma de acceder al conocimiento, al igual
gue la manera en que se aprende. La calidad educativa depende de como se
integren estos elementos en el proceso de formacion, buscando nuevos
métodos y estrategias que permitan su implementacién en el mejoramiento
de los procesos educativos. “La educacién verdadera es la que ocurre en el
interior de cada sala de clases, en cada plantel educativo. Su calidad
depende de la calidad de las relaciones que se establezcan entre las
personas que ahi laboran, con los alumnos y con la comunidad inmediata a
la que sirven” (Schmelkes, 1994, p.5).

En la década de los afios sesenta, nacen las primeras ideas sobre la
creacion de software educativo para ser utilizado en la educacion. El
software educativo se puede definir como “programas de ordenador creados
con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir,

para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje” (Marqués, 1999. p.3).
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La creacion de herramientas y lenguajes para crear software educativo
se inicia con la aparicion de lenguajes visuales orientados a objetos y
multimedia. El lenguaje Basic surge en 1965, lenguaje ampliamente usado
en el ambito educativo y en 1970 aparece el Pascal, creado por el
matematico Niklaus Wirth quien aporta conceptos de programacion
estructurada (Alcalde, Garcia y Pefuelas, 1988). La evolucién de estos
lenguajes continda hacia otros mas modernos. Liguori (1995), afirma que los
lenguajes de programacion fueron incorporados al &mbito educativo, porque
se considerd que permitian ayudar a mejorar el pensamiento y acelerar el
desarrollo cognitivo.

La implementacion de la programacion en las escuelas se ve como la
oportunidad de ofrecer al docente una estrategia que incentive en el
estudiante la habilidad de resolucion de problemas y tomas de decisiones.

La introduccion de este tipo de estrategias para desarrollar estas
destrezas, nace en los afios sesenta con la introduccion del lenguaje LOGO
que fuera desarrollado por Seymourt Papert investigador del Instituto
Tecnologico de Massachusetts (M.I.T) y que fuera utilizado como recurso
didactico (Eduteka, 2008).

Sobre LOGO existen mdultiples estudios e investigaciones que
confirman que la adquisicion de habilidades especificas en el desarrollo del
pensamiento légico y la resolucion de problemas que se hace efectiva
cuando se utiliza esta herramienta.

Resnick (2013), afirma que las apersonas pasan a aprender muchas
otras cosas, cuando aprenden a utilizar la programacion. La programacion
puede ser utilizada simplemente para aprender, ampliando su conocimiento
sobre otras cosas por ejemplo las matematicas, donde se relacionan y
estudian conceptos como variables, operadores entre otros, ya que estos

conceptos son utiles para todas las personas.
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La educacion tradicional se ha transformado para la nueva sociedad
de la informacion, ya no basta la simple transmisién de conocimientos, sino
que se requiere el desarrollo de un conjunto de habilidades para que el
estudiante sea competitivo y tenga grandes posibilidades de éxito, por lo
tanto se requiere la implementacion de estrategias por parte de los docentes
gue promueva en el estudiante las habilidades del aprendizaje para el siglo
XXI entre las cuales podemos mencionar : aprender a pensar en forma
creativa, trabajo colaborativo, analizar en forma critica, comunicar en forma
clara y aprender continuamente, entre otras. Scratch es una herramienta
educativa creada por M.I.T que es una institucion dedicada a la docencia e
investigaciéon en los Estados Unidos. El Lifelong Kindergarden, perteneciente
a la M.I.T, es el departamento encargado del desarrollo de este programa, el
cual busca fomentar la creatividad y la innovacion en los estudiantes del siglo
XXI.

Scratch es un lenguaje de programacion que facilita a los estudiantes
la creacion de sus propias historias, incluyendo animaciones, juegos, musica
entre otros elementos, ademas permite compartir los proyectos creados en la
web (Scratch, 2009). Uno de los objetivos mas importantes de trabajar con
este tipo de herramientas en el aula es la consolidacion de conceptos e ideas
de asignaturas como matematicas, naturales e informética béasica que
faciliten el aprendizaje significativo, ya que, segun Novak (1988), se puede
aprender significativamente siempre y cuando los nuevos contenidos sean
relevantes para la persona que aprende. El aprendizaje significativo se ocupa
de los procesos mismos que el individuo pone en juego para aprender.
Ausubel (1976), sostiene que el aprendizaje significativo le da especial
importancia a lo que realmente ocurre en el aula cuando los estudiantes
aprenden, en el contexto de ese aprendizaje y en las condiciones que son

requeridas para que ese aprendizaje ocurra.
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En Colombia desde el afio 2009, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe
(F.G.P.U) puso en marcha el proyecto Scratch, el cual tiene por objetivo
contribuir al desarrollo de habilidades del siglo XXI, desarrollo de
capacidades intelectuales de orden superior y pensamiento computacional,
orientado inicialmente a la Educacion Basica Primaria. Este proyecto
contempla cuatro fases desarrolladas entre los afios 2009 y 2013, para la
implementacion de Scratch, se disefia su componente curricular que fue
puesto a prueba con un grupo de docentes de asignaturas como Informatica,
Matematicas y Ciencias Naturales de algunas instituciones educativas de
Cali (Colombia), sobre todo en poblaciones vulnerables (Eduteka, 2009).

Actualmente, la Fundacién distribuye gratuitamente el modulo temética
programacion de computadores en la educacion escolar a traves del portal
Eduteka, al igual que otra serie de materiales relacionados con Scratch. A
través de este portal, también se publican diferentes proyectos desarrollados
con la herramienta Scratch para diferentes areas donde se promueve de
forma significativa el desarrollo de las habilidades de los estudiantes en el
siglo XXI, evidenciando que la incorporacion de esta herramienta permite
mejorar el aprendizaje a la vez que se fortalecen las competencias
intelectuales.

Con el fin de establecer los alcances de investigaciones previas y
determinar las lineas de investigacion que alrededor de la teméatica se han
realizado, se realiz6 un rastreo con los articulos y trabajos de investigacion
que tuviesen relacion con el tema de la incidencia de TIC en los procesos de
aprendizaje y particularmente el estimulo y desarrollo del pensamiento
computacional para estudiantes de ensefianza basica media en genera; se
pueden sefialar los siguientes trabajos como aportes previos a esta
investigacion.

En el aflo 2004, ante la preocupacion por la notable disminucion de

profesionales en Ciencias e Ingenierias en Colombia, la Fundacién Gabriel
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Piedrahita Uribe (FGPU) decide aportar su grano de arena y comenzar a
trabajar el tema de algoritmos y programacién con estudiantes de 5° grado
del Instituto de Nuestra Sefiora de la Asuncién (INSA) de Cali. En ese
entonces el entorno disponible y el mas adecuado, era “MicroMundos Pro”,
basado el Logo (Taborda & Medina, 2013). A finales del afio lectivo 2011, la
coordinacion académica del INSA reportd que varios docentes tenian la
percepcion que los estudiantes que habian pasado por los cursos de
programacion de computadores en primaria eran mas habiles y ordenados
para resolver problemas. Los docentes habian expresado también, que los
estudiantes entendian con mayor facilidad el concepto de variable, se
esforzaban por comprender los problemas que se les formulaban, construian
estructuras condicionales, etc. Ante estos reportes, la Universidad Icesis se
acerco FGPU para solicitarle que le ayudara a dilucidar si lo que estaban
reportando los docentes del INSA eran hechos reales o si, por el contrario,
eran simples percepciones.

En otro sentido los investigadores Salgado, Berenguer, Sanchez y
Fernandez (2012) proponen que los primeros conceptos de programacion
se ensefan a partir de la construccion algoritmos usando pseudocoédigos y
reconoce que al hacerlo surgen dificultades con la codificacion, si bien se
coincide con la dificultad planteada por estos autores, se considera no
significativa comparada con los problemas que ocurren el no ensefiar a los
estudiantes a construir los algoritmos , que en nuestra opinién son la base
de la programacion (Salgado, Berenguer, Sdnchez, & Fernandez, 2012).

De igual forma , Whirfield y otros (2007), de la School Computer of
Science of Liverpool Hope University , plantea que la resolucién de un
problema computacional es compleja en si misma y requiere habilidades
tales como como la identificacion de las habilidades sub- problemas, el
reconocimiento de situaciones y modelos que permitan desarrollar un

algoritmo para la solucién y traduccion del mismo codigo ejecutable. Con lo
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gue se remiten nuevamente a la necesidad de potenciar el proceso de
algoritmizacién computacional desde una perspectiva didactica a través de la
formacién de habilidades para analizar, identificar, reconocer y modelar
situacién problematica Brennan, K. (2012) afirma en un articulo acerca de
marcos de referencia para evaluar el pensamiento computacional escribo
(Salgado, Berenguer, Sanchez, & Fernandez, 2012).

A medida que los jovenes disefian medios interactivos como Scratch
comienzan a interactuar con un conjunto de conceptos computacionales
(esquema de los bloques para programar con Scratch) comunes a muchos
lenguajes de programacion. Hemos identificado siete conceptos que son
muy Utiles para una amplia gama de proyectos con Scratch y pueden
transferirse a otros contextos ya sean estos de programaciébn 0 no
secuencia, ciclos, paralelismos, eventos, condicionales, operadores Yy datos
(Brennan & Resnick, 2012).

Desde el punto de vista computacional , resolver un problema de
programacién computacional implica el establecimiento de la sucesion de
pasos elementales , cada uno de los cuales genera un nuevo conocimiento,
gue se obtiene como inferencia logica, a partir de los conocimientos y
experiencia del individuo y de las condiciones del problema o consecuencia
derivadas de estas en pasos anteriores la conjuncién de estos pasos ,
entonces podra fundamentar la exigencia del problema (Salgado,

Berenguer, Sanchez, & Fernandez, 2012).

La creacion de herramientas y lenguajes para crear software educativo
se inicia con la aparicion de lenguajes visuales orientados a objetos y
multimedia. El lenguaje Basic surge en 1965, lenguaje ampliamente usado
en el ambito educativo y en 1970 aparece el Pascal, creado por el
matematico Niklaus Wirth quien aporta conceptos de programacion

estructurada (Cataldi, 2000). La evolucion de estos lenguajes continta hacia
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otros mas modernos (Litwin, 1995), afirma que los lenguajes de
programacion fueron incorporados al ambito educativo, porque se considerd
que permitian ayudar a mejorar el pensamiento y acelerar el desarrollo
cognitivo.

La implementacion de la programacion en las escuelas se ve como la
oportunidad de ofrecer al docente una estrategia que incentive en el
estudiante la habilidad de resolucion de problemas y tomas de decisiones.
La introduccion de este tipo de estrategias para desarrollar estas destrezas,
nace en los afios sesenta con la introduccién del lenguaje LOGO que fuera
desarrollado por Seymourt Papert investigador del Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (M.I.T) y que fuera utilizado como recurso didactico (Gémez &
Tijerina, 2014).

Para llevar a cabo esta reconstruccion se concibe la dinamica segun
Rey, Matos, Tardo y Cruz (2011), es decir, como aquella interactividad del
proceso de enseflanza-aprendizaje que connota la relacion entre los
procesos de comprensién, apropiacion, generalizacion del contenido, a
través de la aplicacion de métodos potencien la interaccion entre los sujetos
socializadores de la formacion (Rey, Matos, Tardo, & Cruz, 2011).

Asi, cada vez que el individuo se enfrenta a una situacién polémica
debe comenzar por tratar de comprenderla , de ahi que la “comprension” sea
una categoria a tener en cuenta en el proceso de resolucién de dicha
situacion , la que a criterio Wiltrock 1990), “...es una representacion
estructural o conceptualmente ordenada de las relaciones entre las partes de
la informacion que se debe aprender y entre esa informacion y esas ideas y

nuestra base de conocimientos y experiencias” (Rico, 2001).
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2.2. Antecedentes investigativos

La investigacion es un proceso mediante el cual se planea y se busca
como fin general la creacién de nuevo conocimiento, es por ello que debe
estar sustentada y planeada a partir del conocimiento ya existente del tema
sobre el cual se quiere investigar. Los antecedentes investigativos enuncian,
como su nombre lo indica, las investigaciones mas relevantes que se han
realizado alrededor del tema o corriente de investigacion que se esta
abordando.

Entre las investigaciones mas importantes alrededor de temas
relacionados al de esta investigacion encontramos los que se muestran a
continuacion:

“Estado del arte sobre experiencias de ensefianza de programacion a
nifios y jévenes para el mejoramiento de las competencias matematicas en
primaria”. En este articulo se presenta una revision del estado del arte sobre
experiencias de ensefianza de programacion dirigidas a nifios y jovenes para
mejorar sus habilidades matematicas. La investigacion se realizé con el fin de
proponer un modelo para ensefiar la elaboracion de macroinstrucciones a
partir del entendimiento de procesos légico-matematicos, y mejorar la
resolucion de problemas en estudiantes de 5° grado de primaria,
particularmente, sobre la comprension y el desarrollo de sus primeros
algoritmos. En la indagacién se encontraron importantes aspectos para
considerar en el modelo que pretendemos proponer: tematicas, contextos,
herramientas y técnicas adecuados para la enseflanza de programacion a
nifios, asi como algunos ejemplos de modelos de evaluacion de resultados
de este tipo de experiencias (Palma & Sarmiento, 2015).

En el trabajo de investigacion denominado “Programando actividades
musicales con Scratch en el aula de Primaria” realizado por la investigadora

(Martin, 2015), en la Universidad de Valladolid, Espafia, como Trabajo de
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Fin de Grado (TFG), para obtener titulo de Licenciado; principalmente este
trabajo de investigacion plantea como problema el hecho de que existe una
opcién para potenciar el uso y la compresion de las TIC en la educacion
puede ser mediante la inclusiébn de conocimientos de programacion, porque
son el soporte de todas estas tecnologias y ademas son demandados por la
sociedad actual. En el caso concreto de la Educacion Primaria, contamos
con programas informaticos adaptados para ese fin como por ejemplo
Scratch, que permite a los alumnos “programar sus propias historias
interactivas, juegos Yy animaciones” iniciandoles en el lenguaje de
programacion de forma atractiva convirtiéndoles en creadores digitales
aparte de consumidores competentes (“Scratch”, 2009), siendo este el tema
central del presente TFG y su aplicacion en la Educacion Musical. Sin
embargo, es preciso resaltar que Scratch también puede ser utilizado en
otras asignaturas de Primaria gracias a su caracter multidisciplinar y que
desarrolla varias competencias consideradas esenciales actualmente como
la digital, el razonamiento légico, la creatividad. El objetivo general del
TFG es “Programar actividades con Scratch para reforzar la adquisicion de
conocimientos musicales en Educacion Primaria, al mismo tiempo que los
alumnos se inician en la utilizacién del lenguaje de programacion.”, el cual es
acompasado con los especificos que se e enfocan en Revisar el curriculo de
Primaria en relacion a la Educacién Musical y las TIC.; Conocer el programa
informatico Scratch y sus utilidades en educacién, Realizar actividades
musicales en Scratch con los alumnos del tercer curso de Educacion
Primaria, Facilitar la alfabetizacion digital de los alumnos mediante la
elaboracion de proyectos musicales en Scratch y Favorecer la creatividad en
los aprendizajes, a través de las ideas que aportan los alumnos a los
proyectos.

La metodologia utilizada parti6 de los principios metodoldgicos
recogidos en el articulo 12 y en el Anexo I.A de la Orden EDU/519/2014
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como aprender a aprender, globalizacion, aprendizajes significativos
socializacion, modificacion de esquemas mentales... y ha sido
“fundamentalmente comunicativa, activa y participativa” (BOCYL n°® 117, p.
44188). Ademas, se ha promovido “la integracién y el uso de las Tecnologias
de la Informacioén y la Comunicacion en el aula, como recurso metodologico
eficaz para llevar a cabo las tareas de ensenanza y aprendizaje”
(EDU/519/2014, BOCYL n° 117, p. 44189). A la vez este trabajo se
desarrollg, en este curso se ha elaborado un taller de Scratch en el aula de
musica. Este taller se sustenta en dos teorias pedagodgicas que se
complementan entre si: el “constructivismo” y el “construccionismo”, porque
el nifio adquiere el conocimiento de esta aplicacion desde su propia
experiencia aprendiendo de sus errores, buscando soluciones para
corregirlos construyendo un proyecto mediante el ordenador y modificando a
la vez sus conocimientos previos. Durante este proceso el alumno ha
desarrollado también el “aprendizaje colaborativo” por medio del trabajo en
equipo en el aula y la comunidad online de Scratch compartiendo proyectos o
resolviendo dudas en su “foro de discusion”. Asi como, el “pensamiento
computacional” definido como: Un proceso de solucién de problemas que
incluye (pero no se limita a) las siguientes caracteristicas: formular problemas
de manera que permitan usar computadores y otras herramientas para
solucionarlos; organizar datos de manera l6gica y analizarlos; representar
datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones; Automatizar
soluciones mediante pensamiento algoritmico; identificar, analizar e
implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacion
de pasos y recursos mas eficiente y efectiva; y generalizar y transferir ese
proceso de solucibn de problemas a una gran diversidad de estos.
(Computer Science Teachers Association [CSTA] & International Society for
Technology in Education [ISTE], 2011, p. 13)



21

Estas caracteristicas son ampliadas por (Brennan y Resnick, 2012)
afiadiendo las  siguientes  dimensiones  esenciales: conceptos
computacionales (los conceptos de los que deben ocuparse los disefiadores
a medida que programan; tales como iteracion, paralelismo, etc.); practicas
computacionales (las practicas que los disefiadores desarrollan a medida
que se ocupan de los conceptos; tales como, depuracion de proyectos o
remezclas basadas en el trabajo de otros) y perspectivas computacionales
(las perspectivas que los disefiadores construyen sobre el mundo que los
rodea y sobre ellos mismos). (p 1). En la realizacidbn de este taller se
distinguen tres fases. En la primera se ha presentado la aplicacion de
Scratch y se han trabajado los algoritmos informaticos (instrucciones a seguir
para que el ordenador realice una determinada accion) de forma préctica,
con la finalidad de entender su funcionamiento. En la segunda, se han
modificado sencillos proyectos disefiados por otros usuarios o se han
realizado algunas de las tarjetas de Trabajo de Fin de Grado: Programando
actividades musicales con Scratch en el aula de Primaria Scratch que nos
han permitido visualizar la programacion. Asi poco a poco, los alumnos han
sido capaces de realizar sus propios programas de forma cada vez mas
autbnoma y creativa. Por ultimo, en la tercera fase, han compartido sus
trabajos finales con sus compafieros de aula y con la “comunidad online de
Scratch”. En ocasiones, nos hemos coordinado con el maestro de plastica
para realizar actividades conjuntas como tarjetas navidefias, tarjeta del dia
del padre o de la madre.

Al principio, el maestro ha sido un instructor explicando la aplicacion
Scratch y, a medida que el alumnado ha avanzado en su manejo, se ha ido
convirtiendo en un orientador y motivador de los distintos proyectos. Por
tanto, se han combinado varias técnicas: expositivas para las explicaciones,
indagatorias y analiticas en la realizacion de los proyectos y el trabajo en

equipo, formando 11 grupos de dos o tres alumnos.
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Las propuestas y conclusiones del trabajo han dado como resultado
que ha trabajado las TIC desde su doble vertiente. Por un lado como recurso
de la educacion y por otro como contenidos de aprendizaje iniciando a los
alumnos en la programacion computacional.

Los objetivos que se han planteado en este taller se han alcanzado
progresivamente, gracias a los proyectos que los alumnos han ido disefiando
en la aplicacion Scratch a través de las distintas actividades propuestas. Al
principio los proyectos han sido muy guiados, pero a medida que los alumnos
se han familiarizado con la aplicacion han ido aportando sus ideas a los
distintos proyectos propuestos, proyectando su propia creatividad vy
avanzando en su aprendizaje de manera cada vez mas auténoma casi sin
darse cuenta de ello. Al mismo tiempo, ha permitido la comprension de
algunos conceptos musicales como la equivalencia de las figuras musicales
al poder ser percibidos visualmente.

En el proyecto de investigacion realizado en la Universidad EAFIT,
(Rios, 2015), “Scratch + ABP, Como Estrategia Para El Desarrollo Del
Pensamiento Computacional” En este proyecto plantea una estrategia
metodoldgica basada en el uso del programa Scratchl + A.B.P (aprendizaje
basado en problemas), como alternativa para el desarrollo de competencias
de pensamiento computacional. Partiendo del analisis del contexto e
implementacion en la Institucion Educativa Gabriel Garcia Marquez, ubicada
en el barrio Caicedo Villa Lilian, en la ciudad de Medellin —Colombia.

Los resultados del andlisis del contexto institucional en los grados
sexto, indican que si es posible romper los esquemas tradicionales de
aprendizaje mediante el desarrollo de habilidades del pensamiento critico
reflexivo con la aplicacion del uso de Scratch, para dar solucion a
problematicas del contexto planteadas por los estudiantes.

La metodologia de investigacion se llevd a cabo mediante tres etapas,

utilizando un enfoque descriptivo - cuantitativo, cuyo hilo conductor es la
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comparacion de los resultados arrojados en las notas finales en el afio 2013
y el afio 2014 de grado sexto, en area de tecnologia e informatica, buscando
comparar resultados en el desempefio y desarrollo de las competencias.
Como resultado del proyecto, fue posible plantear un marco de trabajo y
disefiar un conjunto actividades que orienten a los docentes y hagan parte de
la planeacién del disefio curricular, para que respondan a las demandas que
se plantean al sector educativo, a los cambios y las diferentes formas de
aprender, al desarrollo de habilidades, la toma de decisiones y la solucién de
problemas presentados, promoviendo el pensamiento computacional.

El objetivo general de este trabajo de investigacién fue: aportar al
desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes adolecentes entre
los 11 y 13 afios de edad, a partir un marco de trabajo para aplicar una
estrategia que integre Scratch + ABP (Aprendizaje basado en problemas),
actividades practicas (Hands-on activities) y trabajo colaborativo, como
elementos centrales del ambiente de aprendizaje escolar.

Sus objetivos especificos, se presentaron de la siguiente forma:

e Establecer la relacion entre las competencias de la malla curricular de
la Institucién educativa Gabriel Garcia Marquez y las competencias del
siglo XXI, en busca de que los estudiantes fomenten la formacién y el
desarrollo de habilidades del pensamiento computacional.

e Establecer la triangulacion entre los resultados de las notas finales de
estudiantes en grado sexto, de la Institucién Educativa Gabriel Garcia
correspondiente a los aflos 2013 — 2014, los niveles para el desarrollo
de las competencias y la percepcion de los docentes.

e Elaboracion de una estrategia Scratch + ABP, con actividades
practicas (Hands-on activities) y trabajo colaborativo, para el desarrollo

de pensamiento computacional en nifios de 11 a 13 afos.
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El alcance del presente estudio es descriptivo porque permite
especificar las caracteristicas de los grupos de estudiantes de grado 6° en
edades de 11 a 13 afios para ser analizados. En este estudio se evaltan las
habilidades desarrolladas por cada uno de los estudiantes en dos momentos
estudiantes afio 2013 y estudiantes afio 2014 donde se hace la intervencion
piloto.

El desarrollo de la investigacion, se llevé mediante tres etapas:

e Etapa 1 Contextualizar la problematica y la propuesta de

intervencién

e Etapa 2 Disefio de marco de trabajo para el desarrollo del

pensamiento computacional (PC) en nifios de 11 a 13 afios.

e Etapa 3 Intervencion piloto.

Conclusiones Establecer relaciones entre las competencias de la
malla curricular de la Institucion educativa Gabriel Garcia Marquez y las
competencias del siglo XXI, hicieron posible acotar las observaciones de la
aplicacion del marco de trabajo. Esto se ajusta a la busqueda de procesos
acordes con las expectativas de los aprendizajes actuales.

El andlisis comparativo entre los resultados de las notas finales de
estudiantes de los grupos de 6° grado en 2013 y 2014, permitieron observar
los avances en los niveles de desempefio de las competencias béasicas
definidas para este proyecto en los estudiantes observados en 2014 en
relacion con la observacion de 2013 (incremento en las notas finales). Estos
resultados indican que es posible aportar al pensamiento computacional
mediante el uso de herramientas tecnolégicas como Scratch, y una
estrategia de ABP.

En cuanto a ¢(COmo comprometer el interés de los estudiantes y
motivarlos frente a su propio aprendizaje? es interesante que mas del 90%

de los estudiantes intervenidos con la propuesta del marco de trabajo para
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Scratch + ABP, estan de acuerdo en que el uso de Scratch es entretenido, y
estarian dispuestos a volver a trabajar con él, incluso lo recomendarian a sus
compafieros para desarrollar escenarios dinamicos y creativos. Una de las
observaciones detectadas fue que los estudiantes consideraran el uso de
Scratch como una buena herramienta que les obliga a pensar antes de crear
y recrear sus ideas.

Teniendo en cuenta la investigacion de Espafia (2015), en la
Universidad Escola Tecnica Superior d’Enginyeria Informatica - Universitat
Politecnica de Valéncia, con el trabajo llamado “Disefo de actividades
educativas en Scratch para la dinamizacion del Museo de Informatica”,
plantea un trabajo que se centra en la elaboracion de actividades didacticas
sobre programacién orientadas a los jovenes que visiten el Museo de
Informatica situado en la Escola Técnica Superior d’Enginyeria Informatica
dentro de la Universitat Politécnica de Valéncia. Estas actividades estan
disefiadas para la plataforma Scratch, dado que la programacion resulta una
habilidad que en la actualidad y segun est4 planteado en la educacion
espafiola, solo llega a desarrollarse en profundidad dentro de algunas
titulaciones universitarias.

Por una parte se analiza la importancia del pensamiento
computacional y la programacion en el siglo XXI y por otra el estado actual
de su integracién desde los niveles de la Educacion Primaria, pasando por
educacién secundaria y bachillerato.

Ademas, se incluye una explicacién extensa de la plataforma Scratch,
sus origenes, funciones y herramientas. Finalmente se proponen una serie
de actividades adaptadas tanto a la educacién primaria como secundaria y
bachillerato y se muestran los resultados estadisticos derivados de incluir
este tipo de talleres como actividades dentro del Museo de Informatica.

El trabajo tiene como objetivo principal disefiar un conjunto de

actividades didacticas basadas en el entorno de programacion Scratch
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orientadas a estudiantes de educacion primaria, secundaria y bachillerato,
que les permita establecer un contacto lidico con la programacion, una de
las destrezas y habilidades necesaria para desenvolverse en el mundo
tecnologico del siglo XXI.

Ademas del disefio de estas actividades como objetivo principal, se
debe tener en cuenta como objetivo secundario la dinamizacion y promocién
de dichas actividades utilizando como plataforma principal el Taller de
Scratch que imparte el Museo de Informatica.

Este trabajo incluye el estudio y andlisis de todas las posibles
opciones y herramientas disponibles para implementar dichas actividades y
exponer las razones por las cuales se decide a utilizar como medio el
entorno de programacion Scratch.

A partir de los datos obtenidos y analizados, puede concluirse que, de
manera global, el Taller de Scratch del Museo de Informatica es una
actividad que desarrolla con éxito cada uno de sus objetivos. Ademas, es un
gran método de difusion de la importancia de la programacion, tal como lo
demuestra la gran cifra de asistentes que han pasado en los apenas ocho
meses en que lleva realizandose. Igualmente, la gran mayoria de estos
asistentes, se divierten mientras aprenden conceptos de programacion,
cumpliendo asi con los objetivos de la actividad.

Mediante el presente trabajo se ha intentado crear un abanico de
actividades que abarquen todo el sistema educativo espafiol anterior a la
universidad y que puedan desarrollarse dentro del Taller de Scratch que
ofrece el Museo de Informatica de la Escola Técnica Superior d’Enginyeria
Informatica. Para ello se necesitaba consultar, por una parte, el nivel que los
alumnos de nuestro sistema educativo tienen en cada una de sus etapas de
aprendizaje sobre esta materia asi como indagar sobre la duracion adecuada
de la actividad y los medios disponibles para ella. En la realizacion de este

trabajo, se ha puesto especial énfasis en la programacibn como arma
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creativa en un mundo totalmente tecnolégico y en el componente
desmotivacion a la hora de aprender a dominarla. Para ello, se han
consultado tanto libros como material audiovisual que han aportado una idea
concreta sobre la situacion tecnoldgica de la sociedad en la que vivimos asi
como la experiencia que tienen los jovenes ante esta tecnologia que, como
se ha demostrado es desproporcionada ya que viven en un mundo
totalmente conectado pero no son capaces de escribir en él y adaptarlo a sus
necesidades mediante el uso de la programacioén. Tal y como se ha puesto
en evidencia, la escasa formacion en materias de programacion esta
presente dentro de nuestro sistema educativo actual por lo que sigue
habiendo un vacio entre la importancia de dominar esta habilidad y su
integracion en escuelas e institutos.

En el afio 2014, el grupo de investigacion de la Universidad Minuto de
Dios, los maestrantes Carlos Pinzén y Claudia Elena Benitez, desarrollan el
trabajo denominado “Scratch como nueva alternativa en los ambientes de
aprendizaje”, buscan generar espacios, para que los educandos tengan
herramientas necesarias para generar animaciones en espacios virtuales, en
pro de generas el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de
kinder. Trabajo éste, muy pertinente con respecto al desarrollado en este
contexto, puesto que buscamos fines parecidos en cuando al desarrollo de
habilidades en los estudiantes.

