DE MANIZALES

(=
Z
2
|
=
7
g

CATOLICA

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER LOS

PROCESOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

AUTOR:

EYBER GOMEZ RUIZ

UNIVERSIDAD CATOLICA DE MANIZALES

FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA TECNOLOGIA EINFORMATICA

M ANIZALES, CALDAS

2016



DE MANIZALES

(o
Z,
2
m
=
172]
S)

CATOLICA

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER LOS

PROCESOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

AUTOR:

EYBER GOMEZ RUIZ

TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TITULO DE LICENCIADO
EN

TECNOLOGIA EINFORMATICA

ASESORA:

INGENIERA YORLADIS ALZATE GALLEGDO

UNIVERSIDAD CATOLICA DE MANIZALES

FACULTAD DE EDUCACION

LICENCIATURA TECNOLOGIA EINFORMATICA

M ANIZALES, CALDAS

2016



DEDICATORIA

A Juan Evangelista Gé6mez y Maria Bruna Ruiz Diaz, mispadres, quienes siem pre
estuvieron constantemente brindandomeuna pa[abva de aliento ,pOT ser unos
padves incansables , que han sacr[ficado toda su viday su tiem po buscando que yo

sea cada dfa una mejor persona.

A miesposa Dalila Barrios Cabaly a mihija AnaMaria Gémez Barrios quienes son
en mividauna razén muy grande de m otivaciény esfuerzo, gracias por brindarme

suamory comprensiéncuando me sentia agotado.

Graciasy que Dios les Bendiga siem pre.

Eyber Gémez Ruiz

AGRADECIMIENTO S



A Dios,por haberme dado la oportunidad en la vida para alcanzaresta nueva
meta,por darme la fortaleza para seguir siem pre hacia adelante, superando cada
uno de los obstdculosencontrados.

A miasesorade investigacion YorladisAlzate Gallego por su sabiduria entregay
com promisopara ovientarmepor el camino hacia el éxito.

A todosycada uno de los m aestrosy maestrasde la Universidad Catélica de
M anizales por haberme brindado su conocimientoy su tiem po, prepardndomepara
losretos del presente y del futuro.

A los directivos,com paneros docentes, estudiantes y padves defam ilia de la
Institucién Educativa San Pedro Claverde Dagua (Valle) que de algiun modo

aportaron una parte de sipara que yo pudiese alcanzaresta nueva meta en mivida.

INDICE DE CONTENIDO S

Tabla de graficos... coo civ vv tih tit cir tir tee ser ver cee eee eee e aee een eee eae

7
Tabla de ilustraciones... ... «oo viv civ cir ter ter ver ver e eee aee aee een een eee . 8
L. Tt L0 cir cer vir cir tet ter e eee eee eee eee eee eee eee see see ses see see ses eee aee ses eee see eee eee eee .9

2. Planteamiento del problem a... ... . cv voh tih ir i s v e e e



2.1 Pregunta de

Investigacion .. coi viv vih tih cih tih tir hen ven see eee e eee e eee see eee eee see aen eee see eee eee 9

2.2 Descripciéon del

Problem a... .o coi it tir tir tir vin tin eee eee e see see eee eee see ee een eee eee eee see aee een 9

2.3 Descripciéon del

O I 1 T T I S W

3. A NTECEAENTES ctt tir ver ter ee see eee cen eee see eer een eee see eer see eee see eee een eee see eee see eee aee eee een eee wee ool 1

3.1 Antecedentes

Internacionales... ... coi tiv cih ci tir tin ter ter eee eee eee aee eee eee eee eee see aee es eee eee o012

3.2 Antecedentes

N aciomales ... cov i ter tir ter ter ser cer vee e eee eee see see ser ses see eee ses eee eee ses eee eee oo 1 4

3.3 Antecedentes
Loocales.. coo viv viv tiv it tit ti ter ven vee eee eee see eer eee eee eee see see aes een eee eae eee aee eael 7

4. Justificaciom. o cov viv tii it tin tit hih hir ver eee eee e eee see eee eee eee aee eee see eee eee eee see eee een see eee eee aee 20

LT © T o - 1 T K

5.1 Objetivo

L | T - T K )

5.2 Objetivos

E sPecifiCos. i i tii tir tir tih tie cie tht e ser ven eee eee eee aee ses een see eee eee see ses eee eee eee eee 23

6. ITm pacto social.. .. oo cii tii il tih tit hn il in en eee e een e e eer eee e eee eee eee eee aee eee een eee aee e 22 4

A\ (R U0 T O 10 I

7.1 Referencia

TR Y UV URTRNE. 3 |

7.2 Fundamentacién

I35 b I TR JK

8. Diseno M etodold@ico... coo iv tv tit it vt tit ie ten eee eee eee e eee eee een aee eee een aee eee een aee eee een eee wee W41



8.1 Tipo de

INVEeStigaciom. ... .o vii tii cih tir tir tir tin vee een e e e eee see eee eee see see ees eee eee eee eee aee e

.43

8.2 E NTOQUE.. civ tih tir tir tir ten et e ee aee eee eee aee eee een ee eee eee eee eee eee eer see eae ees see eee een aee eae

. ...45

8.3 Poblaciéony

M U ESEE @ cie cir tet vt tir it e see see see eee eee see see see eee see see see eae ees ses see see see ees eee ees

8.4 Descripcion del M étodo de la

Investigacion .. coi viv viv vir ir tir tir nen den see eee eee e eee een eee eee

8. 4.1Técnicasde recoleccién y organizacién de la

Inform acidon ... ... cov vev vev vr ver cee e e e 49

8.4.2 Descripcion del tratamientode la inform aciodn... ... ... v woi th cih vl tit cin ven iee e ee e eee

9. Componente

[ s

10. Cromo@ram A ... .o e aee eee ser eee eee see see soe sen see see see see ees see eee see eee aee ees ses see see see see ees eee ees

L11. PresSupPuUesSto .. oo e eer eee ser een see eoe see see sen sen see eee see see ses ses see eee see see ses ees see eee eee see ses een

12. Resultados y AnAaLlisSis.. cov tii it cir tir tir tir tir ir er see sen sen see eee see aee eee eee eae eee see ees eee see ees

46

.47

.49

51

52

.53

.54

B R & B T T

..60

12.2 CONCIUSTONES it tiv ter it ver eee e ver eee eee een see eee eee een aee eae een aee eee see eee eee ses eee aee eee e

.61

12.3 Recom enNdaciomes . i o it cir tir ver ver eee eoe aee ser sen see eee eee see ses sese see eee eee see ses een eee ees

. .61

13, Biblio@rafia .. .o i cii tih tih tih it tit ti tie sen see see eee eee see se eee eee eee see aee ees see see eee see ses ees ees

N (I 11

TABLA DE GRAFICOS

Grafical: Triangulo de Kurt Lewin.. . o0 cii cii tir tih tih vin vin cie tee sen ven see ene eee aee sen een oae

.63

.69

.42



G rafica 2:

G rafica 3:

G rafica 4:

Grafica 5:

G rafica 6:

G rafica 7:

G rafica 8:

Grafica 9:

Grafical0:

Graficall:

Grafica 12:

Grafical3:

G rafica 14:

Graficals5

Esquema de Carr y Kem m iS... «oi cov cir tir tin vin vin e ee ee sen ven vee cne ene aee aee een 20042

Pregunta 1 Pre tesSt.. cii cii vev ver ver eir eor ser sen sen see eee eee see aee een see see eee aee aes e w005 4

Pregunta 2 pre test.. oo cii cei vir vir tir er see ser sen eee eee eee see see e see eee eee see aee en eee 5 4

Pregunta 3 Pre tesSt.o. oo wie tev ver ver eir eee aee sen ser see eee eee see see ses eee see see aee e eee eee WD 5

Pregunta 4 pre tesSt.. ci. civ vev viv tir ee ter sen ver see eee eee see see ses see eae see aee ses een eee eas 55

Pregunta 5 Pre tesSt.o. cii cie ver ver ver eir eee see sen een see eee eee see see ees eee see see aee ses eee eee 256

Pregunta 6 Pre test.. coo cii cev viv viv tir ee ser ser eer see eee eee see ses eee eee see see see ses eee eee 2D 0

Pregunta 1 pos test.. .o civ cir tie ter ter tie ser eer eee ser eer eee see ees eee see ses eee see see eee aee oD T

Pregunta 2 Pos teSt.a. cii cir ter ver ver vir eee er see eer eee see een see eee eee see ser eee eee eee eee o0 T

Pregunta 3 pPos test.. .o viv cir tie ter ter tee see e eee see see eee see ser eee eee see eee eee aee eee 2005 8

Pregunta 4 Pos teSt.. v cir ter ver ver eir eer aee see een eee eee eee see see ees see see eee see aee ees 4005 8

Pregunta 5 pos tesSt.. cii cii tei tii vir it tie et ser eee eee eee eee see ser see eee eee eee see aes e 20059

Pregunta 6 PoS @St v cir ter ver ver wie eee eee see ser eee see eee see see ees see eee eee see aes eew ...0 9

: Tabla comparativa de resultados... ... oo oo cir tir tir ver vir cie cee see see sen see eee wee 4200

TABLA DE ILUSTRACIONES

Ilustraciéon 1:

Ilustracion 2:

llustracién 3:

llustracién 4:

Estudiantes realizando la prueba pre test.. .ioiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiierieenaeanees 97

Estudiantes realizando la prueba pos test.. ... coo viv viv cir cer ver ven ven eee eee eee wee W97

Estudiantes observando video de motivacién para el trabajoen Scratch..... 98

Estudiantes explorando elentorno de program acién Scratch y desarrollando

elejercicio de aprestam iento acuUarium ... ... i cii tir tir ter tie ee eee eee ser eer eee eee see see see een eee eee 299

Ilustracion 5:

Estudiantes anim ando un paisaje con editor de pinturas... ... ... oo ov vov wer oo 99



Ilustracion 6: Actividad de inicio con bloques de m ovim iento ...

llustracion 7: Desarrollando juego pacm an ... ... oo vev wr wee

Ilustracion 8: Docente y estudianteselaborando juego pong... ... ... cov vv tir iv ven ver eee o

llustracion 9: Elaborando proyecto finalindividual al desarrollarla secuencia

didactica...103 llustracion 10: Socializando antes sus com pafierosde cursoy grados

inferioressus diferentes

proyectos al finalizar la secuencia didactica en Scratch... ... ... ... ...

..102

. 104



1. Titulo

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER LOS

PROCESOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

2. Planteamiento del problem a

2.1 Pregunta de Investigacion.

;Como fortalecerlosprocesosderesoluciéonde problemasmatem aticosde losestudiantes degrado

5° de la Instituciéon Educativa San Pedro Claver del municipio de Dagua Valle a través de

estrategiasdidacticasdisefiadasen Scratch?

2.2 Descripcion del Problem a

La educacion como eje central del desarrollo de una sociedad necesita cada dia ir

evolucionando,a pesarde los esfuerzosrealizadospor el M inisteriode educacién en nuestropais,

aun falta inversién de recursos suficientes,se encuentran institucionescon grandes déficiten su

infraestructura, carentes de condiciones dignas para el desarrollo del aprendizaje; por otro lado

algunos profesores ensefiando de form a tradicional,y un proyecto que camina a pasos gigantes

como lo es lajornada Gnica.

En estas condiciones de aprendizaje el ICFES evalGa a los estudiantes de manera general

mediante pruebas estandarizadas sin poco o nada tener en cuenta las condiciones en los que los

estudiantestienen que aprender,se puede encontrarque los estudiantes de la Institucién San Pedro

Claver en la cual desarrollo el ejercicio como docente no han sido ajenos a estas situaciones;

analizando los resultadosdel indice sintéticode calidad educativa (ISCE) presentados el presenta

affo por el M inisterio de Educacién Nacional (M EN) en cuanto al grado 5° en el 4area de

m atem aticas sepuedeconstatarque el 56% presentandebilidadesenlacompetenciacomunicativa,



el 53% presentandebilidadesen com petenciasde razonamiento,y el 55% presenta dificultadesen

lacompetenciaresolucion de problemas matem aticos.

Podemos encontrardiferentes factoresasociadosaesta problem aticaentreellosestaque lagran

mayoriade docentes que aln siguen ensefiando de manera tradicional, falta de unificaciénen los

planes de estudio,pocos recursosecondmicos para la implementacion de las clases de la manera

como las exige el Ministerio de educacién nacional, padres de familia con bajos niveles de

escolaridady familiasen condicién de desplazamiento.

2.3 Descripcion del Escenario.

La Institucién Educativa San Pedro Claver es de caracter publico se encuentra ubicada en el

corregimiento el Naranjo del municipio de Dagua - Valle, su mision es formar a través de sus

modelos educativos flexiblesa los ciudadanos del mafiana,generadores de ambientes familiaresy

de convivencia pacifica, respetuosos por la cultura afro colombiana, lideres dem ocréaticos de

pensamiento critico,con valores éticosy morales,perseverantes,protectoresdel medio ambiente,

comprometidoscon su comunidad vy lasociedad.

Su vision al 2025 es ser reconocida como pionera en el desarrollo de modelos educativos

flexibles en la regiéon como lo son Escuela Nueva, Telesecundariay Media Académica Rural.

Fortaleciendo el quehacer pedagégico en la formaciénintegraldel educando, planteacom o factor

fundamental para alcanzar el desarrollo hum ano de los estudiantes que ingresen a la institucidn,

formar un mejor ciudadano con actitudes positivas para el correcto aprovechamiento del tiem po

libre,con vocacion profesionalpara que ingrese adecuadamente al sector laboral,productivoy /o

a laeducacién superior,pues de esta manera transformarédlasociedad propiciando su progreso y

superacion.
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La instituciéoncuentacon 8 sedes las cuales se encuentranen zonas de dificilacceso.En la sede

principallugardonde se realiza la presente investigacion se atienden los estudiante de los grados

0°all°mediante metodologias flexiblescomo M edia AcadémicaRural(MEM A), Telesecundaria

y Escuela Nueva en jornada mafiana.

En cuanto a los recursos humanos cuenta con 17 docentes, una rectora encargada, un auxiliar

adm inistrativo,una bibliotecaria. En la sede donde realizo esta investigacién nos encontramos 7

docentes (3 de primariay 4 de secundariay media),una sede de 5 docentes (3 de primariay 2 de

secundaria) las otras sedes son docentes unitarios.La poblacién atendida en este afio lectivoes de

329 estudiantes en total entre hom bres y mujeres, en la sede donde realizo esta investigacidn se

encuentran 153 estudiantesde los cuales asisten 53 en secundariay 80 en béasicaprimaria.

En cuanto a recursos tecnolégicoscuentacon 6 computadoresportatilespertenecientesal KVD

(Kiosko vive digital), 20 computadores portatiles, 1 video beam (dotados por el programa

Computadores para educar) de los cuales solo funcionan 8,y 4 Aulas amigas (aulas con tablero

interactivo TOM I).

Su estructura fisica cuentacon 3 aulas de clase,una biblioteca,un patio de restauranteque a la

vez se usa como aulade clase,un camerino que se usa como aula de clase,2 unidades sanitarias,

una sala de sistemasque se utilizatambiéncomo salén de clase,salade reunion de profesores.

Hay poco espacioen elmomento pero se estd en proceso deremodelaciénparalaadecuaciéon de 2

aulasy 2 baterfassanitarias.
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3. Antecedentes

Antes de nacer esta propuesta investigativa con la que se pretende fortalecer los procesos

de resoluciéon de problemasmatem aticos medianteunaestrategiadidacticadisefiadaen Scratch

para mejorar las practicas de aula en la escuela, realizando un rastreo se encontr6 que hubo

otros autores con la mismapreocupaciéon lascuales han realizado importantesinvestigaciones

que aportan a la presente entre las que se encuentran:

3.1 Antecedentes Internacionales

A nivel internacional se encuentra una importante experiencia conocida como Experiencias

pradcticas con el uso del lenguaje de programacién Scratch para desarrollar el pensamiento

algoritmico de estudiantes en Chile, fue realizada por Cristian L. Vidal, Carlos Cabezas, José H.

Parray Leopoldo P. L6pez estudiantesde doscolegiosde Chilela cual fue publicadaen laciudad

de Talcaen febrero de 2015.

