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GLOSARIO

ALGEBRAIC SUPPOSER: Es una pantalla donde se muestran los enrejados
llenos de juegos de numeros formados por ciertas férmulas y la principal tarea del
estudiante es encontrar las reglas por las cuales se construye la red. Este software
educativo ofrece a los estudiantes el reto de encontrar patrones algebraicos.
GEOMETRIC SUPPOSER: es un entorno de Geometria Dinamica desarrollado y
mejorado para el estudio constante de usuarios, disponible desde 1985. DGE
proporciona los medios para alterar radicalmente la forma en la que se ensefa
geometria y la calidad del aprendizaje que se puede lograr, el usuario puede
trabajar simultaneamente en diferentes tipos de figuras, y también crear nuevas
cifras que conectan las figuras basicas, adecuado para el trabajo en todos los
niveles y temas de ensefianza secundaria de la geometria euclidiana.
HABILIDADES DE PENSAMIENTO DE ORDEN SUPERIOR: son el conjunto de
acciones interiorizadas, organizadas y coordinadas en funcion de las cuales
realizamos la elaboracion de la informacion que recibimos.

HERRAMIENTAS DE LA MENTE: Una herramienta es algo que nos ayuda a
resolver problemas, un instrumento que facilita la ejecucion de una accion. Por
ejemplo: las herramientas de la mente tales como las estrategias para memorizar,
permiten duplicar y triplicar la cantidad de informacion que podemos recordar.
LENGUAJE DE PROGRAMACION: es un lenguaje que puede ser utilizado para
controlar el comportamiento de una maquina, particularmente una computadora.
Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos, respectivamente.

LOGO: es un lenguaje de programacion; presenta la ventaja de ser
inmediatamente utilizado como herramienta de trabajo en el aula. Asimismo,
otorga a los alumnos el poder de programar, de lograr que la computadora haga lo
gue ellos deseen.

MATHWORLDS: es un Micromundo compuesto de mundos animados y graficas

dinamicas en el que los actores se mueven de acuerdo con las gréficas.



MICROMUNDO: es una herramienta de aprendizaje para los alumnos. Ofrece un
ambiente creativo en el cual pueden formular ideas, construir sistemas y crear sus
propias imagenes.

MODELADO DINAMICO: Sistemas computarizados para llevar registros
numéricos, pueden usarse como herramientas para andlisis de relaciones
cuantitativas. Por ejemplo: Hojas de calculo. Microsoft Excel: Herramienta de
Microsoft Office que permite llevar registros numéricos computarizados, pero va
mucho mas all&: dimensiona el resultado de las relaciones entre numeros,
permitiendo graficar y observar como las variables en un entorno determinado
hacen que cierto tipo de comportamientos cambien.

MODELO MENTAL: Es un elemento esencial en el pensamiento sistémico, ya que
recogen los componentes importantes del funcionamiento de un sistema, el cual
no esta formalizado o documentado. Debido a que los elementos de la realidad se
encuentran a nuestro alrededor y no en nuestro cerebro, debemos elaborar un
modelo para analizar los problemas.

OBJETO DE APRENDIZAJE: Un objeto de aprendizaje es un conjunto de
recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propdsito educativo y
constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener
una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion.

RUBRICA: (matriz de valoracion) facilita la calificacion del desempefio de los
estudiantes, en areas que son complejas, imprecisas y subjetivas, a través de un
conjunto de criterios graduados que permiten valorar el aprendizaje, los

conocimientos y/o competencias logradas por el estudiante.

SCRATCH: Este programa, aprovecha el disefio de programacion y de interfaces
para hacerlo mas accesible para todo aquel que no conoce de lenguajes de

programacion. Muestra personajes, escenarios y movimientos que se realizan en



un entorno grafico. Permite realizar una representacion del mundo real en un
ambiente virtual.

SIMCALC: Se puede ensefar la relacion entre el tiempo (velocidad) y el espacio
recorrido de manera divertida y grafica.

SQUEAK: es una herramienta que integra los avances tecnoldgicos de los ultimos
30 aflos puesto que redne en si misma imagenes, video, sonido, capacidad de
simulacion, editor, compilador, sistemas de ventanas, navegador, etc. La gran
pregunta seria: ¢ se trata de una herramienta de programacion o es algo mas?,
Afirmativamente podemos decir que es todo un sistema operativo.

SQUEAK ETOYS: Es un software libre y de codigo abierto. Este programa es un
modelador de objetos que pueden ser ejecutados en varias plataformas. Incluye
graficos 2D y 3D, puedes insertar texto, presentaciones, videos, sonidos, MIDI,
paginas web, imagenes y entre otros. Es una herramienta que se puede utilizar
efectivamente para contenidos educativos. Le permite al estudiante a aprender
creando Yy utilizando su imaginacion.

LOGOBLOCKS: es un lenguaje de programacion grafica desarrollado por el
Grupo de Epistemologia y Aprendizaje del Laboratorio de Medios del MIT para el
ladrillo programable. El ladrillo programable es una pequefia computadora portatil
gue puede articularse con una construccién de LEGO para controlar motores y
leer informacion capturada por sensores. Las ventajas de la programacion grafica
respecto de la programacion textual es particularmente relevante para chicos. Al
ofrecer pistas visuales vuelve el proceso de programar mas facil e intuitivo.
TRANSECCIONAL DESCRIPTIVO: Los disefos transeccionales descriptivos
tienen como objetivo indagar la incidencia y los valores en que se manifiesta una o
mas variables. El procedimiento consiste en medir en un grupo de personas u
objetos una o —generalmente— mas variables y proporcionar su descripcién. Son,
por lo tanto, estudios puramente descriptivos que cuando establecen hipétesis,

éstas son también descriptivas.



RESUMEN

En la busqueda, seleccion y aplicacion de nuevos procesos de enseflanza y
aprendizaje en la actual era digital, se aprovechan diferentes recursos basados en
las TIC, con el objetivo de elaborar insumos cuya funcion es servir al
conocimiento y a la educacién; en el presente trabajo, herramientas digitales
usando SCRATCH se han desarrollado para la tematica de matematicas. El uso y
la evaluacion de los aplicativos muestran la contribucion en las habilidades de
pensamiento de orden superior en las estudiantes de grado décimo de la

Institucion Educativa Nuestra Sefora del Palmar de la ciudad de Palmira.

Palabras clave: Pensamiento de orden superior, entorno de programacion en
SCRATCH, Mateméticas.

ABSTRACT

In the searching, selecting and implementation of new teaching-and-learning
process on the currently digital age, We use several resources based on
Computational Information Technologies, which goal is make products for the
knowledge and education; in this report, digital tools using SCRATCH
Computational Language have been developed in the Math’s Theme. The digital
tools were elaborated by some tenth grade students selecting from The Nuestra
Sefiora del Palmar School, which is localized at Palmira City (Colombia). The
user’'s evaluations show that the tools contribute on the student’s higher-order-

thinking.

Keywords: higher order thinking, SCRATCH programming environment, Math.



INTRODUCCION

El presente trabajo, parte de la necesidad de reconocer, como se desarrolla el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las mateméticas, en la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Palmar, sede Liceo Femenino de la ciudad de
Palmira; respondiendo, al papel que las TIC desempefian en la vida cotidiana de
las estudiantes. Al respecto Segun Jonassen. 1996, el apoyo que las tecnologias
deben brindar al aprendizaje es el de servir como herramienta de construccion del
conocimiento, para que los estudiantes aprendan con ellas y no de ellas. De esta
manera los estudiantes deben ser disefiadores de sus propias herramientas, y los
computadores operaran como sus herramientas de la mente para interpretar vy

organizar su conocimiento personal.

La tecnologia utilizada desde este enfoque hace que el estudiante represente lo
gue sabe, involucrando el pensamiento critico acerca del concepto que esta
estudiando; exigiéndole que piense de maneras diferentes y significativamente

acerca de lo que sabe. [Jonassen. 1996]

Desde la reflexion sobre ¢para qué se ensefia?, ¢qué se ensefia?, ¢cOmo se
ensefia? y ¢coOmo se evaluan los aprendizajes en los que intervienen estas
tecnologias? se propone como herramienta didactica el disefio de un objeto de
aprendizaje’ en el lenguaje de programacién SCRATCH, el cual a través de un
conjunto de instrucciones y estructuras de control se elaboran procedimientos
mediante el uso de conceptos computacionales, tales como: secuencia, ciclos,

paralelismo, eventos, condiciones, variables, y presentando continuamente

! OBJETO DE APRENDIZAJE: es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un propdsito educativo y constituido por al menos tres

componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de informacién

externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacién y recuperacion.
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interrogantes que se deben responder por ensayo y error; con el fin de solucionar
problemas mediante la creacion de historias interactivas, juegos y animaciones o
simplemente comunicar alguna informacion sobre diversos temas matematicos,

los que luego puede compartir con otros en la Web.

El presente trabajo se fundamenta en el constructivismo de Jean Piaget (1983) y
el construccionismo de Papert (1987) con respecto al aprendizaje como proceso
donde las personas participan activamente en la construccibn de su propio
conocimiento a partir de experiencias cotidianas, el cual es la base de la creacion
del lenguaje de programacién SCRATCH?, lo cual constituye una herramienta
apropiada para el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades del pensamiento
de orden superior contribuyendo al mejoramiento de las competencias
matematicas a través de la informatica aplicado en las practicas pedagdgicas,

iniciando este proyecto educativo con las estudiantes de grado décimo.

En ese sentido el informe de la investigacion se estructuré de la siguiente forma:
En el primer capitulo de los cinco en que se ha dividido este documento desarrolla
la formulacion del problema, donde se hace la descripcion de la problematica
encontrada a partir de la realizacion de una serie de observaciones y como la
implementacion de SCRATCH en las préacticas pedagdgicas de algunas
Instituciones Educativas como Nuestra Sefiora de la Asuncion, de Cali; el colegio

Mayor San Lorenzo de Bolivia han contribuido con el propésito de mejorar las
habilidades del pensamiento de orden superior de sus estudiantes. Lo cual
conllevo a generar la siguiente pregunta de investigacion: ¢ CoOmo aprovechar el
entorno de programacion de computadores SCRATCH para mejorar

significativamente las habilidades del pensamiento de orden superior, en las

2 . A .
Disponible en http://portable-scratch.softonic.com/ Enlace para descargar un Scratch portable en su USB. [citado 02 de febrero de 2013]
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estudiantes del grado décimo de la institucibn Educativa Nuestra Sefiora del
Palmar en el area de matematicas?

En el segundo capitulo se encuentra el fundamento tedrico, referencial,
epistemoldgico y contextual de la investigacion en cuanto a las repercusiones de
la ensefianza tradicional de las matematicas, las TIC y su impacto en la
educacion, las tensiones que estas generan en la educacion, las acciones que se
adelantan en Colombia para el uso de las TIC en educacion, algunas teorias sobre
modelos de aprendizaje, la alternativa de desarrollar habilidades de orden superior
en estudiantes de educacion basica y media con el entorno de programacion
SCRATCH.

En el tercer capitulo se presentan el disefio metodolégico ejecutado, y las fases
de revision, analisis de proyectos de mateméaticas compartidos en el sitio web de
SCRATCH, la actividad de aprestamiento vy la elaboracién de la animacién

interactiva para la solucién de un problema seleccionado en matemaéticas.
En el cuarto capitulo se presentan los resultados obtenidos en la investigacién con
sus respectivos graficos y analisis correspondiente en cuanto a tiempo, lugar y

motivo de uso de las TIC y el internet.

En el quinto capitulo se presentan las conclusiones de la investigacion realizada y

las recomendaciones para posteriores investigaciones.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 ANTECEDENTES

Los docentes del area de matematicas y las directivas de la Instituciéon Educativa,
Nuestra Sefiora del Palmar sede Palmira, dentro del plan operativo para
implementar los Factores Criticos de Exito (FCE) establecio la meta en el afio
2012 en el proceso de seguimiento académico, aumentar o mantener el puntaje de
pruebas Icfes en matematicas en un 25% para los grados once entre las 100

primeras a nivel municipal.

Otra de las metas fijadas para el 2012 fue en un 58% los docentes incluirian
nuevas estrategias metodoldgicas y recursos didacticos con el fin de contribuir por
areas y grados al enriquecimiento del modelo pedagdgico Institucional para el

proceso de disefio curricular.

Los docentes de matematicas en la busqueda de nuevas didacticas y recursos
metodoldgicos que permitan elevar la calidad del proceso educativo han visto en
las TIC una alternativa favorable teniendo en cuenta que estas permiten superar
barreras de espacio y tiempo, mayor comunicacion e interaccion entre los actores,
asi como la construccion colectiva de conocimiento y la potenciacion de las

estudiantes gracias al desarrollo de las habilidades que el uso de las TIC implican.
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A través de la observacion directa se identifico que desafortunadamente el uso
dado por los docentes de matematicas de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora
del Palmar a las TIC, se ha limitado a la elaboracion de sus preparadores de
clase, evaluaciones, informes peridédicos de notas, y busqueda de informacion
por internet, presentaciones PowerPoint de contenidos a desarrollar, uso de
software planos sin interactividad, donde el resultado es entregado de forma
inmediata y no da oportunidad de pensar a las estudiantes.

Mediante una encuesta sobre el uso de internet, (Anexo 2) se evidencié la funcién
comunicativa con otros, a través del chat, Messenger, Facebook, foros y dentro
del proceso de aprendizaje de las estudiantes de la Institucién Educativa Nuestra
Sefiora del Palmar limitado a la busqueda de informacién, presentacion de

trabajos de consulta en procesador de texto, o PowerPoint.

A pesar del nuevo rol asumido por el docente y la habilidad en el manejo de las
TIC y el Internet por parte de las estudiantes persisten las dificultades al momento
de resolver un problema matematico, pues la falta de significacion conceptual, la
dificultad en la comprension de textos matematicos, la debilidad en las habilidades
operativas basicas para la resoluciéon de problemas y la falta de estructura en los

conocimientos de matematicas basicas.

Teniendo en cuenta lo facil que resulta el manejo de la tecnologia para las
estudiantes se pensé en usar esta habilidad, y constituirla en una fortaleza y
oportunidad de aprovecharla para llevar el conocimiento de forma amigable,
flexible y amena, haciendo que el aprendizaje resulte Gtil y oportuno. Es indudable
entonces que la incorporacion de la tecnologia en las aulas constituye un reto
interesante en pleno siglo XXI, pero también exige que se den determinadas
condiciones para su éxito y que Echeverria 2001 (citado por Marqués, 2008)

resumioé de la siguiente manera:
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e EXige nuevas destrezas, especialmente en el manejo de la informacion,
como buscar y transmitir conocimientos, por lo que “saber leer y escribir" es

fundamental.

e Elimina la exigencia de que profesores y estudiantes coincidan en el
espacio y tiempo.

e Exige un nuevo sistema educativo, es decir nuevas politicas educativas,
nuevos procesos, métodos y materiales, que a su vez requiere de

educadores especializados en didactica con redes.

e EXxige el reconocimiento del derecho universal a la educacion también en el
“tercer entorno">. Toda persona tiene derecho a poder acceder a estos

escenarios y a recibir una capacitacion para utilizar las TIC.

En este sentido se propone abordar la identificacién y resolucién de situaciones
con el estudiante desde un entorno grafico llamativo, como estrategia
instruccional, donde el facilitador obtiene mayor apoyo en la informacion
necesaria para dirigir los procesos constructivos del conocimiento, a través de
experiencias y situaciones auténticas, relevantes, con significado para el
estudiante, quien manejara informacion actualizada, conduciéndola hacia la

practica del autoaprendizaje, con el fin de que sea significativo.

"tercer entorno" (3e), es un nuevo modelo de espacio social, parte de la tesis, que ya todo el mundo sostiene también, de que las nuevas tecnologias de la

informacion y las telecomunicaciones (NTIT) estan posibilitando un escenario "que difiere profundamente de los entornos naturales y urbanos en los que
tradicionalmente han vivido y actuado los seres humanos" (J. Echeverria, 1999, pag 14). Su denominacién (3e), su estructuracion y estudio recogen propuestas de
otros autores al respecto de la misma o parecida situacion de partida aportando, ademas, nuevas e interesantes propuestas, que son precisamente la base de
partida de esta comunicacion. El tercer entorno es un nuevo espacio social en construccién, basicamente artificial y posibilitado por una serie de tecnologias que
modifican las relaciones sociales y culturales que se dan y daban en los entornos primero y segundo.

Detalladamente Echeverria analiza las estructuras y caracteristicas del tercer entorno con la intencién de establecer diferencias entre éste y los dos primeros (el y
e2). Su andlisis se encamina a caracterizar los entornos como espacios de interrelacion humana, llegando a establecer veinte diferencias entre los entorno primero y
segundo (tomados como uno Unico, pues plantea que entre ellos las diferencias no son tan grandes) y el emergente tercer entorno.

24



Como aporte a lo anterior se hace necesario desarrollar una propuesta
pedagégica didactica que consiste en el disefio de un objeto de aprendizaje*
presentando a las estudiantes el computador como herramienta de la mente para
la representacion de lo que saben, mediante un pensamiento critico, interpretando
y organizando su conocimiento personal acerca del contenido que estan
estudiando, exigiéndoles que piensen de maneras diferentes y significativas a
cerca de lo que saben. Y es asi como las tecnologias brindan no solo instruccion
en el aprendizaje de las estudiantes sino mas bien se dan como herramientas para

la construccion del conocimiento para que aprendan con ellas no de ellas.

La incorporacién de las TIC en la educacion a través de un objeto de aprendizaje
en SCRATCH aportan al proceso de ensefianza y aprendizaje delas matematicas

herramientas importantes como el uso de bloques

Algunas herramientas de la mente son la de modelado dinamico; ayudan a
describir las relaciones dinamicas que se establecen entre las ideas. Entre las
herramientas de modelado dindmico se incluyen hojas electrénicas, sistemas

expertos, herramientas de modelado de sistemas, y Micromundos.

Los Micromundos son ambientes exploratorios de aprendizaje, o espacios de
descubrimiento, en los que los estudiantes pueden navegar, manipular objetos o
crearlos, y ensayar los efectos que ejercen entre si. Estos ambientes contienen
simulaciones restringidas de fendmenos del mundo real, que posibilitan a los

estudiantes controlarlos.

* Ibid., p. 18
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Aportan la funcionalidad exploratoria (herramientas de observacion vy
manipulacion, y objetos de prueba) necesaria para examinar esos fenbmenos. Los
juegos de aventuras apoyados en videos son Micromundos que requieren que los

jugadores dominen cada ambiente antes de pasar a ambientes mas complejos.

Son muy atractivos para los jovenes, que pasan horas absortos en estos mundos
de aventura. Los Micromundos son quizas el mas reciente ejemplo de ambientes
de aprendizaje activo, en que los usuarios pueden ejercer muchisimo control sobre
el ambiente, son originados en proyectos de investigacion educativa,
especialmente en matematicas y ciencias. En matematicas, el Geometric
Supposer y el Algebraic Supposer son herramientas estandarizadas que se
utilizan para probar conjeturas en algebra y geometria, mediante la construccion y
manipulacion de objetos geométricos y algebraicos, con el fin de explorar las
relaciones que existen en el interior de estos objetos y entre ellos (Yerulshamy &
Schwartz, 1986). El énfasis de esos Micromundos esta en la generacion y prueba

de hipdtesis.

El proposito de éste alcanza dos sentidos, en primera instancia se concibe como
instrumento para que los profesores lo usen y se apropien de las metodologias y
procedimientos que se deben tener en cuenta a la hora de orientar un proceso de
investigacion en estudiantes, y a su vez sirva de base y guia para que los

estudiantes sigan sus lineamientos y sea mas practico el proceso de aprendizaje.
El proyecto SimCalc ensefia a estudiantes de secundaria, conceptos de célculo,

usando MathWorlds que es un Micromundo compuesto de mundos animados y

graficas dindmicas en el que los actores se mueven de acuerdo con las gréaficas.
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Al explorar el movimiento de los actores en las simulaciones, y ver las graficas de
su actividad, los estudiantes comienzan a comprender importantes ideas del

calculo. [Jonassen. 1996]

Razdn por la cual se formuld la siguiente pregunta: ¢ Como aprovechar el entorno
de programacion de computadores SCRATCH para mejorar significativamente las
habilidades del pensamiento de orden superior, (analisis, sintesis,
conceptualizacion, manejo de informacién, pensamiento sistémico y critico,
investigacion y metacognicién) en las estudiantes del grado décimo de la
institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar en el &area de mateméticas?

¢, Como contribuir al mejoramiento de su rendimiento académico, motivandolas a
explorar caracteristicas creativas y superando el modelo tradicional de utilizacién
de las TIC?

1.2 ESTADO DEL ARTE

La aparicion de lo que en su momento se llam6 “nuevas tecnologias” en las
tltimas décadas del siglo XX han sido causa de la “revolucion digital”; que a
diferencia de otras anteriores, ha conseguido transformar la sociedad en todos sus
ambitos, ahora es digitalizada dando a la tecnologia un papel muy importante
dentro de todos los procesos que realiza el hombre actual, incluido el educativo.
[Martin-Laborda.2005].

Aunque las Nuevas Tecnologias denominadas TIC y en especial Internet se han
incorporado en las diferentes actividades de la actual sociedad de una manera
apresurada, y que sus efectos asi como las mudltiples aplicaciones se han

manifestado en menos de una década en la vida de los ciudadanos incluidas las
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Instituciones Educativas. [Martin-Laborda.2005], hay que hacer una reflexion
mucho mas profunda pues aln existe un retraso en las instituciones educativas en
cuanto a las implicaciones de los cambios que realmente se deben hacer en
educacion, pues no solo invertir en equipamiento y en formacion sino en un
cambio de actitud o de mentalidad, y este proceso lleva su tiempo. [Martin-
Laborda.2005].

Seymour Papert, citado por Laborda consideran que las TIC son no solo una
oportunidad sino también la excusa perfecta para introducir en la educacién
nuevos elementos que realicen una transformacion profunda de la practica

educativa.

La implementacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en la
educacién se han tomado como la alternativa para ampliar la gama de recursos
didacticos, estrategias pedagogicas, para superar la ensefianza basada en
transmision de contenidos por una donde se permita desarrollar habilidades de
orden superior mediante el aprendizaje activo con el protagonismo del estudiante.

Entre los diferentes software educativos se penso en el lenguaje de programacion
SCRATCH por ser un lenguaje visual de facil uso y de libre distribucion, el cual
favorece un método de aprendizaje activo®y constructivo. Seguramente existen
numerosas experiencias sobre la utilizacion de SCRATCH, pero
desafortunadamente la mayoria no han sido documentadas. No obstante, a
continuacion se presentan cinco experiencias que hasta la fecha han sido
positivas y motivadoras; para que los maestros se animen a utilizar este programa

en sus clases.

> APRENDIZAJE ACTIVO: es aquel aprendizaje basado en el alumno, es decir, es un aprendizaje que sélo puede adquirirse a través de la implicacién, motivacion,
atencion y trabajo constante del alumno: el estudiante NO constituye un agente pasivo, puesto que no se limita a escuchar en clase, tomar notas y, muy
ocasionalmente, plantear preguntas al profesor.