En la investigacion de Blanco (2014), “Implementacion de Scratch
para potenciar el aprendizaje significativo a través logica de programacion en
los estudiantes de Nivel Basica Secundaria”, con presencia en el Tecnolbgico
de Monterrey- Graduados en Educacion, cuyo objetivo general es
Implementar el software educativo Scratch para potenciar el aprendizaje
significativo de logica de programacion en los estudiantes de educacion
basica secundaria, en el mismo se desprenden los objetivos especificos que

promueven la integracion de herramientas de innovacién educativa, como



28

Scratch en el curriculo del area de Tecnologia e Informatica para el
desarrollo del pensamiento l6gico y estructurado; otro objetivo es Valorar el
uso de la herramienta Scratch para el desarrollo del aprendizaje significativo.
La investigacion utiliza un enfoque cuantitativo, el cual, utiliza la recoleccion
de datos con la finalidad de probar hipotesis mediante la medicion numérica
y el analisis estadistico, buscando establecer patrones de comportamiento y
la comprobacion de teorias en contextos especificos (Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2006), con un alcance descriptivo que permita seleccionar una
serie de datos con el fin de recolectar informacion sobre cada una de ellas,
para poder entender y medir las variables de la investigacién, “los estudios
descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier
otro fendbmeno que se someta a un analisis” (Danhke, 1989. Citado por
Hernandez, Fernandez y Baptista. 2006, p. 102).

La investigacion cuantitativa tiene por objetivo adquirir conocimientos
fundamentales donde se pueda seleccionar un modelo adecuado, que
permita conocer la realidad de forma imparcial, ya que los datos son

analizados a través de variables de estudio y teorias.

El disefio de la investigacion es el cuasi experimental, ya que se
trabajard con un grupo experimental y un grupo control simultaneamente.
Este tipo de disefio ofrece la ventaja de aprovechar su capacidad para
generar conclusiones Utiles para la educacion.

Los disefios cuasi experimentales permiten tener un control moderado
sobre las variables de estudio, ya que los sujetos de estudio no son
asignados al azar en diversos tratamientos (Valenzuela y Flores, 2012), es
decir, se trabaja con grupos compactos y la asignacion de éstos es

sistematica. La caracteristica fundamental del disefio cuasi experimental,
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estd en que el investigador no puede hacer la asignacion al azar de los
sujetos a los grupos experimental y de control.

En la investigacion, Scratch demostré ser una herramienta que ayuda
en la construccion del conocimiento, al igual que favorece las habilidades de
pensamiento tales como analizar y sintetizar la informacion, el pensamiento
critico y reflexivo en los estudiantes, ya que su interfaz grafica y de facil
manejo permite que los estudiantes puedan interactuar y construir conceptos
a través de la creacibn y puesta en marcha de proyectos sencillos y
complejos donde cada uno de los conceptos vistos adquiere relevancia para
el aprendiz. Una de las condiciones para que se produzca un aprendizaje
significativo es que el aprendizaje requiere contextualizacion, donde los
estudiantes trabajen tareas auténticas y significativas, resolviendo problemas
con sentido (Diaz Barriga y Hernandez, 2002).

Por otro lado y frente al objetivo, indagar sobre la problematica que
existe a nivel nacional sobre las razones que llevan a los estudiantes de
Educacién Superior a cancelar la asignatura de programacién de
computadores especialmente en los programas de Ingenierias; Resnick, M.
(2009) menciona que son muchas las razones por las cuales los estudiantes
piensan que el aprender a programar es un proceso dificil que solo esta
orientado a un grupo pequefio de la poblacion, ya que los primeros lenguajes
de programacion tenian una sintaxis muy complicada lo cual impedia que

muchas personas no pudieran usar el lenguaje de programacion.

Otra razdn es que la programacion estaba orientada al desarrollo de
programas que involucraban calculos y operaciones matematicas muy
complejas, lo que no era atractivo y no se conectaba con sus intereses.
Scratch es un lenguaje de programacion con un entorno visual de facil
manipulacion, donde los estudiantes pueden crear todo tipo de proyectos

utilizando recursos multimedia, permitiendo que los estudiantes desarrollen el
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pensamiento creativo, estructurado, l6gico y sobretodo logrando obtener
verdaderos aprendizajes significativos.

El aporte que la herramienta Scratch realiza a este objetivo, se
evidencia a través de sus principios, ya que la mayoria de los estudiantes
cancelan la asignatura de programacion porque les parece gue los lenguajes
de programacion manejan una sintaxis altamente compleja que no permite
desarrollar las ideas a plenitud. Para este caso, los estudiantes se mostraron
mAas receptivos en cuanto a la utilizaciébn de Scratch para crear proyectos
mas complejos donde pudieran explotar el potencial de la programacion
implementando ciclos repetitivos y condicionales para enriquecer los
proyectos propuestos.

Juan Carlos Lopez Garcia (2014), en el articulo que lleva por titulo
“Actividades de aula con Scratch que favorecen el uso del pensamiento
algoritmico en el grado 30 en el INSA”, expone un amplio numero de
actividades con las cuales se pueden realizar clases y talleres en clases a
través de la herramienta Scratch, lo importante de esto es que esta
auspiciada por el Ministerio de Educacion Nacional, y Eduteka, para
promover el uso de estas estrategias y fomentar el aprendizaje significativo y
autonomo paralelamente con las TIC. Se encuentra a la mano de todos a
través de la red, su fin principal es que los estudiantes desarrollen las
habilidades para programar a tempranas edades escolares.

En el trabajo como opcién de grado de magister, Laura Martinez
Martinez, (2014), desarrolla la investigacion “Iniciacion a la programacion en
secundaria: la experiencia del programa Scratch”, en la Universidad de la
Rioja en el aflo 2014, se reflejan las competencias adquiridas durante la
realizacion de las materias del plan de estudios y los elementos de en la
practica escolar. También aporta una propuesta de innovacion educativa
basada en la utilizacion de la programacion informatica como recurso de

aprendizaje. Tiene como objetivo general: Adquirir conocimiento coherente y
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critico de las tecnologias de la informacion, comunicacion y el ocio disponible
en su entorno, propiciando un uso sensato y racional de las mismas para la
construccion de un pensamiento cientifico. Como parte de los objetivos
especificos se presentan conocer el funcionamiento del lenguaje de
programacion, Usar los recursos informaticos “Scratch” como instrumento de
resolucion de problemas y desarrollar proyectos y actividades con la
herramienta Scratch. Como conclusion y recomendacién se expone la
lectura de todo el trabajo y las actividades sugeridas y presentadas, para que
sean implementadas en las instituciones educativas del nivel escolar
expuesto.

Se presenta desde México el estudio de Larrazolo (2013); en la
investigacion llamada “Habilidades De Razonamiento Matematico De
Estudiantes De Educacion Media Superior En México 1 Norma; que se
desarrolla con el objetivo de este estudio fue investigar las habilidades de
razonamiento matematico que adquieren los estudiantes mexicanos que
egresan del bachillerato y que aspiran a ingresar a universidades publicas
mexicanas. Se analizaron los resultados de 45 competencias matematicas
del Examen de Habilidades y Conocimientos Basicos (exhcoba), utilizado en
los procesos de admisién de 2006 y 2007. Los resultados confirman que los
estudiantes: tienen un aprovechamiento sumamente bajo, no comprenden
los conceptos basicos de matematicas, no tienen las habilidades para
solucionar problemas numéricos de mediana complejidad, y los
conocimientos adquiridos se relacionan con la memorizacion de algoritmos.
Se concluye sobre la importancia que tiene para los individuos y para un pais
la literalidad en matematicas, por lo que el sistema educativo mexicano debe
esforzarse para mejorar sustancialmente la educacibn matematica
(Larrazolo, Backhoff, & Tirado, 2013).

Este trabajo tuvo el propésito de evaluar las habilidades vy

conocimientos basicos de matematicas que logran adquirir los estudiantes
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que aspira ingresar a la educacion superior en México. Para este objetivo, se
analizaron retrospectivamente los resultados que arrojé el exhcoba en los
procesos de admision de cinco universidades estatales publicas en los afios
de 2006 y 2007. En total, participaron en esta investigacion 96 mil 400
estudiantes.

Hay que recordar que el exhcoba explora habilidades y conocimientos
bésicos estructurales, es decir, competencias que responden a estructuras
conceptuales que permiten comprender principios basicos, los cuales
constituyen elementos que dan soporte y permiten entender otros
conocimientos mas complejos. Por ejemplo, secuencias de seriacion, tales
como [2, 4, 8, 16,...,] entranan una légica de operaciones cognoscitivas
bésicas para la comprension y el entendimiento de una serie de incrementos
proporcionales.

Lazzarolo (2013) concluye. “De hecho, este tipo de légica serial de
esquemas basicos de comprension numérica suele ser utilizado en pruebas
para medir inteligencia. De igual manera este examen mide esquemas de
operaciones cognoscitivas basicas para la comprensioén y el entendimiento
matematico. Por ejemplo, en la légica operativa de sumas algebraicas se
tiene que comprender que la incognita que encierra una literal representa
una cantidad indefinida, lo cual no impide que se puedan hacer operaciones
l6gico matemaéticas, tales como: sia + b = ¢, entonces ¢ - b = a, al igual que ¢
—a=b.” (p.159)

“Desarrollo de la competencia de razonamiento y argumentacion en
estudiantes de quinto grado de Educacion Béasica Primaria” (Campo, 2013)
en el cual se presenta la problematica centrada en la dificultad que presentan
los estudiantes en su desempefio respecto a la competencia matematica de
razonamiento y argumentacion; esto evidenciado en los bajos resultados en
pruebas externas (SABER y prueba diagndstica Programa Todos a

Aprender) asi como en un diagndstico aplicado a una muestra de cuatros
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grupos, que oscilaba en 38 estudiantes de 5° del IETT Simon Bolivar de
Puerto Colombia. Se aborda como objetivo diagnosticar la problematica a
partir de identificar las falencias relacionadas con la competencia de
razonamiento y argumentacion en la resolucion de problemas.

Por tanto, se realiza una investigacion cuantitativa orientada bajo un
disefio pre-experimental de grupo intacto con pre-test y pos-test, que tiene
como sustentos tedricos los aportes de (Vasco, 2010) en lo referente a la
resoluciéon de problemas. A partir del diagnéstico realizado a docentes en
cuanto a los referentes que abordan para la ensefianza, y a la revision de los
resultados de evaluaciones locales, nacionales e internacionales aplicadas a
los estudiantes, se denotan falencias en lo referente al desarrollo de la
competencia matematicas de razonamiento y argumentaciéon; hecho que
resalta la necesidad de elaborar e implementar estrategias pedagogicas que
propendan por el desarrollo de las competencias matematicas y contribuyan
a fortalecer el trabajo de los docentes en aras de potenciar en los estudiantes
dichas competencias (Campo & Devia, 2013).

En el proyecto de investigacion “El entorno virtual de Scratch como
mediacion ludico-pedagobgica para potenciar la comprensién del plano
cartesiano”, en la Universidad Nacional de Colombia, sede Manizales, se
realiza esta investigacion, debido a que surge del interés de facilitar la
comprension del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una
Institucién educativa a través de la mediacién ludico-pedagdgica entorno
virtual de Scratch. Por consiguiente, el objetivo general es determinar de qué
manera el entorno virtual de Scratch como mediacion ludico-pedagdgica,
potencia la comprension del concepto del Plano Cartesiano en los
estudiantes de grado sexto de una Institucién Educativa. Inicialmente se
aplicara un Test para conocer el nivel de apropiacion del concepto de Plano
Cartesiano que posee cada estudiante antes de aplicar la propuesta y tener

como confrontar los resultados con el Re-test que se ejecutara en el



34

momento de finalizar la aplicacion, para evaluar resultados de dicha
propuesta y poder validar o no la eficacia de la misma. (Marin, 2013).

Para lograr dicho objetivo se aplicé la metodologia con un enfoque
mixto, el cual en esta oportunidad se desarrolla como una reflexion
pedagogica y social de nuestro quehacer educativo, basada en la dimensién
tedrica y practica del desarrollo de propuestas tecnoldgicas para la
adquisiciéon del aprendizaje enriquecido con entornos virtuales, con el
propdsito de observar cambios en la poblacion objeto de estudio frente al
desarrollo de sus habilidades de pensamiento y a la potenciacion de la
comprension del concepto de Plano Cartesiano. Finalmente, se encontré que
“El entorno virtual de Scratch” como mediacion ludico-pedagdgica para
potenciar la comprension del concepto del plano cartesiano”, fortalece dicho
concepto en los estudiantes de grado sexto, manifestandose en el progreso
de sus habilidades para el desarrollo de las diversas actividades.

Para el éxito de los procesos de integracion de las TIC en el contexto
escolar se hace necesario la organizacion y transformacion de la gestion
acompafada de la actualizacion y renovacion de las practicas docentes.
Como lo menciona (Marqués, 2015) estas transformaciones tiene que ver
con las infraestructuras y su mantenimiento, los recursos educativos
digitales, la coordinacion pedagdgica de las TIC, formulacion y actualizacion
docente para las buenas practicas TIC del profesorado, la integracion de las
TIC al curriculo, la integracion de los procesos organizativos y de gestion.

Otro estudio que tiene referencias relacionadas fue el de Jaramillo
Escobar (2013), que lleva por titulo “Incidencia de la implementacion del
ambiente de programacion Scratch, en los estudiantes de media técnica,
para el desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual
exigida por el ministerio de educacién nacional colombiano” ElI empleo del
ambiente de programacion Scratch es un tema actual poco documentado a

nivel de investigaciéon en el aula, desarrollado para obtener titulo de magister,
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realizado en la Universidad Autbnoma de Bucaramanga, junto con el Instituto
Tecnologico de Monterrey, en la ciudad de Bucaramanga; el objetivo
primordial de este trabajo de investigacion, fue el hecho de determinar qué
problemas de tipo empresarial, vividos por los estudiantes de la media
técnica en sus practicas laborales, puede solventar el uso del ambiente de
programacion Scratch, para el desarrollo de la competencia laboral general
de tipo intelectual en el desempefio productivo de los estudiantes, el cual fue
logrado dado el trabajo que se logré realizar, que arrojo, entre otras
conclusiones que se evidencio gran heterogeneidad en los resultados al
interior de la modalidad académica, lo cual indicé poca o nula unificacion de
procesos y tematicas en la especialidad y la institucion.

Luego se encuentra el proyecto “SCRATCH, un entorno de
programaciéon para nifios y nifas” (Murillo, 2009), En Scratch se utiliza la
metafora de “piezas encajables” para animar objetos que se encuentran en la
pantalla, con un uso muy sencillo e intuitivo, desde un “entorno de desarrollo”
que muestra de un sélo golpe de vista todos los elementos necesarios:
escenario, objetos y elementos del lenguaje.

Podemos tener tantos escenarios y objetos como deseemos,
utilizando aquellos que ya estan disponibles con la instalacion estandar de la
herramienta, o bien creando los nuestros. Este es un factor motivacional mas
a la hora de trabajar con el alumnado desde edades tempranas.

Los elementos disponibles no son Unicamente dibujos, sino también
sonidos. Podemos utilizar los que vienen por defecto, afladir sonidos nuevos
desde la web del proyecto, o incorporar nuestras propias grabaciones, bien a
través de la grabadora incorporada en el entorno, bien a través de cualquier
otra herramienta externa.

En sus niveles mas basicos puede utilizarse puntualmente desde
segundo ciclo de primaria (8 0 9 afos) para pequefias propuestas de

animacién, de contar historias, ya que podemos ubicar personajes y crear
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didlogos entre ellos, hacer que se desplacen por la pantalla, etc. Por ejemplo,
¢te atreves a mostrar el crecimiento de una planta, un breve cuento que te
has inventado o una leyenda de tu pueblo con Scratch? Pero es a partir de
secundaria donde pueden aprovecharse todas sus posibilidades de
programacion ya que requieren un mayor nivel de abstraccion.

Como conclusiones especificas, se deducen varias ideas que en todas
las etapas educativas donde se vaya a trabajar cualquier herramienta que
sirva para comenzar a programar un PC, hay que intentar plantear las
actividades evitando que nuestros alumnos se “lancen” a programar
inmediatamente con el teclado delante del PC sin hacer ningun tipo de
planificacion previa.

Entendemos que antes de comenzar a disefiar cualquier pequefia
historia, script o aplicacion, se debe comenzar haciendo un disefio basico de
lo que se pretende hacer, una planificacion del trabajo, una distribucion del
mismo, etc.

De alguna manera, este es un habito de trabajo que se debe adquirir
en general con cualquier actividad que se lleve a cabo en el aula, pero es
especialmente relevante hacerlo explicito en cualquier actividad relacionada

con la programacion.

Sandra Lorena Carvajal Alarcon creo un proyecto titulado
“Potenciacion del pensamiento tecnoldgico partiendo de la creatividad y la
resoluciéon de problemas en los estudiantes de preescolar a tercero de
primaria de la Institucion Educativa El Horro de Anserma” en el afio 2007.
Dicha propuesta de investigacién tenia como obijetivo la incorporacién de
material educativo al trabajo en el aula para fortalecer el conocimiento a
partir de la resolucion de problemas, para ello se proyecté un plan de

estudios para el area de tecnologia que incluyera entre sus actividades la
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l6gica y solucion de problemas con la utilizacion de material educativo
computarizado.

En el afilo una propuesta elaborada para la Universidad Catolica de
Manizales, por las autoras Pastora Inés Norefia y Juliana Marcela
Sepulveda, titulado: “Ambientes de aprendizaje significativos a través de
material educativo computarizado para potenciar la inteligencia linguistica y
l6gico matematica en los estudiantes de grados kinder y primero”. Como su
nombre lo describe, esta propuesta intenta por medio de los materiales
educativos coadyuvar a potenciar las inteligencias de los nifios en el campo
de la linguistica y las matematicas; ya que son las inteligencias en las que
presentan mayores dificultades.

Estas investigaciones fundamentan de manera conceptual Ila
implementacion de materiales educativos, como la programacioén en Scratch
en la escuela y evaluar el impacto que generan en ella y como potencian las
aulas, generando espacios mucho mas interactivos, ludicos, creativos y

desarrolla pensamientos tecnoldgicos realmente significativos.

2.3. Bases Teoéricas

Las necesidades de aprendizaje en la era digital que la humanidad
esta atravesando, exigen entre otras que desde la formacion temprana se
estimule el pensamiento l6gico en los nifios; segun sefiala (Gonzélez,
1997),mas alla de los contenidos matematicos, los docentes de los primeros
niveles de la escuela basica deben tener presente que “ lo mas importante es
hacer que en las mentes infantiles se inicie el proceso de pensamiento que
conduce a la creacion de ideas y a la expresion verbal y simbélica de las
mismas” (p.4 5). De esta manera, desde la perspectiva constructivista, el

maestro como mediador del aprendizaje, es el mas llamado a brindar al
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estudiante estrategias con contenidos contextualizados e interrelacionados,

gue conduzcan al logro de aprendizajes significativos y permanentes.

Con nuestra investigacion y la anterior teoria, podemos entender que
desde los niveles inferiores de educacion y de la nifiez, se necesario que el
pensamiento l6gico y matematico sea promovido y motiva, para que cada
etapa del desarrollo intelectual tenga su constitucién adecuada; aunque para
nuestro trabajo de investigacion los estudiantes se encuentran en edades de
pubertad, esto es un referente muy importante ya que nos establece las
pautas, para en futuras investigaciones conocer en qué estado del
conocimiento y desarrollo cognitivo, se encuentra la muestra que va a ser
sujeta a la investigacion.

La composicion basica de las teorias de Piaget se fundamenta en los
diferentes estadios del desarrollo en el cual se pueden determinar las

diferentes etapas del aprendizaje.

2.3.1. Estadio Sensorio-motriz

El periodo que va desde el nacimiento hasta los dos afios
aproximadamente. Se caracteriza por ser un periodo pre lingiistico. El nifio
aprende a través de experiencias sensoriales, y de actividades motoras
corporales (Leiva, 2006). Mientras tanto (Fernandez, 2009), destaca los
siguientes mitos, que son reales en el estadio sensorio-motriz, entre los mas
destacados presenta que: Se llama periodo sensorio-motriz al tiempo
(alrededor de 18 meses) en que el infante se relaciona con el mundo solo a
través de los sentidos y la actividad motriz. Se llama actividad motriz a la
accion observable. Pero hay que hacer notar que la accion no sélo existe en
la actividad de los brazos, manos o piernas sino también en los sentidos, -por

ejemplo, cuando el infante mira o escucha hay actividad de los ojos o de los
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musculos auditivos. En la psicologia genética "accion™ significa movimiento,
pero no un movimiento cualquiera. Accion es un moviendo orientado (lo que
en fisica se llama sentido), por ejemplo, cuando se mira un punto
determinado o toma un cierto objeto.

En el periodo sensorio-motriz la inteligencia progresa por construccion
de esquemas de accion, coordinacion de esos esquemas e interiorizacion de
los esquemas y sus coordinaciones. Un esquema de accion se forma por la
repeticion de una cierta clase de accion; es lo que permanece como lo mas
general es decir como lo comun de todos los actos realizados. Por ejemplo,
el bebé comienza a tomar su dedo, el dedo de un adulto, etc. Lo comun es la
forma con que usa la mano, esa forma es lo que Piaget denomind "esquema
de accién". Avanzar en la interiorizacion quiere decir que el infante realiza las
acciones o sus coordinaciones de un modo cada vez mas automatico.

Para la revista Garatu, (2009), editada por el Centro para el Desarrollo
Infantil; nos describe este estadio como El desarrollo humano es un proceso
continuo, que se inicia en el embarazo y termina en la madurez. Gracias a
las habilidades sensorio motoras, de procesamiento sensorial, cognitivas y
de lenguaje y emocionales, el nifio es capaz de interactuar de forma
adecuada con el entorno, adaptdndose a él y respondiendo de manera
adecuada, ademés de tener el control sobre si mismo y sobre su propio
cuerpo. El desarrollo sensorio-motor es la manifestacion del programa
genético especifico del ser humano. Y para el correcto progreso del
desarrollo sensorio-motor son necesarios los estimulos especificos del
entorno que estimulen y ayuden al nifio a avanzar en su evolucion. El
desarrollo sensorio-motor del nifio es un proceso complejo que esta
delimitada por la actividad motora y postural concreta. El desarrollo de las
funciones motoras béasicas se da a lo largo del primer afio de vida en una

secuencia ordenada de etapas. Esta secuencia de etapas es conocida como
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el desarrollo psicomotor del nifio. Cada etapa representa un nivel mas alto de

organizacién y maduracion cerebral.

2.3.2. Estadio de las operaciones concretas

Esta etapa transcurre de los 7 a los 11 afios de edad, se caracteriza
por tener una mayor concrecion en la inteligencia representativa; a partir de
esta edad se les desarrolla el nivel de pensamiento preoperatorio
(pensamiento simbdlico y egocéntrico) asi como el de las operaciones
concretas. A lo largo de esta etapa, el sujeto tiene la capacidad de generar
un pensamiento légico, sin embargo, no llega a ser abstracto. Al hablar de
operaciones en esta etapa, Piaget las reconoce como representaciones
mentales de acciones que internamente parecen ldgicas al sujeto. En esta
etapa, el sujeto es capaz de poder identificar espacios y recordar
determinados pasos, esto puede ser generado a través de la experiencia
vivida del sujeto, un aspecto relacionado es también el desenvolvimiento en
la comunicacién, se genera un tanto mas elocuente, sin embargo, aun debe
pulirse, segun el texto de Aprendizaje y Desarrollo Producciones, (2014).

Otro aporte significativo a la descripcidn de esta etapa, se puede
encontrar en el texto de (Rodriguez, 2013), donde dice que esta es la etapa
que el menor transcurre el nivel primario, éste es cuando su cerebro empieza
a trabajar de manera mas organizada sus operaciones mentales y la légica,
es decir, ya le encuentra congruencia a las situaciones de vida y objetos de
su medio que lo rodea. Un ejemplo simple, si se le pide al menor ordenar
cinco botellas por su tamafio, €l los comparara mentalmente, extrayendo una
conclusion respecto a la logica sobre su orden correcto sin efectuar
fisicamente las acciones correspondientes. Esta capacidad de aplicar la
l6gica y las operaciones mentales le permite abordar los problemas en forma

mas sistematica que un nifio que se encuentre en la etapa pre operacional.
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De acuerdo con Piaget, el parvulo logra por si mismo algunos avances en la
etapa de las operaciones concretas, tales como: el pensamiento del nifio
nos muestra menor rigidez y mucha mayor flexibilidad, el nifio ya entiende
que las operaciones son confusas, es decir, que se pueden invertir o
negarse mentalmente, el menor de primaria, diferencia ya varias
caracteristicas del estimulo, en esta etapa no se basa solamente en juicios
en las apariencias de las cosas, de tener estados estaticos, pasan a
condiciones de hacer inferencias respecto a la naturaleza de las

transformaciones.

2.3.2.1. Subestadio del pensamiento pre operacional

El simbolo viene a jugar un papel importante ademas del lenguaje,
esto ocurre entre los 2-4 afios aproximadamente. En el segundo nivel que
abarca entre los 4-6 afios aproximadamente el nifio desarrolla la capacidad
de simbolizar la realidad, construyendo pensamientos e imagenes mas
complejas a través del lenguaje y otros significantes. Sin embargo, se
presentan ciertas limitaciones en el pensamiento del nifio como:
egocentrismo, centracion, realismo, animismo, artificialismo, pre causalidad,

irreversibilidad, razonamiento transductor.

2.3.2.2. Subestadio del pensamiento operacional concreto

A partir de los 7-11 afios aproximadamente. En este nivel el nifio logra
la reversibilidad del pensamiento, ademas que puede resolver problemas si
el objeto estd presente. Se desarrolla la capacidad de seriar, clasificar,
ordenar mentalmente conjuntos. Se van produciendo avances en el proceso

de socializacion ya que las relaciones se hacen mas complejas.
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2.3.2.3. Estadio de las operaciones formales

Abarca de los 11 a los 15 afios. En este periodo el adolescente ya se
desenvuelve con operaciones de segundo grado, o0 sea sobre resultados de
operaciones. En este nivel el desarrollo cualitativo alcanza su punto mas alto,
ya que se desarrollan sentimientos idealistas. El nifio o adolescente maneja
ademas las dos reversibilidades en forma integrada simultanea y
sincronica (Leiva, 2006).

Hoy dia, el docente que imparte el nivel de Educaciéon Infantil debera
mantener una actitud que propicie el desarrollo del pensamiento del nifio,
gue se puede resumir en lo siguiente:

e Mantener un clima de confianza. Para que el nifio/a se pueda
desenvolver en las distintas actividades, con espontaneidad dentro de
un clima seguro y afectuoso.

e Dar explicaciones precisas. El hecho de que los nifios sean pequefios
no debe impedir dar explicaciones verdaderas sobre las dudas que
ellos nos manifiestan. Se debe explicar el porqué de las cosas.

e Motivacion. Dar sentido concreto a las actividades, ayudara al nifio a
tener mas interés hacia las experiencias que le haran progresar.

e Estar atento y considerar las preguntas. Debemos estar atentos a los
nifos cuando experimentan en sus actividades para poder guiarlos en
la resolucion de ellas, que cada uno conseguira por caminos a veces
distintos. Dar respuesta a sus preguntas sera una actitud fundamental
para que progresen.

e Ser paciente. Cada nifio tiene un ritmo distinto en su proceso de
maduracién y desarrollo, por ello deberemos ser pacientes ante los

distintos tiempos de resolucion de las actividades (Leiva, 2006).
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Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) estan
transformando nuestra vida personal y profesional. Estan cambiando las
formas de acceso al conocimiento y de aprendizaje, los modos de
comunicacion y la manera de relacionarnos, a tal punto que la generacion,
procesamiento y transmision de informacion se esta convirtiendo en factor de
poder y productividad en la "sociedad informacional” (Castells, 1997). La
generacion y aplicacion de la informacion basada en el conocimiento influye
cada vez mas en la competitividad y la productividad.

En la actualidad los procesos educativos requieren como nunca la
necesidad de un aprendizaje continuo en los diferentes campos
profesionales. Como bien lo expresa McLuhan, cualquier tecnologia que se
genera en la actualidad impone transformaciones en las funciones cognitivas,
afecta la memoria, la imaginacion, la percepcién y la comunicacion misma.

Estos cambios significativos de los que les hablamos sugieren una
modificacién en las estrategias de ensefianza permitiendo la participacion
activa del estudiante. Es lo que hoy en dia se denomina “aprender a
aprender” o “ensefanza centrada en el estudiante”. Por tanto, estos cambios
exigen que el docente ademas de dominar el contenido curricular, conozca
de procesos relacionados con el aprendizaje y que requieran de métodos
flexibles con base en el didlogo y adaptados a las necesidades particulares
del individuo. Pudiendo asi ofrecer la retroalimentacion necesaria en el
proceso ensefianza- aprendizaje. Precisamente es en este momento donde
las TIC juegan un rol determinante en el cual los docentes se apoyen con el
fin de superar las dificultades presentadas por los estudiantes.

El impacto creciente de las TIC se debe en buena medida a su
versatilidad, por cuanto pueden adoptar las caracteristicas de cualquier otro
medio, poseen ademas una capacidad de representacion y expresion antes

impensados (Kaye, 1984) y permiten liberar a los docentes de tiempo que
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pueden dedicar a otras actividades académicas donde su intervencion
directa es indispensable.

Las instituciones educativas requieren de grandes trasformaciones a
fin de asimilar el creciente impacto de las TIC y los profundos cambios en la
manera de concebir el aprendizaje desarrollandose estos en aspectos
relacionados con el manejo de los saberes, de las actitudes y de los valores.
Por ello es necesario una vision integradora que coadyuve a dirigir las
politicas educativas, la organizacién institucional, los recursos materiales y
los actores involucrados. Esto determina que se modifiquen los objetivos y se
cologuen en funcién de las necesidades y requerimientos que plantea el uso
de las tecnologias para articularlos con las practicas pedagogicas.