Este trabajo se organizé en tres fases: En la primeraserealizé un anélisislégico algoritmicoen

los estudiantes mediante el uso de Scratch en la que se conceptualiza el pensamiento algoritmico

y se ejemplifican las ideas claves de este tipo de pensamiento y se detallan los principales

elementos de Scratch que aportan a su desarrolloy utilizacién enel mundo; la segunda fue la de

algoritmos y educacién la cual estd dedicada a destacar la importancia que atribuyen al

pensamiento algoritmico segln las bases curriculares en el 4rea de la matem &tica 2013 del

M inisteriode Educacion (2014)y curriculo (2014), Chile,y la tercerase enfatiz6en describirlos

fundamentosdidacticos para la educaciéon asicomo el juego como estrategiade ensefianza,con la

finalidad de motivarel uso de Scratch en educacién.
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Es de resaltar que la metodologiaempleada estuvo centrada en el trabajo colaborativo, se

describe el proceso de ensefianza aprendizaje y aplicacion de Scratch con estudiantesde una

escuelade Vifiadel M ary estudiantesde un colegio ubicado en laciudad de Linares Chile, de

lasdiferentes facultadesentrelasque se encontraban:La facultad de Ingenieria,laUniversidad

de Playa Ancha, la facultad de Ciencias Basicas, la Universidad Caté6lica del M aule, el

departamento de formaciéon escolar inicial, la facultad de Ciencias de la Educacion, la

Universidad Catélicadel M auley el lInstitutode Investigaciony Desarrollo Educacional.

Estaexperienciahan permitido constatarque el Scratch esuna herramientapropiciaparael

desarrollo del pensamiento légico y algoritmico para niffos y estudiantes en Chile, porque

presenta un ambiente en el cual los estudiantes se motivan y participan en la propuesta de

soluciones a las situaciones planteadas sin temor al error, posibilitaelandalisisde problemasy

la propuesta, desarrolloy aplicacion de soluciones légicas y algoritmicas,las que se pueden

probar y mejorar. Es decir, mediante pruebas de ensayo y error, los estudiantes pueden

desarrollary mejorarun pensamiento algoritmico.

Como lo plantean Vidal, Cabezas, Parray Lépez 2015, p. 31 tomando como postura los

planteamientos de Cooper 2003, mediante el uso de objetos, es posible el desarrollo de

razonamiento algoritmico, y Scratch permite trabajar directamente con las propiedades y

acciones de objetos.De esta forma, Scratch es una herramienta adecuada para la ensefianza

de algoritmosy programacion.Justamente, en larealizaciénde este experimento, fue posible

comprobar que las alternativasde respuesta a una pregunta lé6gica,generan elrazonamiento

delestudiante sobre cuadles la opcién correcta asicémo validar sus soluciones.

Al respectoconviene decirque Scratch es una herramientaadecuada parala educacién escolar

porsuversatilidady posibilidadesque ofrece atravésdeluso de recursosmultimediacomosonido,
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imagenesy movimiento. Desde este punto de vista, permite el uso de técnicas de visualizacién
para conjeturary experimentarsolucionesa problemasde diversa indole.

Cabe concluir que esta investigacion es relevante en el campo educativo, puesto que el

desarrollodelpensamiento matem dticonosda lacapacidad de analizary solucionarproblem as

y situaciones en la escuela. Se convierte en algo esencial para el andlisis, comprensiéon vy

soluciéon de problemasno solo a nivel computacionalsino a nivelde nuestra propia vida.

3.2 Antecedentes Nacionales
A nivel nacional se encuentran dos investigaciones relevantes denominadas: EIl pensam iento

tecnolégicocomo una alternativade ensefilanzay aprendizajeatravés de programaciénen Scratch

realizada en Villa maria Caldas y el Uso de Scratch en la Educacién escolar por la Fundacidn

Gabriel Piedrahita Uribe en Institucioneseducativasde Cali.

En primera instancia el pensamiento tecnoldgico como una alternativa de ensefianza vy

aprendizaje a través de programacién en Scratch, realizada en Villa marfa Caldas por las
estudiantes Derly Zurek Olaya Zapata, Diana M arcela Cardenas Vasquez y Karen Vanexa Salas

Saldarriaga,estudiantes de licenciaturaentecnologiae inform atica,fue publicadaenelrepositorio

Universidad Catoélica de M anizales en el afio 2014. EIl objetivo fue fortalecer el pensamiento

tecnolégico de los estudiantes de grado cuarto de la institucion Angelesdel municipio de Villa

m aria,através de programaciénen Scratch, mediada por la investigacién accioén.

Analizando esta experiencia se pudo evidenciar que la aplicaciéon de esta propuesta

pedagdgica logré cambiar los esquem as de trabajo en el aula de clase, mediante el uso de
Scratch como herramienta,lacual realmentecapturo la atencion de los nifios dado que es facil

y amena para ellos; la programaciéon en Scratch fortalece el pensamiento tecnolégico al
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interactuar con la solucion de problem as, favoreciendo en los estudiantes la creatividad, la

organizacion de ideas, las secuencias l6gicasy la expresiéon de nuevas ideas. Asi mismo los

docentes a quienes les gust6o la propuestay les sirvidé como herramientaparasus clases.Segln

sus autoras desde la escuelay la ensefianza en el aula, el empezara formaren valores ya que

desde ellos se pueden practicar. Se busca entonces abordar la tecnologia de una manera

responsablesin dejarde lado el com ponente humano y los valorescomo laresponsabilidad, el

respeto, el trabajo en equipoy latolerancia.

En segunda instanciael uso de Scratch en la educacién escolar por la Fundacién Gabriel

Piedrahita Uribe en Institucioneseducativasde Cali, este fue un proyecto que se realiz6 entre

los afios 2009 y 2013, en cuatro fases. Suimplementaciéncontempléeldisefiodelcomponente

curricularde Scratch que inicialmente se puso a prueba con un grupo de docentes de

Inform atica, M atem aticasy Ciencias Naturales, pertenecientes a Instituciones Educativas de

Cali(Colombia)quetienenasucargo poblacionesvulnerables. A partirde laretroalimentacion

recibida de ese primer grupo, se hicieron los ajustes correspondientes para iniciar la

capacitacionde un grupo mas amplio.

Adicionalmente,tantoelcitado componentecurricularcomo todos los materiales desarrollados

y probados por la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) se puede constatarque a lo largo

del proyecto, se publicaron, gratuitamente, en el mdédulo tem atico de Eduteka el denominado

Programacionde Com putadoresen Educacidén Escolar. Tambiénsepublicaron allilastraducciones

de otros materiales de apoyo relacionados con Scratch para que estuvieran a disposicién de los

docentes de habla hispana en Latinoam éricay Espafia.

En ella se puede observar que fue muy satisfactorio para la FGPU informar que todos los

objetivos establecidosparacada una de las cuatro fases del proyecto se cum plieronam pliam ente,
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asi mismo se ofrecieron cualificacionesa docentes, realizadas en Colom bia durante ejecuci6n de

este proyecto, las cuales han impactado el trabajo con programaci6on de sus estudiantes. Cabe

seffalar que muchas de aulas de clase en diferentesregionesdel paisen lasque encontramosnifios

y jovenes,no sé6lo fascinados con el poder que lesda Scratch sobre el computador,sino creando y

mejorando sus aprendizajesy por ende fortaleciendo sus com petencias intelectuales tales como

pensamientocomputacional,comunicaciénefectivay trabajo colaborativo.

A manera de conclusién se relacionan los logros mas importantes obtenidos durante las

cuatro fases de ejecucion de este proyecto: Taller “Uso educativo de Scratch” en el que

participaron 92 docentes de Instituciones Educativasde 3 departamentosde Colombia - Fase

1 (2009-2010).

Capacitacion intensiva en el entorno de programacién de computadores Scratch a 90

docentes de 73 Instituciones Educativas durante la celebracién del Scratch Day 2009 en la

Universidad Icesi, Cali,Colombia.

Taller Uso educativo de Scratch para 220 docentes pertenecientes a Instituciones

Educativasde 5 departamentos de Colombia - Fase Il (2010-2011).La meta establecidapara

esta Fase era formar 150 docentes.

Taller Uso educativo de Scratch para 18 funcionarios tanto de la Fundacién Omar Dengo

como de la Secretariade Educacién de Costa Rica, Agosto 2010.

Taller Uso educativode Scratch para 234 docentesque laboran en Instituciones Educativas

de 6 departamentos de Colombia - Fase Ill (2011-2012). La meta de esta tercera Fase era

formar 180 docentes.
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El grupo de formadores del proyecto Tolima Digital de la Universidad de Ibagué, cualificado

en el marco de este proyecto (Fases Il y Ill), capacité 2.190 docentes en 46 municipios del

departamento del Tolima.

Capacitacion intensivaa 52 docentesy directivosescolaresde 13 Instituciones Educativasdel

Tolima en la integracionde Scratch al curriculo escolar.

Taller Uso educativo de Scratch para 187 docentes pertenecientes a Instituciones Educativas

de Concepcion,Coronely Purranque en Chile.

Taller Uso educativode Scratch para 258 docentesque laboran en Instituciones Educativasde

6 departamentos de Colombia - Fase IV (2012-2013).

Taller Piloto en Narraciones Digitalescon Scratch para 8 docentes de las Instituciones

Educativas M aria Perlaza, Corporacién Educativa Popular (CEP) y La Providencia; Julio y

Agosto de 2012, Cali.

Taller sobre uso y programaciéon de la Tarjeta de Sensores (TDS) con Scratch. Se dicté a

docentes del Instituto de Nuestra Sefiora de la Asuncidon (INSA); Septiembre, 2012, Cali.

Taller sobre la nueva versiéon 2.0 de Scratch dirigidoa 12 maestros del INSA; Marzo,2013,

Cali.

Taller sobre “Identificacion, expresiony regulacion de emociones con Scratch” dictado a 13

docentes pertenecientesa 6 Instituciones Educativasde Cali; Abril,2013.

3.3. Antecedentes Locales.

A nivel local en Santiago de Cali se encontrd la investigacién actividades de aula con

Scratch que favorecen eluso del pensamiento algoritmicoen el grado 3° en el Instituto INSA.
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El autor de esta investigaciones Juan Carlos L6pez Garcia investigadordel Instituto Nuestra

Sefiora de la Asuncién (INSA) como trabajo de grado para optar el titulo de maestria en

educacionen laUniversidad lIceside Santiago de Cali en elafio 2014.

El objetivo general de esta investigacién consistio en establecer larelaciéon entre el uso de

conceptos del pensamiento algoritmico y la intervencién educativa fundada en el uso del

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),como estrategiadidactica,en clasesde inform &tica

en las cuales se usacomo herramientaelentorno de programacién Scratch.

Convienedistinguirque lametodologiadesarrolladainiciodesdeel afio 2004,en el lInstituto

de Nuestra Sefiora de la Asuncién (INSA), con el acompafiamiento de la Fundacién Gabriel

Piedrahita Uribe (FGPU), empez6 a implementaruna propuesta para trabajaren algoritmosy

programacioncon estudiantesde grado 5°, esta iniciativabuscabaespecialmenteeldesarrollo,

por parte de los estudiantes de capacidades intelectuales de orden superior, incluyendo

pensamiento algoritmico,soluciénde problemasy creatividad.

Dentro de este contexto la implementacién de la propuesta para trabajar en algoritmos y

programacion con estudiantes de basica primaria en el INSA, se utilizéo el entorno de

programacion micro mundos hasta el afio lectivo 2009, pero debido a los altos costos que esto

implicabaen ese entoncesy a loque dificultabasu actualizacion,se decidié em pezara utilizar

elentorno de program aciéon Scratch a partirdel afio lectivo 2010.

Segun Lépez, J.C.2014, p.66. En la investigacion se puede destacar que el entorno de

programaciéon Scratch,unidas a las dimensionesy eje articuladorde las actividadesde aula,

se encontr6 que los estudiantes,con mayor o menor frecuencia, utilizan grupos de conceptos

en cada uno de los cuatro ejes que conforman la metodologia de solucién de problemas

adoptada en INSA. Por ejemplo, los estudiantes se apoyaron en conceptos tales como
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, “organizacionde datos”, “metas”, “restricciones” y “procesos’

‘comprension lingiiistica

para analizarlos problemas formulados por eldocente.

Asi podemos ver que las interacciones en el aula permitieron promover y favorecer la

solucion de problemas matem aticos, perm itiéndose desarrollar dos formas de interaccion:

docente-estudiante(s) y entre pares. Se identificaron tres tipos de interacciéon del docente:

instrucciéon, apoyo y evaluacién dentro de las cuales se muestra mucho apoyo; desde una

perspectiva Vigotskiana de la zona de desarrollo préoximo, resulta fundamental en cualquier

propuesta que utiliceel aprendizaje basado en problemascomo estrategiadidactica.

Otro antecedente localde mucha importanciaes la realizaciénen Cali-Valledel premio

Scratch 2015 realizado el pasado 6 de junio en la Universidad Icesien el marco de EdukaTIC

2015, este importante evento es organizado por la Universidad lcesi, Eduteka y la Fundacién

Gabriel Piedrahita Uribe, elecciony premiaciéndel IV Premio Scratch Colom bia.

Este Premio busca reconocer y difundir las mejores experiencias educativas de docentes

Colombianos de educaci6én basica y media, que utilizan el entorno de programacién de

computadores Scratch como herramienta de integracion de las TIC al curriculo escolar. Se

pretende asi, estimulary destacar la meritoria labor que adelantan los docentes que incluyen

dentro de sus curriculos elentorno grafico Scratch y su esfuerzo por integrarlo efectivamente

en Proyectos de Clase.

De este modo se premianen las diferentes categorias basica, mediay libre.En cuanto a la

categoria de béasica primaria fueron ganadores los docentes Leidy Julieth Hio Liz Cesar

Augusto Hio Liz de la instituciéon educativa Angelina Gullumuz, P4adez (Cauca). Con la

experiencia “Vive la aventura de aprender con las TIC”, es un ejem plo mas del gran beneficio

qgue nos ofrece Scratch en nuestras institucioneseducativas.
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4. Justificacion
El uso de las Tecnologia de la Informaciény las Comunicaciones hoy dia van de la mano del
avance del mundo moderno en los diferentesaspectos de la vida que atafien al ser hum ano; desde

lo politico,econd6mico,social,culturaly l6gicamentedesde lo educativo.

Desde esta perspectivase puede percibirque el M inisteriode Educacién Nacional (M EN) en
Colombiaen afio 2007 dentro de su politicaeducativaen lo que se considerael Plan Nacional
Decenal de Educacion 2006-2016 fue enfatico cuando expresé que “En los proximos 10 afios, las
TIC deberéan ser parte fundamentaldel quehacer educativo en toda institucién educativa, rural o
urbana, sin importar el nivel social. EIlo requiere integrar planes, programas y proyectos que
m asifiquen el uso de las tecnologias de informaciény comunicacién en las regiones del pais, a
través delacceso a la educacidon abiertay a distancia,bien sea via Interneto por television”. (M EN,

2008).

A pesar de los esfuerzos que el M EN ha venido realizando en cuanto al fortalecimiento de la
educacién publica se puede encontrarque en la Institucién Educativa San Pedro Claver(l.S.P.C)
en la actualidad existeuna gran brecha para acercarnos a losrequerimientospropuestosen el plan
decenalde educacién,empezando porque no esta creada la plaza de tecnologiae inform atica,por
consiguiente la asignaturaes orientadaporunadocente sinelperfilocupacionalde maneraaislada
a las dem &s areas del conocimiento, no se le ha dado la importanciaque tiene, se observan bajos
resultados en las pruebas saber lo cual es algo preocupante, puesto que a los estudiantes se les

dificultaelandalisisy lacomprensiéon lectora,el andlisisy resolucién de problemasm atem aticos.

Debido a la anterior situacién se puede evidenciar la necesidad de potenciar los espacios
educativosen lal.S.P.C para hacerdelaprendizajeuna actividad m as significativay fortalecerlos
procesos de educacion en la béasica primariadesde el &rea de tecnologiae informatica.
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Al respecto es conveniente decir que se hace necesario desarrollary ejecutar este proyecto

investigativo mediante el cual se busca propiciar un aporte pedagé6gico a partir del uso de un

software libredenominado Scratch versiéon 1.4, esto serade gran impacto parala lnstitucionyaque

serd un gran apoyo para que el docente facilite el desarrollo de habilidades en la solucién de

problemas matem aticos,paracon ello fortalecer el proceso educativoy a su vez potencializaren

los educandos las habilidadescomo la creatividad,pensamiento critico,comunicaciény

colaboracion.

De igual modo con la implementaciéon del trabajo en aula mediante el uso de Scratch los

estudiantes pueden desarrollar el pensamiento matem atico por ejemplo cuando un educando

recibe un problema de programaciéon propuesto por el docente o de su propia necesidad, él debe

escribir,debe encontrarla manera de solucionarloy de llevaruna secuencia légica de los pasos a

realizaren Scratch en el proyecto, paraconvertiresasolucién en un programade computador.

Otro beneficio de gran impacto es que también se puede incentivar en los estudiantes al

desarrollodelpensamiento critico,elestudiantellegaconunasoluciénal problemaperode manera

planeada, aprende a descubrirque es lo que tiene que hacery en qué momento,es decir sabe qué

es lo que tiene que hacer de manera ordenada, sabe qué es lo que va primero,cé6mo vaa organizar

su trabajo. Todo esto le ayuda paraque al momento de enfrentar situacionesproblemassea capaz

de responder cualquier pregunta del docente o de sus compafieros; este en la capacidad de

argumentarporqué hizo su tareade esa formay pueda decidirsidebe cambiaralgoen suproyecto,

pues aligual que laeducacién un proyecto no es algo estadtico sino dindmico.