El aprendizaje activo supone un aprendizaje significativo, puesto que suponen un cambio en las estructuras mentales de los alumnos, lo cual sélo puede producirse a
través de un andlisis, comprension, (re)elaboracion, trabajo, asimilacién y tratamiento de la informacién propuesta de forma activa por parte del estudiante.
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El proceso creativo inducido por SCRATCH en el disefio y ejecucion combina
muchas de las habilidades del silo XXl que seran muy importantes para los
estudiantes adquirir en el futuro como: el pensamiento creativo, clara
comunicacién, analisis sistematico, trabajo colaborativo, disefio iterativo,
finalmente, aprendizaje continuo. Entre los beneficios favorables para los
estudiantes utilizando SCRATCH podemos destacar: permite al estudiante a
expresarse a si mismo mas abiertamente y de forma creativa, ayuda desarrollar en
ellos, pensamiento logico, y fundamentalmente, les permite entender cémo

funcionan las nuevas tecnologias que estan a su alrededor.

1.2.1 LA EXPERIENCIA DEL INSA, EDUTEKA (2010), CON SCRATCH.

Una de las Instituciones que ya ha iniciado la implementacion de las TIC en sus
practicas pedagodgicas dentro y fuera del aula del Instituto Nuestra Sefiora de la
Asuncion, Institucion Educativa privada ubicada en el barrio Andrés Sanin, sector
popular del Distrito de Agua Blanca, Cali (INSA).

La experiencia del INSA, Eduteka (2010), con SCRATCH en el aula para los nifios
de grado 5°, ha permitido implementar en esta Institucion de manera exitosa, la
programacion de computadores en los grados de 3° a 6°. Desde el afio 2008 se
trabaja con el entorno de programaciéon de computadores SCRATCH con el
proposito de mejorar las habilidades del pensamiento de orden superior de sus
estudiantes, inicialmente desde el area de informatica, y luego integrandolo con
otras areas, fue necesario realizar ajustes en cuanto a estrategias en la
ensefianza para llegarles a los estudiantes, lo que demandé de trabajo, esfuerzo,

dedicacion asi como cambios en la metodologia que se venian utilizando,
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logrando alcanzar como objetivo final que los estudiantes utilicen las metodologias
y estructuras secuenciales, iterativas y condicionales para analizar problemas,
diseilar algoritmos y traducirlos a un lenguaje de programacion depurando
procesos sencillos con el fin de solucionar problemas; cuyos resultados son la
mejora en el desempefio de los estudiantes, y la cantidad de solicitudes de visita
al INSA hechas por directivos y docentes de otras Instituciones Educativas que

enterados de esos resultados, desean conocer de primera mano este trabajo.

Tuvieron la visita de medios de comunicacion como el canal UNE de Medellin que
destaca buenas préacticas educativas, realizando una nota para el programa "Linea

Tierra”.

La fundacion Gabriel Piedrahita Uribe capacité a un grupo de docentes y directivos
de las Instituciones Educativas Antonio Lizarazo y Semilla de la Esperanza de la

ciudad de Palmira durante el afio 2010 y 2011, en el uso pedagdgico de las TIC.

La capacitacion brindo a los participantes la oportunidad de aprender a utilizar
diferentes herramientas de las TIC y de entorno de programacion de
computadores SCRATH para integrarlas en los procesos educativos adelantados
desde cada una de las areas del conocimiento. A esta capacitacion se sigue el
acompafiamiento de la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe a los docentes
participantes con el objetivo ayudarles a cumplir los compromisos adquiridos por
parte de estos y a resolver las dificultades que se les presenten en su

cumplimiento.

Después de la capacitacion a los docentes el paso a seguir fue integrar el
programa SCRATCH con las diferentes areas del conocimiento, iniciando con los

grados 4° y 5° de primaria de la Institucion educativa Antonio Lizarazo; en la
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Institucién Semilla de la Esperanza, los tres docentes capacitados replicaron sus
aprendizajes en SCRATCH a otro grupo de docentes, pero desafortunadamente
por falta de una adecuada Instalacion de la sala de informética no se ha pudo
iniciar la integracion del programa con los estudiantes, hasta el segundo semestre
del afio 2012.

122 EL SOFTWARE EDUCATIVO SCRATCH APLICADO COMO
HERRAMIENTA TRANSVERSAL EN EL CURRICULO EDUCATIVO DEL
COLEGIO MAYOR SAN LORENZO.

La docente Silvia Karina Maldonado Terrazas y el Ingeniero Christopher Neeskens
Flores Artieda aplicaron el Software Educativo SCRATCH como Herramienta
Transversal en el Curriculo del Colegio Mayor San Lorenzo considerado uno de
los mejores colegios de Bolivia, en su 15 aniversario, no solo se preocupd por
brindar a su comunidad educativa una nueva infraestructura, sino que también
realiz6 serios ajustes para aplicar tecnologia educativa dentro del aula y
emprender el desarrollo de las habilidades de aprendizaje del siglo XXI entre sus
educandos. El Colegio Mayor San Lorenzo realizé estas acciones bajo el amparo
de una poderosa alianza estratégica con la empresa de tecnologia informatica
llamada Cognos, que data desde hace varios afos. Revista Iberoamericana para

la Investigacion y el Desarrollo Educativo.

Cognos es una empresa especializada en capacitacion tecnoldgica, con amplia
experiencia en procesos de formacion en TIC, la misma que esta avalada como
socio estratégico de Microsoft en Bolivia desde la década de los noventa. A través
de su Unidad de Informatica Educativa, la empresa Cognos satisface las

necesidades de formaciéon en el area de ciencias de la computacion del Colegio
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Mayor San Lorenzo. Como resultado de ello, el Colegio Mayor San Lorenzo, tiene
el firme objetivo de graduar estudiantes como técnicos superiores en
programacion para el 2012. Por tal motivo, se tomaron los recaudos pertinentes
para ensefar nociones basicas de programacion desde el 4to., 5to. y 6to. Grado
de primaria, ademas del 1ro. y 2do. grado de secundaria con SCRATCH de una
forma amena y divertida, para que los alumnos puedan llegar a cursos superiores
con conocimientos consolidados y estructurados sobre lenguajes de programacion
y asi avanzar hacia la utilizacion de lenguajes computacionales mas robustos en

niveles superiores de secundaria.

El Colegio Mayor San Lorenzo utiliza esta herramienta tecnoldgica de vanguardia
para desarrollar las capacidades analiticas de sus alumnos, asi como también el
desarrollo de la creatividad y el razonamiento l6gico de sus pupilos. Se dio el uso
de éste software educativo para desarrollo de cuentos interactivos, historias,
animaciéon de personajes y caracteres, ademas de haber sido utilizado de forma

transversal con materias de lenguaje, historia, inglés y musica.

1.2.3 USO DE SCRATCH PARA GRAFICAR FLORES MARAVILLOSAS EN UN
CURSO DE GEOMETRIA ANALITICA

Partiendo del eje tematico “La innovacion educativa como campo de
conocimiento”, en el colegio Las Hayas, S.C. de México una de las actividades
mas importantes en los Ultimos afios ha sido mejorar los procesos de ensefanza,
aprendizaje y la evaluaciéon de matematicas al incorporar las TIC en el aula en
bachillerato, razén por la cual incorpor6 SCRATCH para el area de geometria
analitica y céalculo a lo largo del ciclo 2011 — 2012. Los resultados esperados con

este software: formacién integral del ser humano, cambio de actitudes,
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planteamientos de los docentes y desempefio responsable de los estudiantes, la
capacidad de adaptarse a los cambios sociales replanteando el papel actual
desempefado por el docente, desarrollo de competencias para desenvolverse en
la sociedad de la informacién, habilidades como investigacién, basqueda, estudio,
adaptacion, flexibilidad, creatividad, actitudes de tolerancia ante la frustracion para
encontrar el uso pedagogico de la tecnologia, aprovechamiento de sus
potencialidades en la formacion de seres humanos mas justos y cooperativos. Es
determinante afirmar que lo importante no es la tecnologia como tal sino lo que los

docentes, puedan hacer del elemento tecnoldgico para humanizarla.

Se propicid6 un aprendizaje significativo en una verdadera mediacion entre la
experiencia de los estudiantes, la informacién existente y la produccién colectiva

de nueva informacion.

1.2.4 SCRATCH Y NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES: (NEE)
PROGRAMACION PARA TODOS

Otra experiencia llevada a cabo con el lenguaje de programacion SCRATCH es el
de “ Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos”
Scratch in Special Education: Programming for All Universidad Complutense de
Madrid. El objetivo principal de este trabajo fue el de animar a los maestros y
educadores a utilizar esta herramienta en sus clases con alumnos de necesidades
educativas especiales. Por ser un lenguaje visual de féacil uso y de libre
distribucion que favorece un método de aprendizaje activo y constructivo. Para
gue los maestros se animen a utilizar este programa exponen experiencias de uso
del programa con nifios con diferentes necesidades y estilos de aprendizaje y

ofrecen una lista de recursos para hacer el programa accesible. También
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proponen diferentes usos del programa, como es crear proyectos que sirvan para
la rehabilitacion de dificultades de aprendizaje. Las experiencias de utilizar
SCRATCH con estudiantes con NEE, realizadas hasta la fecha, han sido siempre

positivas y motivadoras.®

Como iniciativa de usar SCRATCH la aplico la Direccién general de educacion en
asociacion con el Ministerio de educacion y ciencia portugués uno de los centros
de competencia en TIC. La iniciativa tiene por objetivo el desarrollo de una
comunidad de préacticas para educadores/docentes referida al uso educativo de
SCRATCH, una herramienta de programacién de caracter intuitivo. Esto permite el
desarrollo de pensamiento computacional y ha demostrado tener un enorme
potencial en el desarrollo de distintos tipos de habilidades (digitales y también de

asignaturas especificas) por parte de los alumnos.

El trabajo en esta iniciativa coincide con las reformas del plan de estudios del
sistema educativo portugués introducido en agosto de 2012. El nuevo plan de
estudios requiere la existencia de una asignatura de TIC en el curso 7°y 8° que
incluyen un objetivo dedicado a la exploracién de entornos de computacion. El
trabajo realizado en el marco de la iniciativa EduScratch también cuenta en favor

de estas nuevas necesidades curriculares.

Muchos centros (especialmente de preescolar y primaria) no cuentan con
ordenadores suficientes para poder realizar tales actividades de manera continua
y sistematica con numeros elevados de estudiantes. En el caso especifico de un
centro cuyos docentes recibieron formacion acerca del uso de SCRATCH y que

pretendian desarrollar proyectos de manera activa con sus alumnos, este

® Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para todos Scratch in Special Education: Programming for All Carmen L6pez-Escribano
Universidad Complutense de Madrid carmenle@edu.ucm.es. Rafael SAnchez-Montoya Universidad de Cadiz rafael.sanchez.montoya@uca.es. Disponible RED.
Revista de Educacion a Distancia. NUmero 34 http://www.um.es/ead/red/34. [citada 02 de febrero de 2013]

34


mailto:carmenle@edu.ucm.es
mailto:rafael.sanchez.montoya@uca.es
http://www.um.es/ead/red/34

problema se abordé reciclando algunos ordenadores de la iniciativa
Magalhdes1:1.” Dicha iniciativa podria ampliarse a otros contextos/centros.

En particular, los docentes que trabajan con estudiantes de primer y segundo
grado de secundaria encuentran que resulta complicado manejar el plan de
estudios e integrar este tipo de actividad en sus aulas. El uso de lenguajes de
programacion tales como SCRATCH comenzé a aplicarse de manera piloto en
agosto de 2012 en lecciones de TIC de 7° y 8° curso. Otras areas transversales
tales como Educacion civica, «Apoyo al estudio» y «Area de proyectos» (una
asignatura transversal en la que los estudiantes realizan actividades y proyectos
de tipo transversal en el plan de estudios) ya no forman parte del plan de estudios
en los cursos 5° a 9°. En esas circunstancias y dado el hecho de que las TIC se
ensefian ahora en los cursos 7° y 8° como asignaturas del plan de estudios, la
estrategia consiste en ensefiar SCRATCH como parte de esta asignatura.

Los docentes también pueden utilizar SCRATCH en actividades curriculares de

otras asignaturas.

Los docentes carecen de habilidades en la gestién de estas herramientas en el

aula.

La formacién no formal (talleres de entre una hora y treinta minutos y tres horas)

parece motivar menos a los usuarios.

Esto se esta abordando mediante talleres de Capacitacion dirigidos a docentes de

distintas areas curriculares.

Iniciativa Magalhaes 1:1 es un portal dirigido a los escolares, los maestros y los padres para ensefiarles a usar estas computadoras. Es una web que requiere
instalar un plugin especifico, tiene una interface atractiva, pero sus contenidos son bastante simples -hay mucho PDF y faltan mas actividades interactivas-.
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1.2.5 APOYO A PROYECTOS DE POPULARIZACION DE LA CIENCIA, LA
TECNOLOGIA Y LA INNOVACION: PROPUESTA “SCRATCH EN TU
MATERIA” DE LA UNIVERSIDAD ORT EN URUGUAY

El proyecto “SCRATCH” en tu materia” le propone al docente de secundaria el
desafio de incorporar al aula el uso de una herramienta didactica para la
ensefianza en areas como las matematicas, fisica e informética. Para lograr esto,
el proyecto propone colaborar en la autoformacién del docente en el uso del
lenguaje y en las mejores practicas pedagodgicas para incorporar al aula esta
nueva tecnologia, aprovechando que: SCRATCH es un lenguaje de programacion
de uso libre y gratuito desarrollado por el MIT (Massachusetts Institute of
Technology) que de manera sencilla permite crear animaciones, juegos
interactivos y otras aplicaciones. Este lenguaje se encuentra precargado en las
computadoras del PLAN CEIBAL (x0)®

La universidad ORT en Uruguay, cuenta con una amplia experiencia en la
ensefianza de programaciéon en SCRATCH, herramienta que se utiliza con éxito,
como apoyo en los cursos iniciales de programacion. Esta experiencia ha
permitido a la ORT extraer un conjunto de buenas practicas que considera como
centrales para el éxito de la incorporacion de SCRATCH en el aula. Por estas
razones es que se esta frente a una oportunidad para generar una herramienta
didactica que permita crear conciencia en el docente, respecto al potencial uso

gue se puede dar al SCRATCH, asi como el conocimiento necesario para utilizarlo

El Plan Ceibal es un proyecto socioeducativo de Uruguay. Fue creado por decreto del 18 de abril de 2007 “con el fin de realizar estudios, evaluaciones y acciones,

necesarios para proporcionar un computador portatil a cada nifio en edad escolar y a cada maestro de la escuela publica, asi como también capacitar a los docentes
en el uso de dicha herramienta, y promover la elaboracién de propuestas educativas acordes con las mismas". La sigla Ceibal es un retro acrénimo que significa
"Conectividad Educativa de Informatica Basica para el Aprendizaje en Linea
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en el aula contribuyendo al maximo aprovechamiento del potencial que tiene su

aplicacion a través de las XO.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos de las investigaciones presentadas
anteriormente, sobre las aplicaciones del entorno de programacion SCRATCH ,
gue tienen que ver con la solucidon de problemas matematicos, en especial las
experiencias con entorno de programacion SCRATCH del INSA con objetivos tan
claros como son el desarrollo del pensamiento algoritmico, el proponer por parte
de los estudiantes en forma escrita todos los pasos en una secuencia légica para
luego ser llevados a un programa de computador, favorece al desarrollo y
fortalecimiento de habilidades del pensamiento de orden superior mejorando de
manera significativa las competencias matematicas de los estudiantes de grado
décimo de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar, sede Liceo

Femenino.

1.3 JUSTIFICACION

En todo proceso de ensefianza y aprendizaje el docente debe tener claro que
contenido quiere ensefar, por qué, para qué y sobre todo como va a ensefiarlo,
esto no significa que puede elegir o discriminar contenidos, pero en cuanto a
como va a ensefiarlo cabe destacar segun Godino, et al. (2003), “la disponibilidad
de recursos tecnoldgicos destinados a facilitar la ensefianza y el aprendizaje de
las matematicas es ya en la actualidad muy abundante, l6gicamente esta situacion
plantea un reto a los profesores, formadores de profesores e investigadores en
educacion matematica ya que la incorporacion de estos recursos en el estudio de

las matematicas no es inmediata ni transparente”
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Ante esta situacion, cabe plantearse si las TIC en la educacion; han servido como
herramienta de apoyo en la construccion del conocimiento para que las
estudiantes aprendan con ellas y no de ellas, parece entonces que el impacto
producido ha sido menor que en otros ambitos y que, en esta ocasion, la
educacién no ha cumplido con su tradicional papel de palanca de cambio.

Sin embargo, una reflexion mas profunda plantea que lo que hay es un gran
retraso debido a las implicaciones de los cambios en la educacion, que suponen
no solo invertir en equipamiento y en formacién sino en un cambio de actitud o de

mentalidad, y este proceso lleva su tiempo.

Esta propuesta busca contribuir al mejoramiento de las competencias matematicas
para las estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora
del Palmar, puesto que presentan dificultades en la solucion de problemas
matematicos debido a la falta de comprension lectora, motivacion por aprender, y
el hecho de ver la matemética como algo complicado y aislado de la cotidianidad,
viéndose reflejaron en las estadisticas realizadas por la docente del area
encargada en los grados décimo dentro de la evaluacion periodica de los
desempenfos alcanzados por las estudiantes, en el primer periodo del afio lectivo
2012 se encontrd que ninguna estudiante alcanza desempefio superior (5,0), sélo
3,34% alcanzd desempefio alto (4,0 a 4,9), el 85,4% obtienen el desempefio
basico (3,0 a 3,9), y un 11,19% su desemperio el bajo(1,0 a 2,9).

El desarrollo del pensamiento logico-matematico, herramienta cognitiva
fundamental para lograr un cambio en la forma de aprendizaje de los
estudiantes, explota al maximo su potencial creativo y propositivo.
Encaminando las ideas en procesos estructurados posibilitando la accion;
generando relaciones coordinadas, lo que implica desarrollar habilidades tales

como: Analizar, sintetizar, comparar, abstraer, caracterizar, definir, identificar,
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clasificar, ordenar, relacionar, razonar, interpretar, argumentar. El pensamiento
l6gico asi entendido es transversal a todas las areas, beneficiando ampliamente

al estudiante en su proceso de aprendizaje.

El presente proyecto es pertinente porque propone una metodologia pedagoégica
basada en el fortalecimiento de competencias de colaboracion y comunicativas,
también permite a través de los ejercicios de matematica realizados en
SCRATCH impulsar en las estudiantes sus propios procesos de aprendizaje, con
el reto, concretamente, de aprovechar las TIC para pasar del paradigma del aula
como espacio de transmisién de informacion, donde el docente posee un
conocimiento que transfiere a sus estudiantes, a un espacio de produccion
dialégica, donde los diferentes actores involucrados aprendan a utilizar de los
recursos de los que disponen para ampliar sus conocimientos, elaborando

informacion y conocimiento propio para compartirlo con otros.

Finalmente, el estudio propuesto aporta al quehacer docente en la medida que
ofrece elementos que contribuyen a la reflexién de la integracion de la tecnologia
en la educacion en el proceso de ensefiana y aprendizaje como herramienta de
apoyo en la construccion del conocimiento, para que los estudiantes aprendan con

ellas y no de ellas.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Crear un objeto de aprendizaje integrando el lenguaje de programacién SCRATCH

al proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, acorde al Modelo

39



Pedagogico de la Institucion Educativa Nuestra sefiora del Palmar; en sus
enfoques holistico, hermenéutico, heuristico y humanista y que contribuya al
mejoramiento de las habilidades del pensamiento de orden superior de las

estudiantes de grado décimo.

1.4.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Caracterizar la poblacién y las condiciones que limitan el uso didactico
efectivo del Internet en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas en las estudiantes de grado décimo de la Institucion educativa

Nuestra Sefiora del palmar.

e Promover y apoyar el uso de la herramienta digital SCRATCH, para disefiar
entornos de aprendizaje que estimulen y motiven a las estudiantes
desempeiando un papel activo dentro del proceso de ensefanza y
aprendizaje de las matemaéticas.

e Contribuir al enriguecimiento del modelo pedagdgico Institucional aplicando
entornos elaborados con SCRATCH como herramienta didactica en el
establecimiento de planes de mejora Yy seguimiento académico de la

gestion de aula y disefio curricular.

e Analizar el impacto generado al integrar SCRATCH en el desarrollo de las
actividades escolares en el area de mateméaticas de las estudiantes de
grado décimo y el mejoramiento de las habilidades de pensamiento de

orden superior.
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2. MARCO TEORICO

2.1ENSENANZA TRADICIONAL DE LAS MATEMATICAS

2.1.1 REPERCUSIONES DE LA ENSENANZA TRADICIONAL DE LAS
MATEMATICAS

La ensefianza de las matematicas ha sido por mucho tiempo motivo de
investigacion, generando una busqueda constante de estrategias metodoldgicas y
didacticas que permitan al estudiante asimilar mejor los conceptos. “Transmitir’ los
conocimientos matematicos se ha convertido en una tarea que se desarrolla casi
exclusivamente en el aula, sin buscar otros espacios adecuados para Ssu
desarrollo; teniendo repercusiones negativas, tanto en el proceso de ensefianza
como en el del aprendizaje, asi, como en la actitud que el estudiante toma frente
a la materia, las cuales se presentan a continuacion de una manera esquematica y
simplificada: “El maestro concibe las matematicas como una ciencia acabada, que
solo él conoce y debe transmitir a sus estudiantes, creando en ellos una falsa idea

sobre lo que son las matematicas” [Echeverry et al.1998]

“El estudiante es pasivo frente a su aprendizaje, este debe estar presto a recibir
informacion, memorizarla y repetirla, pero sin transformarla, es decir, su funcién en
la clase consiste en decodificar el discurso del maestro. Por lo tanto, el alumno
concibe las mateméaticas como algo externo a él, a la que solo puede acceder a
través de la memorizacién y la mecanizacién de definiciones y algoritmos”.
[Echeverry et al.1998]

“La didactica, desde este punto de vista, tiene como principal objetivo la

optimizacion de la tarea del profesor a través de la eleccién de las combinatorias
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apropiadas de contenidos, y del disefio de las técnicas pertinentes para que se dé

la transmision de una manera 6ptima”. [Echeverry et al.1998]

‘Lo anterior determina también la manera de evaluar: el profesor demandara del
alumno la reproduccién fiel del discurso que él transmiti6 de manera inequivoca.
Las diferencias individuales, si es que se reconocen, no son tomadas en cuenta al
exigir a los alumnos respuestas Unicas y universales, de esta manera el
compromiso del alumno con el conocimiento no va mas alld de la valoracion

momentanea de sus logros”. [Echeverry et al.1998].

Los tres elementos involucrados en el modelo de la ensefianza tradicional (las
matematicas, el maestro y el alumno) sostienen entre si relaciones sesgadas y
unidireccionales, determinando el tipo de interaccion dado en el interior de la
clase. El maestro es el que sabe y debe transmitir lo que sabe y el alumno es el
gue no sabe y por lo tanto quien debe recibir lo que el maestro le ensefia; viendo
desde esta perspectiva, la escuela tiene como papel fundamental el de transmitir
el conocimiento acumulado por la humanidad a través de la historia, y el papel de
la didactica es determinar las formas y métodos mas eficientes para lograr esta

transmision.