Las politicas de integracién de las TIC en los sistemas educativos
tienen como objetivos Mejorar la capacidad de los establecimientos
educativos para innovar en sus practicas, Construir una cultura que priorice
la investigacion y la generacion de conocimiento, Fortalecer alianzas publico-
privadas y con entidades del sector educativo.

Para el logro de estos objetivos se plantean estrategias tales como
desarrollo profesional docente (formacion de docentes y directivos,
certificaciéon, redes y comunidades); gestién de contenidos (oferta nacional
de contenidos estandarizados, de alta calidad y de acceso publico,
estrategias para internet, television y radio educativas); educacion virtual
(acompafiamiento a la creacion y/o transformacién de nuevos programas
virtuales para educacion superior); fomento a la investigacion (fortalecimiento
a: Grupos y proyectos de investigacion en TIC y educacion, haciendo énfasis
en innovacién educativa con uso de TIC); acceso a la tecnologia (equipos,
conectividad, soporte y mantenimiento, sostenibilidad, reposicion de
equipos).

El gobierno nacional colombiano a nivel local, regional y nacional

viene implementando una diversidad de programas y politicas dirigidas a
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contribuir a que las instituciones educativas posean en un alto porcentaje
salas de informatica. La conectividad a internet es otro aspecto a destacar ya
que el cincuenta por ciento de las instituciones educativas brinda este
servicio tanto a profesores como a estudiantes faltando por establecer hasta
qgué punto se le esta utilizando para actividades de aprendizaje y ensefianza
de las matematicas.

Por otro lado, las condiciones econdmicas en las que se encuentran
las instituciones educativas, no permite la posibilidad de tener una sala de
informatica adecuada donde cada estudiante disponga de un computador un

porcentaje muy alto se dispone de un computador por cada dos estudiantes.

La mayoria de las instituciones educativas no cuentan con medios
tecnolégicos modernos como tablero digital, cAmara de video, biblioteca
virtual, CD-ROM Multimedia, al servicio de los docentes.

Otra de las transformaciones a tener en cuenta es el cambio de las
tradicionales formas de ensefianza que se validan hasta el momento, estas
en su mayoria son clases practicas, conferencias, seminarios en los cuales
aspectos de caracter pedagdgico como comunicacion y motivacién no tienen
el nivel deseado ni 6ptimo, por ello tanto educacién como tecnologia deben
transformarse e ir a la par caminando hacia la nueva era.

Para que las instituciones educativas respondan de manera positiva a
los cambios exigidos por la nueva era de las tecnologias y la comunicacién
deben hacer una revision detallada de sus referentes actuales promoviendo
nuevas experiencias que dinamicen el proceso de ensefianza aprendizaje,
todo esto con el apoyo de las TIC, en las practicas docentes y en las
estrategias didacticas que estos aplican, todo esto quiere decir haciendo
enfasis en la innovacion docente con el apoyo de las TIC.

Las diferentes transformaciones tecnologicas conllevan un cambio en

el comportamiento humano, estas trasformaciones repercuten de una u otra
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manera en la educacion y por ende en las estrategias didacticas que en ella
se aplican para dictar sus contenidos. Por ello hay que repensar en la
manera en como preparar a los docentes y como educar a los estudiantes
para que se enfrenten a este nuevo mundo de la comunicacion y la
informacion, en lo que debemos destacar que ademas de traer ventaja
también puede traer desventajas para aquellos que no se encuentren en
capacidad de manejarlo desde el punto de vista técnico, politico e ideolégico.

Los nuevos modelos de formacion apoyados en las TIC conllevan a
innovar en las metodologias aplicadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje las cuales tienen como caracteristica la participacion activa del
estudiante en el proceso de aprendizaje.

La preparacion de los jovenes para asumir responsabilidades en un
mundo en rapido y constante cambio; la flexibilidad de los alumnos para
entrar en un mundo laboral que demandara formacion a lo largo de toda la
vida; y las competencias necesarias para este proceso de aprendizaje
continuo (Salinas,2004).

Con la innovacion se producen cambios en los individuos y en el
medio en el que estos se desenvuelven, es necesario reconocer dos ambitos
para que haya reales innovaciones: el subjetivo y el objetivo. EIl subjetivo
supone el cambio de representaciones y teorias implicitas de los actores,
desde las cuales interpretan y adaptan las innovaciones. El objetivo se
refiere a las practicas que son objeto de transformacién: intencionalidades,
contenidos de enseflanza, estrategias metodolégicas, materiales
curriculares, enfoques y practicas de evaluacion. (Salinas 2004:6).

Refiriéndonos a las trasformaciones metodoldgicas, las TIC dan la
posibilidad de reproducir los modelos de ensefianza- aprendizaje y a la vez
nos da la oportunidad de vincular los elementos tecnolégicos, pedagogicos y
organizativos dentro del proceso docente educativo. No se crean

metodologias nuevas, mas bien la utilizacion de las TIC en la educacién
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brinda la oportunidad de una mejor ensefianza con el apoyo de los entornos
en linea en la que sus estrategias son practicas habituales en la ensefianza
presencial, pero que en la actualidad se adaptan y se redescubren en su

forma virtual.

Haciendo referencia a la implicacion de las instituciones, José Salinas
expone que no hay mucha ideologia en cambiar el enfoque educativo, la
corriente es ensayar con los métodos tradicionales de ensefianza en
entornos no tradicionales. (Salinas 2004:7).

Hay que destacar que en el ambito educativo todavia existen
dificultades para disefiar los planes de estudio en funcién de las TIC, como
también falta de capacidad y de visibn de lagunas instituciones para
responder al reto, de nada sirve la introduccion de tecnologias innovadoras si
no se repercute en cambios positivos en el sistema de ensefianza.

En la actualidad existe una exigencia innegable para los ciudadanos
en casi todos los contextos a nivel mundial, esta necesidad tiene que ver con
poseer habilidades matematicas basicas que permita facilitar un desempefio
flexible, eficaz, con sentido en las actividades diarias y en ambitos retadores
relacionados con la tecnologia. Es asi, como las mateméticas siendo uno de
los principales referentes de la actividad humana necesita personas con
capacidades y competencias en dicha area. Por otra parte, como afirma
Lépez (2009), 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.

Segun Lopez (2009), programar computadores constituye una buena
alternativa para atender esta necesidad, si se enfoca en desarrollar el
pensamiento matematico y no en formar programadores.

Es de destacar que segun (Cabero, 2001), solucionar problemas con

ayuda del computador puede convertirse en un excelente ejercicio para
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adquirir la costumbre de enfrentar problemas predefinidos de manera
rigurosa y sistematica; aunque no siempre sea necesario utilizar un
computador para solucionarlos.

Scratch es un entorno de programacion gratuito desarrollado por un
grupo de investigadores del Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de
Medios del Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT), bajo la direccion
del Dr. Mitchell Resnick. Segun Resnick (2013), este entorno aprovecha los
avances en disefio de interfaces para hacer que la programacién sea mas
atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente por primera vez a
aprender a programar computadores.

Segun sus creadores, fue disefiado como medio de expresion para
ayudar a nifios y jovenes a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo
gue desarrollan habilidades de pensamiento légico y de aprendizaje del Siglo
XXI, a medida que sus maestros superan modelos de educacion tradicional
de la matemética con la utilizacién del computador.

Segun Gémez (2006), la tecnologia no es la solucién al problema de la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas. La enseflanza no se puede
mecanizar y el profesor no se puede substituir. Para Gomez (2006) la
programacién abre espacios en los que el estudiante puede vivir
experiencias matematicas, que son dificiles de reproducir con los medios
tradicionales como el lapiz y el papel.

Asi, para Goémez (2006), esta interaccion entre la programacion, el
profesor y el estudiante estd cambiando la visiébn que los actores tienen del
contenido matematico y del proceso didactico. Este es el mayor aporte,

segun él, de la tecnologia a la educacion matematica.
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2.3.3. Educacion en Colombia

El Ministerio de Educacion Nacional plantea en su plan sectorial
“Educacién de Calidad: Un camino para la prosperidad” 2010-2014 propone
mejorar la calidad de la educacion, como parte de nuestro objetivo de calidad
(Ministerio de Educacion Preescolar Basica y Media, 2011) Estas buenas
intenciones gubernamentales intentan responder al reto que ofrece la baja
calidad de la educacion que se imparte en Colombia, caracteristica esta
identificada por varios entes internacionales que evalian externamente la
calidad dela educacion en los paises del mundo.

Es por esto que al examinar el referente de educacion desde el ambito
nacional, se inicia resaltando la importancia que tiene la familia y las
instituciones educativas en la formacion de los ciudadanos. Estos entes son
responsables de la educacién escolar de los nifios y jovenes, la cual inicia
desde los cinco afios de edad de caracter obligatorio, cumpliendo una
funcién de apoyo al mejoramiento social. Descansa en normatividades como
la Constitucion Politica de Colombia de 1991 y la Ley General de Educacion
en Colombia, que a su vez involucran la formacién en valores, los derechos
humanos, la recreacién, el mejoramiento cultural, cientifico, de proteccién del
medio ambiente, tecnoldgico y de practica para el trabajo.

Como norma universal aqui cumplida, la educacion en Colombia inicia
en diversos niveles ascendentes, siendo el Preescolar desarrollado en un
afio escolar o lectivo, la educacion basica en 4 afos lectivos y la educacién
media técnica en 2 afios lectivos, pues se vive el proceso académico acorde
a la edad y nivel de desarrollo del estudiante, elemento mencionado
anteriormente. Por ejemplo, los estudiantes de media técnica, que se
encuentran en la etapa de la adolescencia y juventud entre los 15y 16 afos,

edad desde la cual ya pueden ingresar al mundo laboral, aplicando en la
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practica empresarial lo aprendido en el proceso de formacion en la escuela
(Burd, 2010).

Es por todo esto que este tipo de divisibn en niveles permite el
cumplimiento de la propuesta del plan sectorial colombiano 2006-2012, el
cual plantea que para lograr un pais competitivo se necesita exigencia en la
formacion de los estudiantes (Jaramillo, 2013). Esta exigencia ser ve
reflejada en todos los niveles escolares, desde basica primara 1° a 5° grado,
continuando en sexto 6° grado hasta once grado 11° (etapa en la cual
culmina el proceso escolar de los estudiantes para dirigirse a la educacion
superior), lo cual abre paso al logro de una sociedad mas equitativa, que
responde a las exigencias de las demandas y competitividad de los sectores
productivos, en busqueda de una mejor calidad de vida de los estudiantes y,
como se mencionod, en busqueda de una Nacion competente en diversos
aspectos.

Estas aspiraciones propias de una sociedad mas equilibrada en
cuanto a considerar la educacion en su papel de motor del desarrollo social y
del conocimiento, que repercuten en las estructuras productivas,
econdémicas, politicas, sociales y culturales del pais, se ve muchas veces
obstaculizada por la realidad expresada en resultados que tiene la sociedad
colombiana en el area de la educacion. Es por tanto imprescindible que solo
se puede retomar el desarrollo del sector educativo comprendiendo sus
componentes y esencialmente la formacion en competencias las cuales
tienen implicitos estandares por grado. Ya que estas son las encargadas de
hacer realidad que el estudiante se forme en lo intelectual pero también en el
aporte como persona social, lo cual retribuye en cualquier espacio o
elemento de su vida: en la familia, en la localidad y en el espacio de trabajo
donde desarrolla practica sus laborales, siendo lo anterior un apoyo al logro
de una Nacion competente (Jaramillo, 2013).
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De esta forma y examinando el caso de la media técnica que se
comprende en los grados 10° y 11°, se encuentra un grupo de competencias
y estdndares relacionados con la convivencia y paz manifiesta que en estas
competencias el estudiante se prepara para aportar elementos positivos a la
sociedad y entorno a través de sus acciones (Ministerio de Educacion
nacional, 2006).

2.3.4. Calidad educativa

Al referirse a la calidad educativa y sefialando la importancia de esta
en la implementacién de procesos de aprendizajes exitosos, (Cabello, 2005)
menciona que la calidad desde lo etimologico tiene dos significados, el
primero se relaciona con el conjunto de atributos de una persona y el
segundo como el grado que expresa lo positivo de algo, donde
primordialmente se busca satisfacer necesidades (Cabello, 2005). Sin
embargo esta definicion va dirigida solamente a establecer su significacién
ya que la calidad educativa tiene como una de las caracteristicas mas
importantes la validez de contenido. En pocas palabras, la validez de
contenido significa que la evaluacion mide lo que pretende medir para los
fines previstos, y nada mas. Por ejemplo, si una evaluacion esta disefiada
para medir el rendimiento de Algebra I, entonces la lectura de las cuestiones
de comprension no debe interferir con la capacidad del estudiante para
demostrar lo que él o ella sabe, comprende, y pueden hacer en Algebra .

Los diferentes procesos de globalizacion y la incidencia de las
politicas neoliberales han modificado los conceptos de calidad educativa en
paises como Colombia, ya que al someter la educacion a los procesos de
oferta y demanda se tienen en cuenta una serie de factores adicionales al
desarrollo de los programas; La globalizacion provoc6é grandes cambios a

nivel social y por lo tanto no aparecio esta necesidad de innovacion en
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servicios prestados por las organizaciones, asi como por las instituciones
educativas. Mas claramente, la innovacion en la educacion los servicios
ofrecidos por las universidades tienen como propdsitos para atraer nuevos
estudiantes y para satisfacer los estudiantes existentes en el contexto de la
globalizacion, que ha cambiado las necesidades al mismo tiempo con las
tecnologias 'en la modernizacion de los estudiantes gran velocidad (Danjuma
& Asli, 2012).

Sin duda que este impacto reciente que ha modificado el sentido de la
calidad educativa que estaba relacionado con el mundo empresarial, pero
esto se fue transformando por las exigencias y necesidades del mundo
actual, como también por la abundancia de conocimiento, dirigiéndose el
concepto hacia el contexto educativo, donde formacion y la capacitacion,
permiten una sociedad mas competitiva y equitativa, como se mencioné en el
referente de educacion en Colombia (Jaramillo, 2013).

Teniendo presente este referente que condiciona el anterior sentido de
la educacion se puede establecer un abordaje de la calidad educativa en
Colombia la cual exige resaltar que una educacién de calidad es una
condicion que permite el desarrollo de las naciones, a través de
competencias adquiridas por los educandos (Ministerio de Educacién
Nacional (MEN), 2008). Lo anterior retoma la formacion en competencias que
se vislumbran en la sociedad, por esta razén esta siendo abordada en las
politicas colombianas. Entre las politicas retomadas en este marco tedrico
se tienen: Revolucién educativa (2006) (Ministerio de Educacién Nacional,
2006), Plan Nacional de Educacion (PNE), 2006 y Organizacion Internacional
del Trabajo (Organizacion Internacional del Trabajo (OIT), 2009).

Los esfuerzos tanto nacionales como internacionales han logrado
desatar elementos de exigencia y compromiso por parte de gobiernos
nacionales para estimular niveles cada vez mas oOptimos en cuanto a la

calidad educativa, en el caso especifico de Colombia el PNE (2006) aborda
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el tema de calidad en la educacidon, desde la perspectiva de formular
curriculos innovadores que inviten al estudiante a realizar procesos de
investigaciéon fortaleciendo su aprendizaje. Dichos curriculos estan
encaminados al contexto nacional, segun las necesidades del momento, por
tanto, deben proporcionar al estudiante la adquisicion de competencias que
exige el mundo contemporaneo, dirigidas a la competitividad, sin dejar de
lado la formacion del ser social y competencias ciudadanas, lo cual se puede
llevar a cabo en procesos de calidad para la educacion (Memorias Congreso
de Investigacion y Pedagogia IP, 2011).

Es por todo esto que las organizaciones internacionales como la OIT
(2009) establecen como elemento primordial iniciar la recuperacién y
desarrollo social en busqueda de la calidad de una nacién, a través de la
igualdad de acceso y oportunidades en la adquisicion de competencias
laborales y procesos de formacion de los ciudadanos, que permita
prepararse en calidad y aportar en la recuperacién social (Organizacion
Internacional del Trabajo (OIT), 2009).

Esta complementacion de la educacion y su reflejo en el desarrollo de
un pais como Colombia, se convierten en impulsos para que los
responsables de gestar politicas educativas publicas lo hagan de la manera
mas eficiente ya que tanto la cantidad como la calidad de la educacion se
convierten en herramientas de politica que pueden reducir los niveles de
pobreza de un pais y aumentar la movilidad social de sus individuos (Barrera,
Maldonado, &Rodriguez, 2012).

Sin embargo, para Colombia no ha sido posible encontrar procesos
conducentes que permitan superar las deficiencias tradicionales que ubican
al pais en tan bajos niveles de calidad educativa como lo muestran los
resultados de las pruebas PISA. Para entender como se manifiestas dichos
resultados es importante entender que esta prueba no se lleva a cabo en

todos los paises del mundo; ya que la condicion expresa es la manifiesta
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voluntad de aquellos gobiernos y de las autoridades educativas e estudiantes
por ser objeto de las evaluaciones. Por otro lado, dada las caracteristicas de
esta prueba y las exigencias que incluyen la financiacion de cada estado la
mayoria de los paises participantes se caracterizan por un desarrollo medio y
alto. Adicionalmente ya en el interior de los paises participantes la prueba
tiene un disefio estadistico riguroso; la prueba es por lo menos
representativa para el total del pais pero en algunos paises se usan
muestras mas grandes de forma que es representativa para ciertos entes
regionales. En Colombia, la muestra fue disefiada para ser representativa a
nivel nacional, de zona (rural/urbano), y para el sector del colegio

(publico/privado) (Barrera, Maldonado, &Rodriguez, 2012).

Con estas exigencias, la educacion colombiana no ha podido mostrar
avances significativos ante los paises que participan en dichas pruebas y la
percepcion generalizada ante el mundo es la de un pais con grandes
debilidades en esta area. Con el fin de alcanzar algunas mejoras que
permitan superar esos resultados las autoridades colombianas han disefiado
acciones hasta ahora con poco éxito; Estos programas han sido de una
diversidad significativa y a gran escala con el objetivo fundamental de
aumentar la cobertura y mejorar la calidad de la educacion publica en
Colombia. Estos se pueden dividir en dos grandes grupos programas de
subsidio a la oferta y programas de subsidio a la demanda (Barrera,
Maldonado, &Rodriguez, 2012).

Es probable que una de las grandes fallas que se hacen presente en
estos intentos fallidos de mejorar la calidad educativa por parte del gobierno
colombiano, proceda de su bajo compromiso con los sectores mas pobres de
la poblacion, ya que las diferentes tendencias observadas en los estudios
consultados muestran preferencias hacia la educacion privada la cual es

elitista y excluyente y no consulta a las grandes mayorias nacionales en sus
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anhelos por democratizar y nivelar recursos apropiados para la educacion
publica.

Es por esto que al destacar los antecedentes sobre educacion,
diferentes autores se enfocan en considerar un factor propio de ella como lo
es su caracter transformador, donde moviliza al individuo para el desarrollo
colectivo, siendo un proceso educativo con multiples contextos y escenarios
que exige potenciar el cambio social y sistémico que, tiene la intencién de
comprender la dindmica de los procesos educativos que se encuentran
impregnados de una historicidad y de unas condiciones sociales dadas
(Herrera, 2012).

2.3.5. Tecnologias aplicadas a la educacion

Partiendo de que la tecnologia es un apoyo a la sociedad del
conocimiento, se recurre a la investigacion ¢cémo se esta preparando a los
docentes, para desarrollar nuevas formas de ensefianza apoyadas en el uso
de la tecnologia? (Mejia & Grisales, 2012).En la educacion es necesario
aplicar estrategias de ensefianza que involucren en la didactica medios
tecnologicos, en fin que estos sirvan o aporten en la adquisicion del
aprendizaje por parte del estudiante desde la practica y de forma motivadora,
donde esta se convierta en una herramienta pertinente al enfoque
pedagdgico, didactico, curricular, a la intencidon educativa, competitiva,
siendo en ultimas un medio para adquirir o reforzar aprendizaje y no la
tecnologia como un fin, abriendo paso a la sociedad del conocimiento
(Zangara, 2009).

Desde ahi, es valido afirmar que el sector educativo se enriquece con
la aplicacion de tecnologias o ambientes de informaticos de programacion, y
representa un papel crucial en todo lo relacionado con el enriquecimiento
educativo. Por estas razones que pueden fortalecer la concepcion hoy

generalizada en todo el mundo que permite tener una comprension de la
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importancia de las nuevas tecnologias aplicadas al sector educativo se
puede ver el gran aporte de estas, provocando en ella la construccion de
nuevas formas de pensamiento, planeacion y desarrollo, llevandola a su vez
a la aplicacion de teorias que soportan los procesos de aprendizaje utilizando
las tecnologias de la informacién y comunicacion como apoyo (Benavides,
2007).

Pinzon (2016) plantea el uso de las TIC en educacion cobra cada dia
mas importancia y que las estrategias de ensefianza-aprendizaje se deben
orientar a promover en los estudiantes responsabilidad, aprendizaje
auténomo, organizacion del tiempo, entre otros aspectos, es de gran
importancia integrar recursos tecnoldgicos en el quehacer cotidiano de las
instituciones educativas en beneficio de la construccién del conocimiento y el
aprendizaje significativo.

La integracion de las TIC ofrece una gran oportunidad de innovacion
educativa que indudablemente incide directamente en el proceso de
ensefianza - aprendizaje, el rol del docente, el rol del estudiante, la
mediacién pedagdgica, la necesidad de recursos y materiales, la
disponibilidad de espacios y la cultura institucional.

Desde esta mirada es imprescindible la comprension del cambio en la
funcion de los docentes, del aula, de los estudiantes, de los gestores de
politicas publicas educativas cuando se trata de implementar tecnologias
educativas, ya que estas conllevan cambios significativos en la educacién
tradicional. Por el lado de los maestros, las tecnologias aplicadas a la
educacion proponen que los educadores pongan en escena nuevos
escenarios de aprendizaje mas atractivos, mas dinamicos para los
estudiantes que le permitan, por ejemplo, capacitarse y aprender en el
mundo del trabajo (Lozano y Burgos, 2007), en el que el rol maestro—
estudiante juega un papel importante en el enriquecimiento de los procesos

de ensefanza—aprendizaje (Ruiz &DA4vila del Valle, 2013).
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Dentro de este mismo orden de ideas expuesto, es pertinente retomar
lo mencionado, respecto a instituciones como el SENA, la cual ha
implementado la tecnologia en sus propuestas educativas. Su principal
objetivo es la capacitacién y aprendizaje por competencias dirigido al mundo
laboral o del trabajo. Esto ultimo, se deja ver en la propuesta de Lopez
(SENA - Direccion General, 2013) una estrecha relacion que se manifiesta
con las comunidades de valor, puesto que al tener presentes elementos y
componentes de la formacion tales como el proceso de socializacion,
exteriorizacion, combinacién e interiorizacion, que son procesos clave de
conversion y transferencia del conocimiento, pues no se puede concebir un
proceso educativo permeado por la tecnologia, donde no se comparta y
genere conocimiento, lo cual es otro elemento fundamental en la
competencia laboral general de tipo intelectual (SENA - Direccién General,
2013).

Asi comprendida la educacion se prepara para el futuro a través de
analisis de lo que ha cambiado y lo que ha permanecido constante (Lozano
& Burgos, 2007).Siendo entre otras razones la generadora de una tendencia
qgque va dirigida entre su principal causa a incorporar la ensefianza
computacional en la media técnica, las cuales en realidad no hacen otra cosa
que proveer de un instrumento al estudiante, que debe enfrentar
progresivamente la realidad que lo rodea exigiéndoles permanentemente
cambios gue lo obligan a ser competente en numerosos aspectos (Jaramillo,
2013)

2.3.6. Concepcion Moderna de las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacion (TIC)

Uno de los mayores impactos de los procesos educativos que desde

la humanizacion ha implementado el hombre, se estad sintiendo en la
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actualidad con el advenimiento de las modernas Tecnologias de la
Informaciéon 'y la comunicacion (TIC) que significativamente estan
transformando nuestra vida personal y profesional. Estan cambiando las
formas de acceso al conocimiento y de aprendizaje, los modos de
comunicacion y la manera de relacionarnos, a tal punto que la generacion,
procesamiento y transmision de informacion se esta convirtiendo en factor de
poder y productividad en la "sociedad informacional” (Castells, 2001).

Los sectores y actividades que han recibido este impacto son cada
vez mayores, la prestacion de servicios de salud, los servicios financieros, la
administracion empresarial entre otros, han cambiado drasticamente su
accionar tradicional; la productividad y la competitividad dependen cada vez
mas de la capacidad de generar y aplicar la informacion basada en el
conocimiento (Escontrela & Stojanovic, 2004).

Abordar la concepcion moderna de las TIC en Colombia es reconocer
algunos avances que se han presentado en los ultimos afios. Diferentes
indicadores permiten sefalar la entrada de Colombia a la formacién
educativa mediante el uso de las modernas tecnologias de la informacién y la
comunicacion; vale sefalar entre estos indicadores la creacion de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVA) en la gran mayoria de las universidades
Colombianas que cuentan con formacion semipresencial y virtual en algunas
asignaturas y carreras.

De esta forma el pais al igual que la mayoria de paises
latinoamericanos que acogen los lineamientos orientadores de la Unesco, ha
afirmado y cumplido sus compromisos que se han reflejado en las acciones
transformadoras de su sistema educativo bajo la bandera de la inclusién. Un
hecho potenciador fue la promulgacién la Constitucién de 1991, en el articulo
67 se reconoce la educacion como un derecho fundamental para todas las
personas, de caracter obligatorio entre los 5 y 15 afios de edad, donde las

cuatro caracteristicas esenciales son la disponibilidad, aceptabilidad,
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adaptabilidad y accesibilidad. La ley General de Educacion (Ley 115 de
1994) y la Ley de Educacion Superior (Ley 30 de 1992) constituyen el marco
legal que orienta la prestacion del servicio en todos los niveles educativos
(Beltran, Martinez, & Vargas, 2015).

Es conveniente precisar que la concepcion moderna de las
tecnologias de informacién y comunicacion segun afirma Gil (2002),
comprende aplicaciones, sistemas, herramientas, técnicas y metodologias
asociadas a la digitalizacion de sefiales analdgicas, sonidos, textos e
imagenes, manejables en tiempo real. Asimismo se relaciona con equipos
de computacién, software, telecomunicaciones, redes y bases de datos, lo
que permite destacar que la evolucién del proceso humano de recibir
informacion y comunicarse, (De Vita Montiel, 2008) esta funcién que esta
ligada indisolublemente a los avances tecnolOgicos se presenta acompafiada
de significativos cambios que incluyen variaciones en aspectos
socioculturales y econémicos de la sociedad, asi como influencia decisiva en
la actividad productora y en las relaciones internacionales enmarcadas por
un mundo globalizado.

Estos cambios ya han sido observados desde los primeros afios de
incidencia tecnolégica y comunicacional en la educacion, diferentes autores
han conceptualizado sobre el tema, algunos sefalando que Lo que resulta un
potencial indudable para la tarea pedagodgica es la posibilidad que brindan
las nuevas tecnologias de democratizar la produccién y convertir sus
herramientas en instrumentos de autor. La posibilidad de personalizar estos
recursos dependera de los contextos de apropiacion significativa que cada
institucion escolar pueda construir entre todos los agentes y sujetos que
participen en sus proyectos de integracion (Batista, 2007).

Las entidades que se ven afectadas positivamente con la introduccion
de las modernas tecnologias de la informacion sufren cambios positivos que

las hacen mas eficientes y competitivas, mejorando sus procesos internos ya
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que las empresas son organismos inteligentes, y como todo organismo que
busca sobrevivir, éstas deben ser generadoras, almacenadoras Yy
transformadoras de los conocimientos, que le permitan enfrentar y modificar
su entorno, ya sea para adaptarse a él, o de ser posible para hacerle frente
en su beneficio (De Vita, 2008).

AuUn es temprano en los largos tiempos de la humanidad para evaluar
el conjunto de cambios que vienen ligadas a las TIC en cuanto a los
procesos administrativos, lo que si se puede afirmar es que la productividad,
la educacion, los servicios de salud y la vida en general no sera la misma
después de la época de las TIC. En la era moderna de la gerencia, las
tecnologias de comunicacién, servian para almacenar centralizadamente la
informacion. Rojas, et al. (1999). En la actualidad, bajo la vision posmoderna
de las nuevas tecnologias mencionadas, se puede afirmar que constituyen
uno de los pilares fundamentales para transformar la informacion en
conocimiento, de tal forma que se puede mejorar el proceso en la toma de
decisiones organizativas, obteniendo asi ventajas competitivas sustentables,
en un mercado tan cambiante y voraz como el existente en el siglo XXI, (De
Vita, 2008).

Para el caso especifico de este pais las variaciones producidas
permitirdn integrar mayores fuerzas productivas al trabajo, reflejandose en
aumento del Producto Interno Bruto (PIB) pero esto requiere sin duda, de la
preparacion adecuada del sistema educativo tanto en la masificacion de las
TIC, como en la calidad del mismo y la inversién de recursos en la educacion
en general. Es por tanto necesario cuantificar su contribucion e impacto
sobre la economia nacional. Ya que La metodologia usada se basa en los
llamados encadenamientos hacia atras, a través de los cuales es posible
analizar la forma en que responde la economia cuando el sector desarrolla
su actividad. Es decir, los encadenamientos estan relacionados con la

demanda que genera el sector de TIC sobre la produccion de sus
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proveedores, dado que para que pueda llevar a cabo su actividad normal, el
sector debe demandar materias primas de otros sectores, asi como capital y
trabajo (Benavides J., 2011).