Asimismotiempoesimportanteresaltarque en lal.E.S.C.se logara fortalecerel desarrollode

competenciasde colaboraciény comunicaci6on,puesto que esta estrategiapedago6gica permitelos

estudiantes crear un espacio de aprendizaje entre pares, al mismo tiempo que podrédn explicarse
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entre com pafieros coOmo resolvieron el problema de manera colaborativa para alcanzar las metas

propuestas, permitiendo asi ayudar a preparar al estudiante para desenvolverse en su propio

proyecto de vida en la bdsqueda de su propio bienestary una mejorsociedad para el futuro.
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5.0bjetivos

5.1 ObjetivoGeneral

Fortalecerlos procesos de resoluciénde problemasmatem aticosde los estudiantesde grado 5° de

la Instituciéon Educativa San Pedro Claver,atravésde una estrategiadidacticadisefiadaen Scratch.

5.2 Objetivos Especificos

. Analizar los Gltimos resultados de las Pruebas Saber del 4rea de m atem aticas en el grado

quinto para identificarlas debilidades.

. Disefiar una estrategia didactica en Scratch para fortalecer la resolucién de problem as

m atem aticosque involucren las operaciones bésicas.

. Aplicarlaestrategiadidéacticaqueconlleve al fortalecimientoenlaresolucidondeproblemas

m atem aticos.

. Evaluarel impactode la aplicaciénde la estrategiadidéactica.

6. Impacto social

Con el desarrollo e implementacién de este proyecto se pretende impactarde manera positiva

inicialmente desde lo pedagégico, con el grupo de estudiantes con los cuales se desarrollara. Se

fortaleceradn la habilidadesde resolucién de problem as matem aticosparamejorarlacapacidad a la

hora de resoluciéon de problemas matem aticos,y mejorar futuros resultadosen las pruebas saber.

De este mismo modo también se optimizaréd el trabajo colaborativo entre los estudiantes en

cualquier 4rea del conocimiento, ya que los resultados de esta investigacion serdn las bases que

nos perm itirdn poder tom ar determinacionesde la implementaciénen elcurriculo institucionalde
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tecnologia e inform atica el uso de Scratch como herramienta que contribuye al desarrollo del

pensamiento;losresultadosa largo plazo pueden ser:

Impactoecondémico:Paraestainvestigacion senecesitanrecursoseconémicosminimospuesde

cardcter mixto (cualitativoy cuantitativo), solo se requiere del préstamo de equipos de cé6m puto,
fotocopias, video beam . Por lo tanto se considera una investigacion factible puesto que la
institucién cuenta con estos recursos.

Im pactotecnoldgico: Con elproducto obtenido se realizaraun registrode esta experiencia,esta
se compilard y se socializara a nivel institucional en la semana de la

ciencia, se seguira

retroalimentandoy en el futuro se pretende participar en eventos como edukaTIC o en prem o

compartiral maestro.

Impactoambiental: No se considera que con este proyecto se afecte la naturaleza.

7.M arco tedrico
La influenciade la tecnologiaen la escuelabusca fortalecerlosmétodos de ensefianza a través
de la formacién de nuevos ciudadanos, méas competentes y productivos; para ello es importante
abordar la gestion tecnoldgica,entendidacomo el proceso de adopciény ejecucién de decisiones

sobre politicas, planes, estrategiasy acciones relacionadas con la creacion, difusiény uso de la

tecnologia.
Estanosayuda a sercriticosy propositivosyaque permitegenerarconocimientossignificativos
y potenciarun verdadero pensamiento tecnolégico,es decir no es aconsejable aprender solo para

el momento sino convertir esos conocimientos adquiridos en com petencias,preguntasy desafios

cognitivos para toda la vida.
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Segun los estandares (M EN 2006), p.49. “Las competencias matematicas no se alcanzan por

generaci6n espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por

situaciones problema significativo y comprensiva, que posibiliten avanzar a niveles de

competencia mdsy mds complejos”. Esto quiere decirque no podem os pretenderque el estudiante

desarrolle sus capacidades sisolo se le ensefia de manerarepetitivay memoristica.

De este mismo modo se puede ver que los lineamientos curriculares enfatizan en que el

estudiante desarrollaelconocimiento matem aticoen dostiposbasicos,loscualesestancatalogados

como conocimiento conceptual y conocimiento procedimental. El conocimiento conceptual se

refiereal conocimiento ted6rico que a su vez asocia el saberque con el saberporque y por lo tanto

el conocimiento procedimental estd relacionado con las técnicas y estrategia para representar

conceptos; ambos deben de ir estrechamente unidos si queremos obtener un estudiante

m atem aticamente com petente.

De igual modo el MEN, 2006.p. 51, establece asi mismo de acuerdo a los estadndares en

matem aticas que:... es importante formular, plantear,transformar y resolver problemas a partir

de situaciones de la vida cotidiana, de las otras ciencias y de las matematicas mismas. Ello

requiere analizar la situacion; identificar lo relevante en ella; establecer relaciones entre sus

componentes y con situaciones semejantes; formarse modelos mentales de ella y representarlos

externamente en distintos registros; formular distintos problemas, posibles preguntas y posibles

respuestasque surjan a partirde ella.

Asi mismo el MEN, 1998.p.8, desde los lineamientos curriculares establece que:... Al

M inisterio de Educacién Nacional en todas sus instancias, a las secretarias de educaciéon, a las

universidades, centros de investigacién, instituciones educativas,docentes,consejos académicos

corresponde comprender la importancia que tienen las evaluacionesde la educacién matematica
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llevadas a cabo en Colombia, y tomar las decisiones que sean necesarias y pertinentes para

aprender de la experiencia y orientar el curriculo hoy. Esto quiere decir que la prestacion del

servicio educativoes responsabilidad de todos y todas, cada instituciéneducativa deberd elaborar

sucurriculode manera pertinentey cada docente deberd cada dia replantearsu didéactica.

En estemismoordenet, M EN,1998.p.16.La didacticaque asume lamatematicacomo un legado

cultural inmodificable que debe ser transmitido al estudiante, conlleva la concepci6n de que el

profesor es un transmisor del conocimiento y el estudiante un receptor pasivo que asimila dicho

conocimiento,pero la experiencianos ha mostrado que el significado del mensaje enviado por el

profesor no es el mismo significado del que da cuenta el estudiante, bastaria con analizar por

ejemplo los niveles de logro en el drea de matematicas en general. Lo anterior ha llevado a

replanteardentrode la practicayeldiscursodidacticolosmodelosde ensefianza; frentealmodelo

de ensefianza tradicional que privilegia el objeto de conocimiento y concede un papel pasivo al

sujeto,estdn los modelos de ensefianza que toman como referente la perspectivaconstructivista.

Al respectoconvine decirque el arte de la didacticaimplementado poreldocente no serda desde

luego niun simple transmisorniun simple usuario de los textos o de un curriculo particular,sino

que serd parte activa del desarrollo, propiciar un espacio de aprendizaje cooperativo, crear

situaciones problem &ticas,implementaciony evaluaciéndel curriculo.

Al llegar a este punto los lineamientos curriculares, M EN, 1998.p.24. Miguel de Guzman

plantea que “la ensefianza a partir de situaciones problematicas pone el énfasis en los procesos

de pensamiento,en los procesos de aprendizajey toma los contenidos matematicos,cuyo valor no

se debe en absoluto dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la tarea de

hacerse con formas de pensamiento eficaces. Se trata de considerar como lo mas importante: —

que elalumno manipule los objetos matematicos; — que active su propia capacidad mental; — que
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reflexione sobresupropio procesode pensamientocon el finde mejorarloconscientemente; —que,

de ser posible,haga transferencias de estas actividades a otros aspectos de su trabajo mental;

qgue adquiera confianza en si mismo; — que se divierta con su propia actividad mental; — que se

prepare asi para otros problemas de la ciencia y, posiblemente, de su vida cotidiana; - que se

prepare para los nuevos retos de la tecnologiay de la ciencia”

En concordancia a lo expuesto anteriormente es importante abordar el software Scratch com o

herramientadinamizadoraeneldesarrollode lashabilidadesde losestudiantesalahoraderesolver

problemasmatem aticos.

Scratch es un entorno de programacién que se encuentra categorizadocomo parte de los micro

M undos, sulogo es un gato de colornaranja, fue desarrollado por un grupo de investigadoresdel

Lifelong Kindergarten Group del Laboratoriode M ediosdel M IT, bajo la direcciéndel Dr.

M ichael Resnick. Aunque esun proyecto de c6digo abierto,su desarrolloescerrado peroelco6digo

fuente se ofrece de manera libre y gratuita, este entorno aprovecha los avances en disefio de

interfaces para hacer que la programacién sea mas atractiva y accesible para todo aquel que se

enfrente por primeravez a aprender a program ar.

El proyecto Scratch, se inici6 en el aflo 2003, es un proyecto que cuenta con el apoyo de la

N ational Science Foundation, Fundacién Intel, Microsoft, Fundacién M acArthur, Fundacioén

LEGO, Fundacién Code-to-Learn, Google, Dell, Fastly, Inversoft, y el consorcio de

investigaciéndel M IT Media Lab.

Segun sus creadores, fue disefflado como medio de expresién para ayudar a nifios y jovenes a

expresarsus ideas de forma creativa,altiempoque desarrollan habilidadesde pensamientolégico

y de aprendizajedel Siglo X X 1.
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De este modo encontramos que al trabajarcon Scratch fortalecemosel proceso educativo

desde lo tecnolégico puesto que permite a los principiantes aprender a escribir de manera

sintdcticamente correcta desde el principio, investigar, introducirse y jugar con la

programacion de ordenadores utilizando una interface grafica mediante bloques; se puede

instalary redistribuirgratuitamenteencualquierordenadorcon W indows, Mac OS X o Linux,

de igual manera cualquier persona puede registrarse en su pagina oficial para pertenecer a la

comunidad Scratch y aprovechar todos sus beneficios.

Son numerosos, variados y so6lidos los argumentos en favor de ensefiar programacién en la

educacion bésica.Porejemploautorescomo Gay Stager,argumentanque lahabilidadde visualizar

caminosderazonamiento divergentes,anticiparerroresy evaluarrapidamente escenarios mentales,

es resultado directo de las clasesde programacién.

Para otros autores, la programaciéon de computadores vuelve tangibles las matem aticas y la

computacién mediante procesosde disefioenlos que losestudiantessecomprometenenlasolucién

de problemas de manera experimentaly repetitiva. Asi, la programacién se convierte en una

estrategia valida para implementarel enfoque educativo conocido con la sigla STEM (Ciencia,

Tecnologia, Ingenieria y M atem aticas). Con este enfoque, las naciones industrializadas buscan

preparar en estas 4reas una cantidad suficiente de docentes y estudiantes para responder

adecuadamente a los tiempos actuales de globalizacién e innovacién, donde gran parte de los

nuevos puestos de trabajo los genera el sector de las Tecnologias de la Informaci6on y la

Comunicacién (TIC).

También en la actualidad préacticamente toda estd programado desde las puertas de los

almacenes que se abren o cierran autom &ticamente, los cajeros electrénicos, las transacciones

comercialesy financieras, las aplicaciones W eb 2.0. Los computadores son omnipresentesen la
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sociedad contem poranea, por lo tanto, no es suficiente saber utilizar las herramientas basicas de

estos sino que cada vez se hace masnecesariotenerconocimientosde programaciénque perm itan

a las personascomprendercémo funcionan las maquinasy los sistemasque tienea su alrededor.

Scratch en el entorno de programacién que a través de un conjunto de construcciones y

estructurasde control se elaboran procedimientos medianteeluso de conceptoscomputacionales,

tales como: secuencia, ciclos, paralelismo, eventos, condiciones, variables, y presentando

continuamente interrogantes que se deben responder por ensayo y error; con el fin de solucionar

problemas mediante la creacién de historias interactivas, juegos y animaciones o simplemente

comunicar alguna informacién sobre diversos temas m atem 4ticos,los que luego puede com partir

con otros en la W eb.

Segun Lépez, 2009, p.9. Tomando como referencia a Stager 2003. En cuanto a la soluci6on de

problemasy programacién desde el punto de vista educativo,la solucién de problemas mediante

la programacién de computadores posibilita la activacién de una amplia variedad de estilos de

aprendizaje.Los estudiantespuedenencontrardiversasmanerasde abordarproblemasyplantear

soluciones, al tiempo que desarrollan habilidades para: visualizar caminos de razonamiento

divergentes,anticiparerrores,y evaluar rapidamente diferentesescenarios mentales.

Desde lopedagdégico Scratch ofreceunamaneradiferentede abordarloscontenidoscurriculares

en el aula de clase, en el caso de las matem aticas se pueden emplear secuencias didéacticas que

permitandesarrollarde maneraltdica,creativa,propositiva einteractivaloscontenidosde manera

articulada , el docente puede planear y direccionar sus préacticas pedagégicas a la luz de los

estandaresdecompetencias .Losestudiantestienen laposibilidad deelaborarsuspropiosproyectos

los cuales nacen de sus propias ideas permitiendo desarrollar sus habilidades de aprendizaje

necesarias para el siglo X X1 como lo es pensar creativamente, comunicar claramente, analizar
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sistem aticamente,colaborarefectivamente,disefiarcreativamente, yaprender.Dichas habilidades

en menciénse desarrollan mediante etapasen lo que Resnick denominaelespiraldel pensamiento

creativo.

Segun L6pez 2009.p.19. Tomando como referenciaaResnick2007.En elprocesode desarrollo

cognitivo en los estudiantes existe un espiral de pensamiento creativo, descrito de esta manera:

“los estudiantes imaginan lo que quieren hacer; crean un proyecto basado en sus ideas; juegan

con sus ideas y creaciones; comparten sus ideas y creaciones con otros y reflexionan sobre sus

experiencias; lo anterior los lleva aimaginar nuevasideasy nuevosproyectos’

,esdecir.Elespiral

genera un proceso indefinidode mejoramientocontinuoy paraque este funciones las actividades

en Scratch brindan un am bientede confianza al estudiante para el desarrollode sus habilidades.

7.1 Referencia Legal

De acuerdo al articulo 5 de la ley general de educacién 115/94, de conformidad con el

articulo 67 de la Constituciéon Politica,dentrode los finesde laeducaciéonse encuentraeldesarrollo

de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance cientifico y tecnoldgico

nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la

poblacién, a la participacion en la bisqueda de alternativas de solucién a los problemas y al

progreso socialy econdmicodel pais.

Segln los lineamientos curriculares de matem aticas M EN, 1998, p.18. Las nuevas

tecnologias amplian el campo de indagacién sobre el cual actian las estructurascognitivasque

se tienen,enriquecen elcurriculocon lasnuevas pragmaticas asociadasy lo Ilevan a evolucionar.

El uso efectivo de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién es un campo que requiere

investigacion,desarrolloy formaciéon de los docentes. Al respecto se estd adelantando un trabajo
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en el Ministerio de Educacién Nacional para construirunos lineamientos para la incorporacio6n

de las nuevas tecnologiasen elcurriculo de matematicas.

Asimismolos Estdandares Basicosde Com petencias,2006 p. 49. Afirmanaque laestructura
curricular propuesta en los lineamientos curriculares,se introduce la idea de competencia como
“conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas,
socio afectivas y psicomotoras relacionadas entre si, de tal forma que se facilite el desempefio
flexible,eficazy con sentido de una actividad en contextosque pueden ser nuevosy retadores,que
requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones-problema significativasy
comprensivas. Lo que significa que las instituciones educativas deben de construirsus proyectos
educativosy emplearlos estandarescomo criteriospublicosy claros,de lo que se espera que todos
los estudiantes aprendan a lo largo de su paso por la educacién basica y media; las propuestas
curriculares para el area de m atem aticas han transitado de una organizacién que enfatiza en los

contenidos a una organizacién que enfatiza en el desarrollo de com petencias, para lo cual la

resolucionde problemasen diversos contextos se consideraun elementoesencial.

En estemismoorden encontramosque laeducaciéondebe de cambiar,y paraellode manera

imprescindible sedebe involucraren elaula de claseeluso apropiado de las TICS, asfporejemplo

la Unesco nos plantea que vivimos tiempos de grandes transform aciones tecnol6égicas en un

mundo cam biantecada dia a mas velocidad o lo que com Gnmentellamamosglobalizacién.