La ensefianza tradicional entonces, ha generado mudltiples criticas, dando paso a
la gestacion de movimientos pedagdgicos que han sido transformadores
paulatinamente de cada uno de los elementos involucrados en el proceso; como
son la matematica, el maestro, y el alumno; estableciendo nuevas perspectivas

sobre la ensefianza de las matematicas y por ende sobre su didactica.
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2.2 LAS TIC EN LA EDUCACION

2.2.1 LOS IMPACTOS DE LA NUEVA TECNOLOGIA

La aparicion de herramientas tan poderosas como la calculadora y el ordenador
actuales esta comenzando a influir fuertemente en los intentos por orientar nuestra
educacion matematica primaria y secundaria adecuadamente, de forma que se
aprovechen al méximo tales instrumentos. Es claro que, por diversas
circunstancias como el costo, inercia, novedad, falta de preparacién de profesores,
hostilidad de algunos, aun no se ha logrado encontrar moldes plenamente
satisfactorios. Este es uno de los retos importantes del momento presente. Ya
desde ahora se puede presentir las reformas en nuestra forma de ensefar los
mismos contenidos. El acento habra que ponerlo, también por esta razén, en la
comprension de los procesos matematicos mas que en la ejecucion de ciertas
rutinas pues actualmente, ocupan gran parte de la energia de nuestros alumnos,
seguido de un sentimiento de esterilidad del tiempo que en ello emplean. Lo
verdaderamente importante vendra a ser su preparacion para el dialogo inteligente
con las herramientas existentes, de las que algunos disponen y otros van a

disponer en un futuro muy cercano.

La utilizacion de las nuevas tecnologias en la ensefianza esta, sin duda,
plenamente justificada si tenemos en cuenta que uno de los objetivos basicos de
la educacion ha de ser "la preparacion de los adolescentes para ser ciudadanos
de una sociedad plural, democratica y tecnolégicamente avanzada". Asi, las
nuevas orientaciones curriculares recién aprobadas en Espafia, contemplan
acertadamente la incorporacion de "las Nuevas Tecnologias de la informacion

como contenido curricular y también como medio didactico”, (Guzman. 2012).
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Son bien conocidas las posibilidades que los ordenadores ofrecen para recabar
informaciones y contrastarlas, proporcionar rapida retroalimentacion, simular
situaciones... y, muy particularmente, conectar con el interés que los nuevos
medios despiertan en los alumnos. Nada, pues, que objetar -muy al contrario- a la
utilizaciéon de los ordenadores como medio didactico. Por otra parte, la posibilidad
de simular con ordenador conductas inteligentes, ha conducido a los modelos de
"procesamiento de informacion”, basados en la metafora de la mente humana
como ordenador. Esta orientacion teérica ha hecho aportaciones de indudable
interés, sobre todo en lo que se refiere a la comprension de cdmo se organizan los
conocimientos adquiridos en la "memoria a largo plazo" y como se recuerdan
dichos conocimientos para utilizarlos en un momento dado (concretamente en la
resolucién de problemas). Para algunos, los modelos de procesamiento de la
informacion, junto a los modelos constructivistas, constituyen hoy las dos
perspectivas fundamentales de la investigacion e innovacién en la ensefianza de
las ciencias. Y aunque, en nuestra opinion, la perspectiva constructivista ha
resultado mucho mas fructifera para la renovacion de la ensefianza de las ciencias
qgue la basada en el procesamiento de informacién, no pueden ignorarse,
repetimos, los aportes tedricos y practicos del uso de los ordenadores... y sus

limitaciones.

El resultado del contacto de las personas con las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion es el de expandir la capacidad de crear, compartir
y dominar el conocimiento. En las Ultimas décadas las TIC han cambiado
fundamentalmente el procedimiento en el cual las personas se comunican y
realizan negocios. Han provocado transformaciones significantes en la industria,

agricultura, medicina, administracién, ingenieria, educacién y otras muchas areas.
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Los roles mas importantes en la educacion han sido la transformacion en tres
aspectos que ha sufrido el proceso de la ensefianza: su naturaleza, el lugar y la
forma donde se realiza, el papel a desempefar por los estudiantes y los

profesores en tal proceso.

Los estudiantes aun teniendo buen desempefio académico en las Instituciones
educativas no estan suficientemente preparados para enfrentarse a los retos que
encontraran en el mundo laboral y personal cuando salgan de la Institucion, la
mayoria de los estudiantes aprenden a resolver problemas especificos, y al
presentarse una situacion inesperada son incapaces de improvisar y adaptar una

solucion apropiada.

SCRATCH forma parte de las nuevas tecnologias que juegan un doble papel en la
sociedad de la creatividad, la necesidad de un pensamiento creativo en todos los
aspectos de la vida de las personas obedece a la proliferacién de estas nuevas
tecnologias acelerando el ritmo de cambio. Por otra parte el buen uso que se de
éstas, en el disefio adecuado permite ayudar a desarrollar personas que piensan

creativamente para poder vivir en la sociedad creativa actual.

El trabajo con SCRATCH promueve un pensamiento creativo en espiral, la
estudiante imagina lo que quiere hacer, crea un proyecto basado en sus ideas,
juega con sus ideas y creaciones; las comparte con otros y reflexiona sobre sus

experiencias, llevandola a imaginar nuevas ideas y proyectos.
Las nuevas tecnologias poseen caracteristicas que las convierten en herramientas

poderosas a utilizar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes:

inmaterialidad, interactividad, elevados parametros de calidad de imagen y sonido,
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instantaneidad, digitalizacién, interconexion, diversidad e innovacion (ATTES,
2003).

La inmaterialidad proporciona informacion y la capacidad de construir mensajes
sin necesidad de vinculos externos. Ofrece a los estudiantes la oportunidad de
construir conocimiento sin espacios o materiales que se encuentren fisicamente

€n su entorno.

Las nuevas tecnologias ofrecen la capacidad de interaccién entre los estudiantes,
donde no soélo elaboran mensajes (actividad también realizable con otras
tecnologias mas tradicionales), sino que ademas pueden decidir la secuencia de
informacion por seguir, establecer el ritmo, cantidad y profundizacién de la
informacion que desea, y elegir el tipo de codigo con el que quiere establecer

relaciones con la informacion.

Los elevados parametros de calidad de imagen y sonido no tratan sélo de manejar
informacion de manera mas rapida y transportarla a lugares alejados, sino también
de que la calidad y confiabilidad de la informacién sea elevada. Los sonidos y las
imagenes son herramientas que fomentan la creatividad de los estudiantes,

estimulando su aprendizaje al crear riqgueza en el contexto impartido.

La informacion se recibe en las mejores condiciones técnicas posibles y en el
menor tiempo permitido, preferentemente en tiempo real, por medio de la

instantaneidad.

La digitalizacion consiste en transformar la informacion codificada analégicamente
en codigos numéricos, que permiten la manipulacién y la distribucion mas

facilmente. Por medio de la digitalizacién, los estudiantes tienen acceso al material
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de clase y a un sinnumero de obras y libros de texto, sin necesidad de cargar con
ellos fisicamente, de forma virtual, pueden encontrar cualquier material de apoyo

gue necesiten.

A través de la interconexion, se forma una nueva red de comunicacion de manera
gue se refuercen mutuamente, y eso lleva a un impacto mayor que el de las
tecnologias utilizadas individualmente. Permite la conexidén constante entre los
estudiantes y su profesor, creando una red colaborativa, donde no existen
barreras de tiempo ni espacio.

La diversidad es una caracteristica de las nuevas tecnologias que debe
entenderse desde una doble posicion: primeramente, que en lugar de
encontrarnos con tecnologias unitarias, tenemos tecnologias que giran en torno a
algunas de las caracteristicas citadas; y en segundo lugar, existe una diversidad
de funciones que las tecnologias pueden desempefiar, desde las que transmiten
informacion exclusivamente, como los videodiscos, hasta aquellas que permiten la
interaccién entre los usuarios, como la videoconferencia. La integracion de las
tecnologias de la computacion con la telecomunicacién se llama convergencia
digital, y permite el uso simultdneo de herramientas de voz, textos, datos e

imagenes, por medios electrénicos, que convergen en un mismo canal

2.2.2 TENSIONES QUE LAS TIC GENERAN EN LA EDUCACION

Segun Benavides et al. (2011) el texto “Las dimensiones para la integracion de las
TIC en el aula” plantea y argumenta tres tensiones que las TIC generan en la
educacion, y la respectiva postura pedagogica a asumir frente a cada una. La

primera tension esta en la dimension de la informacién, considerando el facil y
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extenso acceso a ella a través de las nuevas tecnologias. En este sentido se
plantea que el rol de la escuela es fomentar su aprovechamiento para entender
nuestro contexto y actuar sobre él, asi como también la produccion vy
publicacién colectiva de informacién propia. La segunda tension esta en la
dimensién de la comunicacion. Aungue las nuevas tecnologias facilitan publicar e
intercambiar mensajes, esto no implica necesariamente dialogar, construir
significados colectivos, ni coordinar acciones. Por ello se considera importante
asumir la comunicacion no como un modelo estatico (emisor, receptor y canal),
sino como un modelo dinamico y politico donde lo esencial es la negociacién de
sentidos entre las personas. Finalmente plantea que la tercera tensién esta
en la dimensidén en la creacion de representaciones del mundo, tanto desde la

ciencia como desde el arte.

La ciencia entendida no como un conjunto de informacién sino como una actitud,
una forma de acercarse a los fendmenos naturales y sociales y, el arte, no como
un relato historico de obras y artistas, sino como una forma de desarrollar la
sensibilidad humana. Estas tres dimensiones no sélo evidencian posibilidades en
la experiencia de aprender y convivir juntos, también dejan ver nuevos retos
sociales para relacionarnos como individuos y grupos en un mundo donde se
habita lo local pero se participa como ciudadano global. Un ejemplo de ello es el
reto que supone la facilidad de acceso y publicacion de informacion para la
formacion ética, donde la escuela tiene la importante labor de propiciar y
fomentar el respeto por la voluntad de las personas y organizaciones frente a lo

que elaboran y publican.
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2.2.3 ACCIONES QUE SE ADELANTAN EN COLOMBIA PARA EL USO DE
LAS TIC

Benavides et al. (2011) afirma que desde hace una década en Colombia se
vienen adelantando una serie de programas e iniciativas con el propésito de crear
las condiciones para que el pais pueda introducirse en las dinamicas de la

sociedad del conocimiento. Algunas de estas acciones han sido:

e Programas gubernamentales como Computadores para Educar vy
Compartel, a través de los cuales se ha dotado de infraestructura
computacional y conectividad a los sitios méas distantes y desfavorecidos del
territorio nacional. Su propésito es democratizar el acceso a estas tecnologias

propendiendo por procesos de inclusion para el desarrollo social.

e Programas de alfabetizacion digital y de apropiacion profesional de las
TIC. Entre los dirigidos a Instituciones de Educacion Basica y Media estan:
‘A Que Te Cojo Raton” y la “Etapa de Formacion y Acompafiamiento de
Computadores para Educar”, para maestros, y “Tematicas”, para la formacion
de directivos. Ademas se han establecido alianzas para desarrollar

programas con fundaciones y empresas como “Entre Pares” e “Intel Educar”.

e Politicas nacionales como la Ley 1286 de 2009, la cual busca promover
un modelo productivo nacional basado en la innovacion de los productos y
servicios que genera el pais, a partir de la articulacion de la empresa privada,
la academia y el gobierno. Igualmente esta la Ley 1341 de 2009 para la
consolidacion de la Sociedad del Conocimiento en el pais a través del acceso
y uso de las TIC. Todo esto en el marco del propésito del Plan Nacional de

TIC: que todos los colombianos estén conectados e informados haciendo
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un uso eficiente de estas tecnologias para mejorar la inclusion social y la

competitividad en el 2019.

e Incorporacién del tema de las competencias basicas, laborales y
profesionales en todos los niveles de formacién, asi como el
aprovechamiento de las TIC para el mejoramiento de los procesos
pedagogicos y de gestion, estipulado esto en el Plan Nacional Decenal de

Educacion 2006-2016 y en los Planes Sectoriales de Educacién y TIC.

Estas acciones empiezan a evidenciar que si bien el objetivo es gestionar el
conocimiento como factor de desarrollo para la nacién, no se trabaja directamente
sobre él dado la imposibilidad de manipularlo o empaquetarlo directamente. Por
esta razon las acciones se han enfocado en las TIC, ya que a través de ellas

se logra que las personas accedan, produzcan y compartan conocimientos.

2.3 El APRENDIZAJE Y LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

2.3.1 ENUN MODELO CONSTRUCTIVISTA

Si algo comienza a estar claro hoy, precisamente, es la necesidad de romper con
la idea ingenua, pero extraordinariamente extendida, de que ensefar es “facil”
‘cuestion de Personalidad”, “de sentido comun”, “de encontrar la receta
adecuada”. Debemos terminar con esa practica pedagdgica de la mera
transmision, que concibe la ensefianza de la matematica como un producto ya
elaborado que debe ser trasladado al estudiante mediante un discurso que “cure

su ignorancia”. La renovacion de la ensefianza matematica no puede ser cuestion
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de simples retoques, sino que exige nuevas caracteristicas y se enfrenta con las
dificultades de un nuevo modelo. Si bien, tras varias décadas de esfuerzos
innovadores no se ha producido una renovacion efectiva de la ensefianza de las
matematicas, ello puede ser atribuido, precisamente a la falta de comprension de
la coherencia global de los diferentes modelos propuestos y, a la ausencia de un

nuevo modelo capaz de dar respuesta a las dificultades encontradas.

Segun Piaget (1998), el sujeto construye su conocimiento a medida que interactla
con la realidad. Se trata de un proceso de interaccion sujeto objeto, por medio de
una accion transformadora, el nifilo reestructura sus esquemas cognitivos,
pasando de un estado de menor conocimiento a otro de mayor conocimiento,

surge asi una nueva estructura mental distinta de las anteriores, que las incluye.

Razdn por la cual ante el problema central de la ensefianza de las matematicas de
proveer de una teoria que facilite la intervencién en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, los investigadores matematicos ven con buenos ojos el

constructivismo como una propuesta alterna.

El Modelo Constructivista hoy en dia esta jugando el papel integrador, tanto de las
investigaciones en los diferentes aspectos de la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, como de las aportaciones procedentes del campo de la sociologia,

la epistemologia y la psicologia del aprendizaje.

De este modo, las propuestas constructivistas se han convertido en el eje de una
transformacion fundamental de la ensefianza de la matematica. Los investigadores
toman el constructivismo como un marco teérico que guia el desarrollo de
las actividades instruccionales que, facilitan al alumno una construccién progresiva

de conceptos y procedimientos matematicos cada vez mas abstractos.
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Sin embargo, no hay unificacion de lo que significa el constructivismo en la

ensefanza de las matematicas.

El conocimiento es construido por el que conoce; no se puede recibir pasivamente
del entorno. El proceso de conocer es una accién de adaptaciéon del sujeto al
mundo de su propia experiencia. Por lo tanto, no es posible descubrir un mundo
independiente y pre-existente afuera de la mente del que conoce. El primer

principio no es cuestionable.

2.3.2 ENUN MODELO CONSTRUCCIONISTA

La teoria del construccionismo sostiene que el aprendizaje sucede mas
poderosamente cuando los estudiantes se enfrascan en la construccion de
productos personalmente significativos: productos por los que ellos ciertamente se
preocupan. Pero una persona no puede dictaminar lo que es personalmente
significativo para otra persona. Aqui es cuando la eleccion entra en juego. Cuanto
mas grande sea la eleccidon que un estudiante haga sobre qué construir o crear,
tanto mas grande la probabilidad de un compromiso e inversion personales en la
tarea. Y cuanto mas un alumno se pueda relacionar o conectar con la tarea, tanto
mas grandes serdn las posibilidades de que el nuevo conocimiento se conecte con
un conocimiento preexistente del estudiante. Esto es lo que Piaget dio a entender
con la frase "asimilacion del conocimiento”. A partir de ello, los beneficios saltan a

la vista.

Papert (1993) sefiala que "El construccionismo también comporta la connotacion

de "juego de construcciones”, empezando por juegos en el sentido literal, y
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ampliando el concepto a los lenguajes de programacion considerados como
"juegos" a partir de los cuales uno puede hacer programas; la construccion que
tiene lugar "en la cabeza" a menudo se ve potenciada si va acompafnada de la
construccion de algo publico en el mundo: un castillo de arena o un pastel, un

programa de ordenador, un poema..."

La herramienta basica para el desarrollo de la actividad en estos ambientes
escolares informatizados es MicroMundos. Se trata de un entorno de aprendizaje
que potencia la exploracion, el disefio, la creacion y la construccion de proyectos
gue nacen en el ambito de las estructuras mentales de los nifios y que se
transforman en construcciones concretas a partir de los disefios electronicos que
los nifios programan, mientras "juegan” con la computadora....afirmar que el que
aprende es quien construye las estructuras intelectuales y no el maestro quien se
las ensefia no significa que se construyen de la nada. (...) al igual que otros
constructores, los nifios se apropian para su uso particular de materiales que
encuentran en torno de ellos, y en forma muy destacada de los modelos y

metaforas que les sugiere la cultura circundante" (Papert, 1987; p.34).

De esta forma, el papel que Papert asigna a la computadora es el de portadora de
"gérmenes” o "semillas" culturales, (esto es natural si aceptamos que la
computadora es una herramienta de las actuales culturas) cuyos productos
intelectuales no requeriran soporte tecnoldgico una vez que hayan "echado raices"

en una mente en particular y en la cultura educativa en general (Papert, 1987).
De modo que en la busqueda de fundamentacion tedrica para las acciones a nivel

macrosocial en materia de cambio educativo, no se trata sélo de determinar qué

teoria "explica" mejor las realidades culturales existentes, sino de decidir qué
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nuevas realidades culturales se desea producir para lograr un cambio, en una

direccidon que también hay que elegir.

El trabajo con SCRATCH implica actividad, comunicacion e intercambio de ideas,
planificacién, enfrentarse a errores y plantear estrategias de solucion de

problemas, muy diferente al trabajo del aula tradicional. Ver Tabla 1.

Tabla 1. Comparacion de la situacion de aprendizaje planteada al utilizar SCRATCH

y de la planteada en el Aula Tradicional

El trabajo con Scratch El trabajo en el aula tradicional
e FEl estudiante es activo. * El estudiante es pasivo.
e Comunicacion e intercambio de ideas e Trabajo individual con pocas
entre estudiantes. posibilidades de compartir.
e El estudiante planifica actividades e El estudiante responde a las
actividades planificadas por otros.
e (Cada estudiante trabaja en proyectos ® | os estudiantes trabajan en el
de su interés. proyecto asignado por el profesor.
e El conflicto y el error tienen un
e FEl conflicto y el error son necesarios caracter negativo el cual hay que
para aprender. evitarlo.
e Todos los estudiantes deben
e (Cada estudiante avanza a su propio conseguir resultados uniformes.
ritmo.
e El docente es el que sabe y dirige la
e FEl docente no es depositario de todo clase.
el saber. Simplemente es guia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje.
® El estudiante es totalmente
e El estudiante es totalmente autébnomo. dependiente.
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2.4 APRENDIENDO HABILIDADES DEL SIGLO XXI CON SCRATCH

SCRATCH es un nuevo ambiente de programacion desarrollado por el grupo de
investigacion “Kindergaden para toda la vida” del Laboratorio de Medios
(MediaLab) de MIT.

SCRATCH apoya el desarrollo de Habilidades de aprendizaje para el Siglo XXI,
como las describe el Consorcio para el Siglo XXI°. El reporte Aprendamos para el
Siglo XXI identifica nueve tipos de habilidades de aprendizaje que se dividen en
tres areas fundamentales. Este entregable resalta las maneras en las que
SCRATCH apoya el desarrollo de Habilidades: de informacién y comunicacion, de
pensamiento critico y sistémico, solucion de problemas, creatividad y curiosidad
intelectual, interpersonales, autodireccion, colaborativas, rendicion de cuentas y

adaptabilidad.

SCRATCH, segun Prudencio (2007) “es un medio de expresion mediante el cual
los jovenes y menos jovenes pueden expresar sus ideas y responde a la
pretension de proporcionar una herramienta que facilite el uso de los ordenadores
de forma creativa, superando el modelo de formacion tradicional, que viene
utilizando las nuevas tecnologias para reproducir practicas educativas obsoletas.
Scratch reconoce la aportacion del Micromundo de Logo, los e-toys de Squeak y
LogoBlocks como sus precedentes o fuentes en las que se ha inspirado. El
lenguaje de programacion de Scratch, por un lado, se basa en Logo, en especial
en sus primitivas, y presenta un entorno en el que mdiltiples objetos pueden

evolucionar e interactuar.

6 Documento explicativo de cémo apoya Scratch el desarrollo de las habilidades de Aprendizaje indispensables para el Siglo XXI: 1) Habilidades de informacién, de

comunicacion y de alfabetismo en medios; 2) Habilidades interpersonales, colaborativas, de responsabilidad social y de auto direccién; y 3) Creatividad y curiosidad
intelectual, ademas de habilidades de pensamiento critico y sistémico, y de solucién de problemas. - 912 - publicado en la Ediciéon E23 - 2009-02-01 [citado 29 de
noviembre de 2011]
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A pesar de haber sido ideado como una sencilla herramienta para jovenes,
Scratch ya ha demostrado ser un instrumento valioso. Al trabajar con proyectos de
Scratch, los jévenes tienen oportunidades para aprender conceptos informaticos
importantes tales como control de flujo, condicionales, variables, tipos de datos,
eventos y procesos.

Lo que hace verdaderamente atractivo a Scratch es la gran simplicidad con la que,
en muy poco tiempo, un usuario sin conocimientos de programacion puede

comenzar a elaborar y ejecutar sus propios proyectos”*

2.4.1 UNA ALTERNATIVA PARA DESARROLLAR HABILIDADES DE ORDEN
SUPERIOR EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA: EL ENTORNO
DE PROGRAMACION SCRATCH.

Para el afio 2004 la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) decide poner un
grano de arena ante la preocupaciéon del mundo occidental por la disminucién de
profesionales en ciencias e ingenierias, entonces inicia a trabajar en algoritmos y
programacion con estudiantes de 5° grado en una Institucion Educativa de la
ciudad de Cali. Buscaba especialmente trabajar en el desarrollo de capacidades
intelectuales de orden superior como analisis, sintesis, conceptualizacién, manejo
de informacion, pensamiento sistémico, investigacion y meta cognicién; ademas
de pensamiento algoritmico, solucién de problemas y creatividad. Para hacerlo,

elaboré una guia y un cuaderno de trabajo que se sirviera de base para adelantar

' PRUDENCIO, Maximo. “Una herramienta ltdica de iniciacién a la programacion” [Citado 29 de
noviembre de 2011]. Disponible en Internet:
http://www.linux-magazine.es/issue/28/078082_ScratchLM28.crop.pdf
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el proyecto. Estos dos elementos se disefiaron para un ambiente de programacion
que tiene costo, lo que impidié expandir esta iniciativa a muchas Instituciones

Educativas de escasos recursos.

Buscando subsanar esta situacion con ambientes de programacion gratuitos y de
calidad, faciles de usar por estudiantes de basica primaria, con caracteristicas
técnicas bajas para su ejecucion y garantia de permanecer libres de pago,
encontré SCRATCH.

Este proyecto contemplé el disefio del componente curricular de SCRATCH que
se puso a prueba con un grupo de docentes de Informatica, Matematicas y
Ciencias Naturales, pertenecientes a escuelas de Cali (Colombia) que tienen a su
cargo poblaciones vulnerables. A partir de la retroalimentacion que se recibié por
parte de ese primer grupo, se hicieron los ajustes correspondientes para iniciar la

capacitacion de un grupo mas amplio.