2.3.7. Nueva Concepcion De La Tecnologia Educativa

La generalizacién en la aplicacion de las TIC en la educacion ha
creado una nueva concepcion de la tecnologia cuando se aplica a los
procesos formativos. Se ha observado como instituciones de educacién
superior e inclusive de formacion béasica e intermedia han emprendido
procesos de innovacién pedagdgica que generan valor al proceso de
ensefianza-aprendizaje y a la convergencia entre la educacion tradicional y el
uso de las tecnologias. De esta manera se pueden disfrutar las ventajas que
representa la inclusion de las tecnologias en los procesos académicos. Las
universidades deben liderar la aplicacion de la tecnologia a la educacion,
generar nuevos escenarios, lenguajes expresivos y propiciar una revoluciéon
tecnoldgica futurista (Beltran, 2014).

En el caso de la educacién en Colombia este despertar ha sido tardio
ya que en muchas otras naciones de Latinoamérica se implementan
procesos formativos mediante la formacion virtual desde hace mucho tiempo
atrds; En el documento de Salinas (Salinas, 2004), se presenta una
alternativa frente a los cambios institucionales en las universidades, como
programas de innovacion docente relacionado con la incorporacion de las
TIC a los procesos de ensefianza-aprendizaje, también en la modificacion de
las estructuras universitarias, en cuanto a tecnologias comienzan a ser
consideradas en el organigrama y en los oOrganos de gestion de las
universidades y experiencias innovadoras de todo tipo, relacionadas con la
explotacion de las posibilidades comunicativas de las TIC en la docencia

universitaria (Beltran, 2014).
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A manera de conclusion es posible sefialar que la educacion ha
recibido una nueva dinamica generada desde las tecnologias de la
informacion aplicadas a la educacion, sin que sea esta su campo exclusivo
ya que la gama de posibilidades afecta todas las esferas de la actividad
humana, en este momento no se entiende como alguien pueda estar
incomunicado telefonicamente, o el por qué muchos no tienen correos
electrénicos para comunicarse. Ha proliferado la informacién proporcionada a
través de la banca electrénica, el comprar una casa, un carro o hasta hacer
mercado, se puede realizar a través de Internet (Castro, Guzman, & Casado,
2007).

2.3.8. Los Efectos De La Tecnologia Sobre Las Habilidades
Cognitivas

En los ultimos afios se ha incrementado notablemente la preocupacion
de educadores y psicologos por abordar el problema del aprendizaje y del
conocimiento desde la perspectiva de una participacion activa de los sujetos,
cuyo eje basico lo constituyen: la reflexividad, la autoconciencia y el
autocontrol (Osses & Jaramillo, 2008).

Aqui no nos ocuparemos del aprendizaje de tecnologias especificas
sino del cultivo de habilidades transferibles que se utilizan durante la
asociacion con la tecnologia. Asi, por ejemplo, tanto la imprenta y la
alfabetizacién que se produce a consecuencia de la misma, se consideraban
como un apoyo para cultivar el pensamiento abstracto, y la television se
consideraba como un elemento que impedia el desarrollo de la imaginacién
de los nifos (Singer & Singer, 1981).

Ya comprendido el abordaje del tema de los procesos y habilidades
cognitivas desde la aplicacion de las TIC, es procedente realizar una

definicion de conocimiento para lo cual se acude a lo expresado por (Mayor
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et al. 1995: 13). Que sostiene que es “el conjunto de representaciones de la
realidad que tiene un sujeto, almacenadas en la memoria a través de
diferentes sistemas, cddigos o formatos de representacion y es adquirido,
manipulado y utilizado para diferentes fines por el entero sistema cognitivo
que incluye, ademas del subsistema de la memoria, otros subsistemas que
procesan, transforman, combinan y construyen esas representaciones del

conocimiento” (Mayor & Suengas, 1995).

Estas habilidades cognitivas son estimuladas por diferentes
herramientas propias de las TIC y que se constituyen en grandes
auxiliadores y complementado res de la practica docente, dandole nuevos
horizontes de aprovechamiento en las diferentes acciones académicas; Las
"TIC agrupan elementos y técnicas usadas en el tratamiento y transmision de
informacion; son herramientas que pueden ser aprovechadas para la
construccion de material didactico, facilitando el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades (Carnoy, 2004), argumento este que es complementado mas
adelante con la afirmacion que al requerir que el alumno movilice su
pensamiento critico y analitico, mientras interactia con ellas (Miranda,
Santos, & Stipcich, 2010).

2.3.9. Competencias Educativas mediadas por TIC

Por diferentes razones la sociedad actual ha sido denominada por
diferentes autores como sociedad del conocimiento o sociedad de la
informacion (Castells, 1997) esta definicion contiene un conjunto de atributos
que caracterizan los nuevos paradigmas que rigen la sociedad actual,
nuevas exigencias son requeridas en los procesos formativos y nuevos
procesos se establecen y nuevas competencias son imprescindibles para los

nuevos ciudadanos.
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Estas exigencias caracterizan a una sociedad que exige ciudadanos
con nuevas habilidades y competencias que les permitan desempefiarse de
forma adecuada dentro de esta, no obstante, la realidad indica que a las
instituciones de educacion, aun, les falta mucho camino por recorrer si
quieren contribuir a la formacion de los futuros ciudadanos de la sociedad del

conocimiento (Figueredo, 2014).

El término de competencias ha venido evolucionando desde su uso
inicial en el &mbito empresarial con el llamado enfoque centrado en la tarea,
en el cual surgen las llamadas competencias laborales; éstas se describen
como la capacidad efectiva para llevar a cabo exitosamente una actividad
laboral plenamente identificada (Gonzalez & |, 2011) (Gonzalez y Ramirez,
2011). En esta definicion se enfatizan los conocimientos, habilidades y
destrezas que debe poseer una persona para cumplir eficientemente con una
tarea determinada.

Desde hace algunas décadas se han implementado procesos
educativos mediados por TIC, las primeras evaluaciones realizadas
coincidieron en la gran importancia de orientar estas posibilidades a
fortalecer las competencias de los ciudadanos hacia una vida plena, en
desarrollo sostenible y en paz social; Las TIC juegan un papel muy
importante dentro los discursos sobre transformacién pedagdgica, ya que
pueden contribuir al desarrollo de procesos de aprendizajes en donde los
saberes se ejerciten buscando solucionar situaciones funcionales, complejas
y cotidianas (Roegiers, 2004).

Para el gobierno nacional es una cuestion de la mayor importancia el
gue los docentes adquieran competencias en las TIC, ya que de estas
depende en gran medida la masificacion de procesos mediados por estas
tecnologias; es por tanto indispensable que el desarrollo profesional para la

innovacion educativa tiene como fin preparar a los docentes para aportar a la



65

calidad educativa mediante la transformacion de las practicas educativas con
el apoyo de las TIC, adoptar estrategias para orientar a los estudiantes hacia
el uso de las TIC para generar cambios positivos sobre su entorno, y
promover la transformacion de las instituciones educativas en organizaciones
de aprendizaje a partir del fortalecimiento de las diferentes gestiones
institucionales: académica, directiva, administrativa y comunitaria. Para lograr
estos fines, los programas, iniciativas y procesos de formacion para el
desarrollo profesional docente deben ser pertinentes, practicos, situados,
colaborativos e inspiradores; estos constituyen los principios rectores para la
estructuraciéon de dichas propuestas (Ministerio de Educacion Nacional,
2013).

Necesariamente estas competencias deben estar enmarcadas dentro
de un proceso educativo altamente planificado que sea la garantia necesaria
para un desarrollo planificado y bien regulado que cumpla con las exigencias
dela sociedad actual; la planificacion se entiende como “la accidn consistente
en utilizar un conjunto de procedimientos mediante los cuales se introduce
una mayor racionalidad y organizacion en un conjunto de actividades
articuladas entre si que, previstas anticipadamente, tienen el propésito de
influir en el curso de determinados acontecimientos con el objeto de alcanzar
una situacion elegida como deseable, a través del uso eficiente de medios y
recursos (Gonzalez, Esnaola, & Martin, 2012)".

Para alcanzar las competencias requeridas es necesario que la
planificacion se realice mediante el disefio de estrategias de aprendizaje
elaboradas minuciosamente y orientadas a ese fin; segun Diaz Barriga
(2002) son: "procedimientos que un aprendiz emplea en forma consciente,
controlada e intencional como instrumentos flexibles para aprender
significativamente y solucionar problemas”. Asimismo, estas hacen posible
que el alumno se enfrente de una manera mas eficaz a situaciones generales

y especificas de su aprendizaje (Gonzalez V., 2003).
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El espacio en donde se implementan estas estrategias de aprendizaje
se constituye en un contexto educativo que coincida en sus particularidades
con el tipo de ensefianza que se busca implementar; se le denomina
ambiente de aprendizaje, entendido este como: un espacio construido por el
profesor con la intencién de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos,
esto significa un proceso reflexivo en el que se atiende a las preguntas del
qué, como y para qué ensefio. En él intervienen diferentes actores que
desempefian roles diversos, producto de las concepciones pedagdgicas del
profesor; particularmente en este trabajo estos actores fueron: los
estudiantes, los asesores, el profesor y las TIC (Figueredo, 2014).

En su conjunto, estrategias de aprendizaje, contexto educativo,
herramientas de aprendizaje, planificacion, son en términos generales los
principales requerimientos para una ensefianza basada en las competencias

de la sociedad del conocimiento.

2.3.10. Habilidades del pensamiento l6gico y computacional

Para Alegria, (2012), las habilidades del pensamiento son los
procesos mentales que  permiten a las personas procesar informacion,
adquirir conocimientos 'y resolver problemas. Las habilidades del

pensamiento se clasifican en:

2.3.10.1. Bésicas

Permiten comprender de manera general y son de gran utilidad para la
vida cotidiana, entre ellas destacan:
e Observacion.
e La comparacion.
e Larelacion.

e Clasificacion.
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e Descripcion.

2.3.10.2. Habilidades del pensamiento analitico

Permiten pensar y actuar con claridad, precision, rigor logico y
epistemoldgico, necesario para el pensamiento critico, el cual generalmente

se desarrolla en el contexto educativo.

2.3.10.3. Habilidades criticas y creativas del pensamiento

Las habilidades del pensamiento son importantes en la vida cotidiana
por que permiten al ser humano pensar y actuar de manera generalizada,
adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y actitudes necesarias en su
vida personal y que posteriormente cobran importancia para el desarrollo de
un pensamiento légico, critico y creativo y para resolver problemas, hecho
gue nos ayuda a la realizacion de este tipo de investigaciones, para el
avance de los procesos y desarrollo de las habilidades cognitivas y fisicas
del ser humano.

Un hecho repetidamente probado y ya fuera de discusién en el &mbito
de la investigacion educativa es el que tiene que ver con la importancia para
el ser humano, del desarrollo del pensamiento l6gico para analizar y
solucionar problemas y situaciones de su vida diaria que se presentan
continuamente.

Una de sus principales utilidades es la referente al estimulo de la
capacidad de andlisis, comprension y solucion de problemas
computacionales, relacionados con la cultura de nuestra época vy, por lo
mismo, es imperativo su desarrollo en las presentes y futuras generaciones.
En este aspecto, el desarrollo del pensamiento I6gico y algoritmico es,

usualmente, mediado por el uso de lenguajes de programacion cuyo
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aprendizaje requiere un dominio de la sintaxis y semantica de dichos
lenguajes (Joyanes, 2003), como forma de hacer accesible Ia
implementacion y uso de las habilidades computacionales entre otras.

Una de las principales razones que se utlizan para estimular el
pensamiento computacional le proviene de que este permite que las
personas puedan cultivar la capacidad de resolucion de problemas, haciendo
abstracciones y divisién de los problemas en otros de menor complejidad
para plantear la mejor solucién; es aplicada en diferentes é&reas del
conocimiento como las ciencias, la investigacion, el periodismo, la geografia,
los negocios, el medio ambiente, la ingenieria, entre otras; siendo mas

aplicado en unas areas que en otras (The National Academies Press, 2011).

En el caso de Colombia, el gobierno nacional con el fin de ponerse a
tono con las tendencias educativas mundiales y acorde con las experiencias
alcanzadas en paises vecinos, impulsa desde hace una década el “Programa
de Fortalecimiento de la Educacién Técnica y Tecnoldgica’, que busca
mejorar la calidad de vida de la poblacion a través de la formacion de
técnicos profesionales y tecndélogos en areas en las cuales el sector
productivo requiere personal competente, a través de Alianzas Estratégicas
entre el sector productivo, las Instituciones de educacion superior que tienen
este tipo de formacién, Instituciones de Educacién media, el gobierno
regional y otros aliados, con el fin de superar las tasas de cobertura de
educacion técnica y tecnolégica de 4.6% al 30% para el 2019, hacer una
distribucion geografica de la educacion mas equitativa y articular un curriculo
con las necesidades de los sectores productivos (MEN, 2005).

Resulta de gran importancia resaltar las siguientes caracteristicas que
segun Barreras, (2010), son inherentes a las habilidades del pensamiento
l6gico del ser, ella expresa que para la formacion de una determinada

habilidad hay que tener en cuenta diferentes requisitos. Conocer si todos los



69

alumnos saben hacer lo que se les indica; garantizar el caracter activo y
consciente de este proceso de aprendizaje donde el estudiante sea capaz de
llegar a delimitar los conocimientos, métodos y procedimientos y llevarlos a la
practica, a situaciones nuevas de acuerdo a los objetivos y condiciones de la
actividad a desarrollar. No se puede ejercitar una habilidad hasta que no esté
correctamente formada, es decir, hay que planificar todo el proceso donde
exista sistematizacion y consolidaciéon de acciones. Dar una ejercitacion
suficiente a las acciones de acuerdo a las particularidades de los alumnos
variando su nivel de complejidad hasta adquirir las cualidades necesarias de
una habilidad donde las acciones se generalizan y el sujeto alcanza un gran
dominio de estas.

De esta forma la intencion de mejorar el sistema educativo en los
niveles basicos se apoya en el desarrollo y estimulo del pensamiento
computacional como medio para mejorar la calidad de la educacion y
buscando la alfabetizacion digital, ensefiar a programar y a utilizar
aplicaciones de programacién como los juegos, los robots y las simulaciones,
permitiendo que se desarrollen habilidades comparables a matematica,
l6gica y lenguaje, ayude a pensar Computacionalmente y desarrollar una
habilidad para todos, no solo los cientificos (Giraldo, 2014).

La tendencia es obtener las ventajas que proceden del desarrollo del
Pensamiento Computacional ya que este incluye entre otras de sus
cualidades sobresalientes el procesamiento paralelo, la reformulacion de
problemas dificiles, la verificacion de modelos, la automatizacion de
procesos, plantear sistemas de disefio, la comprobacion de tipos, la
aproximacion de soluciones y la resolucion de problemas, a través de la
planificacion, la simulacién, las pruebas, la recuperacién, la prevencion de
errores, la modularizacion, entre otras. Estas habilidades pueden ser
desarrolladas en diferentes disciplinas (en mayor o menor medida) como la

ingenieria, la ciencia, el medio ambiente, los negocios, el periodismo, la
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geografia, el periodismo, la quimica, entre otras, o diferentes contextos como
los juegos y la vida diaria (The National Academies Press, 2010).

Segun Eduteka, (2012), el Pensamiento Computacional es un proceso
de Solucién de Problemas que incluye las siguientes caracteristicas: formular
problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramientas
para solucionarlos, organizar datos de manera Logica y analizarlos,
representar datos mediante abstracciones, como modelos y Simulaciones,
automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de
pasos ordenados), identificar, analizar e implementar posibles soluciones con
el objeto de encontrar la combinacién de pasos y recursos mas eficiente y
efectiva, generalizar y transferir ese proceso de Solucién de Problemas a una
gran diversidad de éstos.

Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de
disposiciones o actitudes que son dimensiones esenciales del Pensamiento
Computacional. Estas disposiciones o actitudes incluyen:

e Confianza en el manejo de la complejidad

e Persistencia al trabajar con problemas dificiles

e Tolerancia a la ambigiedad

e Habilidad para lidiar con problemas no estructurados (open-
ended)

e Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar

una meta o solucién comun

2.3.11. Ambiente de Programacion de Scratch

Lopez, (2011) afirma que Scratch es un entorno de programacion
desarrollado por un grupo de investigadores del Lifelong Kindergarten Group
del Laboratorio de Medios del Massachusetts Institute of Technology (MIT),

bajo la direccibn de Mitchel Resnick (2008), para el desarrollo del
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pensamiento l6gico — matematico de nifios y jovenes; este permite que los
estudiantes, jueguen, creen, compartan, imaginen, reflexionen, piensen
algoritmicamente, trabajen en equipo entre otros aspectos cognitivos; este
corre bajo diversos sistemas operativos y es software libre, se puede instalar
facilmente.

El Scratch se compone de un interfaz grafico muy dinamico, atractivo,
colorido y sencillo que permite realizar, animaciones, juegos, didlogos,
simulaciones, actividades diversas e historietas interactivas u otros
programas que surgen muchas veces de la propia creatividad del estudiante
y que pueden ser compartidas con otros estudiantes o usuarios de Scratch.
Su entorno utiliza menus, controles llamados paleta de bloques diferenciados
por colores que permiten el disefio del programa creado por el estudiante,
estos controles se unen como un rompecabezas de manera ordenada y
|6gica para que el programa funcione correctamente.

Contiene barra de herramientas, diversas maneras de visualizacion
del programa entre ellas la vista modo de presentacion que le permite al
estudiante revisar cOmo va su programa, contiene botones para iniciar el
programa y detenerlo. Permite insertar objetos que vienen en la galeria del
programa u objetos que tenga el usuario en diversos medios de
almacenamiento, permite la visualizacion del programa en general en
diferentes idiomas; a su vez permite publicar el programa en el sitio oficial de
Scratch http://scratch.mit.edu, en fin, de que otros lo conozcan vy
enriguezcan; a su vez Scratch puede compartirse en blog, sitios web entre

otros.

2.3.12. Ambiente de programacion Scratch en la educacion

Emprender el tema tecnologias aplicadas a la educacion, abre paso a

estudiar el referente ambiente de programacion Scratch en la educacion. Se
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empieza con la idea, que la incorporacion de la tecnologia en las aulas
escolares trae consigo numerosas herramientas de trabajo que permiten al
estudiante aprender y ser competentes tal como se mencioné en el referente
anterior, siendo el uso de herramientas o medios didacticos tecnoldgicos, un
apoyo a las clases o escenarios de ensefianza aprendizaje, lo cual se ve
reflejado en las acciones diarias de los estudiantes, ya sea en el ambito
familiar, social, académico o laboral.

Entre estas herramientas esta el ambiente de programacion Scratch,
como herramienta de apoyo a la adquisicion de competencias, en este caso
la competencia laboral general de tipo intelectual. Scratch, permite ayudar a
nifos y jovenes a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo que
desarrollan habilidades de pensamiento légico — matemético y de
aprendizaje del Siglo XXI, como también facilita la labor del maestro, frente a
los procesos cognitivos de los estudiantes implementando las TIC en los
procesos de enseflanza — aprendizaje. Lopez (2011).

En cuanto al desarrollo del pensamiento l6gico — mateméatico
Rodriguez (2009) comenta que en los estudiantes, este se concibe como una
serie de relaciones mentales que vinculan elementos haciendo inclusiones,
semejanzas, diferencias entre ellos. Por ello, refuerza lo anterior cuando
plantea que el “conocimiento légico-matematico surge de una abstraccion
reflexiva.

Este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en
su mente a través de las relaciones con los objetos, desarrollandose de lo
mas simple a lo mas complejo” (p. 11). Por ejemplo, en el caso de la
formacion para el trabajo, esta debe orientarse a retomar elementos
conceptuales y tecnolégicos, que permitan la adquisicion de competencias
por parte del estudiante, entre ellas ser competente en el pensamiento logico

matematico Sladogna, (2009).
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Finalmente, en la formacion por competencias se busca el logro de
personas competentes y autbnomas para el ejercicio de una cultura
ciudadana, que les permita desempefiarse con calidad en lo académico, lo
afectivo y lo laboral, a través del desarrollo de un curriculo diversificado.
Dicho curriculo puede fortalecerse con la implementacion de ambientes de
programacion como el Scratch.

Con este planteamiento, es claro que Scratch permite que el
educando manipule instrucciones que contiene el software de manera
controlada. Que a su vez le permite solucionar problemas, teniendo como
resultado el disefio o elaboracion de proyectos simulados en un tema
especifico (Eduteka, 2007). Esto conlleva a que el estudiante tenga la
capacidad de elaborar programas sencillos, donde sobresale el proceso para
llegar a él, como también aprender a seleccionar, crear, manejar e integrar
textos, imagenes y grabaciones de audio, ademas de hacer actividades
motivadoras, programacion de computadores que les ayudan a mejorar su
comprension de diferentes areas: mateméticas, ciencias naturales, ciencias
sociales, lenguaje o gestidbn empresarial; desde ahi se vivencia el desarrollo
l6gico de pensamiento que se busca en los estudiantes.

Por ejemplo: investigadores y creadores del Scratch de la universidad
de MIT, ha propuesto espacios innovadores de desarrollo tecnoldgico en los
estudiantes y juventud urbana, a través de un proyecto llamado Clubhouse,
donde se lleva a cabo socializacion de proyectos de disefio y programas
desarrollados por lo jovenes en Scratch, los cuales son significativos para
ellos y sus comunidades. Esto permite el desarrollo y fluidez de la tecnologia
en los jévenes, para transformar el uso de la tecnologia en las instituciones
educativas, dirigiéndose mas alla de las practicas basicas que se realizan en
clases de computacion (Resnick, Kafai y Maeda, 2007).

Lo anterior deja entrever que las demandas del presente siglo, el

contexto social y desafios de la educacion, invitan a las instituciones
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educativas o al docente a incluir en sus practicas pedagodgicas nuevas
estrategias y entornos de aprendizaje con programas tecnoldgicos
innovadores. Es ahi donde el Scratch apoya la integracion curricular,
mejorando el aprendizaje (Bernasconi, 2011).

Esto facilita la formacidon de estudiantes creativos que inventen
proyectos, imaginen, innoven, solucionen problemas segun su contexto
académico, social y cultural, propio de la competencia laboral intelectual en

los empleados actuales.

2.3.13. Pensamiento Légico Matemético

Se entiende por pensamiento légico matematico el conjunto de
habilidades que permiten resolver operaciones basicas, analizar informacion,
hacer uso del pensamiento reflexivo y del conocimiento del mundo que nos
rodea, para aplicarlo a la vida cotidiana. Su desarrollo implica que desde la
infancia se proporcionen al nifio o nifia una serie de estrategias que permitan
el desarrollo de cada uno de los pre-requisitos necesarios para entender y
practicar procesos de pensamiento l6gico matematico, al final de esta
descripcion se concluye que, las mateméticas se emplean en la vida
cotidiana para: contar objetos, orientarse en el espacio y en el tiempo o para
comprar; por eso es preciso trabajar con planos, mapas, el reloj, el
calendario, el dinero, el periédico, aprovechar todas las situaciones
cotidianas posibles, para que cuenten, ordenen, clasifiquen, resuelvan
problemas pensando y buscando alternativas, favoreciendo asi la calidad
intelectual, desarrollando sus habilidades.

De acuerdo a Del Olmo, (2002), Sobre el conocimiento de los alumnos
de nivel infantil las teorias del aprendizaje referidas anteriormente sostienen

lo siguiente: La teoria conductista considera que los nifios llegan a la escuela
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como recipientes vacios los cuales hay que ir llenando, y que aparte de
algunas técnicas de contar aprendidas de memoria, que por otra parte son
un obstaculo en el aprendizaje sobre aspectos numeéricos, los nifios de
preescolar no tienen ningun otro conocimiento matematico.

La teoria cognitiva por el contrario considera que antes de empezar la
escolarizacion (enseflanza primaria) los nifios han adquirido unos
conocimientos considerables sobre el nimero, la aritmética y los objetos que
le rodean. La observacion de la realidad de los nifios de nuestro entorno,
muestra lo que estos son capaces de hacer con la serie numérica antes de
llegar a la escuela. Han recibido gran informacion, en un principio de forma
memoristica de la serie numérica y la mayoria de los nifios de cuatro y medio
a seis afios pueden llegar a contar hasta 29 o0 39. Ademas en estas edades,
entre otras habilidades los nifios tienen la capacidad, para: para citar el
namero siguiente a otro o el anterior a otro, al menos hasta el diez, si bien el
concepto de anterior les es mas dificil que el de siguiente, pueden aplicar la
regla del valor cardinal en colecciones pequefias, conocen la relacién entre
los aspectos ordinales y los cardinales de una misma coleccion, pueden leer
numerales y entender niameros expresados oralmente hacen estimaciones
de conjuntos pequeiios de objetos, comparan tamafios de colecciones
utilizando e interpretando correctamente los términos comparativos "mayor

que", "menor que" e "iguales”, a partir de sus primeras experiencias de contar
desarrollan una comprension de la aritmética, el concepto informal de la
adicion relacionado con la accion de afadir, y el de la sustraccién
relacionado con quitar, en la mayoria de los casos son capaces de
establecer diferencias topoldgicas (abierto-cerrado), diferencian las formas
curvilineas y rectilineas, diferencian las figuras por sus angulos vy
dimensiones.

Todo este conocimiento, que se puede considerar como matematica

informal, pre-matematica o simplemente conocimiento matematico, actla
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como fundamento para la comprension y el dominio de las matematicas que
mas tarde aprenderan en la escuela. De acuerdo con este analisis y
haciendo un repaso de los conceptos matematicos que los nifios van a
estudiar en la ensefianza posterior, se puede decir que las raices de las
actitudes matematicas de los nifios estan en el periodo pre-operacional que
corresponde a la edad infantil. La evolucion depende tanto del proceso de
maduracion del sujeto como de su interaccién con el medio y no se debe
olvidar que la escuela forma parte de ese medio. Apunta Barody, (1988), que
el desarrollo matematico de los nifios sigue, en muchos aspectos, un proceso
paralelo al desarrollo histérico de las matematicas. Asi el conocimiento
impreciso y concreto de los nifios se va haciendo gradualmente més preciso
y abstracto, tal como ha sucedido con el conocimiento de las matematicas a
través del tiempo. Los nifios poco a poco van elaborando una amplia gama
de técnicas a partir de su matematica intuitiva. La matematica en los nifios se
desarrolla teniendo como base las necesidades practicas y las experiencias
concretas.
2.3.13.1. Caracteristicas del Pensamiento Logico matematico

En los infantes el pensamiento se enfoca en el pensamiento sensorio
motriz, segun (Oliveros, 2010), se desarrolla a través de los sentidos, las
experiencias del nifio transfieren una serie de hecho de los cuales elabora
ideas que ayudan a relacionarse con su entorno. El Pensamiento LoOgico

matematico se caracteriza porque es:

*preciso y exacto, basado en datos reales.
*analitico, divide los razonamientos en fases.
*racional, ya que sigue normas.

*secuencial, porque va por pasos.
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2.3.14. Pensamiento desde la Programacion

Para Valdez (2012), el pensamiento l6gico es indispensable a la hora
de programar, ya que nos permite reconocer el problema que queremos
solucionar, buscar una solucién que podamos programar y analizar las
salidas que obtengamos para formarnos conclusiones. Un programa no
siempre se comportara del mismo modo en todas las situaciones, sino que
mostrara unas salidas diferentes segun las entradas o la interaccién que
realice en ese instante con el entorno (si es que utiliza sensores). Por ello, es
muy importante poder anticiparse y programar un cédigo que se tenga en
cuenta todas estas situaciones. Aqui es donde entra en juego el pensamiento
l6gico. Como se ha mencionado el pensamiento l6gico se basa en sacar
conclusiones y soluciones ante un problema, ahora bien hablando del
pensamiento logico aplicado a la programacion: Tenemos que el
pensamiento l6gico es super indispensable para solucionar los problemas a
los que nos podemos enfrentar a la hora de programar, ya que implica sacar
conclusiones y posibles soluciones para ejecutar cualquier programa. La
l6gica se utiliza demasiado en la programacion ya que los problema que se
llegan a presentar no son claros o vistosos, es decir, que no se identifican a
simple vista, es ahi donde se debe aplicar el pensamiento l6gico y ver mas
alla de lo que se plantea, por eso como hemos venido repitiendo se deben de
buscar distintas conclusiones y distintas formas de solucién ya que no todas
seran las correctas. La Légica nos ayuda a tener razonamientos los cuales
son fundamentales para poder programar, cuando el pensamiento logico
cuando es aplicado a la programacion encuentras la realidad, el analisis y la
comparacion de lo que se esté o se pretenda programar; resumiendo
después las partes que separamos para analizar y argumentar las
conclusiones a las que se llegan, no son inventos sino que se dan de

comprobaciones. Para tener un pensamiento l6gico se debe partir de
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verdades que se saben a otras que desconocemos. También una forma mas
sencilla de plantear estos pensamientos logicos es elaborando algoritmos ya
gue como sabemos son una serie de pasos ordenados que nos ayudan a
solucionar un problema.

En cuanto a la programacion y el desarrollo del pensamiento a través
de Scratch, éste trabaja con una paleta de bloques, los cuales estan
organizados por secciones, existen bloques de control, movimiento, sonido,
operadores, Etc. Estos se arrastran al area de programacion a manera de
pilas de bloques es por ello que resulta muy divertido para los nifios ademas
de que los bloques permiten cambiar valores de tal manera que los nifios
experimentar cambiando las variables y condiciones, lo cual los motiva en
gran medida, porque ellos denotan en la realidad su trabajo, es palpable para
ellos.