En este mismo ordenla UNESCO, 2013,p.15,16 nos dicenque:... “Lasnuevas generacionesviven

intensamentela omnipresencia de lastecnologiasdigitales,alpunto que esto podria estar incluso

modificando sus destrezascognitivas.En efecto,se tratade jovenes que no hanconocido elmundo

sin Internet, y para los cuales las tecnologias digitales son mediadoras de gran parte de sus

experiencias. Estan desarrollando algunas destrezas distintivas; por ejemplo: adquieren gran
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cantidad deinformaciénfuerade laescuela,toman decisionesrapidamenteyestanacostumbrados

a obtener respuestas casiinstantaneas frente a sus acciones, tienen una sorprendente capacidad

de procesamiento paralelo, son altamente multimediales y al parecer, aprenden de manera

diferente (OECD-CERI, 2006) 7.

Como lo planteamos anteriormente las escuelas y los docentes nos enfrentamos a la

necesidad de innovar en los métodos pedagoégicos para convocar e inspirar a las nuevas

generacionesque estamoseducando,Las TICS nos ofrecenesa posibilidadde transformacidén para

que le educacién pueda evolucionary poder orientar al estudiante para que se pueda desenvolver

en la sociedad del conocimiento.

7.2 Fundamentacion Tedrica

Para el fortalecimiento de este proyecto de investigaciéon en este aparte nos referiremos en

detalle a las categoriasfundamentales,alaluz de los autoresque nos aportan para tal fin; entre las

que tenem os: Scratch, didacticade las matem aticasy resoluciénde problemas matem &ticos.

;Qué esScratch?

Scratch es un entorno de programaciénque se encuentra categorizadocomo parte de los micro

M undos, su logo es un gato de colornaranja, fue desarrollado por un grupo de investigadores del

Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de M edios del M IT, bajo la direccién del Dr.

M ichael Resnick. Aunque esun proyectode cédigo abierto,su desarrolloescerrado peroelcédigo

fuente se ofrece de manera libre y gratuita, este entorno aprovecha los avances en disefio de
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interfaces para hacer que la programacién sea m as atractiva y accesible para todo aquel que se

enfrente por primeravez a aprender a program ar.

El proyecto Scratch, se inici6 en el afio 2003, es un proyecto que cuenta con el apoyo de la

N ational Science Foundation, Fundaciéon Intel, Microsoft, Fundacién M acArthur, Fundacioén

LEGO, Fundacién Code-to-Learn, Google, Dell, Fastly, Inversoft, y el consorcio de

investigaciondel M IT M edia Lab.

Segln sus creadores, fue diseffiado como medio de expresion para ayudar a nifios y jovenes a

expresar sus ideas de forma creativa,al tiempo que desarrollan habilidadesde pensamientol6gico

y de aprendizajedel Siglo X X 1.

Permite a los principiantesaprender a escribirde manera sintdcticamentecorrectadesde el

principio,investigar, introducirsey jugar con la programacion de ordenadores utilizando una

interface grafica mediante bloques; se puede instalary redistribuirgratuitamenteen cualquier

ordenador con W indows, Mac OS X o Linux, de igual manera cualquier persona puede

registrarseen su padgina oficialpara pertenecerala comunidad Scratchy aprovechartodos sus

beneficios.

(Por qué Scratch en laeducacion escolar?

Autorescomo Seymour Papert, Mictchel Resnik y Gary Stagernos muestranla importanciade

ensefiar al nifo desde pequefio a program ar, partiendo de la concepcién de que el entorno de

programacion Scratch hace parte de los micro mundos y de acuerdo a Stager la programacién en

Scratch ofrece un contexto auténtico para hacer matem dticas, los procesos tradicionales de

aritm ética y matem aticas se enriguecen con un contexto genuino para usarlos, las nuevas form as

m atem aticas se vuelven accesiblesa losalumnos.
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La programaciénpermiteconcretizarlo abstracto, conceptos formalescomo la

retroalimentacion, variables y causalidad se vuelven concretas mediante su utilizaci6n préctica,

esto quiere decir que ofrece nuevas opciones para la expresién creativa, es decir; hace posible

formas de arte visualy composicién musical para nifiosy jévenes de todas las edades al tiem po

que provee un medio para explorar nuevas formas de arte como la animacién. Podemos de esta

formaencontrardiferentes maneras de aproximarnosa un problemay de expresaruna solucidn.

Enlugarde que elcomputadorprogramealnifioy queelnifioseasiempreunconsumidorpasivo

de tecnologia (solo jugaren elcomputadorcomo suele ser) este controla alcom putador, mediante

Scratch los estudiantes pueden crear sus propios juegos y al mismo tiempo construyen sus

conocimientos.

Otro aspecto pedagdgico importante es la depuraci6n esto contribuye a mejorar la capacidad

pararesolverproblemas,nada funciona de maneracorrectalaprimeravez ladepuraciéon basada en

la retroalimentaciéon es una habilidad Gtil para toda la vida. La programacién estimula habitos

mentalestalescomo persistencia,curiosidady perspectivaloscomputadoresson mediadoresde un

didlogo interiordentro del cual la retroalimentaciéon constante y el éxito gradual impulsan a los

estudiantes a superar sus expectativas.

Para otros autores, la programacién de computadores vuelve tangibles las matem aticas vy la

computacién mediante procesosde disefioenlosque losestudiantessecomprometenenlasolucién

de problemas de manera experimentaly repetitiva. Asfi, la programacién se convierte en una

estrategia valida para implementarel enfoque educativo conocido con la sigla STEM (Ciencia,

Tecnologia, Ingenieria y M atem aticas). Con este enfoque, las naciones industrializadas buscan

preparar en estas 4reas una cantidad suficiente de docentes y estudiantes para responder

adecuadamente a los tiempos actuales de globalizacién e innovacién, donde gran parte de los
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nuevos puestos de trabajo los genera el sector de las Tecnologias de la Informaci6n y la

Comunicacién (TIC).

La didactica de las matem aticas

Los lineamientos curriculares en matem aticas, MEN, 1998.p.16. Establecen que:... “La

didactica que asume la matematica como un legado cultural inmodificable que debe ser

transmitido al estudiante, conlleva la concepcion de que el profesor es un transmisor del

conocimiento y el estudiante un receptor pasivo que asimila dicho conocimiento, pero la

experiencianosha mostrado que el significadodelmensajeenviadoporelprofesornoeselmismo

significado del que da cuenta el estudiante, bastariacon analizarpor ejemplo los nivelesde logro

en el &rea de matematicas en general.Lo anteriorha llevado a replantear dentro de la practicay

el discurso didactico los modelos de ensefianza; frente al modelo de ensefianza tradicional que

privilegia el objeto de conocimiento y concede un papel pasivo al sujeto, estan los modelos de

ensefianza que toman como referente la perspectiva constructivista

Alrespectoconvine decirque el artede ladidacticaimplementado poreldocente no serd desde

luego niun simple transmisorniun simple usuario de los textos o de un curriculo particular,sino

que sera parte activa del desarrollo, propiciar un espacio de aprendizaje cooperativo, crear

situaciones problem aticas,implementaciony evaluaciéndel curriculo.

De igual modo los lineamientos curriculares, M EN, 1998.p.24. Miguel de Guzman plantea

que:... “la ensefianza a partir de situaciones problemdticas pone el énfasis en los procesos de

pensamiento,en los procesos de aprendizajeytoma loscontenidos matematicos,cuyo valorno se

debe en absoluto dejar a un lado, como campo de operaciones privilegiado para la tarea de

hacerse con formas de pensamiento eficaces. Se trata de considerarcomo lo mas importante que
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el alumno manipule los objetos matematicos; — que active su propia capacidad mental; - que

reflexione sobresupropio procesode pensamientocon el finde mejorarloconscientemente; —que,

de ser posible,haga transferencias de estas actividades a otros aspectos de su trabajo mental;

que adquiera confianza en si mismo; — que se divierta con su propia actividad mental; — que se

prepare asi para otros problemas de la ciencia y, posiblemente, de su vida cotidiana; — que se

prepare para los nuevos retos de la tecnologiay de la ciencia

Asi mismo encontramos autores como D Amore Bruno. 2008, p.4. ... “la diddctica de las

matemdaticas es concebida como “el arte de concebir y de crear condiciones que pueden

determinar el aprendizaje de un conocimiento matemdatico por parte del individuo (.. ) el

aprendizaje se considera aqui como un conjunto de cambios de comportamientos (por tanto de

prestaciones) que sefialan, a un observador predeterminado, segln sujeto en juego, que este

primer sujeto dispone de un conocimiento (o de una competencia) o de un conjunto de

conocimientos (o de competencias), lo que implica la gestiéon de diversos registros de

representacion,la creaciéon de convicciones especificas,eluso de diversoslenguajes,el dominio

de un conjunto de referencias idéneas, de pruebas, de justificacionesy de obligaciones. Estas

condicionesdeben poder ser puestasen acciény reproducidasintencionalmente.Se habla en este

caso de practicas didadacticas

De igual manera Juan Diaz Godino investigador de la Universidad de Granada nos dice que

como parte de la didactica el plantearresolver problem as matem aticosen la escuela es esencialsi

queremos conseguir un aprendizaje significativo de las matem aticas, pero sin caer en el error de

que planear esta actividad s6lo como un contenido m &s del curriculo matem atico,sinocomo uno

de los vehiculos principalesdel aprendizajede las matem aticas,normalmente la ensefianza de las
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m atem aticas se ha quedado en un proceso instrumentalo de instrucci6n o repeticiéonpero se hace

necesariola comprensiénrelacional.

Godino (2014, p.71) establece que... siqueremos que los alumnos adquieran competenciay

comprension sobre los distintos componentes de un contenido matematico, debemos tener en

cuenta dichos componentes al planificary llevar a cabo la ensefianza. Este autor plantea que las

secuencias didacticas deben estar encaminadas en cuatro etapas fundamentalescomo lo son: La

accion,la formulacién,la validaciény lainstitucionalizacién.

En primer lugar la accién es el momento donde el estudiante explora y trata de resolver

problem as esta debe de estar direccionada en situaciones que sean de interés al estudiante para

despertarel interésde resolverlos,la formulaciénes elmomentoen elcuales estudiantepone por

escrito sus soluciones y las comunicar a otros nifios o al profesor; esto le permite ejercitar el

lenguaje matem 4tico, la validacion es el momento donde se debe probar que sus soluciones son

correctas y desarrollar su capacidad de argumentaciéon y finalmente la institucionalizacién

momento en el cual se pone en comdn lo aprendido se llegan a los acuerdos y se com parten

diferentes formasde solucionarel problem a.

Resolucién de problem as matem aticos

Se hace necesario citar los estandares en matem aticas (M EN 2006), p.49, quienes nos dicen

que:... Las competencias matematicas no se alcanzan por generaci6én espontanea, sino que

requieren de ambientes de aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativo y

comprensiva,que posibilitenavanzar a niveles de competencia mas ymas complejos. Esto quiere

decir que no podemos pretender que el estudiante desarrolle sus capacidades si solo se le ensefia

de manerarepetitivay memoristica.
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De igual manera et M EN, 2006.p. 51, nos plantea que:... “es importante formular, plantear,

transformary  resolverproblemasa partirde situacionesde la vida cotidiana,de las otrasciencias

y de las matematicas mismas. EIllo requiere analizar la situacion; identificarlo relevante en ella;

establecer relaciones entre sus componentes y con situaciones semejantes; formarse modelos

mentales de ella y representarlos externamente en distintos registros; formular distintos

problemas, posibles preguntasy posiblesrespuestas que surjan a partirde ella”.

Estas apreciacionesen concordanciacon lo planteado segun Nieto (2005, p.39) La importancia

de laresoluciénde problemasen matematicaqueda plasmada en la siguiente frasedelreconocido

matematico Paul R. Halmos, en su articulo EIl corazén de la matematica (Halmos, 1980): La

principalrazénde existirdelmatematico esresolverproblemas,y porlo tantoenloque realmente

consistenlas matematicas esen problemas y soluciones.

Tanto los estandares como los planteamientosde Nieto y las investigacionesde Pdélya nos han

permitido entender mas ampliamente la verdadera importancia de la resolucién de problem as

m atem aticos en la préactica educativa. Autores como Pé6lya (1965) proponen una metodologia de

resolucionde problemascon cuatro etapas precedida de la siguiente manera:

La comprensiéon del problema, la concepcién de un plan, la ejecuciéon del plan y la visidén

retrospectiva;acadaunade lascualesle asociauna serie de preguntasy sugerenciasque aplicadas

adecuadamenteayudaréan a resolverel problem a.

En primerinstanciaparalacomprensiondelproblemase deben teneren cuentapreguntascomo

(;Cudl es la incognita? ;Cudles son los datos? (Cudal es la condiciéon; en segundo lugar para la

concepcién de un plan se debe tener en cuenta si ;Se ha encontrado con un problemasemejante?

;Conoce un problema relacionado con éste? ;Conoce algln teorema que le pueda ser Gtil? M ire

atentamentelaincdédgnitay trate de recordarun problemaque le sea familiary que tenga la misma
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incégnita o una incégnita similar; en tercer lugar esta la ejecucién del plan al ejecutar el plan,
compruebe cada uno de los pasos. ;Puede ver claramente que el paso es correcto? Puede
dem ostrarlo?;y finalmente en cuarto lugar estd la vision retrospectiva jPuede usted verificar el

resultado? (Puede verificarel razonamiento? ;jPuede obtener el resultadoen forma diferente?

Tecnologiasde la informaciény la comunicacion

La UNESCO, 2013,p. 15,16 nos dicen que:... “Lasnuevas generaciones viven intensamente la
omnipresenciade las tecnologiasdigitales,alpunto que esto podriaestarinclusomodificando sus
destrezas cognitivas. En efecto, se trata de jovenes que no han conocido el mundo sin Internet,y
para loscuales lastecnologiasdigitalesson mediadoras de gran parte de sus experiencias.Estéan
desarrollando algunasdestrezasdistintivas;porejemplo:adquierengrancantidad de informacion
fuera de la escuela, toman decisiones rapidamente y estdn acostumbrados a obtener respuestas
casi instantaneas frente a sus acciones, tienen una sorprendente capacidad de procesamiento
paralelo,son altamente multimedialesy al parecer,aprenden de manera diferente (OECD -CERI,
2006) .

Por lo tanto las escuelas y las nuevas generaciones de docentes nos enfrentamos a la
necesidad de innovar en los métodos pedagégicos para convocar e inspirara las presentes y
nuevas generacionesque estamoseducandoy que educaremos,aprovechando almaximolasTICS
como grandes posibilidades de transform acién para que le educacién pueda evolucionary poder

orientaral estudiante para que se pueda desenvolveren lasociedad del conocimiento.
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8. Disefio metodolégico
El tipo de investigacion que se abordaraes lainvestigacién-accion puestoque estacontribuye a
lareflexiéon sistem aticasobre lapréacticasocialy educativacon vistasalamejoray alcambio tanto
personal como social, también unifica procesos considerados a menudo independientes; por
ejemplo,la ensefianza, el desarrollo del curriculum ,la evaluacién, la investigaciéneducativay el
desarrollo profesional.Esdecireste tipode investigaciéon juegaun papelesencialen todasaquellas

dreas o a&m bitoseducativos que se desea mejorar,transformare innovar.

Para ello se sustentaen el autor EI1liott (1993, p.88). Quien nos dice que... “Se puede definirla
investigacién-accién como «el estudio de una situacién social para tratar de mejorar la calidad
de la accion enla misma. Su objetivoconsisteen proporcionarelementosque sirvanpara facilitar

Form acién
el juicio practico en situaciones concretas y la validez de las teorfas e hipdtesis que genera no
depende tanto de pruebas "cientificas”" de verdad, sino de su utilidad para ayudar a las personas

Investigacion A ccicn

a actuar de modo mas inteligente y acertado. En la investigacién-accién, las "teorias" no se

”

validan de forma independiente para aplicarlasluego a la practica, sino a través de la prdctica

Con estdn concepciones tedricas y en contraste con Lewin se puede mostrar graficamente el
denominado tridngulo de Lewin (fig.1)y el esquema de Carry Kemmis (fig.2).Ambosseran un

referente muy importante a seguirdurante el proyecto.
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Tridngulo de Kurt Lewin (Fig.1)

ENTRE PARTICIPANTES
4 . Reflexién 1 Plan ificacion

PRACTICA

RECON STRUCTIVO

A ccién

EN ELCONTEXTO
3.0bservacion

Carry Kemmis, 1998:197 (Fig.2)

Las definiciones anteriores nos han Illevado a tener en cuenta los aspectos claves que

caracterizan lainvestigacion-acciéon (Bartolomé,1994b; Pérez Serrano, 1990).

De esta manera se considera importante resaltar que la investigacion —-accién implica la

transformaciény mejora de una realidad educativa y/o social se podria decir que este el factor

clave de diferenciaciéon respecto a la investigacion convencional, la cual se preocupa por la

acumulaciéonde conocimientos.