Adicionalmente, se publicd, gratuitamente, tanto el citado componente curricular
como todos los materiales desarrollados y probados por la FGPU en el médulo

tematico de Eduteka “Programacion de Computadores en Educacion Escolar”.
También se publicaron las traducciones de otros materiales de apoyo relacionados

con SCRATCH para que estén disponibles para los docentes de habla hispana en

Latinoamérica y Espafia.
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2.4.2 ENTORNO DE PROGRAMACION SCRATCH

SCRATCH es un entorno de programacion desarrollado por un grupo de
investigadores del Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de Medios del MIT,

bajo la direccién del Dr. Mitchel Resnick.

Este entorno aprovecha los avances en disefio de interfaces para hacer que la
programacion sea mas atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente por
primera vez a aprender a programar. Segun sus creadores, fue disefiado como
medio de expresion para ayudar a nifios y jovenes a expresar sus ideas de forma
creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento légico y de
aprendizaje del Siglo XXI, a medida que sus maestros superan modelos de
educacion tradicional en los que utilizan las TIC simplemente para reproducir

practicas educativas obsoletas.

2.4.2.1 ALCANCE

Se busca que el estudiante utilice tanto estructuras de control como el conjunto de
instrucciones (bloques) que ofrece el entorno de programacién SCRATCH para
elaborar procedimientos con el fin de solucionar problemas, elaborar simulaciones
o comunicar informacién. Los estudiantes no elaboraran programas complejos,

sélo se concentraran en la elaboracion de procedimientos.

Al terminar la instruccion, en esta herramienta, el estudiante estara en capacidad
de actuar creativamente para elaborar programas en SCRATCH que resuelvan
situaciones planteadas por el docente tales como: historias interactivas,

simulaciones y solucién de problemas.
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Las acciones especificas que deberd dominar seran:

e Ultilizar el sitio web de SCRATCH y registrarse.

e Reconocer el entorno de trabajo de SCRATCH, utilizar apropiadamente las
funciones basicas del entorno de trabajo de SCRATCH (abrir y cerrar programa,
abrir y cerrar proyectos existentes, cambiar el lenguaje del entorno).

e Reconocer el entorno de trabajo del editor de pinturas.

e Ultilizar el editor de pinturas.

e Crear y editar objetos, disfraces, fondos; y editar escenario.

¢ Dar instrucciones basicas a Objetos (al presionar, por siempre, esperar, mover,
etc.).

e Crear historias interactivas con SCRATCH incorporando instrucciones como:
pensar, pensar por n segundos, decir, decir por n segundos, cambiar disfraz e
instrucciones de sonido.

o Establecer diferencias entre eventos e hilos.

e Crear programas que manejen eventos (sensores) y multihilos (enviar a todos,
al recibir, al presionar objeto).

e Reconocer las formas de documentar la funcionalidad de un Proyecto en
SCRATCH.

¢ Realizar modificaciones a programas existentes para mejorarlos.

¢ Elaborar dibujos mediante el movimiento de objetos (funcionalidades de L&piz)

e Utilizar operaciones matematicas y booleanas.

e Crear y utilizar variables y listas.

e Compartir con otras personas los trabajos realizados en SCRATCH.

Dentro de los contenidos que ha de desarrollar son: utilizacion y registro al sitio
web de SCRATCH

e Acceder al sitio Web de SCRATCH.
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e Explorar el sitio Web de SCRATCH.
e Registrarse en el sitio Web de SCRATCH.

2.4.2.2 ASPECTOS ESENCIALES DEL DISENO EN SCRATCH

¢ Metafora de los blogues de construccién; en la que los chicos construyen
procedimientos encajando bloques graficos como ladrillos de lego o piezas

de un puzle.

e Manipulacion de archivos multimedia como sonidos, videos e imagenes;

es muy llamativa.

e La portabilidad pues permite compartir los proyectos a través de su

plataforma en la web.

El escritorio de SCRATCH se estructura en tres secciones; la izquierda con su
paleta de bloques, la central que es el area de guiones y la de la derecha el area
del escenario. La programacion se desarrolla en tiempo real vy todas las
modificaciones que se realizan en los guiones de los objetos se incorporan de

manera automatica en la ejecucion. (Fig. 1)
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Figura 1: Escritorio de SCRATCH

La paleta de guiones tiene categorizados por colores y funcionalidad los bloques

de programacién que son arrastrables al area de guiones.

El menu principal ocupa la parte superior de la pantalla y permite realizar
operaciones comunes de crear, abrir, guardar proyectos, deshacer y ayuda, un
boton interesante es Share ( compartir) que permite subir el proyecto al espacio
creado en la pagina web, y una vez alojados estos proyectos en la pagina pueden
ser ejecutados, mediante un player de java sobre la misma pagina o descargarlos
al ordenador local para abrirlos en la plataforma SCRATCH, favoreciendo el
intercambio y aprendizaje compartido de rutinas de programacion, estudiando,

modificando y mejorando otros programas.

Hacia el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior con ayuda

del ambiente de programacion SCRATCH, se plantea dentro de una de las fases
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las operaciones mentales descritas por Polya. (1989), para resolver problemas
matematicos; analizar el problema (entender el problema), Disefiar una solucion
algoritmica (trazar un plan), Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion

(ejecutar el plan) y Depurar el programa (revisar).

2.5 HABILIDADES DE ORDEN SUPERIOR

2.5.1 ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS Y EL DESARROLLO DE
HABILIDADES DE ORDEN SUPERIOR.

En cuanto al desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior existe
actualmente un consenso general dentro de la comunidad educativa mundial y
sobre la necesidad de cambiar la manera de ensefiar basada en la transmision de
contenidos por una ensefianza en el que le permita desarrollar habilidades de
pensamiento de orden superior entre las que se incluye la destreza en la solucién
de problemas requerida al seleccionar las estrategias mas efectivas ayudando a
los estudiantes a atender la necesidad de la programacién de computadores como
buena alternativa siempre y cuando se enfoque al logro de la destreza y no a la
formacion de programadores, es importante insistir en esta orientacién debido a
que las metodologias utilizadas en educacion basica llevadas a cabo en los cursos
de programacion y algoritmos se dedican a ensefiar lenguajes de programacion
muy complejos pero en la educacion béasica es recomendable utilizar ambientes
de programacién basados en logo faciles de utilizar y que permiten realizar
procedimientos que contengan estructuras basicas (secuencial, decision y
repeticion), pero siempre conducentes al desarrollo de habilidades del siglo XXI.
Lépez, (2009)
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2.5.2 ALGUNAS HABILIDADES DE ORDEN SUPERIOR

En el presente proyecto se comprometi6 a las estudiantes a tener en cuenta
aspectos importantes para la solucion de problemas: decidir sobre la naturaleza
del problema, seleccionar una representacion que ayude a resolverlo y, monitorear
sus propios pensamientos (metacognicion) y estrategias de solucion; propiciando

el desarrollo y fortalecimiento de algunas habilidades de orden superior.

Las estudiantes que participaron del proyecto en la construccion de los aplicativos
en SCRATCH desarrollaron el pensamiento critico y sistémico al coordinar la
periodicidad e interacciones entre mdultiples objetos programables, también se
presento la reflexion sobre un plan, para luego pensar como presentar el tema o
problema en pasos secuenciales usando los bloques de programacion; en la
bausqueda de soluciones innovadoras a problemas inesperados tuvieron que
pensar en las reacciones y respuestas de los usuarios de sus proyectos que en
algunas oportunidades atendiendo a la retroalimentacion recibida modificaron o

mejoraron el aplicativo para luego compatrtirlo en la red.

2.5.2.1 ANALISIS: La capacidad para distinguir y separar las partes de un
todo hasta llegar a conocer sus principios o elementos.

2.5.2.2 SINTESIS: Capacidad para llegar a la composicion de un todo a
partir del conocimiento y reunién de sus partes.

2.5.2.3 CONCEPTUALIZACION: La capacidad de abstraer los rasgos que
son necesarios y suficientes para describir una situacion, un

fendmeno o un problema.
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2.5.2.5

2.5.2.6

2.5.2.7

2.5.2.8

MANEJO DE INFORMACION: Capacidad para visualizar y ubicar
los datos y la informacién necesarios para la mejor comprension de
un fendmeno o situacion dada; discernir la pertinencia de datos e
informaciones disponibles y encontrar tendencias o relaciones entre
conjuntos desordenados de datos o informaciones.

PENSAMIENTO SISTEMICO: La capacidad para visualizar como un
sistema los elementos constitutivos de una situacion o fenomenos,
asi como la habilidad de visualizar los sistemas como totalidades que
forman parte de totalidades mayores y que pueden ser
descompuestos en totalidades menores. Operativamente implica las
capacidades de andlisis y sintesis pero agrega el caracter dinamico y
se centra en el estudio de las interacciones.

PENSAMIENTO CRITICO: Capacidad de pensar por cuenta propia,
analizando y evaluando la consistencia de las propias ideas, de lo
gue se lee, de lo que se escucha, de lo que se observa.
INVESTIGACION: La capacidad para plantear interrogantes claros
con respecto a una situacion o fenémeno dado; de proponer
hipotesis precisas y modelos conceptuales de lo que se estudia; de
producir o recopilar datos e informacion con el propésito de verificar
el modelo conceptual y las hipotesis; se examina el peso y la validez
de la informacion y el grado con el que se refutan las hipétesis o los
modelos conceptuales y, por Uultimo, formular teorias, leyes o
conceptos acerca del fenémeno en estudio.

META COGNICION: La capacidad de reflexionar sobre los
pensamientos propios, incluye la planeacion antes de una tarea, el

monitoreo durante una tarea y la autoevaluacién al terminarla.
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2.6 CONTEXTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

2.6.1 UBICACION

La Institucion Educativa donde se desarroll el proyecto fue Nuestra Sefiora del
Palmar sede Liceo Femenino, ubicada en Colombia, en el departamento del Valle
del Cauca en el municipio de Palmira, en la comuna 4 y cuenta con tres sedes.
Liceo Femenino: en el que se encuentra la administracion de la Institucién y
demas servicios generales y aulas de clase, esta sede cuenta con el ciclo

completo de educacion.

La Nifia Maria ubicada en la carrera 26 No. 37 — 01, cuenta con preescolar y

basica primaria.

Jesus Obrero: ubicada en la carrera 26 No. 36 — 62, cuanta con educacion basica
hasta 5° (Fig.2)
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Figura 2: Ubicacion de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar sede Liceo
Femenino. Comuna 4, Palmira (Valle del Cauca) Colombia, Fuente: Tomada de Google
Map Maker 2012.

2.6.2 RESENA HISTORICA

La Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar, es una entidad
educativa, oficial, con tres sedes: LICEO FEMENINO, La NINA MARIA Y JESUS
OBRERO. Su nueva vida se inicia el 4 de septiembre de 2002, bajo el
Decreto 1782, el cual fusionan los colegios: Liceo Femenino (con basica primaria
secundaria y Media), con las Escuelas La Nifia Maria y Jesus Obrero (con basica

primaria).

El antiguo Liceo Femenino fue fundado bajo el mandato del sefior
alcalde: Dr. Luis Guillermo Bustamante, el 20 de Octubre de 1949 y con la
colaboracién decidida del Colegio de Cardenas, quienes cedieron parte de sus

terrenos.
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Han sido sus Rectoras:

1. Dra. Bettyna Franky de Franky (Fundadora 1.949- 1953)
2. Olga de Sierra (1953-1958)

3. Lic. Ligia Parra de Montoya ( g.e.p.d), (1958-1978)

4. Lic. Beatriz Zufiga de Poveda (1978-1987)

5. Lic. Nancy Nelly Rosales (actualmente desde 1987)

Hizo parte de nuestro colegio la sede rural Liceo Femenino de la Buitrera que hoy
esta adscrita a la . E. Francisco Miranda desde el 1 de Octubre de 1972 hasta
el 2002. En 1994 tuvimos una sede anexa que funcioné en diferentes escuelas
del municipio, como respuesta a las necesidades de cobertura, el cual se termind
en junio del 2000. Gracias a la colaboracion de los padres de familia (Asopadres)
construimos las aulas para suplir esa necesidad y evitar tener grupos por fuera del

Plantel.

Nuestro Colegio ha sido galardonado en 1998 como PROYECTO EDUCATIVO
SOBRESALIENTE por el Ministerio de Educacién Nacional, cambié su
denominacién por decreto 1782 del 4 de septiembre de 2002. Ha representado a
Palmira en las Experiencias Significativas de Matematicas en el afio 2006, Gestion

directiva en el afio 2007 y Evaluar para mejorar en el 2008.

Desde 1990 inici6 la modalidad técnica en salud y nutricidn, es pionera en alianzas
estratégicas, que han permitido bachillerar al estudiantado con diferentes
opciones, a saber: Auxiliares de: ENFERMERIA, SALUD ORAL, FARMACIA y
actualmente a través de ciclos propedéuticos con la Educacién Superior en
HOTELERIA Y TURISMO.
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Igualmente elevamos la calidad humana a través del Proyecto de Vida, nos hemos
ido posicionando en nivel Superior a nivel académico, seguin se demuestra con
los resultados del ICFES y nos estamos preparando para la certificacion 1S0O-
9000, con el apoyo de la Fundacion Lideres Siglo 21. Nuestro Propdsito es seguir
avanzando en la consolidacién del plantel, empoderamiento del plan de estudios
con énfasis técnico en Salud y Nutricion, en asocio con la Asociacion de
egresadas, las entidades del sector educativo y productivo con las que tenemos
alianzas estratégicas para consolidarnos como la mejor Institucion Educativa y

Humana de Palmira.

El centro de nuestra Comunidad Educativa, son las (os) Estudiantes, alrededor
de los cuales gira la revision periddica de nuestro quehacer
Profesional, Pedagdgico y Humano. La Comunidad esta conformada por las
Directivas, Docentes, Personal Administrativo y Operativo, Padres y Madres de
Familia que tienen matriculados sus hijos e hijas en el plantel, el estudiantado y
las egresadas(os) (Art. 18 del Decreto 1860 de 1994).

2.6.3 IDENTIFICACION

Razodn social: Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar
NIVEL: Basica Primaria, secundaria y media

SECTOR: Oficial

JORNADA: diurna

CALENDARIO: A

MODALIDAD: técnica en salud y nutricién

ESPECIALIDADES: enfermeria, salud oral, farmacia.
RECTORA: Nancy Nelly Rosales Guerrero
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RESOLUCION DE LA FUSION: 4 de septiembre de 2002
NUMERO DE ESTUDIANTES: 2337

DISTRIBUIDOS EN LAS SEDES ASI:

Sede Nifia Maria, jornada mafiana: 288

Sede Jesus Obrero, jornada mafana; 173

Sede Jesus Obrero: jornada tarde: 211

Sede Liceo Femenino, jornada mafana: 739

Sede Liceo Femenino, jornada tarde: 926

Los grados décimos se encuentran en la sede Liceo femenino de la jornada de la

mafana, hay cinco grupos de décimo con 35 estudiantes cada uno. Ver Pag. 72
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1TIPO DE INVESTIGACION:

El presente trabajo se plantea dentro de un enfoque de tipo interpretativo con un
disefio de investigacion cualitativo, bajo el cual se busca comprender e interpretar
una realidad particular; el disefio cualitativo se entiende aqui porque; “De esta
forma se comprende que la hermenéutica implica como enfoque de investigacion
una labor a través de la cual el investigador busca comprender e interpretar un
fendmeno o realidad en un contexto concreto. No solo los textos escritos, sino
toda la expresion de la vida humana es objeto natural de la interpretacion

hermenéutica” Hernandez & colaboradores (2006).

En esta misma linea, se plantea la descripcién indicando que la variable
independiente asociada con un determinado fenbmeno ya ha ocurrido, como lo es
en la presente investigacion (las TIC en el contexto educativo en matematicas),

por tanto no es posible influir sobre ellas ni mucho menos sobre sus efectos.

Desde este hecho, el investigador describe los efectos que esta tiene sobre otros
fendmenos determinados o variables dependientes, como lo son las

caracteristicas cognitivas. Hernandez & colaboradores (2006).

Es de alcance exploratorio por que tiene como propdosito “conocer una variable o
conjunto de variables, una comunidad, un contexto, un evento, una situacion.”,
(Hernandez & colaboradores, 2006. Pg. 209), teniendo como referencia la no

realizacion de estudios anteriores dentro de la poblacion escogida.

Al indagar la incidencia del apoyo que las tecnologias deben brindar al aprendizaje

sirviendo de herramienta en la construccion del conocimiento, donde las

70



estudiantes aprendan con ellas y no de ellas, En este caso el disefio apropiado (bajo
un enfoque no experimental) es el transeccional descriptivo. (Hernandez &
colaboradores, 2006. Pg. 210), determinando la presencia o no del avance en
conocimiento matematico usando SCRATCH dentro de poblaciéon escogida, sus
formas de manifestacién, centrandose la investigacion en las valoraciones

cognitivas frente al uso de este.

Durante la fase de elaboracion de una animacién interactiva en SCRATCH las
estudiantes se enfrentaron a sus propias dificultades existentes para los diferentes
contenidos trabajados de manera tradicional, en la mediacion entre experiencia,
informacion existente y produccion colectiva de las estudiantes, se propicio la
creatividad, capacidad de analisis, interpretacion, sintesis y argumentacion
desarrollando un pensamiento l6gico y estructurado, reflejado en las diferentes

animaciones presentadas por cada una de las autoras.

Por tanto la investigacion se realiza desde un marco exploratorio ya que no hay
mucha informacion y se centra en un fenOmeno poco estudiado como son las
valoraciones cognitivas frente a los agentes y descriptivo en el hecho de tomar un
fendmeno ya estudiado en el cual se encuentra informacién, caracterizaciones y
datos preliminares que dan cuenta del tema del conocimiento matematico en los

estudiantes de bachillerato.

3.2 POBLACION
La poblacion estudiantil de la Institucibn Educativa Nuestra Sefiora del Palmar,

sede Liceo Femenino éarea urbana de la ciudad de Palmira, es de nivel

socioeconémico medio-alto, de estratos 2, 3 y 4. Las familias de estas nifas,
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presentan un nivel académico entre bachilleres y profesionales en un 90% hecho
que las hace poseedoras de medios tecnolégicos como celulares, equipos
portatiles, tablet, éstos contribuyen en la busqueda al mejoramiento continuo para

pasar del nivel académico basico a nivel académico alto.

3.3 MUESTRA

Para evitar hacer un muestreo estratificado se establecié como poblacion objeto
de estudio cada uno de los cinco grupos de estudiantes de grado décimo de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar con quienes se desarrolld el
trabajo, en todos sus aspectos desde el diagnostico hasta el trabajo de campo.
Cada grupo de grado décimo tiene 35 estudiantes con edades oscilantes entre los

14 y 18 afos de edad cronoldgica.

Para obtener la muestra se utilizé un muestreo aleatorio simple (M.A.S.), es decir,
todos los integrantes de la poblacién tuvieron la misma probabilidad de ser
seleccionados. En el procedimiento se aplicaron las formulas de muestras

probabilisticas encontrandose una muestra de 32 estudiantes. (Anexo A)

3.4 CONSIDERACIONES ETICAS

Se hizo importante establecer el compromiso de hacer una investigacion seria y
formal, es este sentido fue de suma importancia que la investigadora asumiera
una postura critica en cuanto al funcionamiento de SCRATCH, intentando dejar de
lado en la medida de lo posible sesgos como: ejercer en las estudiantes influencia
en la toma de decisiones en cuanto a la escogencia de los temas, disefios y forma

de presentarlos, puesto que lo que se busca es lograr el pensamiento creativo,
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clara comunicacion, analisis sistematico, trabajo colaborativo, disefio iterativo,

finalmente, aprendizaje continuo.

Beneficiando a las estudiantes en una forma de expresion mas abierta y creativa,
ayudando asi a desarrollar en ellas el pensamiento l6gico que les permite
entender cdmo funcionan las nuevas tecnologias que estan a su alrededor. Esta
imparcialidad asegura de algin modo el curso natural de los acontecimientos sin
entorpecer el desarrollo de la investigacién, manteniéndose asi, el rol de
investigador siempre constante.

3.5TECNICA DE INVESTIGACION

3.5.1 LA OBSERVACION

La observacion, permitio diagnosticar todos aquellos aspectos relacionados con la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas frente a la utilizacién de las TIC por
parte del docente y los estudiantes; asi mismo poder indagar aspectos asociados
al proceso de ensefianza, como: el tipo de estrategias metodoldgicas utilizadas

por las docentes para el desarrollo del pensamiento matematico. (Pag.80)

3.5.2 LA ENCUESTA

Es una técnica aplicable a investigaciones en las cuales el volumen de informacion
y el numero de variables son considerablemente grandes. Se caracteriza por ser
un cuestionario a través del cual se busca clarificar la significacion de las variables
dependientes a partir de la identificacidén de indicadores precisos. “La encuesta es

una técnica destinada a obtener informacion primaria a partir de un numero
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representativo de individuos de una poblacion, para proyectar sus resultados
sobre la poblacion total’. La encuesta poblacional realizada para el presente
trabajo con indole cualitativo desde el manejo de 5 grupos de discusion, con 35
personas cada uno permitié indagar en funcién de variables con el uso del
internet, lugar de uso, frecuencia de uso, red electronica mas usada y correo

electrénico mas usado. (Anexo B)

3.5.3. TECNICA DE RECOLECCION DE LA INFORMACION Y ESTRATEGIAS
DE INVESTIGACION

Con el propésito de mejorar de manera significativa las habilidades del
pensamiento de orden superior en las estudiantes de grado décimo de la
Institucién Educativa Nuestra Sefiora del Palmar para el area de matematicas
mediante la aplicacion del entorno de programacién de computadores de

SCRATCH se realizaron las siguientes etapas:

3531 FASE DE REVISION Y ANALISIS DE PROYECTOS DE
MATEMATICAS EN SCRATCH

En la tabla 2. se hace una descripcion de siete proyectos socializados a las
estudiantes de grado décimo, ésta seleccion obedecié al plan de éarea de

matematicas para este grado en el primer y segundo periodo del afio lectivo 2012.

Los proyectos se encuentran compartidos en el sitio  www.Scratch.mit.edu.

Algunos permiten la interaccion con la estudiante y otros presentan conceptos de

un tema especifico de matematicas.