Entre las grandes ventajas y beneficios de Scratch, podemos
encontrar varias, segun recomienda Siliconvall, (2015), ya que Scratch
podria considerarse el primer peldafio en la escalera de la programacion
informatica. Scratch permite a los nifios crear sus propios videojuegos Yy
animaciones de una manera sencilla, introduciéndoles al mismo tiempo en el
mundo y los conceptos de la programacion. Entre los beneficios tenemos:

e Desarrollo del pensamiento légico

Con Scratch, un nifio no ve un problema como algo grande, sino que
aprende a separar el mismo en pequefias partes. Asi ellos aprenden las
relaciones que se dan entre los diferentes objetos. El pensamiento logico les
ayuda a ser mas precisos, mas analiticos, a seguir un orden secuencial en el
desarrollo de un acontecimiento y a seguir reglas.

e Fomenta la creatividad

Para que sus historias cobren vida, primero tienen que imaginarlas. El

ser creadores de los juegos con los que posteriormente se divertiran, hace
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gue su creatividad se dispare. Ahora son ellos los que deciden las historias
de sus personajes, las acciones que estos llevaran a cabo, o incluso sus
propios dibujos pueden formar parte del videojuego.

e Mejora la habilidad de comprensién de los nifios

Actualmente, el sistema educativo espafiol estd muy centrado en que
los ninos memoricen. Con actividades como Scratch fomentamos la habilidad
de comprension de los nifios. Al realizar una serie de érdenes y mandatos,
pueden ver de una manera grafica en el ordenador como estas tareas se
ejecutan. Ya no solo aprenden el significado de una palabra, ahora
comprueban de primera mano qué es lo que realmente significa.

e Facilita el pensamiento sistémico

La programacion se basa en un montén de elementos
interrelacionados. El primer contacto de los nifios con la programacién mas
basica les permite comprender de una manera muy visual como funciona un
sistema, como se relaciona cada parte con otra y como se pueden resolver
los posibles problemas que pudiesen surgir.

e Mejora el rendimiento escolar

Scratch no puede ser considerado como una asignatura en si, aunque
alna conceptos de muchas asignaturas escolares. Los nifios, ademas de
aprender programacion, refuerzan otros conceptos utiles del colegio. Por
ejemplo, aprenden conceptos matematicos como funciones o variables, les
sirve de complemento para el inglés, pueden llevar a cabo sus conocimientos
artisticos, pero cualquier materia escolar puede ser enfocada desde Scratch,
lo cual da fe, de que Scratch puede ser un elemento de gran importancia en
la transversalidad de los ejes tematicos del programa, en todas las

asignaturas.
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2.3.15. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por su sigla en inglés), es
una estrategia “centrada en el estudiante, en la que este aprende a través de
la experiencia de resolucion de problemas” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p
2). La estrategia fue propuesta a finales de la década de 1960 por Howard
Barrows y sus colegas en la escuela de medicina de la Universidad
McMaster de Ontario, Canada.

La estrategia de ABP fue disefiada con varios objetivos; por ejemplo,
ayudar a los estudiantes a desarrollar “conocimientos flexibles, habilidades
para resolver problemas eficazmente, aprendizaje auto-dirigido, habilidades
de colaboracién eficaces y motivacion intrinseca” (Hmelo-Silver, 2004; p
235). En un ambiente de aprendizaje en el cual se implementa el ABP, el
papel del docente cambia respecto a entornos educativos tradicionales. En
éste, el docente hace las veces de tutor y facilitador de los aprendizajes
mediante instruccion, apoyo, guia y acompafiamiento a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, “el papel del docente es el de guiar y
desafiar el proceso de aprendizaje en lugar de Unicamente proporcionar
conocimientos” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p 3).

Cuando se combina un enfoque socio-cultural del aprendizaje con
estrategias de PBL, los estudiantes deben ser “considerados como agentes
activos que participan en la construccion de conocimiento social, con
actividades construccionistas, en las que construyen conceptos en diferentes
areas a través del desarrollo de aplicaciones informaticas” (Triantafyllou &
Timcenk, 2013; p 3).

Existen varias estrategias para solucionar problemas. Pero en INSA
desde el afio 2004 se ha venido utilizando en las clases de informatica la
metodologia formulada por Polya (1957) en su libro “How Solve It’. Esta
metodologia tiene cuatro pasos que coinciden con la estrategia para elaborar
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programas de computador. En la grafica 1 se aprecia a la izquierda, en azul,
los pasos propuestos por Polya y a la derecha, en amarillo, el ciclo de

programacion de computadores que siguen los estudiantes de INSA.

2.4. Marco Legal

La educacion colombiana esta amparada por un sinnimero de normas
y preceptos legales, que van desde el campo constitucional, hasta el campo
gubernamental; es por ello que en la Constitucion Politica de 1991, en los
articulos 67, 68,69, los cuales regulan el derecho a la educacion; por otra
parte la Ley 115 de 1994,en sus articulos 1,4,5,10,20,23,27,40,46; organiza
todos los estamentos curriculares y organizacién escolar y universitarias del
pais, asi como las nuevas formas de educacion, metodologias y enfoques
gue se adapten a la contextualizacion educativa para brindar una educacion
de calidad.

La Ley 715 de 2001, en su articulo 5, que ha brindado la oportunidad
de trascender desde un sector “con baja cantidad y calidad de informacion a
un sector con un conjunto completo de informacion 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 las
Comunicaciones, 2008: 35).

La Ley 1341 del 30 de julio de 2009, a través de sus articulos 12 y 68,
es una de las muestras mas claras del esfuerzo del gobierno colombiano por
brindarle al pais un marco normativo para el desarrollo del sector de
Tecnologias de Informacion y Comunicaciones. Esta Ley promueve el acceso
y uso de las TIC 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.
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El Ministerio de Educacion Nacional (M.E.N), como ente administrativo
de la educacion hace parte del bloque legislativo de la organizacion de la
educacion en el pais, tanto publica como privada. Acercadndonos mas al
origen de este proyecto, y refiriéendonos a las bases legales mas precisas,
encontramos que Decreto Reglamentario Unico del Sector de Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones (DUR-TIC), de mayo de 2015, el cual
crea el nuevo Ministerio para las TIC, con el fin de establecer todos los
preceptos y conformacion organizacional del uso de las tecnologias y
avances actuales en los procesos educativos, para legar a tener una
educaciéon vanguardista y que se rija bajo los estandares internacionales de
la educacion mundial. El Ministerio para las TIC esta haciendo presencia en
mas del 90% del territorio nacional; lo que se traduce en que los avances
tecnoldgicos siguen un curso muy acelerado en el campo educativo nacional.
Otros mas recientes contindian enriqueciendo el marco juridico del uso de las
TIC, entonces tenemos la modificacion del DUR-TIC: Decreto 54 de 15 de
enero de 2016; por el cual se adiciona el Decreto Unico Reglamentario del
sector de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, 1078 de
2015, para reglamentar los criterios para la formulacién, presentacién,
aprobacion, ejecucion y verificacién de las obligaciones de hacer como forma
de pago por el uso del espectro radioeléctrico. En el afio 2017, se regula el
DUR-TIC: Decreto 290 22 de febrero de 2017; por el cual se adiciona un
paragrafo al articulo 2.2.7.3.1, se modifica el paragrafo Unico y se adiciona el
paragrafo 2 al articulo 2.2.7.3.2, se adicionan los articulos 2.2.7.3.5 y
2.2.7.3.6 y se modifica el articulo 2.2.7.6.10, en el titulo 7 del libro 2 de la
parte 2 del Decreto Unico Reglamentario del sector TIC, Decreto 1078 de
2015. El mas reciente y ultimo que se encuentra es el del DUR-TIC: Decreto
728 de 05 de mayo de 2017; por el cual se adiciona el capitulo 2 al titulo 9 de
la parte 2 del libro 2 del Decreto Unico Reglamentario del sector TIC, Decreto

1078 de 2015, para fortalecer el modelo de Gobierno Digital en las entidades
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del orden nacional del Estado colombiano a través de la implementacion de

zonas de acceso publico a Internet inalambrico. Seguido encontramos

El plan decenal de educacién 2006-2016. En el capitulo hace
referencia:

1. Desafios de la educacion en Colombia. Titulo, Renovacion
pedagdgica y uso de las TIC en la educacion, en el Macro objetivo 4, que
trata sobre el uso y apropiacién de las TIC, establece: garantizar el acceso,
uso y apropiacion critica de las TIC, como herramientas para el aprendizaje,
la creatividad, el avance cientifico, tecnoldgico y cultural, que permitan el
desarrollo humano y la participacion activa en la sociedad del conocimiento.
Con lo que respecta a la renovacion pedagogica y el uso de las TIC en la
educacion.

En el conjunto de articulos de esta Ley, estacan los numeros 2, 6, 39,
los cuales rezan lo siguiente; por tener impacto directo en el sector
educativo del pais:

ARTICULO 2.- PRINCIPIOS ORIENTADORES. La investigacion, el
fomento, la promocién y el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones son una politica de Estado que involucra a todos los
sectores y niveles de la administracion publica y de la sociedad, para
contribuir al desarrollo educativo, cultural, econémico, social y politico e
incrementar la productividad, la competitividad, el respeto a los derechos
humanos inherentes y la inclusién social.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones deben servir
al interés general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en
igualdad de oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional.

Son principios orientadores de la presente Ley:

El Derecho a la comunicacion, la informacion y la educacion y los

servicios béasicos de las TIC: En desarrollo de los articulos 20 y 67 de la
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Constitucion Nacional el Estado propiciara a todo colombiano el derecho al
acceso a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones basicas,
que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: La libertad de
expresion y de difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir
informacion veraz e imparcial, la educacion y el acceso al conocimiento, a la
ciencia, a la técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura.
Adicionalmente el Estado establecerda programas para que la poblacion de
los estratos desarrollard programas para que la poblacién de los estratos
menos favorecidos y la poblacion rural tengan acceso y uso a las plataformas
de comunicaciéon, en especial de Internet y contenidos informaticos y de

educacion integral.

ARTICULO 6.- DEFINICION DE TIC: Las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (en adelante TIC), son el conjunto de
recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes
y medios, que permiten la compilacién, procesamiento, almacenamiento,
transmision de informacién como: voz, datos, texto, video e imagenes.

ARTICULO 39.- ARTICULACION DEL PLAN DE TIC: El Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones coordinara la
articulacion del Plan de TIC, con el Plan de Educacion y los demas planes
sectoriales, para facilitar la concatenacién de las acciones, eficiencia en la
utilizacién de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos. Apoyara al
Ministerio de Educacién Nacional para:

e Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos

educativos, con alto contenido en innovacion

e Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetizacién digital.

e Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles.
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e Incluir la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la
infancia.
e Ejercer mayor control en los cafés Internet para seguridad de los

nifos.
2.5. Sistema de Hipotesis
Para el presente trabajo de investigacion se plantea un sistema de

hipoétesis post-facto definido a continuacion:

La implementacion del programa “Scratch” como herramienta didactica
en los procesos escolares podria influir de forma positiva en el desarrollo de
habilidades de pensamiento I6gico y computacional en el area de
matematicas en estudiantes de grado décimo de la institucidbn educativa

Mogambo de Monteria.

2.6. Categorias de estudio

A continuacion, se definen las categorias de andlisis que se utilizaran
en este estudio:

2.6.1. Aspectos generales de los docentes

2.6.1.1. Definicion Conceptual

Las caracteristicas propias de una persona definen la manera en la
que interactia con los demas, es por esto que, para el caso de los docentes,
estas caracteristicas son muy relevantes en cuanto son ellos los ejemplos y

pilares de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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2.6.1.2. Definiciones

Caracteristicas personales y profesionales individuales

2.6.1.3. Indicadores
e Sexo
e FEdad

e Tipo de vinculacion laboral
e Disposicién a cambios en el aspecto académico

e Actitud favorable a la investigacion

2.6.2. Programa de desarrollo de pensamiento légico y

computacional Scratch.

2.6.2.1. Definicién Conceptual

La ensefianza de programacion en la escuela aumenta la motivacion,
mejora la autonomia y fomenta la creatividad de los estudiantes, ademas de
prepararlos para un mercado laboral que cada vez demanda mas

profesionales en el area de las TIC.

2.6.2.2. Definiciones

La programaciéon légica es un tipo de paradigmas de programacion

dentro del paradigma de programacion declarativa.

2.6.2.3. Indicadores

e Interaccién con materiales y recursos

¢ Reconocimiento del aprendizaje
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e Empatia con los ambientes de I6gica de programacion

e Aceptacion de los fundamentos académicos

2.6.3. Desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y

computacional

2.6.3.1. Definicién Conceptual

El Pensamiento computacional es un enfoque para la solucion de
problemas, Construccion de sistemas, y la comprension del comportamiento

humano que se basa en el poder y los limites de la computacién.

2.6.3.2. Definiciones

Capacidad del ser humano para coordinar, estructurar, jerarquizar y

obtener unas ideas de otras.

2.6.3.3.Indicadores

. Técnicas de aprendizajes
2.7. Andlisis de las categorias de estudio

e Aspectos generales de los docentes
Los aspectos generales del docente son las caracteristicas de cada
docente que influyen de forma directa e indirecta en su quehacer como
docente.
e Programa de desarrollo de pensamiento l6gico y computacional
SCRATCH:
Scratch es un lenguaje de programacion visual 1 libre orientado a la

ensefianza principalmente mediante la creacion de juegos. Para las escuelas
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se convierte en una oportunidad para ayudar a los estudiantes en el
desarrollo de habilidades mentales mediante el aprendizaje de la
programacion sin necesidad de saber del programa. Sus caracteristicas
ligadas al pensamiento computacional han hecho que sea muy difundido
actualmente en la educaciéon de nifios y adultos.

La ensefianza de programacion en la escuela aumenta la motivacion,
mejora la autonomia y fomenta la creatividad de los estudiantes, ademas de
prepararlos para un mercado laboral que cada vez demanda mas
profesionales en el area de las TIC.

La programacion logica es un tipo de paradigmas de programacion dentro

del paradigma de programacion declarativa.

e Desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y computacional en
estudiantes de grado decimo de la Instituciéon Educativa Mogambo.
El pensamiento computacional es el proceso que permite formular
problemas de forma que sus soluciones pueden ser representadas como
secuencias de instrucciones y algoritmos.
El Pensamiento computacional es un enfoque para la solucion de
problemas, Construccion de sistemas, y la comprensién del comportamiento

humano que se basa en el poder y los limites de la computacién.

Capacidad del ser humano para coordinar, estructurar, jerarquizar y

obtener unas ideas de otras.

Dentro de estas categorias de estudio podemos ubicar variables o
aspectos de relacion que ayuden a definir mejor el analisis de las mismas
como se presentan en la siguiente tabla, definiendo estos aspectos, asi como

variable dependiente e independiente.



Tabla 10: Operacionalizacién de Variables

89

VARIABLE

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION

INDICADORES

Independiente:
Programa de
desarrollo de

pensamiento l6gico y
computacional
SCRATCH.

La ensefianza de
programacion en la
escuela aumenta la
motivacién, mejora la
autonomia y fomenta la
creatividad de los
estudiantes, ademas de
prepararlos para un
mercado laboral que
cada vez demanda mas
profesionales en el area
de las TIC.

La programacion
I6gica es un tipo
de paradigmas
de programacién
dentro del
paradigma de
programacion
declarativa.

e Interaccion con
materiales y recursos

e Reconocimiento
del aprendizaje

e Empatia con los
ambientes de l6gica de
programacion

e Aceptacion de los
fundamentos
académicos

Dependiente:
Desarrollo de
habilidades de
pensamiento l6gico y
computacional en
estudiantes de grado
decimo de la
Institucion Educativa
Mogambo.

El Pensamiento
computacional es un
enfoque para la solucién
de problemas,
Construccion de
sistemas, y la
comprension del
comportamiento humano
gue se basa en el poder
y los limites de la
computacién

Capacidad del
ser humano para
coordinar,
estructurar,
jerarquizar y
obtener unas
ideas de otras.

Técnicas de aprendizajes




CAPITULO 1lI

3. Marco Metodoldgico

3.1. Naturaleza de la Investigacion

La metodologia a emplear sera de tipo cuantitativa. Se justifica en la
necesidad de buscar relaciones causa efecto en atencion a variables
cuantificables como caracteristicas de la poblacion, niveles de competencia y
usos por parte de los docentes en sus practicas pedagogicas.

Adicionalmente se tendrd en cuenta desde el punto de vista
metodoldgico la forma en que se aborda el objeto de estudio y el modo de
abordar el problema y encontrar las respuestas. Como afirma Latorre y otros,
citado por Baelo (2008), la metodologia se refiere a “la manera de realizar la
investigacién, y mas concretamente los supuestos y principios que la rigen.”
(Baelo Alvarez, 2008, pag. 441).

Los aspectos metodolégicos orientan el proceso de investigacion del
estudio desarrollado, ya que son medios que permiten realizar cualquier
proyecto, por lo tanto, la investigacion utilizé un enfoque cuantitativo.
Hernandez et al (2003:5) sefiala que este enfoque utiliza cinco fases
relacionadas entre si: a) Lleva a cabo observacion y evaluacién de
fendmenos. b) Establece suposiciones o ideas como consecuencia de la
observacion y evaluacion realizadas. c) Prueba y demuestra el grado en que
las suposiciones o ideas tienen fundamento. d) Revisa tales suposiciones 0

ideas sobre la base de las pruebas o del andlisis. €) Propone nuevas
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observaciones y evaluaciones para esclarecer, modificar, cimentar y/o
fundamentar las suposiciones o ideas; o incluso para generar otras.

Este disefio metodolégico se asemeja a los propuestos por Lowther et
al (2010), cuando hace referencia a los disefios de investigacion aplicados en
tecnologia educativa. Estos autores sefialan disefios experimentales, cuasi
experimentales y mixtos (cuantitativos cualitativos), justificando estos ultimos
ya que “los métodos cuantitativos brindan datos sobre efectos e impactos y
los cualitativos ofrecen informacibn acerca de los procesos de
implementacion y otros factores contextuales que los afectan” (Ross,
Morrison, & Lowther, 2010, pags. 25-27).

Con base en los aportes anteriores, se plantea para la presente
propuesta una metodologia exploratoria-descriptiva, con un disefio
metodoldgico cuantitativo, que permita describir los factores asociados al
proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméaticas en la escuela para
desarrollar habilidades del pensamiento l6gico y computacional mediante el
uso de las TIC (Programa “Scratch”), y como éstas aumentan la motivacién,
mejora la autonomia y fomenta la creatividad de los estudiantes, ademas de
prepararlos para un mercado laboral que cada vez demanda mas

profesionales.

3.2. Tipo y Disefio de Investigacion

El enfoque cuantitativo permite dar cuenta de la percepcién de los
factores objetivos y del contexto que afectan la incorporacién de TIC en el
aula, como son las actitudes y las necesidades de formacion de los docentes
u otros aspectos que contribuyan a una descripcion rigurosa que permitan de
motivos y creencias que estan detras de las actuaciones de los agentes

involucrados.
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En cuanto a los tipos de estudio, se recalca que el inicio o diagndstico
sera de caracter exploratorio y descriptivo, mientras el desarrollo del plan de
formacion sera no experimental.

El tipo de estudio correspondiente a la fase de diagndstico sera por
tanto de caracter descriptivo, ya que se buscara recolectar datos e
informacion que permita “especificar las propiedades, caracteristicas y los
perfiles importantes de personas, grupos, comunidades o fenémenos objeto
de analisis”, pertinente para el caso segun los objetivos propuestos.
(Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 1991).

La segunda fase del proyecto correspondié a una metodologia no
experimental, en la cual se observara y se propondra estudiar como variable
independiente el nivel de competencia TIC de los docentes a mejorar
mediante el proceso de formacion. Su orientacién fue hacia el desarrollo de
habilidades del pensamiento logico y computacional en las clases de
matematicas utilizando el programa “Scratch”.

Se busca responder la pregunta de investigacién al igual, que cumplir
con los objetivos del estudio, teniendo en cuenta, ademas, las teorias que
orientan la seleccion del enfoque de la investigacion, contribuyendo a una

estructura secuencial para el desarrollo de la metodologia planteada.

3.3. Poblacion Muestra

La poblacibn de la institucibn educativa esta constituida por
estudiantes de diferentes estratos sociales que oscilan entre (1 - 2 y 3) lo que
dificulta o facilita para algunos educando el acceso a informacion y manejo
de recursos tecnoldgicos, Diariamente en nuestro quehacer pedagdgico
observamos que los estudiantes de basica secundaria y media vocacional
presentan algunos impedimentos para desarrollar de forma adecuada y
clara su proceso de aprendizaje dado que se le dificulta colocar en orden sus
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pensamientos, expresar con claridad los mismos, realizar interpretaciones o
deducciones correctas, descubrir falsedades y prejuicios, asi como a asumir
actitudes criticas ante determinadas situaciones y dar o buscar soluciones a
problematicas de su entorno desde diferentes perspectivas desde un punto

de vista logico y computacional.

La poblacion es “la totalidad de elementos o individuos que tienen
ciertas caracteristicas similares y sobre las cuales se desea hacer inferencia”
(Bernal, 2006, p.164).

La poblacion utilizada para este estudio, se define teniendo en cuenta
los objetivos de la investigaciéon, de acuerdo a lo anterior se conté con un
grupo del grado Décimo de Educacion Media, los cuales tienen 30
estudiantes, al igual que el profesor cuya especialidad son las Matematicas.
Inicialmente, la poblacion estudio cont6 con 30 estudiantes, de estratos socio
econdmicos 0 y1. Cabe anotar que existen tres (3) grados 10 en la institucion
educativa, des los cuales se escogid uno por medio del muestreo
probabilistico, ya que dicha seleccion cumplia con las condiciones de existir
la probabilidad mayo de cero de ser escogidos y la de tener la posibilidad de
la inclusion.

Se seleccioné un grupo de los tres grados Décimo de Educaciéon
Media con 35 estudiantes en promedio, todos los grados suman 95 la
muestra poblacional de 30 estudiantes, entre los cuales existen 23 mujeres y
7 hombres, todos los estudiantes viven en barrios de estratos 1, 2, algunos
muy pocos en barrios de estrato 3; cuyas edades oscilan entre 15y 17 afos
de edad y 1 profesor de la asignatura Mateméticas. De su entorno
econdémico-familiar, se sabe que en la gran mayoria sus padres son
trabajadores informales, que laboran en tiendas, negocios locales y servicio

doméstico; en sus casas cuentan con los servicios publicos basicos (agua,
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energia, gas), algunos pocos cuentan con servicios de conexion a internet.
En cuanto a las caracteristicas conductuales de los estudiantes, se pude
decir de acuerdo a la experiencia propia de nosotros como docentes, que no
demuestran muchas actitudes de mal comportamiento, s6lo unas muy pocas
se han presentado durante el desarrollo del estudio y/o antes de éste. Se
puede afirmar que ya “superaron” la etapa dificil de la adolescencia, en
términos de rebeldia. Muchos de los estudiantes presentan ciertas ganas de
explorar el mundo y conocer nuevas facetas a las que estan acostumbrados
a ver en sus contextos familiares y de amigos. Algunos casos presentan
cierta apatia o desconcentracion a las clases, por aspectos sentimentales y
emocionales. Como caracteristica favorable, se nota que un porcentaje
amplio, se encentra ansioso y preocupado por llegar al grado 11 y la
preparacion para las Pruebas de Estado (Saber).

El mencionado grupo fue escogido, por ser el que mejor se amolda a
las caracteristicas de la investigacion, ya que son los estudiantes con edades
mas altas — excepto los de grado 11- y que tienen la probabilidad de durar
mas tiempo en la institucion educativa y que han tenido contacto prolongado
con el trabajo de las TIC y que de acuerdo a su desarrollo cognitivo pueden
analizar mejor los aspectos de l6gica matematica y computacional en la

institucion.
3.4. Instrumentos y técnicas de Recoleccion de Datos

Las técnicas de recoleccion de la informacion utilizadas en este
proceso proporcionaron la informacién necesaria para poder realizar este
estudio.

Dentro de la recoleccion de datos, es importante definir los
instrumentos que actuardn como mecanismos para recolectar y registrar la

informacion en la investigacion, al igual que deberan tenerse en cuenta los
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objetivos y las variables de estudio (Monje, 2011). Para este estudio, los
instrumentos para la recoleccion de datos son métodos como la observacion
directa y la encuesta estructurada, para este caso no participante.

En la recoleccién de datos, los instrumentos juegan un papel muy
importante, ya que, a través de ellos, el investigador realiza su trabajo de
campo, al igual que observar contextos y comportamientos (Valenzuela y
Flores, 2012).

Durante el proceso investigativo de conformidad al enfoque planteado
de tipo cuantitativo y el disefio exploratorio descriptivo y con la finalidad de
acopiar los datos requeridos se aplic6 como instrumento de recoleccion la
Encuesta, aunque algunas entrevistas no estructuradas, revision bibliografica
y observacion directa hicieron aportes a la informacién necesaria de acuerdo

al temay problema de la investigacion.
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3.4.1. Validacién de instrumentos de recoleccién de datos

S -

JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente deseamos invitarlos a participar como jueces de un
proceso de validacion de un instrumento que se ha elaborado para la tesis de maestria en
Planificacion y Administracion Educativa orientados por la fundacion ESESCO en convenio
con la Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y tecnologia (UMECIT).

Este estudio estd siendo para el proceso de investigacién de la tesis titulada:
limplementacion del programa “Scratch” en el desarrollo de habilidades de pensamiento
I6gico y computacional en el area de matematicas en estudiantes de grado décimo de la
linstitucion Educativa Mogambo. Esperamos que ustedes puedan dar sus apreciaciones con
respecto a la prueba de competencias que se les aplicara a los estudiantes, aportando en la
calidad y validez de la misma. El proceso de revisiéon tendra una duracion de cuarenta
minutos.

Si desea aceptar esta invitacion le estaremos muy agradecidos. Garantizamos que
toda la informacién obtenida sera estrictamente confidencial. Se guardara y respaldara la
informacion de manera tal que seamos las Unicas personas que manejemos la informacién
que se nos estd siendo otorgada gracias a su autorizacién. Los resultados de este proceso
de validacién seran utilizados Gnicamente para fines de la investigacion de la maestria.

Gracias por su atencién y oportuna colaboracion.

LUGAR DE CARGOY

TRABAJO AREA ACEPTACION

APELLIDOS NOMBRES

JULIO CESAR TORES PINEDA JORGE HERNANDEZ BENITEZ



Docentes de Matematicas y Fisica e Inglés respectivamente

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA ENCUESTA A DOCENTES

APRECIACION CUALITATIVA

CRITERIOS
EXCELENTE | BUENO | REGULAR | DEFICIENTE

Presentacién del
instrumento

Calidad de redaccion
de los items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Factibilidad de
aplicacion

Apreciacion cualitativa

Observaciones

Validado por: Profesion:

Lugar de trabajo:




Cargo que desempefia:

Fecha:

Firma:

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA ENCUESTA A
ESTUDIANTES

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE

BUENO

REGULAR

DEFICIENTE

Presentacion del
instrumento

Calidad de
redaccion de los
items

Pertinencia de las
variables con los
indicadores

Relevancia del
contenido

Factibilidad de
aplicacion

Apreciacion cualitativa

Observaciones
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Validado por:

Lugar

de

Profesion:

Cargo que desempenia:

trabajo:

Fecha:

Firma:



CAPITULO IV

4. Analisis De Resultados

El andlisis de datos es un proceso de inspeccionar, limpiar y
transformar datos con el objetivo de resaltar informacion util, lo que sugiere
conclusiones, y apoyo a la toma de decisiones. El analisis de datos tiene
multiples facetas y enfoques, que abarca diversas técnicas en una variedad
de nombres, en diferentes negocios, la ciencia, y los dominios de las ciencias
sociales. Data se colecciona y la analiza para preguntar cuestiones, probar
conjeturas o probar la invalidez de teorias.

El estadistico John Tukey (1961) define el andlisis de datos asi:
"Procedimientos para analizar datos, técnicas para interpretar los resultados
de dichos procedimientos, formas de planear la recolecta de datos para
hacer el andlisis mas facil, mas preciso o mas exacto."

Como dice Encinas (1993), los datos en si mismos tienen limitada
importancia, es necesario "hacerlos hablar", en ello consiste, en esencia, el
analisis e interpretacion de los datos. "El propoésito del analisis es resumir las
observaciones llevadas a cabo de forma tal que proporcionen respuesta a los
interrogantes de la investigacion. Su objetivo es "buscar un significado mas
amplio a las respuestas mediante su trabazén con otros conocimientos
disponibles” (Selltiz, 1970) que permitan la definicion y clarificacion de los
conceptos y las relaciones entre éstos y los hechos materia de la
investigacion.

Los datos, a partir de los cuales el investigador inicia el analisis, son
diferentes segun el nivel de elaboracion realizado, el cual depende de la

naturaleza del problema de investigacion y, consecuentemente, del tipo de
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investigacion; también de las técnicas y procedimientos seguidos en la
elaboracion.

Este apartado, responde al analisis de los datos obtenidos, donde se
busca responder a las preguntas que hacen parte de los instrumentos de
recoleccion utilizados en esta propuesta (La Encuesta), y que son relevantes
para el cumplimiento del objetivo de investigacion. Con el fin de lograr los
objetivos planteados al inicio de este proyecto, se vacié la informacion
obtenida mediante las encuestas, para su andlisis e interpretacion. Ademas,

se realizaron graficas, para una mejor comprension de los resultados.