Este tipo de investigaciénes ideal para este proyecto porque parte de la practica,de problem as

practicos,pues esta se construye en y desde larealidad situacional,social,educativay préacticade

las personas implicadas en las preocupaciones, problemas,y/o dificultades que afectan y form an

parte de la experienciacotidiana.

Como lo mencionamos anteriormente por tratarse de un trabajo que involucra un contexto es

una investigaciéonque implicalacolaboracionde laspersonas.La investigacién-accionno sepuede

Ilevar a cabo de form a aislada,y de igual manera debe conservaruna reflexion sistem aticaen la

acciény desde el punto de vista metodolégicoseconcibe de un modo amplioy flexible,por tanto

la investigacién-accionnoeselestudiode lo que otros hacen,sino el de nuestraspropias practicas.
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Lainvestigaciéonaccionofrecelaposibilidad de superarelbinomio "teoria-practica","educador-

investigador". En este orden de ideas, la practica y la teoria encuentran un espacio de didalogo

comun,de formaque el pradctico se convierte en investigador, pues nadie mejorque los docentes

que son quienes estan en el aula de clase son las personas que pueden determinary conocer los

problemasy proponersoluciones.

Asi mismo como lo hemos planteado en la figura 2 de acuerdo a Carry Kermmis 1988 el

proceso de investigaci6on-accion estd caracterizado com o un ciclo cambianteelcual estd dividido

en etapas,estasasuvezestanmuy unidas: Laplanificacion,laaccién,laobservaciéonylareflexidn,

es un proceso dindmico e interactivo entre sus fases en la busqueda de una articulacion entre la

acciony lareflexiéon;entreteoriay préctica.

8.1 Tipo de investigacioén

La presente investigacién estd basada en el tipo de Investigacion Accién Educativa a partirde

los planteamientos de Jhon Elliot (1994) en su Obra “La investigacion Accion en Educacion”,

hemos referenciado este autor el que m as se aproximaa nuestrosrequerimientospuestoque com o

lo mencionamos anteriormente el plantea la Investigacién Accién Educativa como una forma de

estudiar,exploraruna situacionen elcampo educativocon la finalidad de mejorarla.

Elliot (2005, p.24) “La investigacién accién se relaciona con los problemas préacticos

cotidianos experimentales de los profesores,en vez de con los “problemas tedricos” definidospor

los investigadores puros en el entorno de una disciplina del saber (..) el propésito de la

investigacion accién consiste en profundizar la comprension del profesor (diagnostico) de su

problema
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Como esta es una investigacion que marcara la diferencia en pro de la mejora de nuestras

pradcticas pedagoégicasy posiblemente la de otros docentes, estard centrada de manera estratégica

en cuatro procesos fundamentales: El qué, el quien,elcoémo,el paraqué.

El qué: En este aspecto se refiere al objeto de investigaciénen este caso indagaremos por las

deficiencias en los resultados de las pradcticas educativas tradicionales de ensefianza, teniendo en

cuenta las pruebas Saber especificamenteel grado quinto de educaci6én béasica primariaen cuanto

a la resolucién de problemas matem aticos utilizando las cuatro operaciones basicas de nameros

naturales (suma, resta, multiplicaciéon y division) a la luz de mejorar y acompafiar el proceso

educativo a partirde la aplicaciény uso de una estrategiadidacticaen Scratch.

El quién: Se cuenta con los estudiantes de grado 5° de la Instituciéon Educativa San Pedro

Claver,de la sede principaly la sede General Carlos Alban.

El como: Mediante un enfoque cualitativo en el cual empleare técnicas e instrumentos de

recoleccion de informaciéon el pre test y pos test del cual posteriormente presentaremos su

respectivo andlisis.

Elparaqué: Elpropo6sito fundamentalde llevaracabo esteproyectode investigacionesmejorar

las practicaseducativasencuanto al fortalecimientoenlaresolucionde problemas matem aticosen

grado 5° a nivel de la Institucién,a partirde la programaciénen Scratch. Después si es posible

m ostraresta experiencia significativaen eventos comocomo edukaTIC,y elPremio Compartiral

M aestro.

8.2 Enfoque

Teniendo en cuenta que esta investigaciénencierra datos cualitativosy cuantitativosel tipo de

enfoque elegido es el enfoque mixto,teniendo en cuenta los principiosde Sam pieri (1991.p.594).
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“La meta de la investigacién mixta no es reemplazar a la investigacion cuantitativa ni a la

investigacion cualitativa,sino utilizar las fortalezasde ambos tiposde indagaciéncombinandolas

y tratando de minimizar sus debilidades potenciales.Elenfoque mixto de la investigacién,implica

un proceso de recoleccién,andalisisyvinculacién de datoscuantitativosy cualitativosenun mismo

estudio o una serie de investigaciones para responder a un planteamiento del problema.

(Hernandez Sampieri y M endoza, 2008) .

De este modo encontramosque los métodos mixtosrepresentan un conjunto de procesos

sistem aticos que implican el manejo, el analisis de datos cuantitativosy cualitativos,es decir la

investigacién mixtason la integracidén sistem adticade los métodos cuantitativoy cualitativocon el

propésito de llegar a hipdtesis.

«

Es importante tener en cuenta que en los m étodos m ixtos las hipotesis se incluyen “en y

para” la parte o fase cuantitativa,cuando mediante nuestra investigacidéon pretendem os algtin fin

confirmatorio o probatorioy son un producto de la fase cualitativalos cuales generalmente tiene

un caracterexploratorioen elenfoque hibrido.

De igual modo cada estudio mixto implicaun trabajoUnicoy un disefio propio,

ciertamenteresultaunatarea artesanalpero podemosidentificarmodelosgeneralesde disefios que

combinan los métodos cuantitativoy cualitativo,y que guian la construcciény el desarrollo del

disefio particular para lo cual como investigadores debem os partir de reflexiones como: ;Qué

enfoque tendrd la prioridad? (al plantear el disefio en el método) (Qué secuencia se habréa de

elegir? (antesde implementarlo)

¢Cudles (son)el(los)propésito(s)central(es)de la integraciénde los datos cuantitativos

y cualitativos? (alplantearelproblema) (En qué etapas del proceso de investigacién se integraran

los enfoques (antes de implementarloo durante la implementaci6n)?
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En este caso elenfoque mixtoresponde asertivam ente puesto que se tratarany analizaran

datosnum éricosprocedentesdel pretestyelpostestaplicadosalosestudiantesy datoscualitativos

propios de la investigaciéon acciéon de acuerdo al contexto y a la poblaciéon objeto de estudio

(estudiantesde grado quinto).

8.3 Poblaciény muestra.

La poblacién objeto de estudio son 23 estudiantes de grado 5° de béasica primaria de la

Institucién Educativa San Pedro Claver, de los cuales se tomarael 100% descrito de la siguiente

manera:

Setomaracomo grupo experimentallasede central (sede San Pedro Claver)lacual cuentacon

13 estudiantes entre nifios y nifias, con las siguientes caracteristicas: sus edades oscilanentre 9 y

14 afios, pertenecena un estrato socioeconémico l,lamayoriade estudiantespertenecen afamilias

campesinasdel Valley Narifio,sus padresse dedicanenla mayoriaalaagriculturaylaexplotacién

de la piedra laja (mina de piedra)pues poseen niveles basicos de escolaridad.

Asi mismo se integrarala sede General Carlos Alba&n (pertenece a la misma lnstituciéon)de la

cual se tomaran 10 nifios con las caracteristicassimilarescomo grupo de control.

En cuanto al desem pefio académicode losdos grupos,en generales basico,son estudiantescon

poco acceso alas Tics,yaque en estainstituciénno estacreadalaplazade tecnologiaeinformdatica

como tal,la asignaturaesorientadaporunadocente de un 4rea diferente,en ambas sedesse orienta

con lametodologiaescuelanueva con escuelamultigrado un docente para todas las areas.

8.4 Descripcion del M étodo de la Investigacién
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El presente proyecto lo Illevara a cabo en cuatro fases fundamentales teniendo en cuenta las

etapasdescritaspor KemmisMc Taggart 1988, descritasa continuacidén.

1. Fase de Observacion:

2. Fase

Se realizara una observacién inicial para identificar la situacién problema que se va a

intervenir,teniendo en cuenta los Gltimos resultados de las pruebas Saber en el grado 5°

en el area de matem 4ticas.

Se analizara los Gltimos resultados del indice sintético de calidad de la sede educativa de

acuerdo al reportedel Ministeriode Educaci6on Nacional.

Se identificaran los estudiantes a participar tanto en el grupo experimentalcomo en el

grupo de control.

de Planificacién:

Se evaluara las posibles estrategias a seguir teniendo en cuenta las necesidades

encontradas.

Se identificarael tipoy enfoque de investigaciona laluz de autores, definiendo las fases

para la investigacion.

Se elaboraraun cronograma con actividadesy tiempos.

Se revisarala documentacién teéricay legal (marco legal),que le dard un fundamento y

peso tedrico al desarrollode la metodologiaempleadaen el proyecto.

Se socializaray firmaranlos consentimientosinformado de los estudiantesa participarde

la investigacién por parte de los padres de familia.

Se disefiaran los instrum entosde recolecciénde lainformacion (pre test, pos test).

Se enviaran al asesorel disefiode instrumentos parasus posiblesajustesy/o correcciones.
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3. Fase

4. Fase

El Test

Se planearan la secuencia didactica en Scratch para acompafiar el proceso de

fortalecimiento de resoluciéon de problemas matem aticos mediante el uso de las cuatro

operaciones basicasde numeros naturales.

Disefio de una estrategiadidactica medianteelentorno de program acién Scratch (juegos).

Se elaboraraun presupuesto.

de Accibn:

Aplicacion instrumentos (pre-test sobre la resoluciéon de problemas matem aticos que

involucrarel uso de operaciones basicasentre nimeros naturales).

Aplicacionde la estrategiadidacticamedianteelentornode programacién Scratch durante

cinco semanas.

Aplicacién de pos-test. Ejercicios de resolucién de problemas matematicos con

operaciones basicasentre nimeros naturales.

Serecolectaranlos datos.

Evaluacién delimpacto de las estrategias didacticas.

Sistem atizaciény anéalisisde la inform acién.

de Reflexioén:

Se emitirdn las conclusionesy recomendaciones.

8.4.1 Técnicasde recoleccion y organizaciéon de laInformacién
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Segun Nabor Montoya (1988), un test es una prueba objetiva y estandarizada que

proporciona informacion cuantificable e independiente sobre determ inadas caracteristicas de una

persona. Los testaplicados para esta propuesta estaranorientadas a determinarla formacomo los

niios desarrollan procesos de pensamiento, frente a la resolucién de problemas matem aticas

mediante el uso de operaciones basicas de nUmeros naturales, a través de preguntas de

interpretacion,paraluego seranalizadasde manera estadistica.En este caso se realizarael pre test

y el pos test.

En este caso el objetivo de la prueba pre test es darse cuenta el grado de habilidad que tienen

este afio los estudiantes en cuanto a la resolucién de problemas matem aticos con operaciones

béadsicas entre nimeros naturales,constatandoloscon los resultados anterioresde las pruebas saber

en el &rea de m atem &ticasen cuanto a la resoluciénde problem as.

8.4.2 Descripcion del tratamientode lainformacion.

Al iniciar la ejecuciéon de la investigacion directamenteen elaula de clase es necesario aplicar

a los estudiantes pre test mediante actividades que implican la resoluciéon de problem as

m atem aticos a los estudiantes de grado quinto, teniendo en cuenta los deberes bdasicos de

aprendizajede acuerdo a los estdndares basicos de com petencias.

Estos resultados seran tabulados y representados mediante graficas de barras y serdan

comparados con los dltimos del indice Sintético de Calidad publicados por el M inisterio de

Educacién Nacional; a partirde ellos se procedera a valorar las actividades disefiadas en Scratch

para acompafiar el proceso de fortalecimiento del pensamiento de resoluci6on de problem as

m atem aticos.
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Los pre testy pos testseran almacenadas para un posterior analisis, por su parte los registro

fotograficosy consentimientos informados por parte de los padres de familia serdn conservados
como evidencias; por otro lado las producciones de los estudiantes irdn a wun repositorio

institucional, estardn a disposiciéon de futuras investigacionesy en lo posible seran publicadas en

el sitio oficialde Scratch.

Al terminar la investigacion se hard un anéalisis,se confrontaran las hipétesisy se sacaran las

conclusiones pertinentesa lainvestigacion.

9. Componente ético
Para larealizacion de la presenteinvestigacionsetendrden cuentaelconsentimientoinform ado
de los padres de los estudiantes a participar,cabe aclararque se les informara previamente sobre

la participacion voluntariade sus hijos.

Los resultados de la presente investigacion seran socializados ante la comunidad educativa,

previa autorizaciondelconsejo académicoy su uso serd Gnicamente educativos.
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10. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES ANO 2016 MESES
Enero | Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Actividad Resultado Responsable S emanas
2134|123 1(2)3(4(1]2]3 2134 213 4

Inicio de actividades académicas en la Institucion (Practica

Docente en

pedagogica) formacion
Reflexion Inicial: Pre-saberes y observacion (sondeo) Docente en
formacion
Elaborar cronograma de actividades y tiempos, identificar Docente en
5 tipo de investigacion, revision de la documentacion teorica formacion
S y legal, disefio de instrumentos de recoleccion de
S : e - . e
ES informacion, firma de consentimiento informado, envio al
= asesor de disefio de instrumentos, disefio de estrategia
diddctica en Scratch, elaborar presupuesto.

Aplicacion de encuesta y pre-test ejercicios de resolucion Docente en
de problemas matematicos con operaciones bdsicas entre formacion
numeros naturales.

5 Aplicacion de estrategia diddctica mediante el programa Docente en
S Scratch formacion
< — : ——————

Evaluacion del impacto de las estrategias didacticas Docente en
mediante la rabrica. formacion

Aplicacion de pos-test. Ejercicios de resolucion de Docente en
problemas matematicos con operaciones basicas entre formacion
nimeros naturales, andlisis de la informacion.

Docente en
< . . y
g Conclusiones y recomendaciones formacion
2
8=
D
o

Envio informe final con anexos y revision del tutor y colectivo de

practicas

Docente en
formacion, tutor y
colectivo de
practicas UCM

Socializacion y valoracion del proceso investigativo presencial en la

UCM

Docente en
formacion, Jurados

de sustentacion







11. Presupuesto

RUBROS

LIDER TOTAL
Recurrentes No Recurrentes
PERSONAL $80.672 $80.672
EQUIPOS $259.800 $259.800
SOFTW ARE $0 $0
Scratch (licencia libre)
Paquete ofim atico - Licencia
M ATERIALES
Fotocopias $54.600 $54.600
CD $10.000 $10.000
Impresiones $14.500 $14.500
M ATERIAL BIBLIOGRAFICO $0 $0
13 cartillas diagnosticas pruebas
saber 5°
VIAIJES $16.000
A otra sede educativa
TOTAL $435.572

12. Resultadosy Analisis

RESULTADO DE PRE TEST 2 DE MARZO DE 2016
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1-Paraalimentaralasaves medianaslos cuidadores,cada dia, suministran200 gramosde alimento

porcada 2 aves. Sien una de las jaulashay 150 aves medianas,lacantidad de alimentoque se debe

suministraren estas,cada dia, es:

CLAVE: B
Grupo % Grupo % Grupo de
Grupo de control
experimental experimental control
A 5 38% 2 20%
B 2 15% 0 0%
C 5 38% 3 30%
D 1 8 % 5 50% .
Figura .3
En blanco 0 0% 0 0%
2-En cada

zona de aves hay 8 jaulas grandes con 150 aves cada una. Como son 3 zonas de aves, la cantidad

total de aves que tiene el zoolégico es:

CLAVE: A
Grupo % Grupo % Grupo de
. Grupo de control
experimental experimental control
A 0 0% 1 10%
B 7 54% 8 80%
C 1 8 % 0 0%
D 5 38% 1 10% .
Figura.4
En blanco 0 0% 0 0%
3- Cerca de los

corrales de las cabras, los caballos, los conejos y las vacas hay un kiosco donde la gente puede
comprar bolsas de zanahorias, para alimentar a esos animales. “Zanahoria para alimentar a los
animales.Cada bolsa tiene un valor de: $350. Julianay su padre quieren comprar 13 bolsas de

zanahoriay tienen $4.400. ;Les alcanzael dinero?

CLAVE: D
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PREGUNTA 3

~
L (=]
w < .
o ~ B8R, ER B,
S |-y 78588 oo  B888%
9 I —_ . | - —_
2 Grupo % Grupo Grupo de % Grupo de
= experimental = experimental control control
mA 4 31% 6 60%
mB 0 0% 1 10%
C 7 54% 0 0%
mD 2 15% 3 30%
M En blanco 0 0% 0 0%

figura.5

4-Paraalimentara los gorilasse hizoun pedido de bananos. En totalllegaron 10 cajascon racimos
de bananos; en cada caja hay 5 racimos y en cada racimo hay 9 bananos. (Cuédntos bananos

Ilegaron?