74


http://www.scratch.mit.edu/

Tabla 2: Descripcion de proyectos seleccionados para socializarlos a las estudiantes

NOMBRE DESCRIPCION OBJETIVOS ESTANDAR DE VENTAJA
DEL MATEMATICAS
PROYECTO

Relaciones En este Proyecto, los Crear una animacion Uso de argumentos Las estudiantes
trigonométric estudiantes crearan una interactiva en geométricos para resolver | puede comprobar
as usando el animacion interactiva en SCRATCH en la que y formular problemas en los resultados de
circulo S,CRATCI‘—!, que dibuje un se compruebe y 3 contextos _matgméticos y manera manual
unitario circulo unitario y, dentro demuestre la relacién en ofras ciencias. También pueden

http://scratch.
mit.edu/projec

de él, un tridngulo recto
con sus lados adyacente,
opuesto e hipotenusa, a

existente entre un
Circulo Unitario y las
Funciones

Modelo situaciones de
variacion periédica con
funciones trigonométricas

hacer primero el
célculo de manera
manual y

ts/willyfiguero | partir del valor del &ngulo | trigonométricas (seno | e interpreto y utilizo sus seguidamente
a/1760604 que se ingrese por el y COseno) derivadas comprobarlo con
teclado. el proyecto.
Distancia La actividad consiste en construir una Uso argumentos Las estudiantes
entre dos crear un programa en simulacion interactiva geométricos para resolver | tienen la
puntos SCRATCH, donde a partir | en SCRATCH que y formular problemas en oportunidad de
http://scratch de tres coor(_jenadas enel | calculela d'lst_anma contextos _matgmétlcos y reforzar otros _
Atp.fiscraich du/oroi plano cartesiano y tras entre los vértices de en otras ciencias conceptos, aplica
w dibujar un triangulo se den | un triangulo e Modelo situaciones de secuencias légicas
ects/sivonne/ | |55 distancias entre los identifique su nombre variacion periédica con de operaciones
1985198 tres puntos 'y poder funciones trigonométricas complejas, y
determinar qué clase de e interpreto y utilizo sus pueden comprobar
triangulo es segun la derivadas de manera manual
medida de sus lados. los resultados
obtenidos
Ejercicio Es un ejemplo El estudiante ademas Uso argumentos Las ventajas que
SCRATCH contextualizado en la de reforzar el tema de | geométricos para resolver | este ejemplo
http://scratch resolucioén de triangulos las relaciones y formular problemas en presenta es la
‘mit.edu/proj usando las razones trigonométricas en un contextos matematicos y sencillez en el

ects/los40fan
tasticos/1879
2

trigonométricas, y esta
presentado a manera de
dialogo.

triangulo rectangulo,
tendra la opcion de ir
realizando la actividad
en su cuaderno de
trigonometria, y asf
mismo proponer otros
ejercicios.

en otras ciencias.

Modelo situaciones de
variacion periédica con
funciones trigonométricas
e interpreto y utilizo sus
derivadas.

lenguaje utilizado
y puede verificar el
resultado en su
cuaderno.

Funciones
trigonométric
as
scratch.mit.e

du/projects/a

El ejemplo ilustra en forma
de una conversacion entre
dos adolescentes, el
concepto de angulo de
elevacion, usando un

Presentar al
estudiante de manera
sencilla un ejemplo de
resolucion de un
problema de angulos

Uso argumentos
geométricos para resolver
y formular problemas en
contextos matematicos y
en otras ciencias.

La forma sencilla
de presentar el
ejemploy la
oportunidad de
realizarlo en el

lenguaje sencillo y de elevacion Modelo situaciones de cuadernoy
€20/1700180 aplicable a la resolucion Ademas explicando el | variacién periédica con proponer otros
del problema. uso de la calculadora funciones trigonométricas ejercicios.
cientifica para la e interpreto y utilizo sus
solucion de este. derivadas.
Graf!cas de Presenta el trazado de las | Establecer diferencias MO.dEI.O, S|tuar_;'|0r_1es de Permite comparar
funciones funciones seno y coseno entre las funciones variacion periodica con las construcciones
senoy un mismo plano Seno y coseno funci|onesttr|gort1_c|)_metr|cas de las identidades
coseno permitiendo identificar la gelrr]ivearg;(z,o y utilizo sus que se han
. solucion para cada uno de ’ realizado en papel
http://scratch. los puntos en el plano en milimetrado

mit.edu/projec
ts/lautaro1964

/526039

un periodo determinado.

Construccion

En esta actividad los
estudiantes representan

El estudiante estara
en capacidad de
crear con SCRATCH

Reconozco y contrasto
propiedades y relaciones
geomeétricas utilizadas en

El estudiante
puede comparar
las gréficas
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es de
identidades
trigonométric
as

http://scratch.
mit.edu/projec
ts/javillalba/15
88487 .

en SCRATCH de forma
animada, las identidades
trigonométricas a partir del
circulo unitario y cuando
se da el angulo.

una animacion en la
que se identifiquen los
elementos de un
triangulo y poder
calcular su éarea.
Y sera capaz de
disefiar con SCRATCH
un juego que le permita
resolver un tridngulo
rectangulo cuando se
dan por pantalla sus
dos catetos.

demostracion de teoremas
bésicos (Pitagoras y
Tales).

Aplico y justifico criterios
de congruencias y
semejanza entre
triangulos en la resolucién
y formulacion de
problemas.

realizadas en su
cuaderno de
trigonometria

Concurso de
mates

http://scratch

Presenta una evaluacién a
manera de concurso,
dando la oportunidad de
realizar las operaciones

La estudiante refuerza
las operaciones entre
angulos dado en
grados, minutos y
segundos y teniendo

Disefio estrategias para
abordar situaciones de
medicion que requieran
grado de precision
especifico

Permite la
interaccion con el
usuario a través
del teclado

.mit.edu/proj | en el cuaderno para poder la relacis
ects/Abramar | contestar de manera en cuenta [a refacion
— Lo existente entre ellos.
an/1865249 correcta los ejercicios
propuestos.
3.5.3.2 ACTIVIDAD DE APRESTAMIENTO PARA SCRATCH

A través de la manipulacién directa con cada uno de los bloques de programacion

de SCRATCH se llevé a cabo una actividad de aprestamiento, se pretendia que

las estudiantes tuvieran completa claridad respecto al conjunto de pasos o

procesos que se llevan a cabo para encontrar la solucion de un determinado

problema, pues los hay tan sencillos y cotidianos como el seguir los pasos para

hacer una receta, abrir una puerta, cambiar un bombillo, etc., hasta los que

conducen a la solucion de problemas muy complejos, con esta actividad de

aprestamiento también se buscaba motivarlas e inquietar a las

estudiantes

respecto al tema de mateméticas, mas especificamente en trigonometria, a

desarrollar en su propio aplicativo y la manera de presentarlo. (Anexo C)
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3.5.3.3 ELABORACION DE UNA ANIMACION INTERACTIVA EN SCRATCH,
PARA UN PROBLEMA - SOLUCION SELECCIONADA DE
MATEMATICAS.

Teniendo en cuenta las etapas anteriores, nueve estudiantes, en jornada contraria
a la académica y en horas donde por diferentes motivos no habia profesor y
quedaban libres se motivaron a participar en la elaboracion de un objeto de
aprendizaje que diera como resultado la animacion interactiva en SCRATCH de su
propia autoria, presentando una situacion problema con el componente
matematico, con su respectiva solucion, las animaciones presentan un sello propio

de cada estudiante que lo disefio.

La escogencia del tema a presentar en SCRATCH, partio del hecho asumir el reto
de la superacion de dificultades presentadas en los temas trabajados en grado

noveno o los vistos en el primer periodo de grado décimo.

Durante la elaboracion de la animacion cada estudiante protagonizd su proceso
de aprendizaje mediante la utilizacion de SCRATCH, las dificultades presentadas
en los contenidos mediante la clase tradicional, se superaron en la medida del
desarrollarlo de habilidades y destrezas para utilizar un conocimiento y la forma de

aplicarlo creativamente desde un racionamiento l6gico y no por cuanto saben.

Al usar SCRATCH se contribuyé de manera directa con el uso adecuado de las
nuevas tecnologias, permitiendo ademas el desarrollo de habilidades de
pensamiento de orden superior a través de pensar disefiar, comunicar, colaborar,

analizar al tiempo que programaron.
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Después de realizar cada objeto de aprendizaje fueron socializados con el resto
de compafieras de grupo, las cuales dieron sugerencias para mejorar las primeras

versiones, seguidamente se compartieron en el sitio de SCRATCH (Anexo D)

Dos estudiantes presentaron su objeto de aprendizaje a manera de tutorial, y las
siete restantes dieron a los usuarios la oportunidad de interactuar, presentaron el
tema de una manera sencilla y amena dando estimulos y recomendaciones a sus
usuarios, también presentaron una valoracion final al trabajo desarrollado por
quien interactie. Durante el proceso de disefio, las estudiantes se comprometen

en la solucién de problemas de manera experimental y repetitiva.

3.5.3.4 SOCIALIZACION DE LA ANIMACION INTERACTIVA EN SCRATCH
POR PARTE DE CADA ESTUDIANTE PRESENTANDO LA
SECUENCIA DE PASOS EN LA ELABORACION DE LA SOLUCION
DEL PROBLEMA SELECCIONADO.

Cuando los estudiantes crean proyectos con SCRATCH, tienen en mente una
audiencia, y deben pensar de qué manera reaccionaran y responderan otras
personas a sus proyectos. Como los proyectos realizados con SCRATCH son
faciles de revisar y cambiar, las estudiantes pueden modificar sus proyectos con
base en la retroalimentacion recibida por parte de otros.

Por esta razon la animacion creada y disefiada por cada estudiante de grado
décimo se socializa al resto de sus comparieras y docentes de matematicas. En
esta fase se socializa el objeto de aprendizaje disefiado por cada una, empezando
por o tema desarrollado, compartiendo su experiencia desde la fase de

exploracién de los proyectos presentados como ejemplos y que existen en el sitio
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de SCRATCH, pasando por la planeacién, desarrollo y culminacion obteniendo la
animacion deseada por cada una de ellas, que mejor plasmara el concepto o

contenido matematico propuesto en un principio.
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4. RESULTADOS

4.1 RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO

4.1.1 RESULTADOS DE LA OBSERVACION

Durante el proceso de la observacion directa se hall6 que la metodologia utilizada
por los docentes de mateméticas es tradicional, de igual forma utilizan las TIC solo
para la preparacion de las clases y en la exposicion de contenidos mediante
presentaciones de PowerPoint y el trabajo con software planos, ni mucho menos
se estimula al estudiante para que desarrolle las competencias comunicativas,
razonamiento, formulacién, comparacién y ejercitacibn de procedimientos

matematicas.

El docente se dispone solo para que las estudiantes mecanicen procedimientos
matematicos mediante la aplicacion de férmulas que repiten tras la resolucion de
talleres de 30 0 40 ejercicios, esto facilitd cuestionar el actuar pedagogico del
docente en el aula de clases, y de forma clara el comportamiento de las
estudiantes hacia el aprendizaje de los conceptos matematicos.

Lo anterior, demuestra que no se esté realizando un proceso de ensefianza desde
el modelo pedagdgico Institucional enfocado en la heuristica, holistica,
hermenéutica y humanista; cabe precisar que dentro el ambiente escolar no se
evidencia la verdadera transversalidad de las TIC y las matematicas que le
faciliten a las estudiantes su aprendizaje matematico dentro de las competencias
comunicativas, razonamiento, formulacién, comparacién y ejercitacion de
procedimientos matematicas. Segun Piaget (1998), el sujeto construye su
conocimiento a medida que interactua con la realidad, es lo que favorece el trabajo

con SCRATCH especificamente.
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4.1.2 ANALISIS DE LA ESTADISTICAS DEL DESEMPENO ALCANZADO
EN EL PRIMER PERIODO 2012 EN MATEMATICAS

La Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar definid y adopté como escala
de valoracion de los desempefios académicos de las estudiantes en su sistema de
evaluacion, que permita facilitar la movilidad de estudiantes entre establecimientos

educativos, segun decreto 1290/09 y establece bajo Acuerdo 08 de 20009.

El sistema de evaluacion Institucional con una escala de 1,0 a 5,0 considera el
rango de 3,0 a 5,0 para ser promovido con desempefio basico, alto y superior
respectivamente alcanzando los logros previstos en el plan de estudios para cada
grado y area, la calificacion definitiva para cada area se obtiene del cobmputo entre
la calificacion obtenida en los aspectos social, personal con un 30% y 40 %

respectivamente y 30% para lo cognitivo.

Como se evidencia en el grafica.1, en el primer periodo del afio lectivo 2012
después de analizar los desempefios alcanzados para el area de matematicas de
las estudiantes en los cinco grados décimo se encontré que ninguna estudiante
alcanza desempefio superior (5,0), sélo 3,34% alcanzé desempefio alto (4,0 a
4,9), el 85,4% obtienen el desempefio basico (3,0 a 3,9), y un 11,19% su

desempeiio el bajo (1,0 a 2,9).
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Gréfica: 1 Estadistica desempefio en matematicas primer periodo afio lectivo
2012 delos cinco grados décimos

DESEMPENO ALCANZADO PRIMER PERIODO
2012 MATEMATICAS
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4.1.3 ANALISIS DE LA ENCUESTA SOBRE USO DE INTERNET

Uno de los aspectos considerados relevantes en la sociedad moderna con
respecto al uso de las TIC, es el acceso a Internet por parte de los estudiantes;
este fendmeno ha llevado a que el conocimiento matematico pueda ser entendido
por algunos estudiantes como un producto terminado y disponible en internet y su
relacion solo se limita a la busqueda, almacenamiento y reporte, es solo
informacion y lo importante es su manejo y el hecho de poder acceder a ella desde

cualquier lugar del planeta.
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En la aplicacion de la encuesta para conocer sobre el uso de internet, lugar de
uso, frecuencia de uso en semana, y los fines de semana, motivo de uso, red
social mas usada, correo electronico mas usado, clases de temas consultados y
chat usado de 32 estudiantes de cada uno de los grados décimo, arroj6 que
relacionada con la funcion que el internet y las TIC no se cumple en el proceso de
aprendizaje, el papel de apoyo al desarrollo de habilidades: de informacion y
comunicacion, de pensamiento critico y sistémico, solucion de problemas,
creatividad y curiosidad intelectual, interpersonales, autodireccion, colaborativas,
rendicion de cuentas y adaptabilidad.

De las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) la que més
ha impactado en todos los sectores sociales, culturales y educativos es la Internet,
esta se ha tomado como alternativa para la comunicacion, en la que toda

informacion esta al alcance de toda persona en cualquier momento y lugar.

Las nuevas tecnologias juegan un doble papel en la sociedad de la creatividad
tanto en el acelerado ritmo del cambio incrementando la necesidad de
pensamiento creativo en todos los aspectos de la vida de las personas y su
adecuada utilizacién potencializa el poder creativo en beneficio de una mejor

preparacion para vivir en una sociedad creativa.

Para las estudiantes la internet es un lugar fundamentalmente para navegar,
realizar acciones de pegar y copiar, dar clics y chatear; con SCRATCH las
estudiantes pasaron de ser consumidoras de medios a convertirse en productoras
de medios, mediante la creacibn de sus propios aplicativos interactivos y

animaciones, que luego compartieron en la red.
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Con respecto a la primera pregunta sobre si usa internet se pudo evidenciar que
el 100% de las estudiantes encuestadas lo utilizan. Segin como lo muestra la

grafica 2.

Gréfica. 2. Uso de internet

PREGUNTA 1

S [ 160 | 100%
Mo |0 0%

Como se muestra en la gréfica 3, a la segunda pregunta sobre el lugar donde
trabaja o consulta internet, el 70% de las estudiantes manifestaron que consultan
internet en sus propias casas, el 26% en un café internet, 2% en el colegio y un

2% en otros lugares.

Grafica. 3 Lugares de trabajo de internet

Pregunta 2
café Colegio tro lugar
internst 23 5
Casa 112 70% -y
café intemet 42 26%
Colegio 3 2%
otro lugar 3 2%

Para la pregunta 3 acerca del tiempo de uso del internet de lunes a viernes, segun
la grafica 4, un 10% se toman menos de una hora, el 51% entre una y tres horas,
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un 32% mas de tres horas y solo un 8% manifiesta que no consulta internet de

lunes a viernes.

Gréfica 4. Tiempo de uso del internet de lunes a viernes

Pregunta 3

no asiste <del
T%

< de 1hora | 16 | 10%
1-3horas | 81]51%
>de 3 horas | b1 | 32%
no asiste 121 8%

La gréfica 5, se muestra los resultados a la pregunta 3 pero con respecto al tiempo
de internet en los fines de semana, las estudiantes manifestaron en un 27%
menos de una hora, entre una y tres horas el 34% y mas de tres horas 38%, el

28% no usa internet los fines de semana.

Gréfica. 5. Tiempo de uso del internet fines de semana

Pregunta 4
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1-3 horas 55(34%
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no asiste 18|11%

1-3 horas 34%
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La grafica 6, muestra el porcentaje con relacién al propésito del uso del internet,
las estudiantes manifestaron en un 37% el uso es para consultar temas de las
diferentes asignaturas, el 32% el uso es el redes sociales, 16% para chatear, y
16% para consulta de correo electrénico.

Gréfica 6. Propdsito del uso del internet

Pregunta 5
correo electrénico
16% consulta de temas
37%
chatear

15%
Consulta d_e temas 50| 37% redes soc ales
Redes sociales 1| 32% o

32%

Chatear 25| 16%
Correo electronico 26| 16%

4.2. RESULTADOS DE LA TECNICA DE RECOLECCION DE INFORMACION
Y ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

4.2.1. RESULTADOS DE LA FASE DE REVISION Y ANALISIS DE
PROYECTOS DE MATEMATICAS EN SCRATCH

En cumplimiento al primer objetivo de este proyecto el cual es promover y apoyar
el uso de la herramienta digital SCRATCH, para disefiar entornos de aprendizaje
gue estimulen y motiven a las estudiantes desempefiando un papel activo dentro

del proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, y como primera fase
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del trabajo se presentaron a la totalidad de las estudiantes de los grados décimos
siete ejemplos de animaciones existentes en el sitio web de SCRATCH; las
animaciones que se seleccionaron corresponden a los temas programados en el
plan de area de mateméaticas de grado décimo para el primer y segundo periodo
del afo lectivo 2012.

La animacion “Relaciones trigonométricas usando el circulo unitario” permite la
interaccion entre el usuario y el programa, otra de las animaciones “funciones
trigonométricas” presenta en forma de conversacion entre dos personajes el
concepto haciendo uso de un lenguaje sencillo y aplicable a la resolucién del
problema, otro de las animaciones compartidas fue “distancia entre dos puntos”,
en la cual a partir de unos datos suministrados por el usuario son validados por el
programa. En esta fase se logro evidenciar la motivacién de las estudiantes y las
inquietudes generadas en las estudiantes acerca del funcionamiento y adquisicion

del programa.

4.2.2. RESULTADOS DE LA ACTIVIDAD DE APRESTAMIENTO PARA
SCRATCH

Para el cumplimiento del segundo objetivo de este proyecto: contribuir al
enriquecimiento del modelo pedagdgico Institucional aplicando entornos
elaborados con herramientas didacticas usando SCRATCH consistio en disefiar
una animacién interactiva en SCRATCH, para un problema - solucion
seleccionado de matematicas, se realizé una actividad inicial de aprestamiento
para esta etapa se conto con grupo de 15 estudiantes, tres estudiantes por cada
grado decimo desde 10-1 hasta 10-5, instalaron el programa en sus computadores
personales, para este momento en la Institucién se encontraba actualizando la

sala de informatica razén por la cual no se pudo trabajar alli; como algunas
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estudiantes poseen computador portétil, se trabajo en ellos; una vez instalado el
programa y como ya se habia tenido interaccion con él, entonces se realiza un
actividad de aprestamiento buscando un acercamiento desde la parte de
programacion y manipulacion de los diferentes bloques gréficos que representan
las distintas acciones como movimiento, sonido, lapiz, variables, apariencia. La
actividad de aprestamiento algoritmica utilizando pseudocédigo logré hacer
consientes a las estudiantes respecto al pensamiento estructurado y ldgico,
organizacién por pasos de cualquier practica no solo a nivel de programacion sino
también al realizar la resolucion de un problema matemético o de la vida real. La
secuencia se encuentra registrada en el (Anexo. D), de este documento. Mientras
transcurria la etapa de aprestamiento surgieron entre las estudiantes los nombres
de los temas y conceptos a presentar en sus animaciones, para la elaboracion de
animaciones las estudiantes se hicieron las siguientes preguntas a si mismas:
¢qué me gusto de los aplicativos con los cuales interactlie y quisiera mejorar?
¢, Qué parte del tema sera la que presento? ¢ Cudles conceptos necesito conocer y
dominar? ¢Qué concepto quiero reforzar o ayudar a reforzar a mis usuarios?
¢Cuél sera la forma de presentarlo? ¢Qué objetos, personajes, escenarios

necesito?

4.2.3. RESULTADOS DE ELABORACION DE UNA ANIMACION INTERACTIVA
EN SCRATCH, PARA UN PROBLEMA - SOLUCION SELECCIONADO
DE MATEMATICAS

Con el propdsito de analizar el impacto generado al integrar SCRATCH en el
desarrollo de las actividades escolares en el area de mateméaticas de las
estudiantes de grado décimo y el mejoramiento de las habilidades de pensamiento
de orden superior se inicié el trabajo de construccion de las animaciones, para

esta etapa las estudiantes y docente lider del proyecto trabajan en las tardes y
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horas sin clase, el entusiasmo en ocasiones se frustraba por las dificultades
presentadas para lograr de inmediato las acciones deseadas por la estudiante,
solo contindan con el proyecto de la elaboracion de la herramienta digital 9
estudiantes cuyos animaciones digitales finales son las que se detallan a

continuacion:

En las animaciones “ANGULOS SUPLEMENTARIOS” (Fig.3) disefiada por la
estudiante Natalia Rodriguez Santa del grado 10 — 2, y “FUNCIONES
TRIGONOMETRICAS” (Fig.4) disefiada por la estudiante Nathalia Andrea Lépez
Rodriguez del grado 10-4, las autoras presentaron de una manera breve y
sencilla los temas &angulos suplementarios y funciones trigonométricas
respectivamente, iniciando sus animaciones con la interaccion con el usuario,
preguntando el nombre, seguidamente recuerdan los conceptos y definiciones del
tema desarrollado, presentaron algunos ejemplos, finalizando con la propuesta de
una evaluacion sobre el tema, teniendo en cuenta los aciertos y fallidos respecto a
las respuestas dadas por el usuario, mostrando el desempefio obtenido por este,
para hacer la retroalimentacion con un mensaje final de despedida de acuerdo a la

puntuacion obtenida.

Ademas de mostrar creatividad y originalidad en la presentacion del aplicativo, las
habilidades de orden superior que se logr6 fortalecer para las autoras de los dos
aplicativos mencionados anteriormente, tanto en la etapa de diseiio como en la
construccion, fueron el manejo de la informacion mostrando de manera creativa
los datos necesarios y pertinentes para una mejor comprension del tema
presentado a una audiencia, de igual manera el pensamiento sistémico desde el
analizar y sintetizar la informacion acerca del tema para dinamizar e interactuar
con otros, en el momento de reflexionar sobre los propios pensamientos desde su

fase de planeacion hasta la culminacion del aplicativo pasando por etapas de
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autoevaluacion y monitoreo por parte de otras compafieras y docente se da la

habilidad de metacognicion.

Figura 3. “Angulos suplementarios” por Natalia Rodriguez Santa, grado 10 — 4

1
v
Cudles el

suplemento de

Figura 4. “Razones Trigonométricas” por Natalia Andrea Lépez Rodriguez, grado 10 — 4
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En la animacion “LA CIRCUNFERENCIA” (Fig.5) disefiada por la estudiante
Sandra Katherine Moreno Lemos del grado 10 — 2, la autora presenta en un
esquema de una conversacion que tienen dos amigos respecto a la inquietud de
no haber comprendido el tema y como presentandose la colaboracion de otra
amiga se recuerdan los elementos de la circunferencia y la forma de su ecuacion,
en una ultima instancia se propone la interactividad con el usuario para que
responda algunas preguntas, para esta animacion no se manejaron variables de
aciertos y fallidos sin embargo se retroalimenta al usuario con una frase como

imuy bien!, o jque inteligente eres!