4.1. Procesamiento de Datos

El Procesamiento de Datos es la Técnica que consiste en recolectar
los datos primarios de entrada, que son evaluados, tratados y ordenados,
para obtener informacion buscada, que luego seran analizados por el usuario
final, para que pueda verificar cual es de su utilidad y cual no; Es un proceso
l6gico del pensamiento en el cual intervienen informaciones referidas a una
problematica objeto de estudio y que permita establecer inferencias sobre la
base del analisis, comparaciones y relaciones. (Cabrera & Hurtado, 2002).

El analisis y procesamiento de la informacion obtenida se desarrolld
en dos fases: Una primera fase exploratoria, para determinar los
conocimientos previos, las habilidades e interés en el uso del Programa; y
una segunda fase Evaluativa que se concentraba en los beneficios de la
implementacion de esta herramienta TIC en el aula y en las clases de
matematicas, tomando como eje central el desarrollo de habilidades basicas

l6gicas y computacionales del pensamiento.

RESULTADOS ENCUESTA REALIZADA POR LOS ESTUDIANTES
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1. Edad.

1010(34,5 %)

5 3(10,3 %)

14 15 16 17

Figura 3. Edad
Fuente: Elaboracion propia

25 de los 29 estudiantes encuestados tienen entre 15 y 16 afios, lo
que demuestra su nivel de madurez tecnoldgico frente a la herramienta que

van a utilizar (Scratch).

2. ¢Cual es tu sexo?

@ Masculino
@ Femenino

Figura 4. Sexo
Fuente: Elaboracion propia

Se observa que en la muestra de estudiantes la mayoria es de sexo
femenino correspondiente a 21 alumnas. Lo que puede significar que el
trabajo contara con un ambiente mediado por la tranquilidad que caracteriza
a las nifias en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

HABILIDADES DE PENSAMIENTO LOGICO
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3. ¢Cree usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite
analizar mejor las representaciones decimales de los nimeros reales y

la diferencia entre racionales e irracionales?

@S
® No

Figura 5. ¢ Cree usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite analizar mejor las
representaciones decimales de los nimeros reales y la diferencia entre racionales e
irracionales?

Fuente: Elaboracion propia

El 100% de los estudiantes cree que el uso de Scratch permite
analizar mejor las representaciones decimales de los niumeros reales. Esto
muestra que los estudiantes dispondran de la mejor actitud frente a los
procesos de formacion haciendo uso de esta herramienta.

4. ¢Est4 usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo
de Scratch son utiles para comparar y contrastar las propiedades de los

nameros (naturales, enteros, racionales y reales)?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Parcialmente de acuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 6. ¢ Esta usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo de Scratch
son Utiles para comparar y contrastar las propiedades de los nimeros (naturales, enteros,
racionales y reales)?

Fuente: Elaboracion propia
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El 69% de los estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo
con que el uso de Scratch mejora la comprension y el aprendizaje

relacionados con teméticas como ndmeros enteros, reales y racionales.

5. ¢EI manejo de la herramienta Scratch permite determinar las
caracteristicas propias de los numeros racionales, sus propiedades y
diferencias a través de métodos numéricos, geomeétricos Yy

algebraicos?

@® Siempre
@ Casisiempre
Algunas veces

/ @ Casinunca
&= — | @ Nunca

Figura 7. ¢ El manejo de la herramienta Scratch permite determinar las caracteristicas
propias de los nimeros racionales, sus propiedades y diferencias a través de métodos
numeéricos, geométricos y algebraicos?

Fuente: Elaboracién propia

Los estudiantes en su mayoria son capaces de diferenciar a través de
métodos numéricos geomeétricos y algebraicos las caracteristicas propias de
los numeros racionales haciendo uso de la herramienta Scratch. No obstante
una cantidad minima
(10% aproximadamente) no estan de acuerdo con las ventajas de la
herramienta.

6. ¢Cree usted que el uso de Scratch en las clases de matematicas

contribuye a Interpretar mejor las expresiones algebraicas y las

funciones polindmicas y racionales de los sistemas numeéricos?
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®si
® No

48,3%

Figura 8. ;Cree usted que el uso de Scratch en las clases de matematicas contribuye a Interpretar
mejor las expresiones algebraicas y las funciones polindmicas y racionales de los sistemas numéricos?
Fuente: Elaboracién propia

Es un poco preocupante el hecho de que un alto nimero de
estudiantes (51,7%) no esta de acuerdo con que el uso de Scratch en las
clases de matematicas contribuye en la comprension de tematicas

relacionadas con el algebra y sus tematicas afines.

HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

7. ¢Considera usted que las herramientas de Scratch le ayudan a
solucionar los problemas matematicos propuestos por el docente en el
desarrollo de las clases?

® si
® No

Figura 9. ¢ Considera usted que las herramientas de Scratch le ayudan a solucionar los
problemas matematicos propuestos por el docente en el desarrollo de las clases?
Fuente: Elaboracion propia
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Al igual que en un item anterior, los estudiantes demuestran su interés y
confianza en el hecho de que Scratch puede servir como herramienta de
ayuda para solucionar problemas matematicos propuestos por el docente en
el desarrollo de las clases.

8. ¢Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de
trabajo permite

organizar de manera logica los datos relacionados a los problemas y la

teméatica de las clases de matematicas?

®si
® No

Figura 10. 4 Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de trabajo
permite organizar de manera légica los datos relacionados a los problemas y la tematica de
las clases de matematicas?

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en el gréafico, el 100% de los estudiantes
encuestador consideran que el uso de “Scratch” influye positivamente a que
los estudiantes aprendan a organizar de manera logica los datos

relacionados a los problemas y la teméatica de las clases de matematicas.

9. ¢El entorno de trabajo colaborativo de “Scratch” le ha resultado util y
practico a la hora de representar datos mediante modelos o

simulaciones en el computador?
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®si
® No

Figura 11. 4 El entorno de trabajo colaborativo de “Scratch” le ha resultado util y practico a la
hora de representar datos mediante modelos o simulaciones en el computador?
Fuente: Elaboracion propia

El 100% de los estudiantes has definido que el entorno colaborativo de
“Scratch” le ha resultado util y practico a la hora de representar datos
mediante modelos o simulaciones en el computador, lo cual es de esperarse

por ser esta una herramienta digital.

10.¢El ambiente de programacion Scratch le ha permitido identificar,
analizar e implementar posibles soluciones de una manera mas

eficiente y efectiva?

® siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ Casinunca

@® Nunca

Figura 12. ¢ El ambiente de programacién Scratch le ha permitido identificar, analizar e
implementar posibles soluciones de una manera mas eficiente y efectiva?
Fuente: Elaboracion propia

Existe una mejoria en la mayoria de los casos respecto al hecho de

que el uso de Scratch ha permitido en los estudiantes desarrollar habilidades
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para implementar soluciones de problemas de una forma mas eficiente y

efectiva.

HABILIDADES EN EL USO DEL PROGRAMA SCRATCH

11.; Conoce usted el Programa “Scratch”?

@ si
® No

Figura 13. s Conoce usted el Programa “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Solo dos estudiantes desconocen la herramienta de trabajo l6gico-
computacional Scratch.

12.; Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch” en clases?

® si
® No

Figura 14. ;Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch” en clases?
Fuente: Elaboracidn propia
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Como se observa en la figura, el 96,6% de la poblacién encuestada
equivalente a 28 estudiantes ya han utilizado la herramienta Scratch lo que
representa una gran ventaja para el proceso formativo que se propone en
este trabajo de investigacion.

13.¢ Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?

® si
® No

Figura 15. ;Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Al igual que el item anterior, el 96,6% de los estudiantes conocen las
herramientas y el entorno de trabajo de Scratch, lo cual representa una gran

ventaja pedagodgica para el plan formativo propuesto.

14.;Cbmo calificaria su habilidad en el maneja del programa “Scratch”?
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@ Muy buena
@ Buena

@ Regular
® Mala

@ Ninguna

Figura 16. ;Como calificaria su habilidad en el maneja del programa ““‘Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Los estudiantes, en su mayoria (79,3%) poseen muy buenas

habilidades técnicas en el uso de la herramienta de trabajo Scratch.

15.¢Has diseflado proyectos o programas en clases de mateméaticas

mediante el uso de las herramientas de trabajo de “Scratch”?

)

® Si
® No

Figura 17. ¢Has disefiado proyectos o programas en clases de matematicas mediante el
uso de las herramientas de trabajo de “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Un 87,9% de los estudiantes ya ha vivido la experiencia de trabajo con
Scratch y ha tenido la posibilidad de crear pequefios proyectos légico-
computacionales, lo que presenta una gran ventaja para la implementacion

del presente proyecto de investigacion.
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HABILIDADES BASICAS DEL PENSAMIENTO

16.¢Le gustaria usar las herramientas de “Scratch” en las clases de
matematicas, para observar y relacionar los componentes de los
problemas de matematicas?

®si
® No

Figura 18. ¢ Le gustaria usar las herramientas de “Scratch” en las clases de matematicas,
para observar y relacionar los componentes de los problemas de mateméticas?
Fuente: Elaboracion propia

El 89,7% de los estudiantes encuestados desea vincular a las clases
de matematicas el uso de la herramienta Scratch como elemento

transversalizador.

17.¢ Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase

de matematicas utilizando “Scratch” promueve su creatividad?
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@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Parcialmente de acuerdo
@ En desacuerdo
@ Totaimente en desacuerdo

Figura 19. ¢ Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase de
matematicas utilizando “Scratch” promueve su creatividad?
Fuente: Elaboracion propia

Se evidencia que la implementacion de la herramienta Scratch en el
area de matematicas promueve la creatividad de los estudiantes en un area
del conocimiento dominada en la mayoria de los casos por la monotonia de
las clases y el poco interés del estudiantado.

18.; Considera usted que el uso de “Scratch” en el desarrollo de la clase
de mateméticas permite analizar, clasificar y proponer soluciones a los
problemas planteados?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Parcialmente de acuerdo

@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

41,4%

Figura 20. 4, Considera usted que el uso de “Scratch” en el desarrollo de la clase de
matematicas permite analizar, clasificar y proponer soluciones a los problemas planteados?
Fuente: Elaboracion propia

Existe una opinién general positiva alrededor del hecho de que el uso
de Scratch en el desarrollo de la clase de matematicas permite analizar,

clasificar y proponer soluciones a los problemas planteados.
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ANALISIS DE INFORMACION RECOLECTADA EN LA ENCUESTA A
DOCENTES

1. Sexo

@ Femenino
@ Masculino

Figura 21. Sexo
Fuente: Elaboracion propia

Se puede notar que el 100% de los docentes encuestados son

hombres.
2. Edad
51
32
28

3. Area del conocimiento o desempefio

matematicas
matematicas

informatica

4. Experiencia docente
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8
10

6 afnos

5. Tipo de vinculacion

@ Provisional
@ Periodo de prueba
Propiedad o carrera administrativa

Figura 22. Tipo de vinculacién
Fuente: Elaboracién propia

Todos los docentes de la institucién educativa que fueron encuestados
para esta practica se encuentran nombrados en propiedad, lo que lleva a
pensar que el compromiso de estos con el desempefio de los estudiantes es

alto.

6. ¢Considera usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite
analizar representaciones decimales de los numeros reales para
diferenciar entre racionales e irracionales y las propiedades, relaciones y

elementos que los componen?
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100%

Figura 23. ¢ Considera usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite analizar
representaciones decimales de los nimeros reales para diferenciar entre racionales e
irracionales y las propiedades, relaciones y elementos que los componen?

Fuente: Elaboracion propia

7. ¢Esta usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo de
Scratch son atiles para comparar y contrastar las propiedades de los
nameros (naturales, enteros, racionales y reales) establecer las
diferencias entre los mismos, sus relaciones y operaciones para construir,

manejar y utilizar apropiadamente los distintos sistemas numéricos?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Parcialmente de acuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 24. ¢ Esta usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo de Scratch
son Utiles para comparar y contrastar las propiedades de los nimeros (naturales, enteros,
racionales y reales) establecer las diferencias entre los mismos, sus relaciones y
operaciones para construir, manejar y utilizar apropiadamente los distintos sistemas
numéricos?

Fuente: Elaboracién propia

8. ¢El manejo de la herramienta Scratch permite Determinar las facetas
inherentes a la densidad e incompletitud de los nimeros racionales,
sus propiedades y diferencias a través de métodos numeéricos,
geométricos y algebraicos?
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® Siempre

@ Casi siempre
Algunas veces

@ Casinunca

@® Nunca

Figura 25. ¢ El manejo de la herramienta Scratch permite Determinar las facetas inherentes
a la densidad e incompletitud de los nimeros racionales, sus propiedades y diferencias a
través de métodos numéricos, geométricos y algebraicos?

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes en su gran mayoria coinciden con que la herramienta
Scratch permite determinar las facetas inherentes a la densidad e
incompletitud de los numeros racionales, sus propiedades y diferencias a

través de métodos numeéricos, geométricos y algebraicos

9. ¢Cree usted que el uso de Scratch en las clases de matematicas
contribuye a Interpretar mejor las expresiones algebraicas para descubrir
las relaciones, razonamientos o propiedades que existen entre las

gréaficas de funciones polindbmicas y racionales de sus derivadas?

®si
® No

Figura 26. Encuesta a docentes. ¢ Cree usted que el uso de Scratch en las clases de
matematicas contribuye a Interpretar mejor las expresiones algebraicas para descubrir las
relaciones, razonamientos o propiedades que existen entre las graficas de funciones
polinémicas y racionales de sus derivadas?
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Fuente: Elaboracién propia

HABILIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

10.¢ Considera usted la formulacion de problemas matematicos pueden
ser resueltos utilizando las herramientas y propiedades del programa
Scratch en el aula de clases?

® Si
@ nNo

Figura 27. ¢ Considera usted la formulacién de problemas matematicos pueden ser resueltos
utilizando las herramientas y propiedades del programa Scratch en el aula de clases?
Fuente: Elaboracion propia

11.;Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de
trabajo permite organizar datos relacionados a los problemas
matematicos de manera LoOgica y analizarlos de manera mas

comprensible?
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® si
® No

Figura 28. s Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de trabajo
permite organizar datos relacionados a los problemas mateméaticos de manera Logica y
analizarlos de manera mas comprensible?

Fuente: Elaboracion propia

12.4El entorno de trabajo colaborativo de “Scratch” permite representar
datos mediante modelos o simulaciones propias del proceso de

ensefianza-aprendizaje de las clases de matematicas?

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Parcialmente de acuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Figura 29. ¢ El entorno de trabajo colaborativo de “Scratch” permite representar datos
mediante modelos o simulaciones propias del proceso de ensefianza-aprendizaje de las
clases de matematicas?

Fuente: Elaboracion propia

Los docentes en su gran mayoria coinciden con que el entorno de
trabajo colaborativo de “Scratch” permite representar datos mediante
modelos o simulaciones propias del proceso de ensefianza-aprendizaje de

las clases de matematicas.
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13.¢El ambiente de programacién Scratch le ha permitido a sus
estudiantes identificar, analizar e implementar posibles soluciones de

una manera mas eficiente y efectiva?

® Siempre

@ Casisiempre
@ Algunas veces
@ Casinunca

@® Nunca

Figura 30. ¢ El ambiente de programacién Scratch le ha permitido a sus estudiantes
identificar, analizar e implementar posibles soluciones de una manera mas eficiente y
efectiva?

Fuente: Elaboracion propia

Es notorio el grado de satisfaccion de los docentes con relacién a los
logros obtenidos con la implementacion de Scratch para mejorar los
ambientes de programacion y solucionar problemas de manera eficiente y

efectiva.

HABILIDADES EN EL MANEJO DEL PROGRAMA SCRATCH

14.¢ Conoce usted el programa "Scratch"?

® si
@® No

Figura 31. Encuesta a docentes. Conoce usted el programa "Scratch"?
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Fuente: Elaboracién propia

El 100% de los docentes tiene conocimiento de la existencia y
usabilidad del programa Scratch. Nuevamente esto representa una gran

ventaja para el proceso formativo propuesto.

15.¢ Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch™?

® Si
® no

Figura 32. ;Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Al igual que el item anterior, todos los docentes entrevistados

aseguran haber utilizado Scratch alguna vez por lo que esto de igual forma

representa una ventaja para el proceso formativo.

16.¢,Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?
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® si
® nNo

Figura 33. ;Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Todos los docentes conocen las herramientas y el entorno de trabajo de
“Scratch”, lo cual facilita el proceso formativo propuesto.

17.¢Como calificaria su habilidad en el maneja del programa “Scratch”™?

@® Muy Buena
@ Buena

@ Regular
® Mala

@ Ninguna

Figura 34. ;Como calificaria su habilidad en el maneja del programa “Scratch”?
Fuente: Elaboracion propia

Un 33% de los docentes debe mejorar sus habilidades técnicas en el

manejo del programa Scratch.

HABILIDADES BASICAS DEL PENSAMIENTO
18.¢,Ha preparado clases de mateméticas mediante el uso de las

herramientas de trabajo de “Scratch”?
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® si
® No

Figura 35. ;Ha preparado clases de matematicas mediante el uso de las herramientas de trabajo de
“Scratch”?
Fuente: Elaboracién propia

El 100% de los docentes ha preparado clases de matematicas donde
implemente el programa Scratch como herramienta pedagdgica de trabajo.
19.¢ Cuanto tiempo usa o estaria dispuesto a usar las herramientas del

programa “Scratch” diariamente?

@® Menos de 1 hora
@® 1 Hora

@ Entre 2y 3 horas
@ Mas de 3 horas

Figura 36. ;Cuanto tiempo usa o estaria dispuesto a usar las herramientas del programa “Scratch”
diariamente?
Fuente: Elaboracidn propia

Es evidente el nivel de compromiso que tienen los docentes para
mejorar sus habilidades en el uso de Scratch, todos estan dispuestos a

practicarlo entre 2 y 3 horas diarias.
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20.¢ Estaria usted dispuesto(a) a recibir capacitaciones en el manejo de

“Scratch” para el desarrollo de las clases de matematicas?

® si
® No

Figura 37. ;Estaria usted dispuesto(a) a recibir capacitaciones en el manejo de “Scratch” para el
desarrollo de las clases de matematicas?
Fuente: Elaboracién propia

El 100% de los docentes encuestados estarian dispuestos a recibir
capacitaciones en el manejo de Scratch para el mejoramiento del
desemperio de los estudiantes en las clases de matematicas; situacion que
presenta el compromiso de los docentes para con esta investigacion y

propuesta pedagdgica.

21.¢ Estaria dispuesto(a) a apoyar la clase de matematicas mediante el

uso del Programa “Scratch”?
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® si
@ nNo

Figura 38. ;Estaria dispuesto(a) a apoyar la clase de matematicas mediante el uso del Programa
“Scratch”?

Fuente: Elaboracién propia

Los docentes opinan de forma unanime que estarian dispuestos a

apoyar la clase de mateméaticas mediante el uso del programa “Scratch”.

22. ;Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase

de matematicas utilizando “Scratch” promueve la creatividad?

® si
® No

Figura 39. ;Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase de matematicas
utilizando “Scratch” promueve la creatividad?
Fuente: Elaboracion propia

Los docentes encuestados estan completamente convencidos de que
el diseno de actividades o programas de clases haciendo uso de “Scratch”

promueve la creatividad.
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23.¢Cree que el ambiente de programacion Scratch ha permitido
fortalecer su formacién en la solucion de problemas matematicos en la

solucién creativa de estrategias que permitan dicha solucion?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Parcialmente de acuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 40. ;Cree que el ambiente de programacion Scratch ha permitido fortalecer su formacion en la
solucién de problemas matematicos en la solucion creativa de estrategias que permitan dicha solucion?
Fuente: Elaboracion propia

De forma similar al item anterior, los docentes son conscientes y
resaltan la cualidad innovadora y facilitadora para la creatividad de los

estudiantes en el area de matematicas.

4.2, Analisis de datos

El analisis de los datos en el proceso investigativo permitird dar
claridad al presentar los resultados obtenidos al igual que su representacion
e interpretacion. En el estudio se realizara un analisis y presentacion de
resultados desde el método cuantitativo cuasi experimental.

Los datos recolectados a través de la aplicacion de las encuestas
determinaran los pre-saberes de los estudiantes que hicieron parte del
estudio en cuanto a conceptos basicos del programa Scratch, de sus
herramientas y entorno de trabajo, su interés en el uso de herramientas TIC
en las clases de Matematicas y las habilidades basicas logicas y
computacionales del pensamiento.

El andlisis de los datos se da a través de los resultados obtenidos en
la aplicacion de los instrumentos: Las Encuestas, y otros instrumentos no

estructurados como entrevistas al igual que la observacion y el registro de los
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eventos mas importantes durante el transcurso de la investigacion, con la
finalidad de responder a la pregunta de investigacion al igual que el objetivo
del estudio.

Los datos recolectados, buscan determinar la efectividad de
implementar los lenguajes de programaciéon como herramienta para potenciar
el aprendizaje significativo de la trigonometria en el aula de clase. De igual
manera se busca definir si los lenguajes de programacién son una
herramienta util para fomentar el aprendizaje significativo y ayudan a
desarrollar el pensamiento estructurado.

Una vez elaborado el procesamiento de datos, se lleva a cabo el proceso
de analisis de datos en el cual se confrontan los resultados obtenidos con los
objetivos y la hipétesis de la investigacién, se hacen comparaciones con
estudios del mismo tipo para determinar consistencia y confiabilidad de la

investigacion.

4.2.1. Andlisis encuesta a estudiantes

Se ha logrado evidenciar a través de la observacién directa en las
diferentes actividades académicas y formativas desarrollada por los
estudiantes de grado superiores que estos poseen gran dificultad para
desarrollar en eficiente, logica, procedimental y eficaz algunos de los
procesos de ensefianza, todo esto se debe a la falta de la estructuracién del
pensamiento logico y computacional en sus procesos de ensefianza y
formacion.

En cuanto a los aspectos generales, se ha encontrado que la muestra
de estudiantes cuenta con edades alrededor de los 15 afios y ademas de
esto la mayoria de estudiantes son de sexo femenino por lo que en la
aplicacion de un plan formativo se esperaria contar con un gran dinamismo,
pero de igual forma un ambiente muy respetuoso y ameno para el proceso

de ensefanza-aprendizaje.
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Dicho esto, se plantea que es necesario incorporar en el area de
tecnologia e informatica en los grados 10 de la media vocacional la inclusion
del desarrollo de este proceso, ya que con la ayuda de las nuevas
tecnologias nos brinda la posibilidad de motivar y desarrollar la creatividad en
los educandos para potencializar y desarrollar esta habilidad del
pensamiento l6gico y computacional.

En el caso de las instituciones de nuestra regidbn podemos evidenciar
que la gran mayoria de los alumnos tienen muy poco desarrollada esta
habilidad , debido a que la carga académica vy el curriculo mismo no se le
ha dado la importancia que tiene para el proceso de formacién y en los
grados superiores se puede notar las dificultades de no haber logrado
desarrollar esta habilidad y por el contrario se considera que solamente es
para el area de tecnologia , por tal motivo es poco trabajada en este caso ,
a analizar resultados estadisticos de pruebas saber nos muestra coémo
influye esta en los procesos y en el desarrollo de la ensefianza que es
fundamental para resolver situaciones Yy facilitar el aprendizaje.

Cabe mencionar que la problematica propuesta de esta investigacion
fue observada e identificada en los alumnos de basica secundaria y media
vocacional de la Instituciéon Educativa Mogambo y que va a servir como
punto de partida de la influencia que pueda tener en el futuro para los
estudiantes la habilidad de pensamiento l6gico y computacional en el area
de Matematicas, si se comienza a trabajar y desarrollar en los grados 10 de
media vocacional a través de la utilizacién y aplicacion e implementacion de
ambientes de programacion ladicos y visuales, que les permita potenciar
estas habilidades.

De igual manera, por medio de las entrevistas no estructuradas se
evidencia que tanto estudiantes como el docente del area de matematicas

piensan que las herramientas TIC son bastante utiles en el aula, que la
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implementacion del Programa Scratch cambiaria el enfoque de las tematicas
tratadas de manera ortodoxa y tradicional.

Finalmente, y no menos importante, cabe resaltar que los estudiantes
cuentan con habilidades basicas y minimas sobre el manejo de “Scratch” lo
cual representa una gran ventaja al momento de realizar la aplicacion del

plan formativo que en este trabajo se plantea.

4.2.2. Andlisis de la encuesta a docentes

Las caracteristicas generales de los docentes de la institucién educativa
es que todos son hombres y se encuentran vinculados a través de carrera
administrativa, lo que hace que su trabajo no se vea interrumpido por
intercambios o por periodos especiales ademas de las vacaciones.

La encuesta aplicada a docentes muestra que el docente que
actualmente se encuentra en la Institucion Educativa desconocia la
existencia del Programa Scratch, y por ende las herramientas o el entorno de
trabajo del mismo, sin embargo, en el desarrollo de la segunda fase de la
encuesta la cual es mas evaluativa se evidencié que hay un gran interés en
apoyar el desarrollo de las clases utilizando este tipo de herramientas y
Scratch resulto ser muy practico e interesante para el disefio de programas
y/o proyectos en el aula.

El docente manifesté que la interface y el entorno de trabajo de Scratch,
facilita la creacién de proyectos durante las clases, facilita la creacién de
proyectos y programas, aumenta el interés de los estudiantes en las clases
de matematicas, promueve su creatividad, fortalece el desarrollo del
pensamiento l6gico y computacional, ademas, Fortalece su formacion en la
solucion de problemas y mejoraria el desempefio académico de los
estudiantes.

La encuesta aplicada a estudiantes permite evidenciar la gran

necesidad que existen en la mayoria de instituciones educativas de
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implementar herramientas TIC para el desarrollo de las tematicas en el aula
de clases, de cambiar la manera ortodoxa y tradicional de abordar a los
estudiantes que nacen en una sociedad globalizada y en la era digital.

Algunos manifestaron conocer este programa ya que en el area de
tecnologia se habia mencionado e inclusive algunos realizaron algunos
ejercicios de prueba simples, resultandoles bastante atractivo el lenguaje de
programacion utilizado y el entorno de trabajo del software.

Por otra parte, consideran que seria muy util el uso de esta herramienta
en las clases de matematicas, ya que favorece el trabajo colaborativo y
contribuye al desarrollo de las habilidades l6gicas.

Mencionan que la interface es atrayente y facilita la comprension de los
problemas planteados, y que fortalece su formacion en la solucion de los

mismos, promoviendo su creatividad.

4.3. Triangulacion de la informacién

De acuerdo a Franco (2008) citada en Pastran y Pinzén (2014), la
triangulacion metodoldgica, consiste, desde su contexto epistemoldgico, en
cotejar al menos tres puntos de referencia para el conocimiento de un objeto.
Entonces, el uso de mudiltiples fuentes de informacion o medidas
independientes que se comparan en la busqueda de comprension de una
realidad seria una forma de triangulacion.

Desde esta mirada, la triangulacién permite cotejar diferentes métodos
(cualitativo o cuantitativo), fuentes de informacion, teorias, investigaciones o

autores, entre otros, en torno a un fenédmeno de estudio.

4.3.1. Resultados vs Estado del arte
La Tabla 3, muestra la relacion entre las competencias de la malla
curricular institucional y las competencias siglo XXI. Se observa que hay una

clara relacion entre las dos orientaciones. La similitud de las competencias
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que busca desarrollar la Institucion Educativa Mogambo y que apuntan a las
necesidades que el modelo educativo exige, muestran la pertinencia de una
malla curricular para el desarrollo de competencias béasicas, que en este
contexto son apoyadas desde el area de tecnologia e informatica como eje

transversal para su desarrollo.

Tabla 11. Habilidades y competencias del siglo XXI vs Competencias del plan

curricular Institucion Educativa Mogambo

COMPETENCIAS DE PLAN CURRICULAR
INSTITUCION EDUCATIVA MOGAMBO

HABILIDADES Y COMPETENCIAS DEL
SIGLO XXI

Liderazgo y autonomia

Autonomia

Conocimiento y desarrollo de procesos

tecnoldgicos

Ciudadania digital

Desarrollo de la creatividad y la imaginacion

Creatividad

Orientacion ética

Etica

Gestion de la informacion

Gestion del Conocimiento — Utilizacion de

informacion

Interpretacion y produccion oral y textual

Habilidades de Comunicacién

Uso de las TIC

Habilidades tecnolégicas e informacionales

Identificacion de oportunidades de

innovacion

Innovacion

Investigacion

Razonamiento logico

Investigacion

Pensamiento cientifico

Pensamiento matematico

Solucién de problemas

Solucidn a problemas — Toma de decisiones
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Aprendizaje continuo Responsabilidad

Desarrollo del pensamiento critico reflexivo Pensamiento critico

Trabajo en equipo Trabajo en equipo

La relacion existente entre las habilidades y competencias del Siglo
XXI para los nuevos aprendices vs las competencias que imparte la
Institucion Educativa Mogambo de la ciudad de Monteria en un plan
curricular, pretende que los jévenes desarrollen la capacidad de adquirir,
aplicar y transformar sus conocimientos, potenciar sus destrezas y capacidad
de solucionar problemas propuestos.

Comparando la presente investigacion con el trabajo de grado titulado
“Programando actividades musicales con Scratch en el aula de Primaria”
(Martin, 2015), en esta ultima se resalta el caracter transversal de la
herramienta Scratch en el desarrollo de habilidades musicales y ademas se
destaca que dicha herramienta debido a su caracter multidisciplinar y
didactico puede ser aplicado a distintas areas y ramas del conocimiento,
como en el caso particular del presente trabajo donde se aplica para mejorar
las habilidades l6gicas, matematicas y computacionales ademas de que
también se relata la forma en que Scratch aplicado bajo la metodologia de
Aprendizaje Basado en Problemas ayuda a crear en los estudiantes una
disciplina educativa donde ellos son capaces de resolver los problemas de su
entorno y todos aquellos que se le presenten tanto en el contexto educativo

como en el contexto social y personal.