CLAVE:C

PREGUNTA 4

Grupo % Grupo % Grupo de
Grupo de control
experimental experimenta control
A 9 69 % 0 0%
B 1 8% 2 20%
C 1 8% 1 10%
D 2 15% 7 70%
En blanco 0 0 0%

Figura.6

5-Enelzoolédgicohay unatiendaen laque venden juguetescon la formade animalesdelzoolégico.
Estos mufiecos estan en promocién,como lo indica el siguiente cartel. “O ferta pague 3 lleve 5”

SiLucianacompro juguetesy en totalleentregaron 25, con lapromocién.;Cuantos juguetespago?

CLAVE: A
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TITULO DEL EJE

mA
mB
mC
mD

H En blanco

(=]
m
o~ o~
1E
Grupo
experimental

2

6
3
2
0

PREGUNTA 5

2 B8R g e
23888 | frooo | JREEE
— - 0 |
ex:feﬁrmuzr?tal Grupo de control * Sg:fr{z:Ide
15% 9 90%
46% 1 10%
23% 0 0%
15% 0 0%
0% 0 0%

Figura. 7

6-La reproducciéon de guacamayas ha aumentado este afio exageradamentey ha llegado a 12.384,

las mismasque seran transportadosencajascon ventilaciéonaotrozoolégico de laciudaden lasque

caben 96 guacamayas.

CLAVE:B

TITULO DEL EJE

mA
mB
mC
D

M En blanco

m oM
I I o o
Grupo

experimental
3

O N © w

;Cudantas cajas se necesitan para transportar a todos las guacamayas?

PREGUNTA 6

o
° o 2
5.5 B85,
“Rgis | o | BZRRE
R | | [
[} [}
% Gfrupo Grupo de control % Grupo de
experimental control
23% 0 0%
23% 6 60%
0% 2 20%
54% 2 20%
0% 0 0%

Figura.8

RESULTADO DE POS TEST 11 DE MAYO DE 2016

l1-Para alimentaralasaves medianaslos cuidadores,cada dia, suministran 200 gramos de alimento

porcada 2 aves. Sien unade las jaulashay 150 aves medianas,la cantidad de alimento que se debe

sum inistraren estas,cada dfa, es:

CLAVE:B
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TITULO DELEIE

Grupo

experimental

A 1
B 4
C 5
D 3
En blanco 0
CLAVE: A
Grupo
experimental
A 4
[ 7
C 0
D 2
En blanco 0

PREGUNTA 1

% Grupo

experimental

8%

31%

38%

23%

0%

PREGUNTA 2

% Grupo

experimental
31%
54%
0%
15%

0%

Grupo de contro

Grupo de control

%

%

Grupo de

control

30%

0%

60%

10%

0%

Grupo de

control

60%

20%

10%

10%

0%

Figura.

9

2-En cada zona

de aves hay 8

jaulas grandes

con 150 aves

cada una. Como

son 3 zonas de
aves, la cantidad
total de aves que

tiene el

zoolégico es:

figura.

10

3-Cerca de los corralesde las cabras, los caballos,los conejos y las vacas hay un kiosco donde la

gente puede com prar bolsas de zanahorias, para alimentar a esos anim ales.

alimentar a

los anim ales.

Cada bolsa tiene un valor

de:

$350.

Juliana y su

comprar 13 bolsas de zanahoriay tienen $4.400. jLes alcanzaeldinero?

CLAVE:

D

“Zanahoria para

padre quieren
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PREGUNTA 3

=4}
w
ﬁ - < <
X e g R R
E e X R S % *® - — % § § % x
o I o 00 ©0 ~N o o — — O
< . - [ ] [ ] -
= Grupo % Grupo Grupo de % Grupo de
= experimental experimental control control
HA 1 8% 1 10%
HB 1 8% 4 40%
mc 8 62% 4 40%
mD 3 23% 1 10%
M En blanco 0 0% 0 0%

Figura. 11

4-Paraalimentara los gorilasse hizo un pedido de bananos. En totalllegaron 10 cajascon racimos

de bananos; en cada caja hay 5 racimosy en cada racimo hay 9 bananos. (Cuédntos bananos

Ilegaron?
CLAVE:C
Ta} wn
w
i <
-
w o
[a}
(@) ~ ~
E SEITE | H R
= 1° .=."° s e _°
0 0,
Gr.upo % grup Grupo de control % Grupo de
experimental experimental control
HA 4 31% 2 20%
HB 5 38% 5 50%
mC 3 23% 1 10%
mD 1 8% 2 20%
B En blanco 0 0% 0 0%

Figura. 12

5-Enelzoolégicohay unatiendaen laque venden juguetescon la formade animalesdelzoolégico.
Estos mufiecos estdn en promocién,como lo indica el siguiente cartel. “O ferta pague 3 lleve 5”

SiLucianacompro juguetesy en totalleentregaron 25, con lapromocién.;Cuantos juguetespago?

CLAVE:A
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TITULO DEL EJE

A
mB

C
mD

W En blanco

PREGUNTA 5

m
o~
~—
I o
Grupo
experimental

7

2
1
3
0

experimental

B 54%
15%
8%
23%
0%

% Grupo

54%
15%
8%
23%
0%

N~

Grupo de control

S B N NWU;

—

e o
5588«

o mNNQ%
-

% Grupo de
control

50%
20%
20%
10%
0%

Figura. 13

6-La reproducciéon de guacamayas ha aumentado este aflo exageradamentey ha llegado a 12.384,

las mismasque seran transportadosencajascon ventilaciéonaotrozoolégico de laciudaden lasque

W En blanco

caben
CLAVE:B
w
w
-
w
(=)
o]
—
)
=
|_
HA
HB
C
mD
Con

relacion al

%

96 guacamayas. ;Cuadntas cajas se

necesitan para

PREGUNTA 6

un
<
[12]
-
o
Grupo
experimental

(= N AR

de respuestas correctas antes y después de

transportar a todos

<
m m
28 ¥ 2 RE
SEEE oo | RRSESE
- . - - -
% G % G d
% .rupo Grupo de control % Grupo de
experimental control
23% 3 30%
38% 3 30%
8% 4 40%
31% 0 0%
0% 0 0%

didacticaen Scratch se puede evidenciar lo siguiente:

las guacamayas?

la aplicaciéon de

Figura. 14

Grupo experimental

Grupo de control

Pre test Post test Pre test Posttest
Pregunta (2 de marzode (11 de mayo de (2 de marzo de (11 de mayo
2016) 2016) 2016) de 2016)
1 15% 31% 0 % 0 %
2 0% 31% 10% 60 %
3 15% 23% 30% 10%

la estrategia
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4 8 % 23% 10% 10%

5) 15% 54 % 90 % 50 %
6 23% 38% 0% 30%
PRE TEST
POS TEST

100%

90% ok
90% 60%
80% 60% 54%

50%
0% 50%
- 40% o
A 31% 31% 30%
40% 30% 30% 23% 23%
30% 23%
o 1% 15% 15% 20%
10% gy 10% 10% 10%
0% . 0% 0% 0% 30%
% | - m o%

0%

PreguntaN®1 preguntaN°2 preguntaN°3 preguntaN°4 PreguntaN®5 PreguntaN° 6 Pregunta N°1 pregunta N°2 pregunta N°3 pregunta N°4 Pregunta N°S Pregunta N° 6

0, H l
B % Grupo experimental W% Grupo de control B % Grupo experimental W% Grupo de control

Figura.l5

12.1 Hallazgos

Frente a esta investigacion se puede encontrar que se pueden obtener resultados positivos

utilizando Scratch en el aula de clase, el desarrollo de la estrategia didactica se Ilevé cabalidad

encontrando que a los estudiantesles gusto trabajarcon Scratch.

Elanteriorcuadro resume evidenciaque se pudo mejorarnotablementelacomprensiéna lahora

de resolverproblemas matem dticos medianteeluso de operaciones bdsicasentrentmeros naturales

como suma, resta, multiplicaciény division.

12.2 Conclusiones

El anteriorejerciciopedagoégico permitié visibilizarmuy viable el utilizarScratch en elaula de

clase (fig.15),es interesante incluirloen los planes de estudio de la Institucién para que se trabaje

en todas las sedes educativasdebido a que:

. Se les debe permitira los estudiantes que vayan m as alld de ser simplesconsumidores de

tecnologfa, ya que en esta etapa de la vida de la basica primarialos nifios son capaces de

producirmaasde lo que nos podemos imaginar.
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. Se pudo constatarque en la didacticade la matem aticade acuerdo a Juan Diaz Godino son

indispensablesseguirlas cuatro etapasa la horade abordar la didédctica de las matem &ticas.

. Encuantoalascuatro etapasde desarrollode problem as m atem aticos propuestaspor George

Polya se evidencio que si no hay motivaciéon dificilmente el nifio abordara un problema

m atem aticocon agradoy mucho menos buscara su solucién.

. Por medio del trabajo con Scratch se puede promover el trabajocooperativolo cuales algo

que se debe fortalecer en el aula de clase, la sociedad requiere de personas que tengan

capacidad de trabajar colaborativamente, puedo darme cuenta que el Scratch hace que los

nifos se apoyen unos a otros cuando alguien entiende le explica alcompafiero.

12.3 Recomendaciones

1- Para futurasinvestigacionesseconsidera pertinenteun tiempo mas ampliopara realizar

con mas dedicaciéon la secuencia didactica que se ha planteado, las cinco secciones

desarrolladas en las cinco semanas de trabajo son un tiempo muy corto, en Scratch se

debe de ir paso a paso, es importante que los estudiantes tengan claro el concepto de

algoritmo, los estudiantes pueden dar mucho m4as si se les dedica mayor tiempo a las

actividades.

2- Al momento de trabajar Scratch en lo posible se requiere que los estudiantes tengan

claridad sobre las coordenadas en el plano cartesiano, al programarcon los bloque ir a

posiciéon X y posicién Y tanto positivoscomo negativos. De igual modo debe de haber

claridad en la posiciéonde los angulos basicos 90° - 0° - 270°y 180°.

60



13.Bibliografia

Cabrera,H.E & Otros. (s.f.).Los micromundos, un apoyo para laensefianza de la

Geometriaen la educacién béasica primaria.Universidad Nacional Abiertay A Distancia

(UNAD). Descargado el 3 de abrilde 2016. De

http://www .virtualeduca.info/fveduca/es/tem atica/41l-una-escuela-para-el-futuro-/78-

losmicromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion -

basicaprimaria

Cea,D” Ancona M .A., (1999). M etodologia Cuantitativa.Estrategiasy Técnicas De

61


http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria
http://www.virtualeduca.info/fveduca/es/tematica/41-una-escuela-para-el-futuro-/78-los-micromundos-un-apoyo-para-la-ensenanza-de-la-geometria-en-la-educacion-basica-primaria

Investigacion Social. M adrid: Sintesis.

Cruz,1l.(2004). Disefio De Estrategias SugeridasPara Su Elaboraciéon. Tamazuldpam del

Espiritu Santo, Oax. Descargado el 21 de marzo de 2016. De

Http://W ww .Academia.Edu/6172608/Dise% C3% Blo_De_Estrategias_Did% C3% Alctica

D’ Amore,B., (2008). Epistemologia,Didactica De La M atematicayY PracticasDe Ensefianza.

Ensefifanza De La M atematica. Revista De La ASOVEMAT (Asociaciéon Venezolana De

Educacién M atem &tica).Vol.17(1). Pp.87-106.

Elliot, J., (2005). La Investigacion Accién en Educacién, Quinta Edicién. Ed. M orata.
Recuperado el 2 de noviem brede 2015. De.

https://books.google.es/books?id=eG5xSYGsdvVAC& pg=PA7& hl=es& source=% 20gbs se

lected pages& cad=2#v=onepage& g& f=false

Fundacién Gabriel PiedrahitaUribe. (29 de 3 de 2016). Scratch En La Educaci6én Escolar.

Recuperado.De Http://W ww .Eduteka.Org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/

Fundaciéon Gabriel Piedrahita Uribe. (3 de 4 de 2016). Premio Scratch Colombia 2015.

Recuperado.De http://www.edukatic.co/2015/prem io2015.php

Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe. (3 de 4 de 2016). Program acién En La Educacién Escolar.

62


http://www.academia.edu/6172608/Dise%C3%B1o_De_Estrategias_Did%C3%A1cticas
http://www.academia.edu/6172608/Dise%C3%B1o_De_Estrategias_Did%C3%A1cticas
http://www.academia.edu/6172608/Dise%C3%B1o_De_Estrategias_Did%C3%A1cticas
https://books.google.es/books?id=eG5xSYGsdvAC&pg=PA7&hl=es&source=%20gbs_selected_pages&cad=2#v=onepage&q&f=false
https://books.google.es/books?id=eG5xSYGsdvAC&pg=PA7&hl=es&source=%20gbs_selected_pages&cad=2#v=onepage&q&f=false
https://books.google.es/books?id=eG5xSYGsdvAC&pg=PA7&hl=es&source=%20gbs_selected_pages&cad=2#v=onepage&q&f=false
https://books.google.es/books?id=eG5xSYGsdvAC&pg=PA7&hl=es&source=%20gbs_selected_pages&cad=2#v=onepage&q&f=false
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.eduteka.org/Fgpu/2013/Scratch-En-La-Educacion-Escolar/
http://www.edukatic.co/2015/premio2015.php
http://www.edukatic.co/2015/premio2015.php
http://www.edukatic.co/2015/premio2015.php

Recuperado.De Http://W ww .Eduteka.Org/M odulos.Php?Catx=9& Ildsubx=278.Eduteka.

Godino D.Juan., (2004).Didéactica de las matem aticasparam aestros.

Recuperado el 3 de marzo de 2016.

Http://W ww .Ugr.Es/~Jgodino/Edum atM aestros/M anual/9_Didactica_M aestros.Pdf

Godino D.J. (1991). Hacia Una Teoria De La Didactica De La M atem atica.
Recuperado el 3 de marzo de 2016.De

Http://W ww.Cimm.Ucr.Ac.Cr/Ciaem /Articulos/Universitario/Conocimiento/Hacia% 20un

a% 20teor% C3% Ada% 20de% 201a% 20did% C3% Alctica% 20de% 20la% 20m atem % C3% A

ltica.*Godino,% 20Juan% 20D .% 20*Godino,% 20J.% 20Hacia% 20una% 20teor% C3% Ada

% 20de% 201a% 20did% C3% Alctica% 20de% 20la% 20matem % C3% A ltica.Pdf

Lépez,J.C.(2011). Programaciéncon Scratch cuaderno de trabajo para estudiantes4 Edicion

Grados 3° -6°. Descargado el 20 de marzo de 2016. De

Http://W ww .Eduteka.Org/Pdfdir/Algoritmosprogramacioncuadernol.Pdf

Lépez,J.C. (2009). Algoritmosy programacionpara docentes 2 Edicion

Descargado el 20 de marzo de 2016. De

http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/Algoritm osProgramacion.pdf

M inisteriode Educacion Nacional. (1994).Ley Generalde Educacién.

Descargado el 1 de noviembrede 2016. De

Http://W ww .M ineducacion.Gov.Co/1621/Articles-85906 Archivo

Pdf.pdf

63


http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&idSubX=278
http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&idSubX=278
http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&idSubX=278
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.cimm.ucr.ac.cr/ciaem/articulos/universitario/conocimiento/Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.*Godino,%20Juan%20D.%20*Godino,%20J.%20Hacia%20una%20teor%C3%ADa%20de%20la%20did%C3%A1ctica%20de%20la%20matem%C3%A1tica.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf

M inisteriode Educacion Nacional. (1998). Lineamientos Curricularesen M atem &ticas.

Descargado el 1 de noviem brede 2015. De

Http://W ww .M ineducacion.Gov.Co/1621/Articles-89869_Archivo_Pdf9.Pdf

M inisteriode Educaci6on Nacional. (2006). Estdndares de Com petenciasen M atem aticas.

Descargado el 1 de noviembrede 2015. De

Http://W ww .M ineducacion.Gov.Co/1621/Articles-116042_Archivo_Pdf2.Pdf M inisterio

de Educacion Nacional. (2004). Nuevas Tecnologiasal serviciode la Educacién.

Recuperado el 1 de noviem bre de 2015. De

Http://W ww .M ineducacion.Gov.Co/1621/Article-87399.Htm |

M inisteriode Educacién Nacional.(2008). Orientaciones Generales ParaLa Educacién En

Tecnologia.(Guia 30). Descargado el 1 de noviembrede 2015. De

http://www .mineducacion.gov.co/1621/articles-160915 archivo pdf.pdf

Nieto, S. José. H., (2005). Enl@ Ce: Revista Venezolana de informacién, Tecnologia vy

Conocimiento.2005.