La autora de esta animacion desarroll6 la habilidad del pensamiento critico y
solucién de problemas, pues a través de un razonamiento completo para la
comprension identifica y formula preguntas significativas que aclaran puntos de
vista conduciendo a mejores soluciones, articulando pensamientos e ideas con

claridad y efectividad mediante la comunicacién escrita.

Figura 5. “La circunferencia” por Sandra Katherine Moreno Lemos, grado 10 — 4

¢Como se llama el
punto fijo en la
circunferencia?
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En la animacion “LA PARABOLA” (Fig.6) disefiada por la estudiante Maria
Camila Pachon Garcés del grado 10-4, esta animacion presenta de una manera
ilustrada el tema, inicia interactuando con el usuario preguntando el nombre y
como el objetivo de la animacion es reforzar el tema se muestra la definicion,
elementos y formas de las ecuaciones verticales y horizontales permitiéndole a él
usuario avanzar en la animacién mediante instrucciones como “dar clic en el

L1 ” ” 13

escenario”, “pulsa la tecla arriba”, “pulsa la tecla abajo”, “pulsa la tecla espacio”.

Figura 6. “La Parabola” por Maria Camila Pachén Garcés, grado 10 — 4

*LA PARABOLA

*elementos de
la parabola

*ecuaciones
de la
parabola

La animacién “ANGULOS SUPLEMENTARIOS Y COMPLEMENTARIOS” (Fig.7)
disefiada por la estudiante Dieny Marcela Lenis Triana del grado 10-4, inicia la
animacion interactuando con el usuario preguntandole el nombre, por medio de
una conversacion que tienen por dos personas permite recordar la definicion de
angulos suplementarios y complementarios dando ejemplos sobre estos angulos,
interactuando con el usuario a través de algunas preguntas, la retroalimentacion al
usuario se da con la expresion jfelicitaciones!, no se manejaron variables de

aciertos.
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Figura 7. “Angulos suplementarios y complementarios” por Dieny Marcela Lenis

Triana, grado 10-4
SUPLEMENTARIOS Y COMPLEMENTARIOS

EN ESTA
OCASION VAMOS
A REFORZAR EL
TEMA DE R,
- ANGULOS & Son aquellos
& COMPLEMENTARIO 588 angulos cuyas

(grados
sexagesimales).

En las animaciones “TRIANGULOS NOTABLES 30° Y 60°” (Fig.8), elaborada por
la estudiante Karen Liceth Arroyo del grado 10-3 y “ANGULOS DE ELEVACION”
(Fig.9), disefiado por la estudiante Lisa Fernanda Angel Reina del grado 10-3, se
presentan los temas al usuario dando la definicion se presentan ejemplos para
ilustrar cada uno, posteriormente se proponen ejercicios para permitir la
interaccion con el usuario, mediante problemas de aplicacion, la forma de acceder
de un escenario a otro es mediante la pulsacién de botones que tiene 6rdenes de
llevar a determinados escenarios segun lo dispusieron las autoras para el l6gico y

secuencial desarrollo de la animacion.

Figura 8. “Triangulos notables de 30°y 60°” por en Liceth Arroyo, grado 10 - 3

|
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gura 9. “Angulos de elevaciéon” por Lisa Fernanda Angel Reina, grado 10-3

Un avion que vuela a 1800 m de altura se observa desde una
peqiefia isla con un Angulo de Elevacionde 20°

X

I:alcula la distanca d la isla hasta el aion

“FUNCIONES TRIGONOMETRICAS’ (Fig.10) es otra animacion disefiada por la

estudiante Diana Carolina Medina Guzméan del grado 10-5, muy sencilla y corta
propone un ejercicio de aplicacion sobre razones trigopnométricas, solo presenta la
oportunidad de interactuar para iniciar pidiendo el nombre, luego procede a ilustrar
un ejercicio de aplicacion del tema de razones trigonométricas, y su posterior
procedimiento y respuesta. Lo ejecutado para esta animacion es el tiempo que la

autora dio a cada escenario para cambiar automaticamente.

Figura.10 “FUNCIONES TRIGONOMETRICAS” por Diana Carolina Medina G. Grado 10-5

Cual es su nombre?

iDiana )
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La animacion “LEY DE SENOS”(Fig.11) disefiada por Laura Camila Martinez del
grado 10 -5, la estudiante presento el tema recordando el concepto ley de senos, y
mediante la ilustracion de la resolucién de un ejemplo de aplicacién de este tema,
posteriormente propone al usuario la resolucién de otro ejercicio de aplicacion,
guiandolo en los pasos para obtener la respuesta correcta. La retroalimentacion en
esta animacion consiste en decir expresiones jExcelente, estas entendiendo! O
ifelicitaciones! Para el caso de acertar y jfallaste o no has entendido todaviaj
irepasa mas! Para el caso de fallar.

Figura 11. “LEY DE SENOS”, por Laura Camila Martinez, grado 10 -5

ﬁeurema del seno ff:} .

Ley de senos: En todo triangulo, la
medida de los lados es directamente
proporcicnal a los senos de sus
angulos opuestos.

Esta ley era conocido vagamente por
PTOLOMEO (150 D.C) y por NASIN
EDADIN ( 1250 D.C ) la ley fue
enunciada claramente por
REGIOMONTANUS en 1464

Imicio

Con el propésito de autoevaluar el proceso de aprendizaje de las estudiantes que
participaron del proyecto después de haber vivido la experiencia en sus etapas de
planeacion, disefio, desarrollado y ejecucion del aplicativo, cada autora realizé un
informe descriptivo y cualitativo (Anexo. E) sobre el apoyo en el hallazgo y
solucion de problemas dentro de un contexto de disefio significativo.
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Lo registrado en el Anexo. E permite verificar como la aplicacion de entornos
elaborados con herramientas digitales en SCRATCH contribuyen a mejorar de
manera significativa las habilidades de orden superior para el area de matematicas
de las estudiantes de grado décimo dentro del enfoque holistico. Hermenéutico,
heuristico y humanista del modelo pedagdgico de la Institucién Educativa Nuestra

Sefora del Palmar.

El impacto generado en cada estudiante es Unico asi como la experiencia vivida al
diseinar el aplicativo en SCRATCH, desde la creatividad y originalidad mostrada en
las animacion, hasta el desarrollo de habilidades del pensamiento de orden
superior: el manejo de informacion mostrando de manera creativa los datos
necesarios y pertinentes para una mejor comprension del tema presentado a una
audiencia, de igual manera el pensamiento sistémico en el momento de analizar y
sintetizar la investigado acerca del tema, dinamizandola e interactuando con otros,
en el momento de reflexionar sobre los propios pensamientos en la fase de
planeacion y culminacion del aplicativo pasando por etapas de autoevaluacion y
monitoreo por parte de otras compaferas y docente dando oportunidad a

desarrollar la metacognicion y conceptualizacion.

4.2.4. RESULTADOS DE SOCIALIZACION DE LA ANIMACION INTERACTIVA
EN SCRATCH, POR PARTE DE CADA ESTUDIANTE PRESENTANDO
LA SECUENCIA DE PASOS EN LA ELABORACION DEL PROBLEMA
SELECCIONADO

Las estudiantes que participaron del proyecto denominadas “autoras” solicitaron a
las compafieras a quienes se socializé cada programa y denominadas “usuarias”,

exploran e interactuaran con el aplicativo y realizaran un informe descriptivo y
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cualitativo (Anexo. F) dando respuesta a los interrogantes ¢Cémo fue la
navegacion por el aplicativo? ¢Qué tan atractivo resultdo para ellas? ¢Qué les
gustdé mas? ¢ Si considera apropiada la forma como el aplicativo present6 el tema
propuesto en la herramienta digital? ¢ Si le gustaria vivir la experiencia de elaborar
una herramienta digital con este programa? y ¢Si considera que le aportaria al
mejoramiento de sus habilidades de orden superior como: investigacion, analisis,
sintesis, manejo de informacion, conceptualizacion, pensamiento sistémico y

critico?

En la figura 12 se muestra algunas de las estudiantes que interactuaron los

aplicativos elaborados por sus compairieras.

Fig. 12 Interactuando con los aplicativos
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Este informe sirvi6 de insumo para realizar ajustes y mejoras en su primera
version de los aplicativos, atendiendo las sugerencias en cuanto a disefio o forma

de presentar el tema.

Las TIC y mas especificamente el programa SCRATCH ha servido como
herramienta de apoyo en la construccién del conocimiento. Ademas a medida que
las estudiantes ganan experiencia creando sus propios objetos de aprendizaje, se
vuelven mas receptivas y criticas en el andlisis de lo que tienen a su alcance en el

mundo que las rodea, aprendiendo con SCRATCH vy no de él.

Es claro que los docentes y las estudiantes no tiene entrenamiento en el uso de
SCRATCH, el facil manejo lo convierte en un programa con muchas ventajas en

ese aspecto.

El impacto de la integracion de SCRATCH en la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas de la Institucion Educativa Nuestra Sefora del Palmar de la ciudad
de Palmira, se not6 favorable en el aplicativo disefiado por cada estudiante donde
el trabajo con SCRATCH permitié seleccionar, crear y manejar multiples formas de

medios incluyendo texto, imagenes y animaciones.

En cuanto a los saberes matematicos y las habilidades de pensamiento de orden
superior como: la investigaciéon, manejo de informacion, pensamiento critico,
pensamiento sistémico, analisis, conceptualizacion, la experiencia vivida en el
disefio de un objeto de aprendizaje con la herramienta SCRATCH influyo de
manera positiva puesto que algunas dificultades como haber planeado presentar
un tema de un modo especifico y durante el desarrollo replantear las estrategias
de solucion de los problemas presentados; se convirtid en un reto para aprender a

si mismo como de los errores cometidos, hicieron que el aprendizaje se diera de
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manera mas comprensiva y constructiva, llevandolas a volver a revisar lo realizado
y buscar formas de corregirlo; logrando asi una mayor comprension de temas

posteriores a estos.

Presentar una valoracién cuantitativa respecto al desarrollo y fortalecimiento de las
habilidades de orden superior alcanzadas por las estudiantes mediante la
aplicacion de SCRATCH requiere de un tiempo de implementacion mayor y un
seguimiento muy riguroso, partiendo del hecho que las estudiantes de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Palmar no habian trabajado antes con
este entorno de programacion y situaciones como el tiempo dedicado a otras
actividades como prestacion de la labor social, capacitaciones con el INFA, SENA,
impidieron que se pudiera llevar a mas niflas del mismo grado, se rescata el
sentido de pertenencia y responsabilidad para quienes participaron del proyecto a
pesar de los inconvenientes presentados durante la etapa del trabajo de campo de

la investigacion.

Mediante una rubrica ver anexo. G se evallo el objeto de aprendizaje elaborado
en SCRATCH y la forma como contribuyo la implementaciéon de este programa al
desarrollo y fortalecimiento de las habilidades de orden superior como la
investigacion, la metacognicion, manejo de informacion, conceptualizacion,
andlisis y sintesis en las estudiantes de grado décimo que participaron, aspectos
como: pedir datos al usuario, disefio de escenarios utilizacion de eventos en el
cambio de fondo, mostrar y esconder objetos, la utilizacion de bloques “al recibir, o
enviar a todos”, el guién o hilo se la interaccién, la sincronizacion de los dialogos
con la aparicion de los personajes, la presentacion de los datos y el correcto
funcionamiento del aplicativo fueron los aspecto tenidos en cuenta para emitir una

valoracion cualitativa de cada uno de los proyectos finales.
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La experiencia didactica aqui presentada contribuye al enriquecimiento del modelo
pedagogico de la Institucién, estableciéndose como plan de mejoramiento y
seguimiento académico de la gestion de aula y disefio curricular, para el area de

matematicas. Ver Anexo H.

Los docentes pueden abordar la identificacion y resolucién de situaciones con el
estudiante desde un entorno grafico llamativo, el cual sirve como medio para
expresar y desarrollar el proceso; fortaleciendo habilidades I6gico-matematicas,
de lenguaje y comunicativas, aunque no lo delimita necesariamente a areas

particulares.

Otro indicador de favorabilidad de la propuesta se evidencio en el cumplimiento
de los trabajos y consultas complementarias desarrolladas en el tiempo
extraescolar de las estudiantes participantes. Se toma en cuenta la propuesta de
las estudiantes de este proyecto en cuanto a continuar con la elaboracion de otros
proyectos con esta herramienta de SCRATCH vy ellas ser las multiplicadoras y
monitoras para otras compafieras, esta iniciativa es la respuesta a lo que ellas
consideran que no se puede quedar solo para unos cuantos, y desperdiciando las
oportunidades que el programa SCRATCH presenta pues logré en ellas sin
experiencia en programacion iniciarse y casi sin notarse y de una forma amena y

divertida, la organizacion de procesos de manera ldgica y secuencial.

SCRATCH puede ser usado en otras areas del conocimiento y partiendo de
situaciones o temas construidos en el aula favorecen el desarrollo de
competencias comunicativas llevando al estudiante a narrar, graficar, animar,
proponer, crear soluciones y representarlas; es entonces que SCRATCH se puede
convertir en la herramienta de expresion que permita indagar sobre aprendizajes,

enfocados como el proceso donde las personas van construyendo, su
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conocimiento de forma continua a partir de experiencias cotidianas de su entorno,

teniendo sentido e importancia para ellos mismos y para otros a su alrededor.

Solo queda por decir que la riqueza de usar SCRATCH estara en la orientaciéon
pedagogica que se construya para generar estrategias que posibiliten el
surgimiento y fortalecimiento de pensamiento l6gico de forma individual y
grupal, contribuyendo a un ambiente donde se solucionen situaciones
creativamente. El uso de SCRATCH como simple entorno para entretenerse, sin
una intencién pedagdgica y comunicativa, no significara alcanzar los resultados

esperados.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Las estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Palmar, sede Liceo Femenino de la Ciudad de Palmira ademas de acceder a la
gran cantidad y variedad de informacién disponible en Internet, han aprendido a
transformarla en conocimiento, desarrollando habilidades en la buUsqueda y
seleccién de ésta, mejorando sus competencias de expresion y creatividad de una

manera colaborativa.

Implementar el uso de la herramienta digital SCRATCH en el disefio de objetos
animados de aprendizaje utilizando el computador como herramienta de la mente
permite estimular y motivar a las estudiantes a representar lo que saben
mejorando los resultados de habilidades en el manejo y analisis de la informacion

participando activamente en su proceso de aprendizaje de las mateméticas.

Con base en los resultados de esta experiencia didactica en la se hace una
contribucién al enriquecimiento del modelo pedagdgico Institucional, se establece
como un plan de mejora y seguimiento académico de la gestion de aula y disefio

curricular para el area de matematicas.

El impacto generado al integrar SCRATCH en el desarrollo de las actividades
escolares del area de mateméticas para las estudiantes de grado décimo de la
Instituciéon Educativa Nuestra Sefiora del Palmar fue favorable, mejorando la

competencia comunicativa en matematicas, creando y compartiendo sus

102



proyectos de SCRATCH, pensando de manera creativa, razonando de forma
sistemética y trabajando colaborativamente, conocieron y manejaron conceptos
matematicos y computacionales fortaleciendo las competencias y habilidades de

orden superior.

5.2 RECOMENDACIONES

La experiencia desarrollada durante el presente trabajo, plantea las siguientes

recomendaciones como apoyo en futuras investigaciones:

Se hace necesario contar con una infraestructura en lo referente a equipos
disponibles y suficientes para instalar el software libre de SCRATCH, facilitando
mayor tiempo de exploracion de las estudiantes, con el acompafiamiento del

docente guia.

Ampliar el tiempo de trabajo de campo incrementando las actividades de
aprestamiento antes de iniciar el aplicativo en el tema seleccionado, para poder
hacer una evaluacion de desempefios de manera cuantitativa y comparativa de

un mismo grupo de estudiantes en dos tiempos (sin y con SCRATCH)

Teniendo en cuenta que SCRATCH es una herramienta que no es exclusiva
para trabajar con temas de matematicas se sugiere ampliar esta investigacion
como un futuro proyecto sobre la evaluacién educativa de herramientas digitales

animadas integrando dos o mas areas del conocimiento.

La rigueza de usar SCRATCH no esta en el solo programa sin la debida
orientacion pedagdgica que se construya para generar estrategias que

posibiliten el surgimiento y fortalecimiento de pensamiento l6gico de forma
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individual y grupal, contribuyendo a un ambiente donde se solucionen situaciones

creativamente.

El uso de SCRATCH como simple entorno para entretenerse, sin una intencion
pedagogica y comunicativa, no significara alcanzar los resultados esperados. Los
docentes estamos llamados a capacitarnos y actualizarnos de forma permanente,

para dar a las TIC la utilidad didactica y pedagogica adecuada.
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ANEXOS
ANEXO A. ECUACION PARA EL CALCULO DE LA MUESTRA
Para hallar la muestra se utilizo la siguiente ecuacion:

Ecuacion 1: Calculo de la muestra
3 NP?z?
E2(N — 1) + P2z2
Donde, Z = Factor probabilistico que viene dado por el nivel de confianza del
95%, haciendo que Z=1.96
P= Es la proporcion de la poblacion (0,50)

n

E = Error maximo permitido del 5%, entonces E=5 % E= 0.05

Para evitar hacer un muestreo estratificado se aplicé la ecuacion para cada grupo
de grado decimo, es decir (35 nifias) como una poblacion.

Entonces tenemos que N= 35 estudiantes

Falta determinar el valor de P que es la proporcion, por lo general se le imputa un
valor que esta entre 0.4 y 0.6. En este caso se toma como 0,50

Como P =0.5

Por lo tanto:
N=35 p=0,50 z=1,96 E= 0,05

Remplazando estos valores en la ecuacion se obtiene:

B 35(0,5)2 * (1.96)2
~(0,05)2(35 — 1) + (0,5)2(1,96)2

n

n=32
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ANEXO B. ENCUESTA SOBRE EL USO DE INTERNET

ENCUESTA SOBRE EL USO DE INTERNET REALIZADA A LAS ESTUDIANTES DE GRADO DECIMO DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DEL PALMAR DE LA CIUDAD DE PALMIRA

Con el fin de conocer cual es la utilidad que le das al internet se ha elaborado

esta encuesta, que espero me colabores en llenar de manera muy honesta.

JUSA INTERNET?  NO |:|

Sl []
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ANEXO C. EJEMPLO DE UNA SECUENCIA

Lo primero que tenemos que hacer es descargar el programa SCRATCH

scratch.mit.edu e instalarlo, como se nuestra en la figura 13.

Figura 13. Descarga e instalacion de SCRATCH

Una vez se abre el programa Scratch, podemos agregar los personajes que van a
estar en el aplicativo. Damos clic en la opcién disfraces como se muestra en la

figura 14.

Figura 14. Agregando personajes

Dando clic en la opcion importar, como se muestra en la figura 15.
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Figura 15. Importar disfraces

Aparecera un cuadro como el mostrado en la figura 16. Escogemos la carpeta que

gueremos ver y damos clic en aceptar.

Figura 16. Carpeta de disfraces

= [ Cootumes 2 30

i
1VONNE 0

Bl O (O
Escritorio At Fantasy Latters People

L
=10 O

Things Transportation
Aceptar Cancelar

Teniendo abierta la carpeta de disfraces figural7. Seleccionamos uno de ellos,

dando clic sobre y luego en aceptar.

Figura 17. Seleccionando el disfraz

{Pewle PO X188
avers
footbal-stand

Aceptar Cancelar

Disfraces {
-standing

o1

ESRE
fw Fom 1
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Para crear las variables de nombre, aciertos y fallidos damos clic en la opcién
variable de la paleta de bloques, luego damos clic en la opcidn nueva variable y

aparecera un cuadro segun se muestra en la figura 18, asignamos el nombre.

Figura 18. Creacion de variables

1% Scratch 1.4 of 30-Jun-09 ?
T a  aeee
2

¢Nombre de variable?

|
® Para todos los objetos O Para este objeto

NNNNN

A:eptarj FancelorJ

Para determinar cuales variables van a ser visibles en la presentacion del

aplicativo seleccionamos la casilla que se encuentra al lado izquierdo de la

variable creada, segun la figura 19.

Figura 19. Seleccién de variable visible

Movimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Variables

[Fd acierto
[Zd fallido
[ nombre

fijar acierto |a )

cambiar acierto | por E8

mostrar variable acierto

esconder variable acierto
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Tambien podemos crear nuevos fondos o personajes dando clic en la opcion

pintar un objeto nuevo. figura 20.

Figura. 20 Creacion de fondos o personajes

También podemos crear textos para la presentacion del aplicativo como vemos en

la figura 21.

Figura.21 Creando textos

-
Bienvenido

Acopter Cancoter

El programa posee escenarios prediseiiados los cuales podemos acceder dando
clic en la opcion de fondos, y dando clic en una de las carpetas como se muestra

en la figura 22. Accedemos a los fondos del programa de SCRATCH.

Figura. 22 Importando fondos
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Todo aplicativo de SCRATCH inicia con la bandera verde, asi que damos clic en la
opcion de control y arrastramos la opcion al presionar a la parte de programacion

como se muestra en la figura 23.

Figura. 23 Usando el bloque de control

Para que los objetos creados se muestren al iniciar el programa, de la paleta de
bloques damos clic sobre apariencia y llevamos arrastrado hasta la parte de

programacion la opcion mostrar, como se indica en la figura 24.

Figura. 24 Dar aparienciaa un objeto

Lot @ @D Archivo Editar Compartir Ayuda

Objetol
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Para iniciar un didlogo, de la paleta de bloques damos clic en sensores,
arrastrando la opcidén de preguntar y esperar, el personaje creado o importado
pregunta el nombre a la persona que esta interactuando con el aplicativo, figura.
25

Figura. 25 Opcion sensores para preguntar al usuario

e A wr v

Sutrdil @ | Archivo Editar Compartir Ayuda

Para saludar al usuario, al personaje creado se une el nombre ingresado por el
usuario con la palabra hola, usando la opcion Unir del bloque de operadores

dentro de decir del blogue de apariencia. Fig. 26

Figura. 26 Uso de blogues apariencia, operadores y sensores

f

LU0 WA ATV, Raar Lomparur. Ayuos

U D A e Comparte Ayuds

Programas

Cudl o 1 oo

Mol 0
udl o1 1 rabee ) .
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Para la cadena de preguntas, seleccionamos del bloque control la opcién si como

se muestra en la figura 27.

Figura. 27 bloque para iniciar ciclo de preguntas

En la figura 28, se indica el cambio de aciertos si el programa obtiene respuesta

correcta a la pregunta formulada.

Figura.28 Contando aciertos

respuesta = m

[ YRl i MUY BIEN!GTY segundos

cambiar Aciertos |por )

En el caso de obtener respuesta incorrecta da un mensaje y cambia el nimero de

fallidos. Asi se muestra en la figura 29

Figura. 29 Contando fallidos

respuesta CEﬂ o respuesta >m

decir [FQEIF313 por I segundos

cambiar Fallidos por

Al terminar el nUmero de preguntas a realizar al usuario volvemos a la opcion

apariencia de la paleta de bloques, y arrastramos a la parte de programacion
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pensar por ...segundos y decir “Un mensaje”. Como se muestra en la figura 30,
vamos a dar los resultados de los aciertos y fallidos.