También, se puede mencionar el proyecto de investigacion realizado
en la Universidad EAFIT, (Rios, 2015), “Scratch + ABP, Como Estrategia
Para El Desarrollo Del Pensamiento Computacional” donde se lleva a cabo

una investigacion similar a la presente. En la mencionada investigacion se
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lleva a cabo el planteamiento y la ejecucion de un plan formativo a través del
uso de la herramienta Scratch donde se busca mejorar las habilidades de los
estudiantes de grado sexto para resolver problemas caracteristicos del
entorno académico. En el desarrollo de dicha investigacion se evidencia a
través de los resultados del post-test que la aplicacion de un plan formativo
para la mejora de habilidades enfocadas a la metodologia de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) haciendo uso de una herramienta tecnoldgica
de uso interactivo resulta factible en cuanto lo demuestran los resultados
académicos y de pruebas de habilidades desarrolladas por los autores de

dicha investigacion.

4.3.2. Resultados vs Marco tedrico
Partiendo de los resultados del diagndstico de la situacion inicial sobre
los niveles de competencia y habilidades de razonamiento l6gico de los
jovenes del grupo de grado 10, se plantea un marco de trabajo que permita
integrar en un ambiente de aprendizaje la estrategia de ABP y el uso del
Scratch, para elevar las habilidades y resultados de los estudiantes.

Se busca que los estudiantes y docentes desarrollen y apliquen las
habilidades que hoy demandan los retos y desafios actuales, entre los que
se encuentra el desarrollo de competencias asociadas al pensamiento l6gico-
computacional. La propuesta esta enfocada en un escenario que integra
elementos esenciales y que en conjunto constituyen un marco de trabajo
estructurado para el disefio de actividades que hacen uso de Scratch + ABP,
como estrategia central para el aprendizaje en contexto, el cual tendra
sentido en los ambientes de aprendizaje para abordar problemas de

cualquier area o disciplina.
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En lo respectivo al paso de la educacion tradicional a un modelo
educativo constructivista, lo cual se plantea en el marco tedrico, se evidencia
en los resultados arrojados por los instrumentos para la recoleccion de datos
gue es ciertamente factible el hecho de implementar el uso de la herramienta
Scratch como medio didactico para el aprendizaje de las matematicas, en
cuanto los estudiantes conciben a Scratch como una herramienta amigable y
facil de trabajar por lo que se contaria con la mejor disposicién en caso tal de
la implementacion de la propuesta.

De igual manera como en esta propuesta se busca desarrollar
actividades de contribuyan a una educacion de calidad en cuanto se le da la
posibilidad a los estudiantes de que ellos mismos sean los disefiadores de
las estrategias y algoritmos que les permitan resolver problemas complejos;
lo cual influye a su vez a desarrollar habilidades de resolucion de conflictos o
situaciones problemas de la vida cotidiana con lo cual también se evidencia
la implementacion de un modelo de aprendizaje basado en problemas,
definido en el apartado de los referentes teoricos.

De igual forma se puede revisar los resultados y contrastarlos con el
referente tedrico correspondiente a los efectos de la tecnologia sobre las
habilidades del pensamiento légico. Los docentes siendo las personas
idoneas para establecer qué tipo de actividades y herramientas pueden influir
de la mejor manera en el proceso educativo, han resaltado que las
actividades mediadas por tecnologias resultan mucho mas efectivas y
asertivas para con el estudiante, en especial cuando se emplean para la
ensefianza particular de conceptos relacionados y enfocados a la mejora de
las habilidades del pensamiento I6gico, matematico y computacional.

Con el uso e inclusién de una herramienta TIC al plan de trabajo que
propone este documento, se asegura una el desarrollo de habilidades que,
de acuerdo a las caracteristicas de poblacion de estudio, apoyan el estadio
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de aprendizaje de operaciones complejas en las cuales se tratan problemas

compuestos y de andlisis cuantitativo medianamente profundos.



CAPITULO V

5. Conclusiones Y Recomendaciones

5.1. Conclusiones

Recordando los trabajos de Gonzalez Marifio (2008) y Maria Bertha
Cruz Garrido (2011), se ratifica que, aunque la tecnologia de informacién es
un elemento transformador de la sociedad, la educacion afronta un gran
desafio de preparar a los jévenes educandos mediante practicas educativas
innovadoras para que los futuros ciudadanos puedan transitar por la
denominada sociedad del conocimiento. (Gonzalez Marifio, 2008, p. 2) y en
este sentido, las instituciones educativas en todos los niveles deben
transformarse para adaptarse a los cambios y las nuevas demandas
educativas presentes y futuras.

Cruz Garrido (2011) destaca que esa transformacion debe ser
protagonizada por la formacion y desarrollo profesional de los docentes.
Sefala que, si bien varios estudios en la Ultima década demuestran que las
TIC y otros recursos tecnoldgicos son un medio eficaz para favorecer el éxito
educativo de los alumnos, estas no son utilizadas de manera regular en el
aula ni los profesores las integran en el desarrollo del curriculo. (Cruz
Garrido, 2011, pag. 2)

Esto quedd6 confirmado en el desarrollo de este trabajo, aunque con
ciertas excepciones que impiden hacer una generalizacion que puede ser
peligrosa: Primero, es cierto que en la Institucion Educativa Mogambo de
Monteria-Cordoba, a pesar de existir multiples recursos tecnologicos, los
profesores aun usan con mucha frecuencia recursos tradicionales como el

tablero y carteleras. Sin embargo, el que no usen otros recursos no es
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porque no estén disponibles o0 no quieran hacerlo: es porque muchas veces 0
su disponibilidad esta en alguna forma restringida (como portatiles, tabletas,
el acceso a Internet o salas de Informatica o video proyectores) o porque no
saben como incorporarlos al curriculo o a las practicas pedagdgicas por
debilidades en el desarrollo profesional.

Entre tanto, el segundo referente, los estandares, permitieron
determinar claramente las competencias a fortalecer (necesidades de
formacién) en los docentes a partir del enfoque de nociones béasicas de TIC,
asi como los componentes de formacion: Curriculo y evaluacion, Pedagogia,
TIC y Desarrollo Profesional. Estos son sin duda una guia clara para el
desarrollo de cualquier plan de formacion en competencia TIC para
docentes.

Sintetizando los resultados anteriores, se puede llegar a la conclusion
que el programa Scratch en el desarrollo de las clases de matematicas,
facilita la creacion de proyectos durante las clases, facilita la creaciéon de
proyectos y programas, aumenta el interés de los estudiantes en las clases
de matematicas, promueve su creatividad, fortalece el desarrollo del
pensamiento l6gico y computacional, ademas, Fortalece su formacion en la
soluciébn de problemas y mejoraria el desempefio académico de los
estudiantes y el desarrollo de habilidades basicas l6gicas y computacionales

del pensamiento.

5.2. Recomendaciones

Para lograr un mayor impacto de iniciativas de formacion en
competencias TIC para docentes como la realizada en este trabajo, es valido
recordar el papel de cuatro elementos propuestos desde el modelo MITICA
(modelo de Integracion de las TIC en el curriculo), el cual contempla la
integracion de las TIC en el curriculo como dependiente de los siguientes

elementos:
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Los recursos tecnolégicos (disponibles en la institucion)

Los educadores.

Los contenidos digitales.

El apoyo institucional.

Este modelo de Integracion es propuesto por la Fundacion Gabriel
Piedrahita Uribe fruto de 10 afios de experiencia asesorando y acompafnando
instituciones educativas en el uso efectivo de las TIC. (Eduteka: Fundacién
Gabriel Piedrahita Uribe).

REPRESENTACION GRAFICA DEL MODELO

Fundacién Gabriel

Pledrahita Uribe
Estructura Liderazgo Cultura htp:hwww.odutela.org
Institucional Institucional

.
DIRECCION
INSTITUCIONAL
‘
Software

RECURSOS

INFRAESTRUCTURA
DIGITALES [ TiC

AMBIENTES Coneclividad]
DE

APRENDIZAJE
ENRIQUECIDOS

PORTIC

Recursos Web)|

Competencia Ensefanza TIC
TIC
P
Estrategia DOCENTES COORDINACION Y Comprension alcance
Pedagogica OTRAS AREAS DOCENCIA TIC TIC en educacion
integracion docentes

Figura 41. Modelo MITICA de Integracion de TIC al curriculo
Fuente: Eduteka: Fundaciéon Gabriel Piedrahita Uribe

Considerando este modelo, para lograr una plena y pertinente
integracion de las TIC y recursos tecnoldgicos, se debe recomendar en la
institucion educativa, no solo fortalecer la infraestructura en TIC (recursos
tecnoldgicos) o la formacion en competencias TIC de los educadores, sino

también se requiere el apoyo institucional desde la parte directiva,



138

promoviendo una cultura institucional y liderazgo en torno a la inclusién de
estos recursos en todos los procesos de la gestion escolar.

Por tanto, se invita a la comunidad académica y a los lectores a
realizar trabajos de investigacion en el desarrollo de estas competencias TIC

gue no fueron abordados en el presente trabajo.



CAPITULO VI

6. Propuesta De Solucion Al Problema

6.1. Introduccion de la propuesta

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion estan
cada vez mas ligadas a los procesos que se llevan a cabo dia a dia dentro
de un contexto educativo, no solo como herramientas aplicativas donde el
usuario solo tenga la posibilidad de observar contenido, sino también que
éste tenga la posibilidad de crear su propio contenido.

En este sentido, SCRATCH es un proyecto pionero en la posibilidad
de entregar al usuario la posibilidad de desarrollar habilidades légicas y
computacionales para luego llegar a crear contenido significativo. Es por ello
que, en la presente propuesta, se plantean las fases y actividades objetivas
que servirdn para implementar el programa SCRATCH dentro de los
entornos educativos para el desarrollo de habilidades lbégicas vy
computacionales en los estudiantes de grado 10° de la Institucion Educativa
Mogambo de la ciudad de Monteria.

6.2. Problema a resolver

La Institucion Educativa Mogambo es de caracter oficial, de naturaleza
mixta; creada por resolucion No. 001084 de noviembre de 2002, hoy se
ofrece el servicio de educacién en todos los niveles en la sede principal:
Preescolar, Béasica Primaria, Béasica Secundaria y Media Vocacional
completa, con 34 grados escolares, 3426 estudiantes, 122 docentes de
planta, 6 docentes — directivos, 1 administrativos, 6 personas en servicios
generales, organizaciones estudiantiles y de padres de familia, recursos

tecnoldgicos; proyectos pedagdgicos, institucionales y sociales.
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La poblacibn de la institucion educativa esta constituida por
estudiantes de diferentes estratos sociales que oscilan entre (1 - 2y 3) lo que
dificulta o facilita para algunos educandos el acceso a la informacion y
manejo de recursos tecnoldgicos. Diariamente en nuestro quehacer
pedagogico observamos que los estudiantes de basica secundaria y media
vocacional presentan algunos impedimentos  para desarrollar de forma
adecuada y clara su proceso de aprendizaje, dado que se le dificulta colocar
en orden sus pensamientos, expresar con claridad los mismos, realizar
interpretaciones o deducciones correctas, descubrir falsedades y prejuicios;
asi como a asumir actitudes criticas ante determinadas situaciones y dar o
buscar soluciones a problematicas de su entorno desde diferentes
perspectivas en un punto de vista l6gico y computacional.

Se ha logrado evidenciar a través de la observacién directa en las
diferentes actividades académicas y formativas desarrolladas por los
estudiantes de grados superiores que estos poseen gran dificultad para
desarrollar, logica, procedimental y eficazmente algunos de los procesos de
ensefianza, todo esto se debe a la falta de la estructuracién del pensamiento
l6gico y matematico en sus procesos de ensefianza y formacion. Por esto se
plantea que es necesario incorporar en el &rea de mateméticas el
pensamiento l6gico en los grados 10 de media, la inclusion del desarrollo de
este proceso, ya que con la ayuda de las nuevas tecnologias nos brinda la
posibilidad de motivar y desarrollar la creatividad en los educandos para
potencializar y desarrollar esta habilidad del pensamiento logico y
matematico.

En el caso de las instituciones de nuestra region podemos
evidenciar que la gran mayoria de los alumnos tienen muy poco
desarrollado esta habilidad , debido a que en la carga académica vy el
curriculo mismo no se le ha dado la importancia que tiene para el proceso

de formacion y en los grados superiores se pueden notar las dificultades



141

que demuestran que no se ha logrado desarrollar esta habilidad y por el
contrario se considera que solamente es para el area de matematicas ,
por tal motivo es poco trabajada en este caso, al analizar los resultados
estadisticos de pruebas saber nos muestra como influye ésta en los
procesos Yy en el desarrollo de la ensefianza que es fundamental para
resolver situaciones vy facilitar el aprendizaje.

Cabe mencionar que la problemética propuesta en esta
investigacion  fue observada e identificada en los alumnos de basica
secundaria y media vocacional de la institucion educativa Mogambo y que
va a servir como punto de partida de la influencia que pueda tener en el
futuro para los estudiantes la habilidad de pensamiento l6gico y
computacional en el area de matematicas, si se comienza a trabajar y
desarrollar en los grados 10 de media a través de la utilizacién y aplicacion e
implementacion de ambientes de programacion, especificamente, para
nuestro caso el programa Scratch, ademas de los ludicos y visuales que les
permitan potenciar esta habilidad. Por todo lo anterior surge el siguiente
interrogante:

¢En qué medida el programa Scratch influye en el desarrollo de
habilidades del pensamiento légico y computacional en el area de
matematicas, en jévenes de grado 10° de la Institucion Educativa Mogambo?

6.3. Objetivos de la propuesta
6.3.1. Objetivo general

Disefiar, establecer y evaluar las fases y actividades para la
proposiciéon del programa SCRATCH como estrategia didactica para el
desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico y computacional, en el area
de matematicas con jovenes de grado 10° de la Institucion Educativa

Mogambo de la ciudad de Monteria.
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6.3.2. Objetivos especificos

e Disefiar las fases para la proposicion del programa SCRATCH como
herramienta pedagodgica para el desarrollo de habilidades de
pensamiento l6gico y computacional en los estudiantes de grado 10°
de la Institucién Educativa Mogambo.

e Diagnosticar el nivel de capacidades l6gicas y computacionales de los
estudiantes de grado 10° de la Institucion Educativa Mogambo.

e Establecer las actividades dentro las etapas de la propuesta que
ayuden a desarrollar el pensamiento l6gico y computacional en los
estudiantes de grado 10° de la Institucién Educativa Mogambo.

e Elaborar una propuesta de implementacién del Scratch como
herramienta en desarrollo del pensamiento l6gico y computacional en

los estudiantes de grado 10 de la institucion educativa Mogambo.

6.4. Justificacién de la propuesta

Después de realizar un analisis de los resultados obtenidos por los
estudiantes en las pruebas internas y los consolidados de los ultimos dos
afos (2014-2015), brindados por la plataforma DATASISWEB en el area de
matematicas, y los resultados en las pruebas SABER aplicadas por el
ICFES en la Instituciébn Educativa Mogambo de la ciudad de Monteria -
Cérdoba, muestran que si bien hay avances en la calidad de los
aprendizajes en , la distancia que separa los resultados obtenidos con los
esperados es significativa, teniendo en cuenta que la escala se encuentra
determinada entre 0 y 10 puntos y pone en manifiesto la necesidad de
generar estrategias pedagogicas para mejorar el desempefio de los
estudiantes en dicha prueba, la cual tiene dentro de sus objetivos el
monitoreo en la calidad de la educacion de los establecimientos educativos
del pais, con fundamento en los estandares basicos de competencias y los

referentes de calidad emitidos por el MEN.
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Hacer caso omiso de las nuevas tecnologias computacionales en la
ensefianza de la matematica en la I.E. Mogambo esta creando una barrera
entre la vida diaria de los estudiantes y las experiencias que tienen en el
colegio, ya que ellos viven en un mundo invadido de sistemas informaticos y
electronicos que en su mayoria estan controlados por computadoras.

Una de las herramientas mas importantes que, se disponen para
elevar el nivel de competitividad en la Institucion Educativa Mogambo, son
los medios computacionales interactivos, como Scratch ya que permiten
recrear de manera artificial el fendmeno matematico que se presenta en la
realidad, creando en el estudiante una mentalidad explorativa e
investigativa, la cual es muy importante dentro de cualquier proceso de

ensefianza y aprendizaje de la fisica en la educacion media secundaria.

6.5. Poblacion beneficiaria

Esta propuesta, al igual que el trabajo de investigacion se desarrolla
con los estudiantes del nivel de media académica de la Institucién Educativa
Mogambo de la ciudad de Monteria; en busca de desarrollar y mejorar las
capacidades légico-computacionales de los mismos, a través de las distintas
actividades en las cuales de forma colaborativa y con apoyo de los maestros
o tutores puedan alcanzar el objetivo propuesto en cualquier tematica
relacionada.

En este orden de ideas, la poblacion beneficiada directamente son los
estudiantes de grado 10° con quien se desarrolla la propuesta, pero de igual
forma y en forma de prospectiva se espera un beneficio para la comunidad
educativa en general por la proyeccion que tiene la propuesta a su

aplicacion futura en muchos otros niveles académicos.
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6.6. Teorias que sustentan la propuesta

6.6.1. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un concepto acufiado por Jeannette
Wing (2006) en un articulo publicado en la revista “Communications of the
ACM”. Este pensamiento implica “la solucién de problemas, el disefio de
sistemas y la comprension de la conducta humana, haciendo uso de
conceptos fundamentales de la informatica. El pensamiento computacional
incluye una serie de herramientas mentales que reflejan la amplitud del
campo de la informatica” (Wing, 2006; p 33).

En torno a este nuevo concepto, la Sociedad Internacional para la
Tecnologia en Educaciéon (ISTE) y la Asociacion de Docentes en Ciencias de
la Computacién de los Estados Unidos (CSTA) se unieron con lideres de la
educacion superior, de la industria y de la educacion escolar para generar
una definicion operativa del pensamiento computacional que pudieran utilizar
los docentes de educacion escolar. En esta tarea, ISTE y CSTA encuestaron
a casi 700 docentes de ciencias de la computacion, investigadores y
profesionales en ejercicio con el fin de recopilar sus respuestas sobre varias
definiciones operativas de pensamiento computacional. La siguiente
definicion fue la que obtuvo el mayor apoyo:

[El pensamiento computacional es] “un proceso de solucion de
problemas que incluye, pero no se limita a, las siguientes dimensiones: a)
Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras
herramientas para solucionarlos; b) Organizar datos de manera légica y
analizarlos; c) Representar datos mediante abstracciones, como modelos y
simulaciones; d) Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico
[una serie de pasos ordenados]; e) ldentificar, analizar e implementar

posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacion de pasos y
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recursos mas eficiente y efectiva; y f) Generalizar y transferir ese proceso de

solucion de problemas a una gran diversidad de estos” (ISTE, 2011; p 1).

6.6.2. Pensamiento Algoritmico

Tal como se observa en la definicion operativa de ISTE y CSTA, el
pensamiento algoritmico es una de las dimensiones del pensamiento
computacional. Habria que empezar por definir qué es un algoritmo y una
definicion comunmente aceptada es: “método para resolver un problema que
consiste en instrucciones exactamente definidas” (Futschek, 2006; p 160).
Otra definicibn de algoritmo, especificamente en el campo de la
computacion, dice que este es “una herramienta que permite describir
claramente un conjunto finito de instrucciones, ordenadas secuencialmente y
libres de ambigledad, que debe llevar a cabo un computador para lograr un
resultado previsible” (Lopez, 2009; p 21).

El pensamiento algoritmico es considerado como uno de los
conceptos clave de la tecnologia de informacion que permite a las personas
tener fluidez en el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC). En tal sentido, los miembros de la comision NRC lo
operacionalizan de la siguiente forma: "...conceptos generales de
pensamiento algoritmico, incluyen descomposicion funcional, repeticion
(iteracién y/o recursion), organizacion de datos basicos (registro, matriz,
lista), generalizacion y parametrizacion, algoritmo vs programa, disefio de
arriba hacia abajo y refinamiento” (National Research Council, 1999; p 31).

El pensamiento algoritmico es, de alguna manera, un conjunto de
habilidades que estan conectadas a la construccion y comprension de
algoritmos. Segun Futschek (2006), este pensamiento incluye las siguientes
capacidades: a) analizar problemas dados; b) especificar un problema de
manera precisa; ¢) encontrar las acciones basicas que son adecuadas para

resolver el problema dado; d) construir un algoritmo correcto para resolver un
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problema determinado, utilizando las acciones basicas; e) pensar en todos
los posibles casos tanto especiales como normales de un problema; vy, f)
mejorar la eficiencia de un algoritmo. “El pensamiento algoritmico posee un
elemento creativo fuerte: la construccion de nuevos algoritmos que resuelvan
problemas dados. Si alguien quiere hacer esto, necesita pensar
algoritmicamente” (Futschek, 2006; p 160). Vale la pena aclarar que el
pensamiento algoritmico no es un componente simple del pensamiento
computacional, es una dimension compleja que se entrelaza con otros de los

componentes.

6.6.3. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por su sigla en inglés), es
una estrategia “centrada en el estudiante, en la que este aprende a través de
la experiencia de resolucion de problemas” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p
2). La estrategia fue propuesta a finales de la década de 1960 por Howard
Barrows y sus colegas en la escuela de medicina de la Universidad
McMaster de Ontario, Canada.

La estrategia de ABP fue disefiada con varios objetivos; por ejemplo,
ayudar a los estudiantes a desarrollar “conocimientos flexibles, habilidades
para resolver problemas eficazmente, aprendizaje auto-dirigido, habilidades
de colaboracién eficaces y motivacion intrinseca” (Hmelo-Silver, 2004; p
235). En un ambiente de aprendizaje en el cual se implementa el ABP, el
papel del docente cambia respecto a entornos educativos tradicionales. En
este, el docente hace las veces de tutor y facilitador de los aprendizajes
mediante instruccion, apoyo, guia y acompafiamiento a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Por lo tanto, “el papel del docente es el de guiar y
desafiar el proceso de aprendizaje en lugar de Unicamente proporcionar

conocimientos” (Triantafyllou & Timcenk, 2013; p 3).
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Cuando se combina un enfoque socio-cultural del aprendizaje con
estrategias de PBL, los estudiantes deben ser “considerados como agentes
activos que participan en la construccion de conocimiento social, con
actividades construccionistas, en las que construyen conceptos en diferentes
areas a través del desarrollo de aplicaciones informaticas” (Triantafyllou &
Timcenk, 2013; p 3).

Existen varias estrategias para solucionar problemas. Pero en INSA
desde el aflo 2004 se ha venido utilizando en las clases de informatica la
metodologia formulada por Polya (1957) en su libro “How Solve It”. Esta
metodologia tiene cuatro pasos que coinciden con la estrategia para elaborar
programas de computador. En la gréfica 1 se aprecia a la izquierda, en azul,
los pasos propuestos por Polya y a la derecha, en amarillo, el ciclo de

programacion de computadores que siguen los estudiantes de INSA.

6.6.4. Interacciones

En cuanto a las interacciones tanto docente-estudiante(s) como entre
pares, estas se abordan desde la concepcion sociocultural del desarrollo.
Segun lvic (1994), esta concepcidn considera que los vinculos con los demas
forman parte de la naturaleza del nifio y sus vinculos sociales deben tenerse
en cuenta al analizar su desarrollo y diagnosticar sus aptitudes. “El concepto
de zona de desarrollo proximo ilustra precisamente este punto de vista. Tal
zona se define como la diferencia (expresada en unidades de tiempo) entre
las actividades del nifio limitado a sus propias fuerzas y las actividades del
mismo nifilo cuando actda en colaboracién y con la asistencia del adulto”
(Ivic, 1994; p 11) o con la asistencia de un par.

En este trabajo de grado se acoge la definicion de zona de desarrollo
proximo que para Vygotsky no es otra cosa que: “la distancia entre el nivel
real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver

independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
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determinado a través de la resolucién de un problema bajo la guia de un
adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz” (Vygotsky, 1995; p
133)

También se utiliza en este trabajo de grado el concepto de Andamiaje
propuesto por Bruner en 1975, el cual deriva de la obra de Vygotsky y es
asimilable a la zona de desarrollo proximo. Segun Larkin (2002), el
andamiaje es un proceso en el cual se ofrece apoyo a los estudiantes, hasta
tanto estos puedan aplicar nuevas habilidades y estrategias de forma
independiente. A medida que ellos comienzan a demostrar dominio en la
realizacion de cierta tarea, la asistencia o apoyo se disminuye gradualmente
con el fin de desplazar, del docente al estudiante, la responsabilidad por el
aprendizaje. Entre las interacciones se consideran tanto las que se llevan a
cabo entre docente-estudiante(s), como las que se dan entre pares
(estudiante-estudiante).

En cuanto al papel del docente en entornos educativos enriquecidos
con TIC, el uso de herramientas como Scratch deberia ir acompafiado de
buenas actividades de clase para que efectivamente se promueva el
desarrollo del pensamiento algoritmico. Una forma de implementar en las
aulas tanto la teoria sociocultural de Vygotsky como el construccionismo de
Paper, consiste en formular a los estudiantes problemas en forma de
preguntas que les generen retos y oportunidades de aprendizaje. Asi, los
estudiantes deben inventar diversas maneras de solucionar los problemas
propuestos. Aungue los estudiantes pueden utilizar diversos materiales para
solucionar un problema, segun Stager & Libow (2013), utilizar el computador
como uno de esos materiales les ofrece una experiencia mas fructifera y
relevante en términos de experimentacibn con ideas matematicas Yy

cientificas.
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Tabla 12: Etapas y actividades de la propuesta pedagégica
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Sistematizacion y operatividad de la propuesta

ETAPA 1 DISENO

Diagnostico y formulacion de
la estrategia a aplicar

ETAPA 2 DESARROLLO

Acercamiento a la
herramienta y lenguaje de
programacion Scratch

ETAPA 3 VALIDACION

Utilizacion de la
herramienta Scratch en el
desarrollo de habilidades
I6gicas y computacionales

basicas.

1. Socializacion de la
propuesta a los maestros de
matematicas del grado
décimo de la institucion
educativa.

1. Capacitacion a docentes
sobre el uso de la
herramienta Scratch y
todos sus apartados.

1. Resolucién de problemas
I6gico-matematicos a
través de la herramienta
Scratch.

2. Aplicacion de las respectivas

encuestas a una muestra de
estudiantes del grado

décimo y a tres docentes de

las areas afines al proyecto.

N

. Inclusién de la herramienta
Scratch en el disefio de las
clases de contenidos
matematicos.

2. Observaciones en la
practica e identificacién
de sentires ante la nueva
metodologia.

3. Andlisis de la informacion de
las encuestas de los
estudiantes y docentes.

3. Curso para estudiantes
sobre el uso de la
herramienta y lenguaje de
programacion Scratch.

3 Socializacién de
resultados con los
docentes.

4. Socializacion de los
resultados de la encuesta
con los maestros,
percepcion de las encuestas
y aproximacion a la
propuesta pedagdgica.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.1. Etapa 1. Disefio: Diagndstico y formulacién de la estrategia a

aplicar

En esta etapa se pretende conocer por parte de maestros y

estudiantes los factores que inciden para el bajo rendimientos de los

estudiantes del grado décimo en el area de las matematicas a partir de
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encuestas y encuentros que posibiliten levantar un diagnostico aproximado

de esta realidad para identificar la estrategia pedagogica mas adecuada.

6.7.1.1. Etapa 1. Actividad 1. Socializacién de la propuesta alos

maestros de matematicas tanto en primaria como en secundaria.

Tabla 13: Etapa 1. Actividad 1. Socializacién de la propuesta a los maestros de matematicas

tanto en primaria como en secundaria

Nombre de la propuesta

Implementacion Del Programa “Scratch” En El Desarrollo
De Habilidades De Pensamiento Légico Y Computacional
En El Area De Matematicas En Estudiantes De Grado
Décimo De La Institucién Educativa Mogambo.

Nivel Grado

Grado décimo de la basica secundaria

Intensidad horaria semanal

2 horas

Presentacion de la propuesta

Teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos del mundo
contemporaneo y la inmensa necesidad de incorporar las
nuevas tecnologias a las practicas pedagdgicas, en la busqueda
del mejoramiento de la calidad educativa, presentamos esta
propuesta pedagdégica consistente en la incorporaciéon del uso
de la herramienta Scratch como apoyo en las practicas
pedagdgicas cotidianas relacionadas con el desarrollo de
habilidades l6gicas y computacionales béasicas que permitan
mejorar el desempefio de los estudiantes en el area de
matematicas para el grado décimo, de tal manera que se
convierta en elemento dinamizador de los procesos de
ensefianza.

El aprendizaje de las matematicas ha estado rodeado de un
sinnimero de mitos que las han hecho como un area del
conocimiento dificil de aprender, siendo esto un paradigma que
ha hecho mucho dafio porque en el inconsciente colectivo ha
sido una justificacion para la falta de método y la ausencia de
valores como la responsabilidad, la persistencia y la disciplina
en el momento de abordar teméticas que se caracterizando por
ir de lo simple a lo complejo.

- Orientar el proceso ensefianza aprendizaje por medio
de la herramienta Scratch con el fin de motivar y
generar aprendizaje significativo en los estudiantes del

grado décimo.
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Obijetivos de aprendizaje - Motivar a los docentes a utilizar la herramienta Scratch
como metodologia activa en la ensefianza de las
matematicas y evidenciar los resultados frente a la
metodologia tradicional

pensamiento l6gico-computacional.