Descargado el 15 feb 2016. De Http://W ww .Redalyc.Org/Pdf/823/82320204.Pdf

Olaya, D & Otros (2014). El pensamiento tecnolégico como alternativa de ensefianza aprendizaje

a través de programaciénen Scratch. Tesisde grado descargado el 20 de enero de 2016.

Http://Repositorio.Ucm .Edu.C0:8080/Jspui/Bitstream/Handle/10839/995/K aren% 20V ane

xa% 20Salas% 20Saldarriaga.Pdf?Sequence=1

64


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf9.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-116042_archivo_pdf2.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87399.html
http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87399.html
http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87399.html
http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87399.html
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-160915_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-160915_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-160915_archivo_pdf.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-160915_archivo_pdf.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/823/82320204.pdf
http://www.redalyc.org/pdf/823/82320204.pdf
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1
http://repositorio.ucm.edu.co:8080/jspui/bitstream/handle/10839/995/Karen%20Vanexa%20Salas%20Saldarriaga.pdf?sequence=1

Organizacion de Estados Iberoamericanos (2011). M irada RELPE Reflexiones lberoamericanas

Sobre TIC En Educacién. Descargado el 2 de noviembre de 2015. De

Http://W ww .Relpe.Org/Descargas/M iradarelpe.Pdf

Organizacion de las Naciones Unidas parala Educaciéon la Cienciay la Cultura (UNESCO)

(2013). Enfoques estratégicossobrelas TICS en educaciénen América Latinay el Caribe.

Descargado el 12 de marzo 2016. De

http://www .unesco.org/new /fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/im ages/ticsesp.pd

1=

Parada, Y. (1999). Recolecciéon de lainformaciéon.M é6dulo 3. Aprender a Investigar.Descargado

el 14 noviembre de 2015.De

http://www .unilibrebag.edu.co/unilibrebag/images/CEUL/mod3recoleccioninform .pdf

Polya, G. (s. f). Estrategias para la solucién de problemas. Recuperado el 3 de junio de 2016.

Http://Ficus.Pntic.Mec.Es/Fheb0005/Hojas_V arias/M aterial_De_Apoyo/Estrategias% 20d

e% 20Polya.Pdf

Programaci6n para nifflosy jovenes con Scratch. (2013) .Descargado el 13 de mayo de 2016. De

Https://Youtu.Be/QsjehbOh4t4

Resnick, M . (2009). Aprendiendo con Scratch, traducido por Eduteka. Recuperado el 14

noviembrede 2015. De

65


http://www.relpe.org/descargas/miradarelpe.pdf
http://www.relpe.org/descargas/miradarelpe.pdf
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/images/ticsesp.pdf
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/images/ticsesp.pdf
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/images/ticsesp.pdf
http://www.unilibrebaq.edu.co/unilibrebaq/images/CEUL/mod3recoleccioninform.pdf
http://www.unilibrebaq.edu.co/unilibrebaq/images/CEUL/mod3recoleccioninform.pdf
http://ficus.pntic.mec.es/fheb0005/Hojas_varias/Material_de_apoyo/Estrategias%20de%20Polya.pdf
http://ficus.pntic.mec.es/fheb0005/Hojas_varias/Material_de_apoyo/Estrategias%20de%20Polya.pdf
http://ficus.pntic.mec.es/fheb0005/Hojas_varias/Material_de_apoyo/Estrategias%20de%20Polya.pdf
http://ficus.pntic.mec.es/fheb0005/Hojas_varias/Material_de_apoyo/Estrategias%20de%20Polya.pdf
https://youtu.be/QSJehb0H4T4
https://youtu.be/QSJehb0H4T4

Http:// W ww .Eduteka.Org/M odulos.Php?Catx=9& Ildsubx=284& Ilda=906& Art=1

Rodriguez, Q .E. (2008). M etacognicidon, resoluciénde problemasy ensefianza de las

m atem 4ticas:Una propuestaintegradora desde el enfoque antropolégico.Espafia:

Universidad Complutensede M adrid. Recuperado el 13 de noviembrede 2015.De

http://biblioteca.ucm .es/tesis/edu/ucm -t28687 .pdf

Sam pieriHerndndez, R. (1991). M etodologiade la Investigacion Quinta Edicion. M cGraw -Hill.

Sandin, E. (2003).Investigacién cualitativaen Educacion. M cGraw -Hill.

Stager, S. G. (s. f.). En pro de los Computadores (Parte Il). Recuperado el 2 de abril de 2016. De

Http://W ww .Eduteka.Org/Articulos/Procomputadores2

Vidal,L & Otros (2015): Experiencias practicascon eluso dellenguaje de programacién Scratch

para desarrollarel pensamiento algoritmico de estudiantesde Chile. Descargado el 1 de

noviembrede 2015. De Http://W ww .Scielo.CI/Pdf/Formuniv/V8n4/Art04.Pdf

14. Anexos

66


http://www.eduteka.org/Modulos.Php?Catx=9&Idsubx=284&Ida=906&Art=1
http://www.eduteka.org/Modulos.Php?Catx=9&Idsubx=284&Ida=906&Art=1
http://biblioteca.ucm.es/tesis/edu/ucm-t28687.pdf
http://biblioteca.ucm.es/tesis/edu/ucm-t28687.pdf
http://biblioteca.ucm.es/tesis/edu/ucm-t28687.pdf
http://biblioteca.ucm.es/tesis/edu/ucm-t28687.pdf
http://www.eduteka.org/articulos/ProComputadores2
http://www.eduteka.org/articulos/ProComputadores2
http://www.scielo.cl/pdf/formuniv/v8n4/art04.pdf
http://www.scielo.cl/pdf/formuniv/v8n4/art04.pdf

Anexo 1.

adt— - INSTITUOCION EDUCATIVA SAN PEDRO CLAVER
SECRETARIA DE EDUCACION DEPARTAMENTAL
El NARANJO DAGUA (VALLE)
RESOLUCION DE APROBACION N° 0565 DE 05 DE MARZO DE 2008.
DANE 276233000537

NIT 900014931-8

CONSENTIMIENTO INFORMADO

NOMBRE INVESTIGACION:

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FORTALECER LOS

PROCESOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

OBJETIVO: Fortalecer en estudiantes de grado quinto los procesos de resolucién de problemas

m atem aticos que involucren operaciones béasicas con nUumeros naturales, mediante el uso

pedagégico del Software Scratch versién 1.4.

PROCEDIMIENTO: Esta investigacion se desarrollara con 23 estudiantes de grado 5° de la

Institucioén Educativa San Pedro Claver (de los cuales 13 seran elgrupo experimentaly 10 seran

el grupo de control), mediante el estudio y aplicacioén de estrategias didacticas desarrolladas en

el software Scratch versiéon 1.4. En el siguiente orden:

*Andalisis de los Gltimos resultados de matem aticas de las pruebas Saber de grado quinto teniendo

en cuenta las competencias de: comunicacién, razonamiento y resolucién.

*Observaciéon participante de la practica pedagoégica y del escenario de aula.

*Aplicacién de encuesta.

*Aplicacién de un pre test de preguntas de problemas en el d&rea de matem aticas.

*Desarrollo de actividades pedagoégicas en Scratch.

*Toma de fotografias y videos durante la practica.

*Creacion de proyecto individual en Scratch.
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*Aplicacién de un pos test de preguntas de problemas en el drea de matem &aticas.

*Analisis y evaluacion de resultados.

RIESGOS Y BENEFICIOS: No se estiman riesgos en el desarrollo de este estudio, se realizara

durante la jornada académica.

No se estiman beneficios econdémicos sobre el proyecto. Es importante aclarar que la

investigacion busca apoyar a los maestros y estudiantes mediante la programacién en Scratch

para fortalecer las capacidades en los niffos y nifias en el desarrollo de problem as matem aticos,

para con ello lograr una mayor habilidad en el aprendizaje de las matem aticas y subir el nivel en

las PRUEBAS SABER de los siguientes grados.

CONFIDENCIALIDAD: Cuando los resultados de este estudio sean reportados en revistas

cientificas o en congresos cientificos, los nombres de todos aquellos que tomaron parte en el

estudio serdn omitidos. O tendran ciertos seudénimos, de manera que solamente usted y el

investigador tendrdn acceso a estos datos. Por ningun motivo se divulgard esta informacién sin

su consentimiento.

Cualquier informaciéon adicional usted puede obtenerla de los investigadores, o directamente con:

DATOS DEL INVESTIGADOR: Eyber Gémez Ruiz

Docente Institucién Educativa San Pedro Claver

Estudiante: Licenciatura en Tecnologia e inform &tica. Universidad Catélica de Manizales.

Email: docenteeygoru@ hotmail.com

Celular: 315 7232645

CONSENTIMIENTO
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He leido la informacién o me ha sido leida. He tenido la oportunidad de preguntar sobre ella y se

me ha contestado satisfactoriamente las preguntas que he realizado.

Consiento voluntariamente que mi hijo(a) participe en esta investigacion y entiendo que tengo el

derecho de retirarlo(a) de la investigacion.

Nombre del estudiante: Edad:

Nimero de identificacion:

Nombre del padre y/o acudiente:

Nuimero de identificacion:

Fecha: / / / /

ESTUDIOS FUTURO S

Los planes de investigacion aparecen descritos en el formato de consentimiento. Los resultados seran
divulgados alas partes mediante un informe de investigacion. Es posible que en un futuro los resultados

apoyen otros procesos investigativos.

Yo estoy de acuerdo en autorizar que la informaciéon de los resultados de mirepresentante legal

o mia sean utilizados en otras investigaciones a futuro.

FIRMA DE ACEPTACION NuUmero de identificacién:

-Fin de este documento -

Anexo 2 . Encuesta de satisfaccion

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA

2
N
=
=

AVUISHHAINN

CATOLICA FORTALECER
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LOS PROCESOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

ENCUESTA A ESTUDIANTES

GRADO: 5°

ANO LECTIVO: 2016

EDAD:

Marzo 2 de 2016.

INSTRUCCIONES:

una de las respuestas entre

SIEMPRE CASI SIEMPRE

las opciones:

ALGUNAS VECES

MUY POCAS VECES

Analiza cada pregunta y marca con una (X) de manera sincera, solo

NUNCA

iTerminaste, muchas gracias!

MOTIVACION

CASI
SIEMPRE
( 00\,
\\/

ALGUNAS
VECES

/e

=\~

MUY NUNCA

POCAS

VECES

1-Pongo mucho interés y particip6
activamente en las actividades
programadas en la clase de

matem aticas.

2- Durante la clase deseo con

frecuencia que no termine.

3-Pongo gran atencién a lo que dice

el profesor.

4- Habitualmente tomo parte en las
discusiones o actividades, pues siento

deseos de participar en clase.

5-En la asignatura de matematicas
realizo trabajos extra por mi propia

cuenta.

6 - Te gusta la manera como tu

profesor te ensefia las matem aticas.

7- Tienes dificultad cuando ta
profesor te pide que resuelvas wun
problema matematico que implique el
uso de operaciones entre numeros

naturales.

8- Durante las clases utilizas el
computador para aprender

matem aticas

9- Te gustaria crear un juego

educativo en elcomputador.

10. Haz pensado en la importancia

que tiene aprender matematicas para

tu vida.

11-Durante la clase de matem aticas

trabajas con agrado con tus
compafieros de grupo.

12- Cuando eres evaluado en
matem aticas sientes seguridad al

momento de responder.

Anexo 3. Pre test
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USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA

FORTALECER LOS PROCESOS DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS

MANIZALES

Z
2
7
=
o

DE

CATOLICA

PRE TEST

GRADO:5° ANO LECTIVO:2016 Fecha: marzo 2 de 2016.

ESTUDIANTE: EDAD:

Apreciado estudiante a continuacién encontraras diferentes situaciones para que de

manera individual las resuelvas, cada una consta de un enunciado y cuatro opciones de

respuesta con marcaciéon: A B C D;en las cuales debes de marcarenla HOJA

DE RESPUESTAS llenando elovalo correspondiente:

EL ZOOLOGICO

Los niios de primaria van de excursion al zoolégico nacional, que albergan muchas

especies de aves, reptiles y mam iferos.

] Dewosos yur o g roee
. R e R &~

Elguia del zool6gico llevo a los nifios de quinto grado a la seccion de aves. Las aves

estdn separadas por tamafio en tres zonas, asi: aves grandes, aves medianas y aves

pequefas.
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Para alimentar a las aves medianas los cuidadores, cada dia, sum inistran 200 gram os

de alimento por cada 2 aves. Si en una de las jaulas hay 150 aves medianas, la

cantidad de alimento que se debe suministrar en estas, cada dia, es:

A. 550 gramos

B. 15.000 gramos

C. 350 gramos

D. 30.000 gramos

En cada zona de aves hay 8 jaulas grandes con 150 aves cada una. Como son 3

zonas de aves, la cantidad totalde aves que tiene el zoolégico es:

A. 3.600 aves

Zanahoria para

B. 1.200 aves alim entar a los
animoates

cada bolsa tiene un

valor de: s350

C. 474 aves

D. 458 aves

Cerca de los corrales de las cabras,los caballos,los conejos y las vacas hay un kiosco

donde la gente puede comprarbolsas de zanahorias, para alimentar a esos animales.
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Juliana y su padre quieren comprar 13 bolsas de zanahoria y tienen $4.400. ¢Les

alcanza el dinero?

A. No les alcanza y les faltan $50.

B. No les alcanza y les faltan $3.150.

C. Siles alcanza yles sobran $ 150.

D. No les alcanza y les faltan $ 150.

4. Para alimentar a los gorilas se hizo un pedido de bananos. En totalllegaron 10 cajas

con racimos de bananos; en cada caja hay 5 racimos y en cada racimo hay 9

bananos. (¢ Cuéantos bananos llegaron?

A. 24
B. 50
C. 450
D. 59

5. En el zoolégico hay una tienda en la que venden juguetes con la forma de anim ales

del zoolégico. Estos mufiecos estdn en promocién, como lo indica el siguiente cartel.
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Si Luciana compro juguetes y en total le entregaron 25, con la promocién. ¢(¢Cuantos

juguetes pago?

A. 15
B 25
CcC. 5

D. 75

6. La reproduccion de guacamayas ha aumentado este afio exageradamente y ha

llegado a 12.384, las mismas que seran transportados en cajas con ventilacién a otro

zooléogico de la ciudad en las que caben 96 guacamayas. ¢, Cuantas cajas se necesitan

para transportara todos las guacamayas?

A. 118
B. 129
CcC. 128
D. 130
NOMBRE: Grado 5°. M arzo 2 de 2016

HOJA DE RESPUESTAS PRE-TEST

A B C D
1 0 O 0 0
2 0 O 0 0
3 0 O 0 0
4 0 O 0 0
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ESPACIO PARA OPERACIONES MATEMATICAS

Anexo 4. Pos test

USO DE SCRATCH COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA

FORTALECER LOS PROCESOS DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS

DE MANIZALES

-
=
<
=
&)
=}
>
©

CATOLICA

POS TEST

GRADO:5° ANO LECTIVO:2016 Fecha: mayo 11 de 2016.

ESTUDIANTE: EDAD:

Apreciado estudiante a continuacion encontraras diferentes situaciones para que de

manera individual las resuelvas, cada una consta de un enunciado y cuatro opciones de

respuesta con marcaciéon: A B C D;en las cuales debes de marcarenla HOJA

DE RESPUESTAS llenando elovalo correspondiente:
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EL ZOOLOGICO

Los niffos de primaria van de excursion al zoolégico nacional, que albergan muchas

especies de aves, reptiles y mam iferos.

Elguia del zool6gico llevo a los nifios de quinto grado a la seccion de aves. Las aves

estdn separadas por tamafio en tres zonas, asi: aves grandes, aves medianas y aves

pequefias.

1. Para alimentar a las aves medianas los cuidadores, cada dia, sum inistran 200 gram os

de alimento por cada 2 aves. Si en una de las jaulas hay 150 aves medianas, la

cantidad de alimento que se debe suministrar en estas, cada dia, es:

A. 550 gramos

B. 15.000 gramos

C. 350 gramos

D. 30.000 gramos
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2. En cada zona de aves hay 8 jaulas grandes con 150 aves cada una. Como son 3

zonas de aves, la cantidad totalde aves que tiene el zoolégico es:

A. 3.600 aves

B. 1.200 aves

C. 474 aves

D. 458 aves

zZanahoria para

alim entar a los
anim ales.

Cada bolsa tiene un

valor de: $350

Cerca de los corrales de las cabras, los caballos, los conejos y las vacas hay un kiosco

donde la gente puede comprar bolsas de zanahorias, para alimentar a esos anim ales.

3. Juliana y su padre quieren comprar 13 bolsas de zanahoria y tienen $4.400. ¢Les

alcanza el dinero?