Figura. 30 Presentando total de aciertos y fallidos

Y Bien, ahora vamos a ver tus resultados ! F gl 3 EEG LT LS

decir | BEELELST por 9 segundos

En la figura 31, nos muestra la opcién de incluir un sonido que seleccionamos del
bloque sonido. Arrastrando el sonido deseado.

Figura. 31 Insertando un sonido

T TN 2.8 OF W sun-UY

doiooiofl @ @ B Archivo Editar Compartir Ayuda

Objetol

Programas \ Disfraces | Sonidos

mostrar

preguntar [TRTEITTITIINN v esperar
decir ‘unie (CTM respuesta | por €) seg
tocar tambor (TR durante () pulsos

tocar nota (T durante (X pulso)

fijar instrumento a (59

cambiar volumen por E1)

Podemos editar un mensaje dado por el personaje segun el nUmero de aciertos,
como se muestra en la figura 32.

Figura. 32 Dando un mensaje al usuario

si Aciertos = E

T Tu desemperfio es superior, iIFELICITACIONES! NG S 9 segundos
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Con base en lo anterior se elabor6 un aplicativo sobre los &ngulos

complementarios. En la figura 33. Se muestra el saludo de la aplicacion.

Figura. 33 inicio de aplicativo “angulos complementarios”

‘I al presionar

mostrar

e tuts il Cual es tu nombre? B Lok
decir unir m unir l respuesta por n segundos

fijar nombre |a [i]

En la figura 34. Se muestra una secuencia usando bloques de sensores,

apariencia operadores y variable.
Figura. 34 Secuencia usando varios bloques

|.,d presionar

mostrar

e Uni= Gl Cual es tu nombre? B - d

decir unir m unir . respuesta  por n segundos

fijar nombre |a respuesta

Luego fuimos a la opcion de control y arrastramos la opcion de al presionar la

bandera verde, para que el programa muestre las variables aciertos al iniciarse,

como se muestra en la figura 35.

Figura. 35 Mostrando variable fallidos

L al presionar
mostrar

PPN Cual es tu nombre? EUEEFENY

decir univ (Y univ [ respuesta  por ) segundos

fijar nombre 'a respuesta

\v al presionar
mostrar variable Fallidos
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Repetimos la misma secuencia de bloques para la variable aciertos, segun se

muestra en la figura 36.

Figura 36. Mostrar variable aciertos

- al presionar

mostrar variable Fallidos

mostrar variable Aciertos

En la figura 37 mostramos la secuencia que usa la opcion fijar acierto y fallidos a 0

Figura. 37 Fijando acierto y fallidos a cero

al presionar

mostrar variable Fallidos
mostrar variable Aciertos
fijar Aciertos |a [

fijar Fallidos a m

Para cambiar de fondo vamos a la opcion de control y arrastramos la opcion al

recibir fondo grafiti, asi como se muestra en la figura 38.

Figura. 38 Recibiendo otro fondo

| al recibir fondo agrafiti

—es_perar ) segundos
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En la figura 39, se muestra la creacion de un dialogo; en el blogue de apariencia
seleccionamos la opcion decir.... Por... segundos, y esperar... segundos,

seguidamente la opcion pensar... por...segundos, y luego decir... por...segundos.

Figura. 39 Secuencia de un dialogo

 esperar [ segundos
LT Vamos a estudiar los Angulos Suplementarios! B3 o segundos

pensar [ull por a segundos
(STl Facil,son aquellos dngulos cuya surna es igual a 180° G0N 3 LTS

Para continuar con la secuencia del dialogo tomamos la opcién de decir... por

Segundos, tantas veces sea necesario hasta concluir con la informacién del tema

de angulos complementarios, segun figura 40.

Figura. 40 Continuacion de la secuencia de informacion

pensar [nhaiumn por EJ segundos

decir por ) segundos

decir por B segundos

LTI El suplemento de 85 es 95... Como llegamos a este resultado? Resolviendo la respe

decir por e segundos

En la figura 41. Se muestra el uso del bloque operador con la opcion unir....
por...segundos.

Figura. 41 Bloque operadores y opcion unir

| CETTNEl suplemento de 85 es 95.., Como llegamos a este resultado? Resolviendo la resps

decir por 9 segundos

decir ' unir por segundos
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En la interaccion entre el bloque sensores y operadores se pregunta al usuario
sobre el tema explicado en el aplicativo con la opcion preguntar... y esperar,

mostrado en la figura 42.

Figura. 42 Usando bloques de sensores y operadores

decir por a segundos

decir unir respuesta por B segundos

O =T Cudl es el suplemento de 1002 BUEEL RS

Para iniciar el ciclo de validacion de las respuestas registradas por el usuario
usamos a la opcion control y arrastramos la opcion si del bloque control y dentro
colocamos el operador...=... para alli colocar la respuesta que es correcta, como

se muestra en la figura 43.

Figura. 43 Ciclo de validacién de respuestas

LU =Tl Cudl es el suplemento de 1007 B 0TS

si respuesta = Bl

En la figura 44 nos indica ir al bloque apariencia y arrastrar la opcion decir... por...

segundos, y de inmediato la opciéon cambiar acierto por...

Figura. 44 Blogque aparienciay variable cambiar aciertos

L=l Cudl es el suplemento de 1007 R =218

si respuesta = i)

[ ET=0N i MUY BIEN ! ATy e segundos

cambiar Aciertos | por
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Como existe La posibilidad que el usuario conteste mal la pregunta formulada
entonces en la figura 45, se muestra el uso del bloque control nuevamente pero
ahora para cambiar fallidos por...con la opcién de “0” “<” y “>” del bloque de

operadores.

Figura. 45 Bloque operadores “0”,”<”, ”>”

si respuesta < ] o  respuesta > Eli]

L EYa Tl FALLASTE Rl segundos

cambiar Fallidos |por g}

Una vez realizadas todas las preguntas, la figura 46 nos muestra como entregar el
usuario los resultados de sus desempefios obtenidos, emitiendo un sonido de

acuerdo al numero de fallidos o aciertos

Figura. 46 Usando bloque de sonido

decir N353 por e segundos
cambiar Fallidos |por £§

O TETA Bien, ahora varmmos a ver tus resultados! 08 e segundos
LBl Estas listo? iy segundos
tocar tambor {ER@ durante pulsos

Para la entrega de una valoracion seleccionamos el bloque control y arrastramos
la opcidn si, combinando con el bloque operadores y la opciodn...=...se ha
establecido un nimero de aciertos para dar el desempefio obtenido, segun lo

mostrado en la figura 47.

Figura. 47 Mostrando el desempefio obtenido por el usuario

L3La> 1Haww s 24

si Aciertos = E

LT Tu desemperio es superior, iIFELICITACIONES! R a segundos
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Por ultimo podemos despedir el aplicativo, usando el bloque control con la opcion
enviar a todos despedir. Y dando gracias por la participaciéon. Asi lo muestra la

figura 48

Figura. 48 Despidiendo el aplicativo

vla-a todos despedir |

decir por @) segundos

Para la transicion de los escenarios damos clic en control y arrastramos la opcién
al presionar la bandera verde, después en el blogue apariencia arrastramos la
opcién cambiar el fondo a.....enviando a todos... y esperar, asi se muestra en la

figura. 49

Figura. 49 Enviando a todos...fondo...

B

al presionar

cambiar el fondo a woods-and-bench

r;lTviu-lhdu fondo grafiti |y esperar

Los escenarios deben obedecer la orden al recibir...fondo...por siempre...
espere... segundo y cambie a fondo..., esta accion se repite tantos fondos se

tengan para el desarrollo de todo el aplicativo, asi se muestra en la figura 50

Figura. 50 Transicién de fondos

al recibir Fund; arafiti

cambiar el fondo a graffiti
cambiar el fondo a Competencia
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La figura 51 nos muestra como realizar la despedida del aplicativo, usando el
bloque control con la opcién al recibir despedir, dentro del bloque control por
siempre, combinado con la opcién cambiar fondo del blogue apariencia para

cambiar fondo a...y la opcion detener todo...dara fin al aplicativo.

Figura. 51 Deteniendo el programa

cambiar el fondo a FONDO1
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ANEXO D.PROYECTOS ELABORADOS POR LAS ESTUDIANTES

Relaciéon de nombre proyectos elaborados, autora, direccién en sitio web Scratch,

y habilidades de pensamiento de orden superior ganado

NOMBRE IMAGEN AUTORA DIRECCION SITIO HABILIDADES DE
WEB PENSAMIENTO DE
ORDENSUPERIOR
DESARROLLADAS
Nathalia Andrea http://scratch.mit.edu/ | MANEJO DE
FUNCIONES INFORMACION,

TRIGONOMETRICAS

Lépez Rodriguez
del grado 10-4

users/nathandrea

METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

LA CIRCUNFERENCIA

Sandra Katherine
Moreno Lemos
grado 10-2

http://scratch.mit.edu/
projects/SandraMore
nolLemos/2796137

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

ANGULOS
SUPLEMANTARIOS

Natalia Rodriguez
Santa grado 10 -2

http://scratch.mit.edu/
projects/NataliaRodri

quez/2757833

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

LA PARABOLA

Maria Camila
Pachén Garcés
grado 10-4

http://scratch.mit.edu/

users/kmi5 96

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

RAZONES
TRIGONOMETRICAS

Diana Carolina
Medina Guzman
Grado 10 -5

http://scratch.mit.edu/
users/DianaMedina

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION
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http://scratch.mit.edu/users/nathandrea
http://scratch.mit.edu/users/nathandrea
http://scratch.mit.edu/projects/SandraMorenoLemos/2796137
http://scratch.mit.edu/projects/SandraMorenoLemos/2796137
http://scratch.mit.edu/projects/SandraMorenoLemos/2796137
http://scratch.mit.edu/projects/NataliaRodriguez/2757833
http://scratch.mit.edu/projects/NataliaRodriguez/2757833
http://scratch.mit.edu/projects/NataliaRodriguez/2757833
http://scratch.mit.edu/users/kmi5_96
http://scratch.mit.edu/users/kmi5_96
http://scratch.mit.edu/users/DianaMedina
http://scratch.mit.edu/users/DianaMedina

TEOREMA DEL SENO

Laura Camila

http://scratch.mit.ed

MANEJO DE
INFORMACION,

e i u/projects/k-
e Magm% c u/pro et.CtS/ k/28 2830 | METACOGNICION,
. . | 9rado 0- mimartinez PENSAMIENTO
EoRbi a0 el 4 SISTEMICO,
R v e ) CONCEPTUALIZACION
Dieny Marcela http://scratch.mit.ed | MANEJO DE
) g - - INFORMACION,
ANGULOS Lenis Triana u/projects/dieny/28
METACOGNICION,
SUPLEMENTARIOS Y grado 10-4, 25820 PENSAMIENTO

COMPLEMENTARIOS

SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

TRIANGULOS
NOTABLES (30° Y 60°)

TRIANGULOS
NOTABLES

Karen Liceth
Arroyo del grado
10-3

http://scratch.mit.ed
u/projects/karito-
1696/2814868

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

ANGULOS DE
ELEVACION

estudiante Lisa
Fernanda Angel
Reina, grado
10-3,

http://scratch.mit.ed
u/projects/LisaAnge

IReina/2828159

MANEJO DE
INFORMACION,
METACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION
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http://scratch.mit.edu/projects/k-mimartinez/2828304
http://scratch.mit.edu/projects/k-mimartinez/2828304
http://scratch.mit.edu/projects/k-mimartinez/2828304
http://scratch.mit.edu/projects/k-mimartinez/2828304
http://scratch.mit.edu/projects/dieny/2825820
http://scratch.mit.edu/projects/dieny/2825820
http://scratch.mit.edu/projects/dieny/2825820
http://scratch.mit.edu/projects/karito-1696/2814868
http://scratch.mit.edu/projects/karito-1696/2814868
http://scratch.mit.edu/projects/karito-1696/2814868
http://scratch.mit.edu/projects/LisaAngelReina/2828159
http://scratch.mit.edu/projects/LisaAngelReina/2828159
http://scratch.mit.edu/projects/LisaAngelReina/2828159

ANEXO E. INFORME DESCRIPTIVO CUALITATIVO DE LOS APLICATIVOS EN
SCRATCH

INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fecha:
Nombre y apellidos de la autora:
Grado:
Nombre del aplicativo en Scratch:

Objetivo:

Descripcion del aplicativo:

Ademads me gustaria conocer tus comentarios acerca de cdmo te sentiste durante el proceso de
elaboracién de la herramienta digital, que fue lo que mds te gusto, y cuales fueron tus mayores
dificultades y logros.

Consideras que la experiencia de elaboracion de la herramienta digital en Scratch aporta al
mejoramiento de tus habilidades de orden superior, éCudles?

Gracias por tu opinidn en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la elaboracion de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH
TU OPINION CUENTA

Fecha: Sepherobe 2 fl2

Nembre yapellidos de la .um:mwﬁ_&h

Grado:_Deanno~ dos.

Nombge del aplicativo en Scratch:
Prgutes __ suplemenionos .

Objetivo:

Ioluday ,  (eposax o ewicdY de manera  dddchen 4y con ejemplos wn

drglon sPlemeninnos

Dezcripeidn del npllcouvo

Hedianke @l dmloge  ge cievtos Pexmajes; se vo encominendo al Pepaso » P
_methe de  SRMPIS  scow W05 digues sglementanios. Oesied oe beney

Vo3 Coweplod caod e poceve o tfaktar  onas  Maveity ochuwdooss

Adamas me gustaria conocer tus comentarios acerca de come te sentiste durante el proceso de elaboracion d= Ia
herramienta digital, que fue ko que mas te gustd, y cuales fueron tus mavores dificultades v logros.

Consideras qgue |a experiencis de elsboracion de la herramienta digital en Scratch aporta al mejoramiento de tus
habilidades de orden superior, ¢Cudles?

ﬂ Puncipo  me  Godo  (n PocO oed'ﬁwl“od al by cambiod, o

A - . ' . -
AePOTY o  rred: %% Qe o gollbh:

Pygesia mch;-mo a s eimenitos | hobel  @litadd | eske aphitahw
L un e tcal  ge  endencer €L e e

Needva __ €doPa de eshoho J o adell alwenteY pueshva Ceah »

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagogico Institucional
_con la elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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[NSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERNORA DEL PALMAR
PALMIRA

~ INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINIION CUENTA

MNombre yapellidos de |a autora; ey N‘.&Hl f'ill

Grado:_ 'y "f1

Mombre del apligativo en Scratch:
¥t V)
Objetiw:

-
L '..h.h. '1.1.

(i ; " ALALAL A
.iﬂM“ -.'hm'-.- (H] l'l'-'-'ll'ul LR

Adernds me gustaria conocer tus comentarios acerca de como te sentiste durante ol proceso de elaboracicn de fa
herramienta digital, que fee ko que maés te gustd, y cuales fueron tus mayores dificultades v logros.
Consideras gue la experiencia de elaboracién de la herramionta digital en Scratch aporta al mejoramisnto de tus
habilidades de orden superior, ¢ Cudles?

e v N 4l - i [ i i1 n. |}
o 3 5y = -

Qe Ak s N 'I.l v

Gracias por tu opinidn en el enriguecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
KUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
Fecha:%smm‘é‘wl x
Nombre y apeliidos de Ia autora:_C e, CLoaly YOvTice  RopS
Grado:_4(*S

l{ombre del aplicativo en Scratch:

Ademidz me sustaria conocar tus comentarios acerca de cdmo te sentiste durante el proceso de elaboracién de la
herramienta digital, que fue lo que mas te gusto, y cuales fueron tus mayores dificultades y logros.
Considaras que la experiencla de elaberacién de la herramienta digital en Scratch aperta al mejoramiento de tus

habilidades de otden superior, ¢Cudles?
ue QLT O AencD  QOEES (1O CON \c;sos:\\cm\g; e

\ “‘v—-. - 2( KM, OGN L~ . :-__.

'z'tg?"tf:!':l ) e & VES A s O
mm_hhtmm &

Qv QYIS O ST TE )

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la elaboracidn de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fecha: Septembre 2o de 2ci2
Nombra y apellidos de |2 autora;_Sandre kotheime  Moreno  Lemes
Grado:_ie-2

Nombre del aplicativo en Scratch:

“" "

Constricain de la Crcvnferencia

Objetivo:

El.p'ttnr lo, consinccicn de. vna IOV FEMSNCIG,, g .Jen{iﬂ«u en ello, svp tlementos ]JlM‘\ﬂJt‘

Descripeion del aplicativo:

ET aplcatve " Construcedn de la  Circonferencia’  awesfre un Jnoilaj; entre drés jcwwnes
awrco del dema, g cdme medmnle  gencilles  procedinientos Jugran  Foyar va
congeple clare acerca de eflo. Al Feaal Jéqufltqlw‘ ademis se incluen a&uno:
datas  Importanfes acerca  de esta gecidin conica

Adamids mo gustaria conocer tus comentarios scerca de odme te sentizte durante el procese de elslsraclia de la
herramienta digital, que fue lo que mas te gusto, y cuales fueron tus mayores dificuitades y logres.

Consideras que la experiencla de elaboracidn de la herramienta digital en Scratch aporta al mejoramlento de tus
habilidades de orden superior, {Cudles?

- Al ear ol procese pense desancllar  ofre dema, pero Finalmenfe decidil hacerlo cobee fo
cwconfirencia . Enfre mus mayores dificuibades se l‘tl&'i.‘ﬂ,tu})qn hacer la fransicicn enfre
escenanos y dalle mevimiento o log eohjetes. mis mayore s '03«.:‘ vadicaron, pnn:lpq’mcn;c
en venar tales difiedfodes 4 ’Ojuxp finalmente culmince @l qplicafios

- Lo gue mas me quits Je eife erpeamoa. fve la cporfunidad  de vrear ua aedio por
el cval referzar ‘n.ljonos conceptes Fugse de Forma dinamica y accesible Lmncvpabnefl{C
PAn Javenes § ARy,

- £n mi OPHH;O\) In kclmmmﬁ. nglTn' en Sﬂu'c" pum.k mcdorar b lecmr IcGIJletg
prrcipalmente  de  arajisis §  cakde  mental.

Gracias por tu opinidn en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con |a elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
Fecha'...&pimdsﬂim
Nombre y apellidos de la autora: _&_’.g_u_ug\ Resng
Grado:__ 10 - 3

Nombre del aplicativo en Scratch:

5«\50\05 & Flemcdn

Ademds me gustaria conocer tus comentarios acerca de cdmo te sentiste durante el procese de elaboracién de la
herramienta digital, que fue lo que mas te gustd, y cuales fueron tus mayores dificultades y legros.

Consideras que la experiencia de elaboracidn de la herramienta digital en Scratch aporta al mejoramiento de tus
habilidedes de orden superior, {Cudles?

E’.' Z__QaO\e | [ o tad ) € r O Crgmng
de .....I-. .mmlmm amEnto
20 [emior O --u' Ho .. q i QNG NI e
d; ento ‘mw Do r YN0 QNI)E A
6 U ps poestos rmm&.ﬂmm 5000 N0
Soede ver Ylo Qoe vo hee , smplkmente e mmmm prpOes -
. 3 ) £ m A 0, 0 Q > . »
Yo rQee erg e orend, of .
.,‘ . . rer fgroiento
= 0 5 X s SN LE OO e ge uUng
gnera . digackid el use de 05 ANS oD E leu o Qs o DOSCRC
ROCIFNCO andd algo ale coreg  Quero tomben hias Gue_anal’sora
de maNeto ks o L il m les Q06 me proponen de este temq o O
wo\Quer gleo

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con Ia elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
Fecha:gm’)‘lemht 13_20n

Nombre v‘apcllidosdelaautora: KQIQ ngg‘{h A:r%o Uuw
Grado:_10-3 )

Nombre del aplicativo en Scratch:

colos  polables (367 4 60%)

Objetivo: B \
Ejgimz a |g§ nnoe  und P;mg oS d|dgg;|0;;z CIE gpmgﬂg[ agb[g‘ d!gb;;

Ooscripclén del apllcmvo

encle o (AQI’" 9 'orpxsmxlns

Adoemids me gustaria conocer tus comentarios acerca de cdmo te sentiste durante el procese de elaboracidn de a2
herramienta digital, que fue lo que mas te gustd, y cuales fueron tus mayores dificultades y logros.

Consideras que la experiencia de elaboracidn de la herramlenta digital en Scratch aporta al mejocainiento de tus
habilidades de orden supericr, ¢Cudles?

LYeny  este ool C A NiAdsls il NS w AP BN A Ee Il e LT O L)
Qrogama NOeLde A < - Qe ) elsline
falliilealn Qmm“mm o0 0 .m
&“ Jn__buen S5O0 O Qe F‘[‘l COSTE L

\J Nissidslins

[t b tanAnde
- e T

e ot

o Concentinucn
e S8 e presenta

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA -
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
recha Ociie 3-11

Nambre y agallidos do um»mmum_m_?mm
Grado: \O-§

% 09l aplicativo an Scrateh:
gg ;lm Epmmne\nm';

oEmm: !
el N oy
T

. X X ol el AN
O

Ademds me gustaris conocer tus comantarios acerca de como te sentists durante & proceso de elzbocacion de fz
heramienta dgital, que fue o que mas te gusts, y cuales fuercn tus mayores dificultades y logros.

Consideras que Is experiency de shboracitn de la herramiernta digital en Scratch aporta al mejoramiznto de tus
habfidades de orden superior, ZCudles?

L LY ulallin w s [ G

Graciss por tu opinidn en el enriquedimiento del modelo pedagdgico Institucional
con la elaboracién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
AUTORA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fechs: ol .
Nombre yapellidas de la autara: \ Thack.
Grado:__40-4.

Nombre del aplicativo en Scratch:

N forrglerneriios

Descripeidn del apicativo:

C ks Proskor  ean

bal € ETEb el cii U o omomal - oot E%'m soncnicg tocher o
Frollef  Yewem fencL,

Ademds ma gustaria conocer s comentarios acerce de cdmo te sentiste durante ¢l procesa de elaborackin de la
herramienta digital, que fue Jo que mis te gustd, y cusles fuercan Tus mayares dificultadas y logras,

Consideras que o experienda de elabaracién de la harramerta cigital en Scratch aporta 2 mejoramiento de tus
habilidades de orden superior, EOukles?

OO LR ECED, o (Ol i DENCTIS Y S AR R W
A p &) A =3 ook Moy, Clovcenty Dy el e 2 W
CROW Meciio = SR L~ Ay Y N ety - sCh  CeNe ¢

axewrche of @O0 afgienier oanecho oy - X0 o ole
AL R S s e WRAAAS AL LA I [ e PO Fue QU ogerch H

cheftanedey g g acst  OKTS eyt corciCCT CX SR

@l IPASS | [ CAERA NN LS e .. ) A ".‘aél

CHQWEE

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagdgico Institucional
con la elaboracién de horramientas digitales en Scratch
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ANEXO F. INFORME DESCRIPTIVO CUALITATIVO DE LOS APLICATIVOS EN
SCRATCH

INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fecha:
Nombre y apellidos de usuaria:
Grado:
Nombre del aplicativo en Scratch:

ventajas:

Desventajas:

¢Cémo describirias el aplicativo?

¢Qué sugerencia o aporte podrias hacer para mejorar presente aplicativo?