- Inquietar a la Institucion educativa para hacer las
inversiones que se requieren en materia de tecnologia
como recursos requerido para implementar nuevas

metodologias en

conocimiento.

cada una de

mejoramiento  del

las éareas

Actividades generales - Saludos de bienvenida
- Reconocimiento por la labor que realizan en bien del
desarrollo cognitivo de los estudiantes
- Exposicién de la propuesta y sus tres etapas con sus

respectivas acciones.

Fuente: Elaboracién propia

6.7.1.2. Etapa 1. Actividad 2. Aplicacion de las encuestas a una muestra de estudiantes

del grado décimo, dos docentes del area de matematicas y un docente del area de

tecnologia.

Tabla 14: Etapa 1. Actividad 2. Encuestas a estudiantes del grado décimo, dos docentes del

area de matematicas y un docente del area de tecnologia

Prueba diagnostica

- Identificar el sentir de los estudiantes frente al uso

Objetivos. de una herramienta como Scratch en el proceso de

desarrollo de habilidades de pensamiento logico-

computacional desde el area de matematicas.

- Conocer la percepcién que tienen los docentes
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sobre la actitud que tienen los estudiantes para el

aprendizaje de las matematicas.

Actividades -

29 estudiantes de grado décimo elegidos al azar y
pertenecientes a una muestra representativa de
toda la poblacion de estudiantes de grado décimo,
responderdn un cuestionario tipo encuesta en
formato virtual donde se abordan preguntas
categorizadas como: Aspectos generales,
Habilidades de pensamiento Légico, Habilidades de
pensamiento computacional, Habilidades en el uso

de Scratch y Habilidades bésicas del pensamiento.

Tres docentes, dos del &rea de mateméticas y uno
de Tecnologia que orientan el proceso de desarrollo
de habilidades logicas y computacionales en los
estudiantes, responderan un cuestionario tipo
encuesta donde se abordan preguntas
categorizadas como: Aspectos generales,
Habilidades de pensamiento Légico, Habilidades de
pensamiento computacional, Habilidades en el uso

de Scratch y Habilidades béasicas del pensamiento.

Categorias de andlisis En los estudiantes

Sentimientos que despiertan las actividades del
area de matematicas.

Reconocimiento general del entorno de
programacion de Scratch

Iniciativa para ir mas alla de lo que tiene que hacer
Inclinacion hacia actividades u oficios relacionados

con las matematicas y/o computacion.

En los docentes

Razones por las cuales los estudiantes no rinden en

las matemaéticas.
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- La metodologia que utiliza para orientar el area.

- Su opinién sobre la actitud de los estudiantes frente
al area.

- Actitud personal frente a la inclusion de Scratch

como herramienta pedagogica

Recursos Encuestas fisicas (Encuesta Docente y Estudiantes)

Evaluacion Participacion de los estudiantes y los docentes en la
respectiva encuesta.
Andlisis de la informacién acorde con las categorias

establecidas para cada ejercicio.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.1.3. Etapa 1. Actividad 3. Analisis de la informacion de las encuestas aplicadas a estudiantes
y docentes.

Tabla 15: Etapa 1. Actividad 3. Analisis de la informacion

Hallazgos en la informacién

Analizar la informacion de las encuestas para encontrar

Obijetivo. puntos comunes y divergentes en torno al rendimiento y
percepcion inicial del proyecto por parte de los estudiantes
en el grado décimo.

- Tabulacién de las encuestas
- Sintesis de cada una de las preguntas acordes con
los aportes de cada uno de los docentes.
Actividades - Elaboracion de los gréficos acorde con los
porcentajes obtenidos en las encuestas.
- Elaboraciéon de conclusiones.

Recursos - Pruebas escritas
- Cuestionario guia para los docentes

Evaluacion Poder elaborar conclusiones iluminadoras para la
elaboracién de la propuesta pedagégica y que estén acorde
con los objetivos propuestos.

Fuente: Elaboracion propia
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6.7.1.4. Etapa 1. Actividad 4. Socializacion de los resultados de la encuesta con los
maestros, percepcion de las encuestas y aproximacion a la propuesta pedagdgica
Tabla 16: Etapa 1. Actividad 4. Socializacion de los resultados

Conociendo el diagnéstico

Presentar a los docentes encuestados el resultado y la
Objetivo. percepcion de las mismas como soporte a la estrategia

pedagégica a aplicar.

- Breve recuento de la metodologia y conocimiento
Actividades de las encuestas aplicadas.

- Lectura y visualizacion de las conclusiones en cada

una de los interrogantes.

- Espacio para compartir percepciones y

apreciaciones del proceso a sequir.

- Explicacién de las actividades que se desarrollaran

en la etapa 2 y 3 de la propuesta pedagdgica

Recursos - Documento sobre los graficos y las interpretaciones

de las encuestas. (Analisis de los datos)

Evaluacion Nivel de participacion de los docentes y articular sus aportes

al desarrollo de la propuesta pedagdgica.
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Fuente: Elaboracion propia

6.7.2. Acercamiento a la herramientay lenguaje de programacién
Scratch

En esta etapa se pretende brindar a los docentes y estudiantes los
conocimientos basicos para la utilizacién de Scratch , como objeto virtual de
aprendizaje y generar espacios para la construccion de sus propias
aplicaciones en el area por parte de los maestros y la manera de ser
utilizadas por los estudiantes en actividades propias de las matematicas con
el fin de desarrollar habilidades légicas y computacionales, como una forma
creativa de aprender mientras se disfruta, interactuando todos los sentidos

en el aprendizaje.

6.7.2.1. Etapa 2. Actividad 1. 1. Capacitacién a docentes sobre el
uso de la herramienta Scratch y todos sus apartados.

Tabla 17: Etapa 2. Actividad 1. Capacitacion docente sobre el uso de la herramienta Scratch y todos

sus apartados

Herramientas y lenguaje de programacién Scratch

Poner en contacto a los docentes con la herramienta Scratch,

Objetivo. todos sus apartados y herramientas a través de tutoriales y
practicas especificas como alternativas metodolégicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas
enfocado al desarrollo de habilidades ldégicas y
computacionales.

- Video motivacional sobre el uso de la tecnologia en el
Actividades proceso de ensefianza aprendizaje.
https://www.youtube.com/watch?v=LPVs8BAhz70

- Recaorrido por el entorno de disefio y programacion de
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Scratch a través de tutoriales y retroalimentaciones
para llegar a su propia construccién de espacios
movilizadores de contenidos de una forma didactica y
entretenida.

Recursos Tutoriales y videos motivaciones de YouTube
Computador
Software Scratch

Evaluacion Nivel de comprension de los docentes y el seguir pasé a paso
las instrucciones para construir su propio material en Scratch.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.2.2. Etapa 2. Actividad 2. Inclusion de la herramienta Scratch en el

disefo de las clases de contenidos matematicos.

Tabla 18: Etapa 2. Actividad 2. Inclusion de la herramienta Scratch en el disefio de las clases de

contenidos matematicos

Interactuando con la Herramienta Scratch

Llevar contenidos del plan de estudios del grado décimo del
Obijetivo. area de matematicas a la herramienta Scratch para ser
aplicadas luego, con los estudiantes.

Taller dirigido para elaborar un objetivo virtual de

Actividades aprendizaje (Aplicacion o juego en Scratch) e insertar en él
distintos contenidos referentes al grado décimo en area de
mateméticas y generar los contactos con los estudiantes
para que puedan hacer uso de ellos.

Recursos Tutoriales y videos motivaciones de YouTube
Computador

Evaluacion Estructuracion de una actividad didactica haciendo uso de
Scratch

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 19: Taller paso a paso de un aplicativo en Scratch

TALLER PASO A PASO DE UN APLICATIVO EN SCRATCH
CREACION DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE (OVA)

Obijetivo Aprender a hacer objetos virtuales de aprendizaje a partir de
la herramienta Scratch

Primero es necesario conocer cudl es la funcién de un
objeto virtual de aprendizaje.
Un OVA se fundamenta en la forma como consigue
conectar los procesos educativos con las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion es decir lo
gue conocemos como TIC. Ademas se considera una
herramienta esencial para potencializar los procesos de
Momento inicial de educacion.
motivacion. Otras caracteristicas a tener en cuenta son:

- Se fundamenta en el uso de recursos tecnolégicos.

- Se estructura de una manera significativa

- Sirve para exhibir un conocimiento I6gico-

matemaético

- Permite desarrollar competencias particulares.

- Esta asociado a un propdsito formativo y educativo.

- Tiene un sentido en funcién de las necesidades del

estudiante.

La idea es que aprendan a disefiar una herramienta
metodolégica utilizando las TIC para potencializar dificultad
gue tengan los estudiantes.

Un blog es un objeto virtual de aprendizaje

Desarrollo de actividades 1. Se realiza la instalacion asistida del programa
Scratch, para lo cual no se necesita un serial de
activacion ni tampoco una licencia, dado el caracter
gratuito de la herramienta.

2. Se abre Scratch y se revisan una a una las

herramientas que permiten personalizar nuesto




158

aplicativo que mas adelante serd un OVA.

3. Se disefia un entorno didactico y llamativo para
nuestros estudiantes y que ademas sea acorde a la
tematica que vamos a abordar con este recurso.

4. Se establece una actividad u objetivo a lograr dentro
del aplicativo (recolectar vidas, ganar puntos,
superar niveles, etc.) y la forma en la que queremos
gue esto se lleve a cabo (ambito didactico de la
actividad).

5. Se programa a través del lenguaje Scratch el
pseudocodigo correspondiente a nuestro aplicativo.

6. Se guarda nuestro aplicativo.

Recursos Tutoriales y videos de YouTube
Computador

Programa Scratch

Evaluacion Cada docente construira un aplicativo en Scratch e
integrara varias actividades de matematicas, con distintos

formatos.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.2.3. Etapa 2. Actividad 3. 3. Curso para estudiantes sobre el

uso de la herramienta y lenguaje de programacién Scratch.

Tabla 20: Etapa 2. Actividad 3. Interactuando con la herramienta Scratch

Construyendo mi propio aplicativo en Scratch

Familiarizar a los estudiantes con el espacio interactivo de

Objetivo. Scratch aprendizaje y llevarlos a construir su propio
aplicativo como una forma de articular temas de su interés
personal.

Identificacion del uso de las herramientas y apartados dentro
Actividades de Scratch para la construccion de un aplicativo propio.

Direccionar paso a paso el tutorial sobre la construccion de
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su propio aplicativo en Scratch
https://www.youtube.com/watch?v=NWW5O1rylZw

Recursos Tutoriales y videos motivaciones de YouTube
Computador
Programa Scratch

Evaluacion Disfrute de juegos y creacion de su propio aplicativo.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.3. Etapa 3 validacion. Utilizacion de la herramienta Scratch en el
desarrollo de habilidades l6gicas y computacionales basicas.

En esta etapa se pretende hacer uso de los objetos virtuales de
aprendizaje construidos y colocarlos a disposicion de los estudiantes para
que ellos interactien con ellos y generen aprendizajes nuevos a partir de

esta metodologia interactiva

6.7.3.1. Etapa 3. Actividad 1. 1. Resolucion de problemas ldgico-

matematicos a través de la herramienta Scratch.

Tabla 21: Etapa 3. Actividad 1. 1. Resolucion de problemas l6gico-matemaéticos a través de la

herramienta Scratch

Disfrutando del aprendizaje

Resolver distintas situaciones matematicas a través de los
Obijetivo. objetos virtuales construidos por los docentes y socializados

con los estudiantes.

El maestro compartird con los estudiantes los distintos
Actividades aplicativos para que los estudiantes accedan a ellos y los

estudiantes interactuaran con los diferentes materiales
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desarrollados en Scratch, resolviendo las distintas

actividades alli propuestas.

Recursos

Computador
Programa Scratch
Aplicativos desarrollados por el docente y los estudiantes en

Scratch

Evaluacion

Los estudiantes resolveran las actividades propuestas y
tendran la oportunidad de intercambiar aprendizajes.

Mantendran su atencion en las actividades propuestas.

6.7.3.2.

Fuente: Elaboracion propia

Etapa 3. Actividad 2. Observaciones y la practica e

identificacion de sentires ante la nueva metodologia.

Tabla 22: Etapa 3. Actividad 2. Observaciones y la practica e identificacion de sentires ante la nueva

metodologia
Expresando nuestros sentimientos
Conocer los sentires de los estudiantes frente a la forma en
Obijetivo. que van adquiriendo los aprendizajes.
Observacion de los avances de los estudiantes
Actividades Aclaracion de instrucciones que no son comprensibles en
las actividades.
Indagacion de su sentir frente al nuevo modelo
metodoldgico.
Recursos Computador, programa Scratch y disposicion para el
acompafiamiento de los estudiantes.
Evaluacion Los estudiantes expresaran sus opiniones sobre la

efectividad de las estrategias y la forma como se sienten en
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estos nuevos espacios virtuales.

Fuente: Elaboracion propia

6.7.3.3. Etapa 3. Actividad 3. Socializacién de resultados con los
docentes.

Tabla 23: Etapa 3. Actividad 3. Socializacién de resultados con los docentes

Evidenciando resultados

Compartir con el equipo de docentes los resultados
Obijetivo. obtenidos con la practica realizada por los estudiantes y el
nivel de satisfaccion al participar de estos espacios

virtuales.

Conversatorio para exponer los resultados obtenidos en la
Actividades etapa 3 de validacion.
Tomar atenta nota de las sugerencias y recomendaciones

que el equipo tenga a bien hacer

Recursos Libreta de notas, computador y lapiceros

Evaluacion Cada docente hard un ejercicio evaluativo en torno a la
propuesta implementada y expondré los acercamientos que

continuara haciendo para movilizar los contenidos del area.

Fuente: Elaboracion propia

6.8. Factibilidad de la propuesta

La factibilidad es una cualidad inherente a cada actividad humana que
determina el grado en que puede ser llevada a cabo una accién o un
conjunto de estas con un objetivo definido. En este sentido, la factibilidad de

esta investigacion y de las actividades propuestas de ellas depende de forma
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directa de la manera en la cual se pueda obtener informacion de las variables

o categorias de estudio; para luego ser analizadas y generar conocimiento

con el suficiente criterio de veracidad que sirva para la resolucion de las

probleméticas expuestas inicialmente. Todo lo anterior, relacionado con el

tiempo y los recursos necesarios para ser llevada a cabo, buscando siempre

gue se lleve a cabo de forma efectiva y eficaz.

Tabla 24. Factibilidad de la propuesta

Objetivos Variable Concepto Dimensiones | Indicadores Valoracién
Constatar Costo del | Alta -
los recursos software Software
econémicos Gratuito
y financieros Costo de | Medio — La
necesarios computadores | IE  cuenta
para el con los
proyecto vy ECONOMICA equipos
contrastarlos Evaluacion de Gastos de | Alto — La IE
con los que las conexion a | tiene
posee la dimensiones internet conexion
institucion especificadas gratuita
FACTIBILIDAD | con el fin de Salarios Alto — La |IE
DE LA determinar si es publica
Verificar  si | UTILIZACION | el programa Hardware vy |Alto — Se
se cuenta DEL computacional software  en | cuenta con
con las | SOFTWARE SCRATCH condiciones vy | el hardware
herramientas | EDUCATIVO podria ser segun los |y el
tecnoldgicas “‘SCRATCH” | utilizado como requerimientos | software
suficientes. herramienta | TEcNoLoGICcA | del sistema | 6ptimo
en el aula de SCRATCH
lalE en Conexion a | Medio - La
cuestion. Internet conexién
es
moderada
Determinar Disponibilidad | Alto — Se
los recursos ) de Docentes cuenta con
técnicos - JEESA'?QA personal
operativos suficiente
con los que Apoyo de | Alto
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cuenta el
area de
informatica.

Directivos

requeridos

clases
SCRATCH

Conocimientos

para impartir

de

Alto - El
grupo de
docentes
esta
capacitado
para

trabajar con
la
herramienta

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXOS



INDICE DE SIGLAS

ABP: Aprendizaje Basado en Problemas

AVA: Aula Virtual de Aprendizaje

CSTA: Colegio Santo Tomas de Aquino

DATASISWEB: Data Sistemas por la Web

EAFIT: Escuela de Administracion Finanzas e Instituto Tecnoldgico

FGPU: Physical Graphics Processing Unit

ICFES: Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion
Superior

IETT: Iniciative of Educational Transformation of Teaching

INSA: Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion

ISTE: Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion

HA: Hipotesis Alternativa

HO: Hipdbtesis Operacional

ISTE: Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion

LOGO: Lenguaje de Programacion

MIT: Massachusetts Institute of Technology

MITICA Modelo De Integracion De Las TIC En El Curriculo

MEN: Ministerio de Educacion Nacional

OIT: Organizacién Internacional del Trabajo

PBL: Problem Based on Learning

PC: Personal Computer

PISA: Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes

PNE: Plan Nacional de Educacién



TFG: Grupo de Enfoque Técnico

TIC: Tecnologias de Informacién y Comunicacion

SCRATCH: Lenguaje de Programacion Visual

UNESCO: United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization

DUR-TIC: Decreto Unico Reglamentario de las TIC

PIB: Producto Interno Bruto
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ENCUESTA APLICADA A DOCENTES

BAFLRAN A P e,

IMPLEMENTACION DEL PROGRAMA “SCRATCH” EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO LOGICO Y
COMPUTACIONAL EN EL AREA DE MATEMATICAS EN ESTUDIANTES
DE GRADO DECIMO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MOGAMBO.

Esta encuesta respeta toda confidencialidad de la informacién aqui expresada de

conformidad con la ley 1581 de 2012, su decreto reglamentario 1377 de 2013 Proteccion de

Datos
Lugar:
Fecha: Hora de
aplicacion

Los docentes Julio César Torres Pineda, Jorge Alexander Hernandez Benitez,
como estudiantes de Maestria en Administracion y Planificacion Educativa en la
Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia (UMECIT) de
Panama estan realizando un estudio sobre la implementacion del programa “Scratch”
para el desarrollo de habilidades de pensamiento légico y computacional desde el
area de matemaéticas.



El estudio pretende identificar el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico y
computacional en el area de matematicas, ademas de establecer en qué medida
Scratch influye en el desarrollo del pensamiento 16gico y computacional en el area de
matematicas en los estudiantes de grado 10, elaborando una propuesta de
implementacién del Scratch como herramienta en desarrollo del pensamiento légico y
computacional en los estudiantes de este grado.

Por lo anterior, se solicita la mayor veracidad y objetividad en la informacion
suministrada, de igual manera, se garantiza confidencialidad de sus respuestas las
cuales serviran para incentivar el desarrollo del pensamiento l6gico y computacional
de los estudiantes del grado 10° de la Institucion Educativa Mogambo.

Aspectos generales

Por favor marque con una X la opcion que corresponda.

1. Sexo

( ) Masculino ( ) Femenino

2. Edad:

3 Area de conocimiento o desempefio:
4 Experiencia docente (en afios):

5. Tipo de vinculacion:

() Provisional ( ) Periodo de prueba  ( ) Propiedad o carrera administrativa

Habilidades en el manejo del Programa Scratch

6. (Conoce usted el Programa “Scratch”?



()sl ()NO

7. (Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch”?

()sl ()NO

8. ¢ Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?

()sl ()NO

9. (Como calificaria su habilidad en el maneja del programa “Scratch”?

( )Muybuena ( )Buena ( )Regular ( )Mala ( ) Ninguna

Habilidades Bésicas del Pensamiento

10.  ¢Ha preparado clases de matematicas mediante el uso de las herramientas de
trabajo de “Scratch”?

()sl ()NO

11.  ;Cuanto tiempo usa o estaria dispuesto a usar las herramientas del programa
“Scratch” diariamente?

( )<(@)Hora ( )1Hora ( )Entre(2)y(3)Horas ( )>(3)Horas

12. ([ Estaria usted dispuesto a recibir capacitaciones en el manejo de “Scratch”
para el desarrollo de las clases de matematicas?

()sl ()NO

13.  ¢Estaria dispuesto(a) a apoyar la clase de matematicas mediante el uso del
Programa “Scratch?

()Sl ()NO



14.  ¢Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase de
matematicas utilizando “Scratch” promueve la creatividad?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo () Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

15.  ¢Cree que el ambiente de programacién Scratch ha permitido fortalecer su
formacion en la solucién de problemas matematicos en la solucidn creativa de
estrategias que permitan dicha solucion?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo  ( ) Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

Habilidades del Pensamiento Logico

16. ¢Considera usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite analizar
representaciones decimales de los numeros reales para diferenciar entre racionales e
irracionales y las propiedades, relaciones y elementos que los componen?

()st ()NO

17. ¢Esta usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo de Scratch
son Utiles para comparar y contrastar las propiedades de los nimeros (naturales,
enteros, racionales y reales) establecer las diferencias entre los mismos, sus relaciones
y operaciones para construir, manejar y utilizar apropiadamente los distintos sistemas
numéricos?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo  ( ) Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.



18. ¢El manejo de la herramienta Scratch permite Determinar las facetas inherentes a
la densidad e incompletitud de los nimeros racionales, sus propiedades y diferencias
a través de métodos numericos, geométricos y algebraicos?

( ) Siempre ( ) Casisiempre () Algunas veces ( ) Casi nunca ( ) Nunca
19;Cree usted que el uso de Scratch en las clases de matematicas contribuye a
Interpretar mejor las expresiones algebraicas para descubrir las relaciones,
razonamientos o propiedades que existen entre las graficas de funciones polindGmicas
y racionales de sus derivadas?

()st ()NO

Habilidades del Pensamiento Computacional

20.  ¢Considera usted la formulacion de problemas matematicos pueden ser
resueltos utilizando las herramientas y propiedades del programa Scratch en el aula
de clases?

()SlI ( )NO

21.  (Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de trabajo
permite organizar datos relacionados a los problemas matematicos de manera Légica
y analizarlos de manera mas comprensible?

()st ()NO



22.  ;Elentorno de trabajo colaborativo de “Scratch” permite representar datos
mediante modelos o simulaciones propias del proceso de ensefianza-aprendizaje de
las clases de matematicas?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo () Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

23.  ¢El ambiente de programacion Scratch le ha permitido a sus estudiantes
identificar, analizar e implementar posibles soluciones de una manera mas eficiente y
efectiva?

( ) Siempre ( ) Casisiempre () Algunas veces ( ) Casi nunca ( ) Nunca

https://goo.gl/forms/tGMTuiw8BpsUZPmM?2

POR SU COLABORACION,

iMUCHAS GRACIAS!


https://goo.gl/forms/tGMTuiw8BpsUZPmM2

ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES

IMPLEMENTACION DEL PROGRAMA “SCRATCH” EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO LOGICO Y
COMPUTACIONAL EN EL AREA DE MATEMATICAS EN ESTUDIANTES

DE GRADO DECIMO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA MOGAMBO.

Esta encuesta respeta toda confidencialidad de la informacién aqui expresada de conformidad con la

ley 1581 de 2012, su decreto reglamentario 1377 de 2013 Proteccion de Datos

Lugar:




Fecha: Hora de

aplicacion

Los docentes Julio César Torres Pineda, Jorge Alexander Hernandez Benitez,
como estudiantes de Maestria en Administracion y Planificacion Educativa en la
Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia (UMECIT) de
Panama estan realizando un estudio sobre la implementacion del programa “Scratch”
para el desarrollo de habilidades de pensamiento Iégico y computacional desde el
area de matematicas.

El estudio pretende identificar el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico y
computacional en el &rea de matematicas, ademas de establecer en qué medida
Scratch influye en el desarrollo del pensamiento l6gico y computacional en el &rea de
matematicas en los estudiantes de grado 10, elaborando una propuesta de
implementacién del Scratch como herramienta en desarrollo del pensamiento l6gico y
computacional en los estudiantes de este grado.

Por lo anterior, se solicita la mayor veracidad y objetividad en la informacion
suministrada, de igual manera, se garantiza confidencialidad de sus respuestas las
cuales serviran para incentivar el desarrollo del pensamiento I6gico y computacional

de los estudiantes del grado 10° de la Institucién Educativa

Aspectos generales

Por favor marque con una X la opcién que corresponda segun su criterio
1. Edad afios

2. sexo

( ) Masculino ( ) Femenino

CUESTIONARIO



Habilidades en el uso del Programa Scratch

3. (Conoce usted el Programa “Scratch™?

()Sl ()NO

4. (Ha utilizado alguna vez el Programa “Scratch” en clases?

()Sl ( )NO

S. (Conoce las herramientas y entorno de trabajo de “Scratch”?

()Sl ()NO

6. (Como calificaria su habilidad en el maneja del programa “Scratch”?

( )Muybuena ( )Buena ( )Regular ( )Mala ( ) Ninguna

7. ¢ Has disefiado proyectos o programas en clases de matematicas mediante el
uso de las herramientas de trabajo de “Scratch”?

()st ()NO

Habilidades Bésicas del Pensamiento

8. ¢Le gustaria usar las herramientas de “Scratch” en las clases de matematicas?
()Sl ()NO
9. ¢ Considera usted que el disefio de proyectos o programas en la clase de

matematicas utilizando “Scratch” promueve su creatividad?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo  ( ) Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

10.  ;Considera usted que el uso de “Scratch” en el desarrollo de la clase de
matematicas es Positivo?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo  ( ) Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

Habilidades del Pensamiento Logico
11. ¢ Cree usted que el uso de Scratch en el aula de clases permite analizar mejor las
representaciones decimales de los nimeros reales y la diferencia entre racionales e

irracionales?



()Sl ()NO

12. ¢ Esté usted de acuerdo en que las herramientas y entorno de trabajo de Scratch
son Utiles para comparar y contrastar las propiedades de los nimeros (naturales,
enteros, racionales y reales)?

() Totalmente de acuerdo ( ) De acuerdo () Parcialmente de acuerdo

( ) Endesacuerdo () Totalmente en desacuerdo.

13. ¢El manejo de la herramienta Scratch permite Determinar las caracteristicas
propias de los numeros racionales, sus propiedades y diferencias a través de métodos
numericos, geométricos y algebraicos?

( ) Siempre ( ) Casisiempre () Algunas veces ( ) Casi nunca ( ) Nunca

14. ; Cree usted que el uso de Scratch en las clases de matematicas contribuye a
Interpretar mejor las expresiones algebraicas y las funciones polindmicas y racionales
de los sistemas numéricos?

()sl ()NO

Habilidades del Pensamiento Computacional

15. ¢ Considera usted que las herramientas de Scratch le ayudan a solucionar los
problemas matematicos propuestos por el docente en el desarrollo de las clases?
()st ()NO

16. ;Considera usted que las herramientas de “Scratch” y su entorno de trabajo
permite organizar de manera logica los datos relacionados a los problemas y la
tematica de las clases de mateméticas?

()st ()NO

17. ;El entorno de trabajo colaborativo de “Scratch” le ha resultado util y practico a
la hora de representar datos mediante modelos o simulaciones en el computador?
()sSl ()NO

18. ¢ El ambiente de programacién Scratch le ha permitido identificar, analizar e
implementar posibles soluciones de una manera mas eficiente y efectiva?

( ) Siempre ( ) Casisiempre () Algunas veces ( ) Casi nunca ( ) Nunca
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JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente deseamos invitarlos a participar como jueces de un proceso
de validacion de un instrumento que se ha elaborado para la tesis de maestria en Planificacion
y Administracién Educativa orientados por la fundacién ESESCO en convenio con la
Universidad Metropolitana de Educacién, Cicncia y tecnologia (UMECIT).

Este estudio estd siendo para el proceso de investigacion de la tesis titulada:
limplementacién del programa “Scratch” en el desarrollo de habilidades de pensamicnto
l6gico y computacional en el drea de matematicas en estudiantes de grado décimo de la
linstitucién Educativa Mogambo. Esperamos que ustedes puedan dar sus apreciaciones con
respecto a la prueba de competencias que se les aplicaré a los estudiantes, aportando cn la
calidad y validez de la misma. El proceso de revision tendra una duracién de cuarcnta
minutos.

Si desea aceptar esta invitacion le estaremos muy agradecidos. Garantizamos que toda
la informacién obtenida serd estrictamente confidencial. Se guardara y respaldard la
informacién de manera tal que seamos las Uunicas personas que manejemos la informacién
que se nos estd siendo otorgada gracias a su autorizacion. Los resultados de este proceso de

validacién seran utilizados Unicamente para fines de la investigacion de la maestria.

Gracias por su atencidn y oportuna colaboracion.
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de validacién de un instrumento que se ha elaborado para la tesis de maestria en Planificacion
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Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y tecnologia (UMECIT).
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légico y computacional en el drea de matematicas en estudiantes de grado décimo de la
linstitucién Educativa Mogambo. Esperamos que ustedes puedan dar sus apreciaciones con
respecto a la prueba de competencias que se les aplicara a los estudiantes, aportando cn la
calidad y validez de la misma. El proceso de revision tendra una duracién dc cuarenta
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Si desea aceptar esta invitacién le estaremos muy agradecidos. Garantizamos quc toda
la informacién obtenida sera estrictamente confidencial. S¢ guardara y respaldard la
informacién de manera tal que seamos las Gnicas personas que mancjemos la informacion

que se nos esta siendo otorgada gracias a su autorizacion. Los resultadds dg este proceso de
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Foto 1. Aplicacion de encuesta a estudiantes.



Foto 3. Aplicacion de encuesta a estudiantes



Foto 4. Aplicacion de encuesta a estudiantes
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Foto 5. Estudiantes recibiendo orientaciones.



Foto 6. Docente de matematicas haciendo la encuesta