A. No les alcanza y les faltan $50.

B. No les alcanza y les faltan $3.150.

C. Siles alcanza yles sobran $ 150.

D. No les alcanza y les faltan $ 150.
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4. Para alimentar a los gorilas se hizo un pedido de bananos. En totalllegaron 10 cajas

con racimos de bananos; en cada caja hay 5 racimos y en cada racimo hay 9

bananos. ¢ Cuéantos bananos llegaron?

A. 24
B 50
C. 450
D. 59

En elzoolégico hay una tienda en la que venden juguetes con la forma de animales del

zoolégico. Estos mufiecos estan en promocién, como lo indica el siguiente cartel.

5. SilLuciana compro juguetes y en totalle entregaron 25, con la promocién. ¢Cuantos

juguetes pago?

A. 15
B 25
cC. 5

D. 75
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La reproduccion de guacamayas ha aumentado este afio exageradamente y ha

llegado a 12.384, las mismas que seran transportados en cajas con ventilaciobn a otro

zoolégico de la ciudad en las que caben 96 guacamayas. ¢, Cuantas cajas se necesitan

para transportara todos las guacamayas?

A. 118
B. 129
C. 128
D. 130
NOMBRE: Grado 5°. Mayo 11 de 2016

HOJA DE RESPUESTAS POS-TEST

A B C D
1 0 O 0 0
2 0 O 0 0
3 0 O 0 0
4 0 O 0 0
5 0 O 0 0
6 0 O 0 0

ESPACIO PARA OPERACIONES MATEMATICAS
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Anexo 5 .Guia para el estudiante

GUIA DE ORIENTACION

PARA EL ESTUDIANTE

programar

compartir
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iBienvenidos al
mundo de Scratch!

iBienvenidos al mundo de Scratch!)

“Aprender a programar es programarpara aprender”

M itchel Resnick.
GUIA DE TRABAJO N°1

Nombre del estudiante: _ _ __ _ _ ____ _ _ _ __ _ _ ________ Fecha:29/03 /2016 /| Periodo: Il

Competencia: Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos

de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Objetivo: Conocer elconcepto de algoritmo y elentorno de programacién Scratch.

Subtema: PASOS PARA REALIZAR TAREAS (iniciando con elproceso de algoritmo)

Un Algoritmo es una serie ordenada de instrucciones, pasos o procesos que llevan ala solucién de un

determinado problema...

A) La presente actividad se centra en la apropiacién delconcepto de algoritmo partiendo de
situaciones reales, menciona diferentes actividades de tu cotidianidad,

tomemos como

ejemplo “el lavado de los dientes”.

Ejemplo: Lavarnos los dientes es un procedimiento que realizamos varias veces aldia.
Veamos la forma de expresar este procedimiento como un Algoritmo:
1. Tomar lacrema dental

2. Destapar la crema dental

3. Tomar elcepillo de dientes
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4. Aplicar crema dental al cepillo

5. Tapar lacrema dental

6. Abrir la llave dellavamanos

7. Remojar el cepillo con la crema dental

8. Cerrar la llave dellavamanos

9. Frotar los dientes con el cepillo

10. Abrir la llave dellavamanos

11. Enjuagarse la boca

12. Enjuagar el cepillo

13. Cerrar la llave dellavamanos

14. Secarse la caray las manos con una toalla

B) Dialoguemos sobre los pasos a seguir para: cambiar una bombilla, empacar un regalo,

elaborar un aviéon de papel.

C) Cada estudiante debe ingresar por la opcién archivo-abrir-ejemplos- Games, explorar

los diferentes contenidos y observan la programacién de cada uno.

AbGHF Proyecto

movr €D pasas
e G €D grad

awar 4 €] gradof

Lome )i |

# 1 GuessingGame

apuntar e dirsccid

Autor del proyects:
sampleprojectsteam

L C1 6 Frutcrattaps

€] 7 BugOnAPlate
1 8 Serolingoema

e S

o to
i v ()
Gting ' "eay” block),

Aceptar

Subtema: PRIMEROS PASOS EN SCRATCH (entorno de trabajo)

Este entorno de programacién fue disefiado como medio de expresion para ayudarte a expresar tus ideas de

forma creativa ...
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Empezaremos conociendo el entorno de programacién Scratch 1.4, conozcamos

escenario, una lista de objetos, y el area de programacion.

INFORMACION > HERRAMIENTAS
COMPARTIR—— ccrii o DE  DEL OBJETO Pt MODO DE
ROTACION ACTUAL escenano PRESENTACION
Presenta el

BANDERA VERDE
Una maneea para
PrOgramas.

SENAL DE PARADA
Para todos 108 programas

ESCENARIO
Sito en of que sus
creacones Ge scratch

Cobran Ve

POSICION X - ¥
Preserta b

AREA DE PROGRAMAS
Arrastre ks bloques, enciios unos
€ON OlYDA POra BITAF ProGramas

Subtema: EJERCICIO DE APRESTAMIENTO: AQUARIUM

*Ejecuta el entorno de programaciéon Scratch. Abre el proyecto “Aquarium

la carpeta “Animacién” bajo el apartado “Ejemplos”

Autor del proyecto:
Ximena
Acerca de este proyecto

INSTRUCTIONS
Click the Green Flag to start.

HOW 1 MADE THIS
* Fish rotation style is "flip
left-right",

* Fish

camdenebs Prves sesead sech

Aceptar ! Cancelar J

que

es un

que se encuentra en

*Explora el entorno y realiza modificaciones sencillas, como por ejemplo, cambiar la velocidad de

movimiento de los peces.

Describe el comportamiento de cada uno de los peces.

2. iQué pasa sicambias el bloque “Mover 1 pasos” por “Mover 10 pasos”?

3. Intenta cambiar el nombre a dos de las criaturas.

4. Explica c6mo se mueven las burbujas delescenario.
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GUIA DE TRABAJO N° 2

Nombre del estudiante: _ _ __ _ _ _ ___ _ _ _ __ _ _ ________ Fecha: 05/04 /2016 /| Periodo: Il

Competencia: Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos

de mi entorno y los utilizo en forma segura.

O bjetivo: Utilizar el editor de pinturas y los bloques de movimiento.

Subtema: ANIMANDO UN PAISAJE (editor de pinturas).

A) Disfrutemos del editor de pinturas que ofrece Scratch, observemos detenidamente vy

exploremos sus herramientas (brocha, borrador, llenar, rectangulo, elipse, linea, texto,

seleccién, sello, gotero). Botones (guardar, zoom, rotar, girar, limpiar, deshacer, rehacer).
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Insertar 5 objetos de su

proyectos-elegir proyecto-aceptar).

la barra color naranja llamada

interés de manera creativa.

UTILIZAR BLOQUES DE MOVIMIENTO

interés desde la galeria de objetos.

bloqgues de movimiento.

Luego de acuerdo a la intencién que se tenga se elige entre

Guardar el proyecto, en mis proyectos (escribirle nombre del proyecto y autor del proyecto).

abrir tu proyecto guardado anteriormente mediante la opcién: (archivo- abrir-mis

Cliquear el objeto alcual se va a programar (debe de aparecer un recuadro azul alrededor de

las siguientes opciones:



En nuestro caso los bloques se ejecutaran al presionar bandera verde. (Se debe de aclarar

qgue los bloques se arrastran con clic sostenido, se agrupan en el area de programacién de

acuerdo a nuestros requerimientos), como se programa mediante ensayo error buscando la lé6gica

algoritmica, si nos equivocamos debemos dar nuevamente clic al bloque y soltarlo donde lo

tomamos.

*Haz que elprimer objeto se mueva por la pantalla alpresionarla bandera verde indefinidamente

utilizando los siguientes bloques.

v ar BT o acos

girar & grados
girar & EB) grados

e — T
deslizar en seqgs a x: B} v: EB siguiente disfraz
rebotar 5i estd tocando un borde

i.Qué debes hacer para que el objeto rebote siempre alderecho?

| esperar ‘. sagundns

M anipula los bloques hasta que encuentres dos formas de lograr que el objeto se mueva mas

lento o mas rapido.

*Haz que el segundo objeto se mueva por la pantalla al presionar la bandera verde, utilizando

los siguientes bloques:

Haz que el objeto se mueva a posiciones diferentes.

i.Qué debes hacer para que el objeto repita menos veces su movimiento?
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*U tiliza los siguientes bloques para lograr que el tercer objeto se mueva por la pantalla al

presionar la bandera verde:

deslizar en segs a x: ¥

(.Qué debes hacer para que el objeto se mueva mas despacio?

Haz que el objeto se mueva a posiciones diferentes.

Haz que el objeto repita su movimiento mas veces.

*Con los siguientes bloques puedes hacer que elcuarto objeto se mueva indefinidamente en un

solo punto al presionar la bandera verde: .
al presionar

esperar m segundos girar }!) grados

*Haz que el objeto se mueva mas lento. ’
jEarsiempre girar (3 grados

(.Qué sucede si pones diferente numero de grados en

los bloques girar?
*Haz que el objeto realice un giro completo de 360 grados.
*Haz que, al presionar la bandera verde, el quinto objeto se mueva indefinidamente por la

pantalla siguiendo el puntero del ratén:

| por siempre

al presionar

Haz que este objeto siga a uno de los otros cuatro objetos del proyecto.

i Qué pasa siutilizas el bloque “Repetir’ en lugarde “Por siempre” E)

Finalmente guardar en mis proyectos.
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GUIA DE TRABAJO N° 3

Nombre del estudiante: __ _ _ _ ___ _ _ _ _ _ _ _ _ _________ Fecha: 12/04 /2016 /| Periodo: Il

Competencia: Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos

de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Objetivo: Utilizar el control de tiempos y los operadores.

Subtema: DIALOGO ANIMADO

A) Observa detenidamente la tira co6mica la cualcontiene un dialogo en desorden, debes leercon
mucho cuidado varias veces cada tira y escribir en las casillas de la derecha el nimero

correspondiente para darle orden l6gico altexto de tal manera ylogres coherencia en la historieta.
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Subtema: DIALOGO EN SCRATCH Y USO DE OPERADORES

A) Crea un nuevo archivo para que realicemos un dialogo (escribe nombre del proyecto y

autor).

B) Explora utilizando los siguientes bloques para realizar un dialogo, puedes utilizar el fondo y

los objetos que desees.

decir por § segundos decir

pensar pensar por B3 sequndos

Y LOS OPERADORES

(Mas, menos, por, dividido)
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C) Ahora agrega movimiento a tus personajes mientras hablan. Debes aplicar lo aprendido en
la actividad anterior “utilizar bloques de movimiento”. Por ejemplo, cada vez que presiones

la bandera verde, los personajes deben ubicarse autom aticamente en un lugar determinado

del escenario posicién (X y Y).

D) Guardar en mis proyectos.

Subtema: MIJUEGO PONG

A) En esta ocasion nos divertiremos creando un divertido juego, para ello Crea un nuevo archivo

lo llamaremos Mi juego pong (escribe nombre delproyecto y autor).

Te damos las siguientes pistas, sigue adelante. Programalo mediante las teclas direccionales.

al presionar

al presionar tecla  fl
apuntar en direccion EELR

mover g1} pasos

al presionar tecla

apuntar en direccién ELRG
mover ) pasos
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B) ¢Encontraste en los proyectos de otros estudiantes algo que hicieron diferente a lo que tu

hiciste en tu proyecto?

C) Describe brevemente algo que encontraste en el proyecto de un compafiero que te haya

inspirado para mejorar tu proyecto. D) Guardar en mis proyectos.

GUIA DE TRABAJO N° 4

Nombre del estudiante: _ _ __ _ _ _ ___ _ _ ____ _ ________ Fecha: 19/04 /2016 / Periodo: Il

Competencia: Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos

de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Objetivo: Crear variables y utilizarlas de manera asertiva.

Subtema: MIJUEGO PACMAN COMEGALLETAS

A) EIl dia de hoy continuaremos con una actividad muy divertida denominada “comegalletas”,

cada uno inicie creando un nuevo documento. Esta oportunidad es para que pongas a prueba

tus habilidades y conocimientos.
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Reto: Editar un escenario, un pacman con 2 disfraces y minimo 4 objetos los cuales el pacman

debera comer y aumentar su puntaje, para la elaboracion del juego. No se permiten importar

imégenes. i‘

B) Comentemos en grupo:

icComo te pareci6 la experiencia? ¢ Qué dificultades encontraste?

iCbémo las superaste? ¢(Te apoyaste de algun compafiero para solucionar alguna

dificultad? ¢Ayudaste a algun compafiero a solucionar alguna dificultad?

GUIA DE TRABAJO N°5
Nombre del estudiante: _ _ __ _ _ ____ _ _ ____ _ ________ Fecha:26/04 /2016 /| Periodo: Il

Competencia: Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos tecnolégicos

de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Objetivo: Desarrollar un proyecto en Scratch de tu propia autoria teniendo en cuenta la rdbrica

de evaluacion.

Tema: MIPROYECTO FINAL

A) Hoy es un dia muy importante porque podras crear tu propio proyecto, utiliza tus grandes

habilidades y sorpréndete, ap6yate en lo aprendido en las clases anteriores. Ten presente

que daras lo mejor de ti, adem as tendras la oportunidad de socializar ante los dem as grupos

de primaria eldia de logros.
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B) Realizaremos una autoevaluacién de cada proyecto y evaluacién mediante la rGbrica de

valoraciones explicada con anterioridad.
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A nexo 7. ILUSTRACIO N E S

G R U PO E X PERIM ENTAL G R U PO DE CONTRO L

ttustlhegtmacitensto Eistukisandes debgrupoecexmpernitmiendalcy dereomtroizraenad bza:n d ovlabparuebacpre test.

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROL
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llustracién 3: E s

trabajo en Scrat
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llustracién 4: Estudiantes delgrupo experimental explorandoelentornode programacién Scratch vy

desarrollando el ejerciciode aprestamiento acuarium
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llustracion 7: Estudiantes delgrupo experimental elaborando juego pacm an
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llustraciéon 8: Docente y estudiantesdel grupo
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llustraciéon 10: Estudiantesdelgrupo socializando antes sus com pafierosde cursoy grados

inferioressus diferentesproyectos al finalizar la secuencia didéacticaen Scratch.
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PRODUCCIONES COMPARTIDAS EN LA WEB

Estrategiadidacticaen:

https://www .dropbox.com /s/q6i5ezei5i0enql/ESTRATEGIA% 20% 20DIDACTICA .pdf?

Rubricade evaluacién:

https://www .dropbox.com /s/ft3d2gnl1vfs9sou/EVALUACION .xlIs?dl=0

Guia para el estudiante:

https://www .dropbox.com /s/q1dvijl1929753tl7/GUIA % 20PARA%20EL% 20ESTUDIAN

TE .pdf?dl=0

M is primerospasos en Scratch. Disponible en https://youtu.be/AYZ-ZAXpR5s

Niffos de grado quinto en Dagua explican cémo sobre el juego Pacmany su gusto de usar

Scratch. Disponible en: https://youtu.be/zzpRkM bFCm Q

Estudiantes realizando proyecto al terminar secuencia didéactica. Disponible en:

https://youtu.be/WFW 1EsIPJ 0

JUEGOSEN SCRATCH

Las tablas de multiplicar por estudiante Lizeth ZdGfiga:
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https://www.dropbox.com/s/q6i5ezei5i0enq1/ESTRATEGIA%20%20DIDACTICA.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q6i5ezei5i0enq1/ESTRATEGIA%20%20DIDACTICA.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q6i5ezei5i0enq1/ESTRATEGIA%20%20DIDACTICA.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ft3d2gn1vfs9sou/EVALUACION.xls?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ft3d2gn1vfs9sou/EVALUACION.xls?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ft3d2gn1vfs9sou/EVALUACION.xls?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q1dvj1929753tl7/GUIA%20PARA%20EL%20ESTUDIANTE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q1dvj1929753tl7/GUIA%20PARA%20EL%20ESTUDIANTE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q1dvj1929753tl7/GUIA%20PARA%20EL%20ESTUDIANTE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/q1dvj1929753tl7/GUIA%20PARA%20EL%20ESTUDIANTE.pdf?dl=0
https://youtu.be/AYZ-ZAxpR5s
https://youtu.be/AYZ-ZAxpR5s
https://youtu.be/AYZ-ZAxpR5s
https://youtu.be/AYZ-ZAxpR5s
https://youtu.be/zzpRkMbFCmQ
https://youtu.be/zzpRkMbFCmQ
https://youtu.be/WFW1EsIPJ_0
https://youtu.be/WFW1EsIPJ_0

https://scratch.mit.edu/projects/113134010/

Animacién pinta una casa

https://scratch.m it.edu/projects/113134996/

A toda velocidad por estudiante: M aicol Lem us:

por estudiante Erika Payan:

https://scratch.m it.edu/projects/113135427/
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