Ademas me guitaria saber ¢ Cémo fue la navegacion por el aplicativo? ¢ Qué tan atractivo resulta para ti? ¢Qué
fue lo mas te gustd? ¢Consideras apropiado la forma como el aplicativo presentd el tema propuesto en la
herramienta digital? ¢ te gustaria vivir la experiencia de elaborar una herramienta digital con este programa?
En caso de la respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te gustaria realizarlo.

Consideras que la experiencia de elaboracion de la herramienta digital en Scratch aportaria al mejoramiento
de tus habilidades de orden superior, ¢ Cudles?

Gracias por tu opinion en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la utilizacion de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIR&

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fecha: 04 - OC1 - 2012 N
Nembre y apellidos de usuaria:_Lxin ano
Grado:
Nombre del aplicativo en Scratch:
Toncones Togocoeelincog 2.
ventajas: b

o esprvo ey biep  (AleracR0 con el amuado, oo bnen®
el Terma o animOoon  esfwo moy loien

Desventajas:
. "M L:’Or (c‘x B enQy i f
o _mal T0,., o Ole \ fO - concxe

q'_er el estencwio po Se mvest Qor es nangolo.

4Coémo describirias el aplicative? _
el op\ (Cafwo  esfoun e:celmTe wrodo remg (N eracitiy
con el oyeaw 0 ona debmgion Teoncg &% e Te 1 ai
7, Tovo x Jar Deaons.
{Qué sugerencia o aporte podrias hacer para mejorar presente aplicativo?

Povol_ o Qa;oggv ggno\%" Ceipn i g!ggoc escenanar  Paia gt
_Sett mas MSTIVO e logl eg. o

Ademis me guitaria saber (Como fue 1a navegacion por el aplicativo? (Qué tan atractivo resulta para ti? (Qué fue lo més te gustd?
{Consideras apropiado la forma come el aplicativo presentd el tema propuesto en b herramienta digital? ¢ te gustaria vivir la
experiencla de elaborar una herramienta digital con este programa? En caso de @ respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te

gustarfa realizarlo,
Consideras que |a experiencia de elaboracién de la herramienta digital en Scratch aportaris al mejoramiento de tus habilidades de

orden suparior, (Cudles? . <
Su e qogTong ferer (o o'gntgxo e gjobcnof £E ploqrama ¢
nMe EOT (Do A [ 8 ema LerCy W o %Dd'('\ Clesn
=1 it O 10l e 2y n_ms
e NS €n X mas  ISof .

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucianal
con la utilizacion de herramientas digitales en Scratch




INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH
TU OPINION CUENTA

Fecha: Ch ockokye [ 201~ - Q(K(\PS

Nombre y apellidos de usuaria:
rador IO~

bredeolyaplkatl \cenSc;a't‘c‘;a )
venujsf:
y o_dd  Prexfcwe \bdenos de o b wente Yno
£s ¢ e qee. eﬁ%‘gﬁﬁ—

sventajas:
?b for el pomento  be le Veo n\xfg_siew:%w\c\p

{Como descdbm’as el aplicative?
Q

¢Qué sugerencia o eporte podrias hacep.para mejorar presente afhcatlvo?
n el \Sowilg wusecoda eHouEa S comn Parando

CAD |

Ademds me gultarfa sabar {Como fue la navegacion por el aplicativo? ¢Qué tan atractivo resulta para ti? (Qué fue Jo mas te gusts?
dConsideras apropiado 13 forma como el aplicativo presentd el tema propuesto en la herramienta digital? ¢ te gustarla vivir la
experiencis de elaborar una herramlenta digital con este programa? En caso de 3 respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te

gustarfa realizarlo,
Consideras que la experiencia de slaboracién de ka herramienta digital en Scratch aportaria al mejoramiento de tus habilidades de

orden supericr, (Cubles?
.f:séu {O tey CSPeck&dCu eyeScunt = e et

Gracias por tu opinién en el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la utilizackén de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SENORA DEL PALMAR
PALMIRA
INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
fecha:_( de. DC! 5 LY
Nombre y apellidos de usuaria: Ime ominGgue 2 I«Ja
Grado: =
Nombre del aplicativo en Scratch:
lrcon/brcn g
ventajas:

JCAmo describirfas &l aplicativg? :
< e_pres b de forma concveda 4 tacl e

apren nAFOEL

Inte o/

£Qué sugerencla o sporte podrias hacer para mejorar presente aplicativo?
ma__filarse en el v‘rern‘po gue se le

fos yldé/con

Ademds me gultaria saber (Como fue la navegacion por el aplicative? JQué tan atractivo resulta para 87 2Qué fue lo més te gustd?
JConsideras apropiado la forma como el aplicativo presentd el tema propuesto sn la harramienta digital? ¢ te gustacia vivie la
experiencia de elaborar una herramienta digital con este programa? En caso de |a respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te

gustarfa realizario,
Consideras que la experiencia de slaboracidn de la herramienta digital en Scratch aportaria 3l mejoramiento de tus habilidades de

#n superior, (Cudles? |

2
Gustn er 'fa P
ho el aplica 110, T#0€ apropia—
fema  pérd un poas rapial

I
o, <l 241 & YO
v, r

- 0 i’ » - fe
-Mﬁduu 2

NIy Jlﬂl ey 4 NEYY 12y

Gracias por tu oplnidn en el enriguecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la utllizaclén de horramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
/ NUESTRA SERNORA DEL PALMAR
PALMIRA
f INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Fecha: Ol e / 2012
Nombre yapellldosde wsuaria: V010 (‘cwv\ (A< \“mu\c. J.mﬁan
Grado:_\3~
Nombre del aplicativo en Scratch:

asloy notaliles fi3ee o 600
venujos: 4 | ' } A A
Emu-.k; o <02y 00N Cm“»t_\(\m\fﬂ'*\n 3_1 bn x’)% W G (i:_('\\\ T OO
‘i3 2 > - 3 9 ¢ ad dc
WwanluGy ety
Desventajas: .
U s l)A'C-‘V ».l('(t‘LL'Q\ =T -h‘*'""‘l" Ci Doy 2000y aut OC v cen C\!-'
extey ‘%N%m\\\ B -m%u\’fua { I

¢Cémo describirias el aplicativo? . . X _ :

Ty ooy 102vevon® W oomadivy o lo g d2 acevipy eny lad
Aoy tay :

Ll kona ae Hate 2 aleveyg0® Tmwoben asi Como KB ey W
Ao Leac i’

éQué sugerencia o aporte podrias hacer para moiorar presente aplicativo?

o 24> ulhe ol onlizadiw !r> LNl (e },,.g q |: ; ﬁDS!‘-l) {vera oy
> QP - .

3 oy

Ademds me guitarfa saber Come fue i navegacién por el aplicative? ¢Qué tan atractivo resulta para ti7 (Qué fue o mas te gusto?
¢Consideras aproplacdo la forma comeo el aplicativo presentd el tema propuesto en |a herramienta digital? ¢ te gustaria vivir ia
exporipncia de elaborar una herramienta digital con esta programa? En caso de la respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te
gustaria reallzario,

Consideras que la experiencia de elaboracién de la herramienta digital en Scratch aportaria al mejoramiento de tus habidades ce
arden superior, {Cuéles?

R h YAy uo ,JF]“'QL‘,Q o (2wl asmdable ya cae o) 00 WNGNEIG
sendilia . ta Jdo aup ooy \\’te e YT ‘ .‘-..4\4\ [ N Ad':.l 2
Qe ey ('ul)uLl dag a5 {eoluer ool @ NGy d s Taske 1, |).\ Si lu(
oy .’hn(“()t‘\bv lu 1\1\ Rl Lepag ‘;P 212 NeQ) A0 ‘3“ Apl ('.A ! “J-’ “-{(’
A - i R ! \ bene

4 anco o a\.mN({ T‘? g 3 aXics yeal dral la  Fapibole
) \r} Cofun¥e L En0ey \{9? PR l‘_);l\ft") O ECnatiseae

f

ST aocitnyits ootwosbmien'es @ ooy waleidgdey tomg €1 anahaiy
;_mlrl._‘bm_"dﬂ rodn s hiacon

Gracias por tu oplnién an el enriquecimiento del modelo pedagégico Institucional

____con la utilizacién de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA
Fecha: 1 c\ 012

Nombre yapellidos de usuaria:
Grado:__10-4
Nombre del aplicativo en Scratch:

na_Ruas Monkaro

Ley de Sencs
ventajas:
Fg;‘nspm‘m&gmgﬁ qa u\ﬁ? 9,;: ﬁ\egon\“ e han ‘-L;,ACAQ 1 d as forta-
ecer (08 conacimicals enlaley desenos.
Desventajas:
s‘GS e lle 1%

Ademds me guitaria saber ¢Como fue |s navegacion por el aplicativo? ¢Qué tan atractivo resulta para ti? 2Qué fue lo mis te gusté?
{Consideras aproplado la forma como a! aplicativo presentd el tema propuasto en & herramienta digital? 2 te gustark vivir la
experiencia de elaborar una hermamienta digital con este programa? £n caso de i respuesta ser afirmativa. Sobre cual tema te
gustaria realizario.

Consideras que la expariencia de elaboracién de la herramienta digital en Scratch aportaria al mejoramiento de tus habilidades de
o;.,de_n supenor, {Cudles?

Graclas por tu opinldn an el enriguecimiento del modelo pedagégico Institucional
con la utiiizacidn de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARM MERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINSON CUENTA
Facha: I~ AAL : p =
Nambre yapellidos de usuari: LY Sk (VT N'.!(.E
Grado:,

Nombre del spliathva en Scratch:
BRI e dée e

ventajas:
- x(}%\; o TUryddO! o wepXon &l Terads  yeroacIond
3.

Desventajas:
€

MO (COnes o ~ e o RO GC Qo GIny O 00
>

t%renm o aporte podrias hacer para mejorar pre aplicativo?

WNCESCY O 2 TO5 :gxg oG &'\Ei%% & OO oG C8En
SO CX Wy DL OAND € L 4

Scdernds me gultaria saber JCOmo s 1 navegacian por el aplicative? (Que tan stractivo resulta pars t? Qué S o mids te gustd?
iConsderas ageoplado ly forme come el apEcative presentd of tamia propuiito e B herramients digital? ¢ %e gustara vivic b
expariencia da elebacar una heramienta digtal con ests progra=w? En caso de b respuesta ser afirmativa, Sobre cwal tema te
gustars ruslizacio.

Convdaras que b axperencis de slaboreion de B heramisnts digital en Scratch aportark al mejoramients de tus hablidades de
ordan sparier, (Cudles?

G T L, NGy
OCVOROIN \CAC A N,
LY ponero e - ~-

O SOOI, ¢y QCENTNC.

mmnwwu-alwalmmmnamd
con % utilizackin de berramientas digitales en Soratch
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INSTITUCION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMMENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

Facha: Ok 4 _2012

Nombre y apellidos de usuaria___ Jaclin  Schmben| &g‘tﬁd
Grado;___40-4 '
Nambre del aplicative en Scratch;

Foncrones Tllqm\omﬁ(ﬂmS

VeNtajas:
(emo venldld pude chiervdr de el on Tema Mol ympoilanfe doe nes

&’u&k Come eidianfel o decireo 41 nd;. AARY  discd, ) ,1' ienlalecer noe ST
Tk € aneme

ocmmnjn. :
en‘ﬂl jueds dor qie |12 falfa mal Wkiacuen n el peblicc que b oo,
d Muchds Ml debinaanes de le podcden eModar dl lechr A dddarde o5 doddg, @

e e op BB mag de cieatividad A Mal adiadable 4 Un Epdae

Tiempe ma lirde patd (0@t pencar mejor LAl VeipaedAs. :

lmmribldsdl ?

€l aplialive lo descybirid  Como v hercamienfa  ug woplanie aoe not ayedg
i ¥ el Tivcoomelnd ¥ e sy

citol Naneidils Moy ben, flor_eo me.

g_@m parq de fal Muche mag

L00é w- © sporte pedrias hacer para mejonr presente aplcatwo?

Come (uddrencd Pedinid que hobiefd  mMay credlividad, mas defincones, mas €hem plos,
mas estimalo &lg el gsuggo, piid mesorar Ih mi:_@_ﬁg L dqplicalivo Scrakch |

Ademis me guitaria taber (Como fue la navegacide por el aplicativo? (Qué tan stractivo resula para 17 LOud fus lo mis te gunts?
{Consideras aproplado la forma como ef aplicativo presentd of tema propuesto en la hamamiesta digital? & te gustaris vivi le
wxperiencs de elaborar una hermamienta digital con este programa? En caso de @ respussta ser afimativa, Sobre cusd ema te
guntark realtzacio.

Consideras que B experiencia de slaboracién de ks herramienta digital en Scrated apertiria al mejeessisnts de tus hablidadus de
u*nmﬂw Mlu?

anle Pma noIra

J4ome gquitang Acabajar_con el tW\KcﬂuC Al Ml mg Cepocimieniol § o,
daqia e Temq . |7g 1dedlidades Todenomelned ¢ paravclai. Y4 aq.e 'son

1farle complendad -1 enial qoe cm ciledianes & decwne
“lenel  mavo

Geaciss por tw opinidn an & enrquecimiento del modelo pecagdgico Institucional
con la utiiaacion de herramientas digitales en Scratch
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INSTITUGION EDUCATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

reche: Octubee 10 2012
Nombre yapellidos de usuana:__ L'm—j‘g_maxh B &m
Gredoi___10 -3 >
Nombre del apficativo en Scratch:

2 kol

Emt e

# o)
1emo =

Que o W
2C6mo describirias ef apicsivo?

LN = LTS AW L) \ Cin Al h -
o0 ok b don ckees A megbolgs

=

{Qué sugerencla o aporte podrias hacer para mejarar presente Loplicut’wo?
= e £0e 3 . 1 . oo

Ademds me guiaria saber JCAMO Mg 12 navegadcidn por el aplicative? (O tan otracthvo resulta para t1? JOud fue 1o pads te gustd?
(Congideras apropado B forma come el apicativo presentd ol tema propussto en I herraeméenta digital? £ te gustaris viwir fa
espenencia de elaborar una hamamients digital con este programa? En cawo de b respuesta ser adrmatha. Sobee cual tema 1o
pustaria akarie,

Considuras gue & sxperisncia de elaborecién de ls herramisnts dightal en Scratch aportaria al mejoramiento de 1ws habildades de
orden sugmroe, (Cukins?

nen perenite  mecear Jel oplecuve o Reer en cowrtn Ine o

[ R o) gc\snmo e

Gracias por te opinidn en el enriquecimianto del modelo pedagdgico titwcions|
con | utilacidn de harramnlentos dighates en Scratch
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INSTITUCION EDUGATIVA
NUESTRA SERORA DEL PALMAR
PALMIRA

INFORME - CUALITATIVO
USUARIA HERRAMIENTA DIGITAL EN SCRATCH

TU OPINION CUENTA

i

Fecha:
Nombee v apellides de

Grado:__ 1o 2
Nombre del aplcatwo en Scratch:

k.'-l de Sani S

6‘:-‘\—()le el

{Cémo describirias el aplicativo?

Pieno Twre oo ampha  cspleacids  ocereo ol $ema  perme o
¥ - \
e 3

)
S w1 O

LQé sugerencia o aporte podrias hacer para mejorar presente aplicative?

ra% M
Capeowiay d oo de cfup deomies

Ademas me gukaris sober JCEme fum s nevigaside por @ aplcative? LCus tan strastivo rasula para 7 ZQud fus 1o mbs te guatd?
iConsideras apropiado b forma come ol aplicthe presentd el tems prapuesto sn Is heraminnts dighal? 2 te gusterks vivir W
experiench de ebiborar wra herramisnts digital con aste pregrama? En zmo de s respussts ser afiemathon. Sobre cusl teeva v
pustaria reslaano.

Consideras gue In sxperiencis de slaborecidn de I trramianta dgial an Scratch sportacis al majoramiento de tus hetilidades ce
orden suparior, ECudles?

o, oo wenerdonan
L]
o renclyer las

o aoe oie o ponto ge o leceadn cel jsonno o hoto o
: ] de * | | .

Lle

- |

Gracim por tu apnica ea al enriguecimiento del modelo pedigdgico Institudonal
con ks utillzacide do beramientas digitales en Scratch
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ANEXO G. RUBRICA DE VALORACION PARA HERRAMIENTAS DIGITALES ELABORADAS EN SCRATCH

HABHIDADES
CRITERIQS

MANEJO DE
INFORMACION,
MATACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO,
CONCEPTUALIZACION

MANEJO DE
INFORMACION,
MATACOGNICION,
PENSAMIENTO
SISTEMICO

MANEJO DE
INFORMACION,
MATACOGNICION,

MANEJO DE
INFORMACION,

PEDIR DATOS AL

El programa utiliza el bloque

El programa utiliza el

El programa utiliza

El programa no utiliza el

USUARIO PREGUNTAR para pedir el bloque PREGUNTAR para | el bloque bloque PREGUNTAR
nombre del usuario o para pedir el nombre del PREGUNTAR para | para pedir el nombre del
pedir el ingreso de un dato usuario o para pedir el pedir solo el usuario ni para pedir el
ya sea numérico o texto ingreso de un dato ya nombre del ingreso de un dato ya

sea numérico o texto usuario sea numérico o texto

DISENO DE El programa incluye 3 fondos | El programa incluye 3 El programa El programa incluye 1

ESCENARIOS de escenario dibujados con | fondos de escenario incluye 2 fondos fondo de escenario
el editor de pinturas que dibujados con el editor de escenario dibujado con el editor de
conforman un paisaje en de pinturas, pero no dibujados con el pinturas.
secuencia de imagenes conforman un mismo editor de pinturas

paisaje (no hay
continuidad entre ellos)
EVENTOS Usa el bloque \"presionar\" | Usa el bloque Usa el bloque Usa el bloque

para realizar maximo tres
eventos (cambio de fondo,
mostrar y esconder)

\"presionar\" para
realizar dos de los
eventos (cambio de
fondo, mostrar o
esconder)

\"presionar\" para
realizar uno de los
eventos (cambio
de fondo, mostrar
o esconder)

\"presionar\" pero no
realiza ninguna evento

BLOQUES \"AL
RECIBIR\" Y
\"ENVIAR A
TODOS\"

Utiliza los bloques Al recibir
y al enviar a Todos[, en la
programacion de eventos
para al menos 3 Objetos.

Utiliza los bloques Al
recibir@ y al enviar a
Todos[, en la
programacion de
eventos para al menos 2
Objetos.

Utiliza los bloques
Al recibir@ y al
enviar a todos, en
la programacion de
eventos para al
menos 1 Objeto

No utiliza bloques
\"Enviar a todos\" ni \"Al
recibir

FUNCIONAMIENT
o

El programa funciona
adecuadamente segun las
especificaciones
/condiciones dadas para los
siguientes aspectos:
Botones, cambios de
escenarios, mostrar/ocultar
objetos

El programa funciona
adecuadamente segun
las especificaciones
/condiciones dadas para
al menos dos aspectos:
Botones, cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar objetos

El programa
funciona
adecuadamente
segun las
especificaciones
/condiciones dadas
para al menos un
aspectos: Botones,
cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar
objetos

El programa no funciona
adecuadamente seguin
las especificaciones
/condiciones dadas para
los siguientes aspectos:
Botones, cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar objetos

GUION (HILO
CONVERSACION
J/INTERACCION)

El didlogo que se desarrolla
es légico

No es claro cual es el
hilo conductor del
didlogo /interaccion (no
se ve relacién entre los
mensajes, no se cuenta
una historia).
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SINCRONIZACION

Todos los mensajes del
didlogo/interaccién estén
bien sincronizados, es decir,
no se superponen

La mayoria de los
mensajes del
didlogo/interaccion
estan bien sincronizados,
es decir, no se
superponen

Pocos mensajes
del didlogo estan
bien sincronizados,
es decir, no se
superponen.

No se aprecia el didlogo
porque los mensajes
aparecen al mismo
tiempo en cada
interaccion de los
personajes

USO DE
BLOQUES
REPETITIVOS

El programa incluye al
menos una vez el uso de un
blogue repetitivo

El programa no incluye
ningun bloque
repetitivo.

PRESENTACION
DE RESULTADOS

La operacidn se presenta en
la pantalla de forma
correcta, utilizando el
blogque UNIR de manera
encadenada (Un UNIR
dentro de otro UNIR). La
operacion y el resultado se
presentan en cada iteracién

Los resultados se
muestran por
pantalla de manera
desordenada (se
presentan solo
numeros sin
operadores, no hay
secuencia clara de
la operacidn, faltan
componentes de la

No se presentan
resultados en pantalla
utilizando el bloque
UNIR.

operacion
BLOQUE \"SI\" | Utiliza minimo 3 condiciones | Utiliza 2 condiciones Utiliza una No utiliza la condicion
\"SI\", para crear interaccé®n | \"SI\", para crear condicion \"SI\", \"SI\", en el programa.

entre los objetos del interaccion entre los para crear

programa.

objetos del programa

interacciA3n entre
los objetos del
programa
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ANEXO H.

DISENO CURRICULAR

PLAN OPERATIVO:

PLAN DE MEJORA Y SEGUIMIENTO ACADEMICO DE LA GESTION DE AULA Y

AREA ESTRATEGICA — 4 ACADEMICA

META ESTRATEGICA AL 2012 EL 58% de Las aéreas y grados incluyan

didacticas de acuerdo al modelo pedagogico

ESTRATEGIA CLAVE : El Comité de area de matematicas incluira en la

metodologia didacticas que tengan en cuenta el modelo pedagdgico.

INDICADOR DE GESTION: # de docentes de area de matematicas
gue usan didacticas con el modelo pedagoégico/ total de docentes del
area de matematicas.

Qué Cémo Por qué Quién Dénde /Cuando |Cuanto
Elaborar A través de elaboracion de Porque se SUBLEYMAN IVONNE | En el aula de clase |$500.000

P herramientas herramientas digitales gréficas | requiere USMAN NARVAEZ y en cada periodo
digitales graficas animadas en el programa empoderar el durante el afio
animadas teniendo | Scratch. modelo peda- lectivo.
en cuanta el modelo L.
pedagdgico. gogico.

H Desarrollar las Con la creacion y aplicacion de | Porque se SUBLEYMAN IVONNE | En el aula de clase |$.3000 por
herramientas las herramientas digitales las | requiere aplicar el | USMANNARVAEZ |y oy cada periodo | periodo
digitales graficas cuales buscan fortalecer las modelo durante el afio cada
animadas habilidades de pensamiento de pedagégico en el lectivo estudiante

orden superior en las
estudiantes de grado decimo
desarrollando el modelo
hermenéutico, holistico y
Heuristico.

ejercicio cotidiano
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tInteraccién con las
herramientas
digitales por parte de
cada una de las

Con la guia de la docente y la
creatividad a través de el ensayo
y error aplicando el modelo
pedagdgico en lo heuristico.

Es necesario que
haya coherencia
entre el modelo
pedagdgico vy las

SUBLEYMAN IVONNE
USMAN NARVAEZ

En el aula de clase
y en cada periodo
durante el afio
lectivo

las herramientas
digitales por parte de
la comunidad
educativa

herramientas digitales a la
comunidad educativa, y
compartirlas en la red

conocer el avance
de las nifias en su
propio proceso de
aprendizaje

USMAN NARVAEZ

estudiantes didacticas
empleadas
Retroalimentacion de | Socializacion de las Para dar a SUBLEYMAN IVONNE | En el auditorio/al

terminar el afo
lectivo

166




ANEXO |. REGISTRO FOTOGRAFICO
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