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Resumen

El presente proyecto es el resultado de un proceso investigativo que consistié en identificar
la incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica en el desarrollo del
pensamiento variacional en los estudiantes del grado quinto del Colegio Sagrado Corazon de Maria
del municipio de Bello. La metodologia utilizada se basé en el paradigma de investigacién de tipo
cualitativo con el enfoque de investigacidon- accion pedagogica. El proyecto investigativo se
desarroll6 en 4 fases: diagnostico de la situacion problematica, formulacion de estrategias de
accion para resolver el problema, implementacién y observacion de las estrategias de accién y
aclaracion y diagnostico posteriores de la situacion problematica. En cada una de las fases se
aplicaron distintos instrumentos de recoleccion de datos, que permitieron a las investigadoras
evaluar la incidencia y aceptacion del recurso digital disefiado para la poblacion seleccionada.

Palabras claves: Pensamiento variacional, Scratch, estrategia didactica.
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Abstract

The present project consisted in identifying the incidence of the implementation of Scratch
as a didactic strategy in the development of variational thinking in students of the fifth grade of
the Sagrado Corazon de Maria School in the municipality of Bello. The methodology used was
based on the qualitative research paradigm with the research-pedagogical action approach. The
research project was carried out in four phases: diagnosis of the problem situation, formulation of
strategies of action to solve the problem, implementation and observation of strategies of action
and subsequent clarification and diagnosis of the problem situation. In each of the phases, different
data collection instruments were applied, which allowed the researchers to evaluate the incidence

and acceptance of the digital resource designed by the selected population.

Keywords: Variational thinking, Scratch, didactic strategy
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Introduccion

El presente trabajo de investigacion tuvo como finalidad evidenciar que a través de la
utilizacion de recursos tecnologicos, especificamente la aplicacion del software de
programacion “Scratch”, es posible desarrollar el pensamiento variacional en los estudiantes
de grado 5 de primaria de la institucion educativa Sagrado Corazon de Maria del municipio
de Bello - Antioquia, mediante una intervencion pedagogica de aula, donde se disefié una
unidad didactica, que se implementd a una poblacion de 30 estudiantes, cuyas edades oscilan
entre los 10 y 11 afios de edad; por lo que se destaca que el campo disciplinar de esta unidad
didactica fueron las areas de tecnologia e informatica y matematicas.

Con este proyecto, y a partir del enfoque de investigacion-accién pedagogica, se
pretendid analizar la incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica,
para desarrollar el pensamiento variacional de la poblacién mencionada, buscando innovar y
generar nuevos conocimientos a través de los recursos educativos digitales, con el &nimo de
transformar los paradigmas de la educacion tradicional.

Scratch es un lenguaje de programacion visual basado en un software libre, de
estandares abiertos y de facil acceso, desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten del
MIT. Este software facilita crear historias interactivas, juegos y animaciones, ademas de
compartir las creaciones elaboradas con otros en la Web. El uso de Scratch favorece en los
estudiantes el pensamiento creativo, el razonamiento abstracto, la resolucion de problemas, el

trabajo colaborativo y el desarrollo de la autonomia.
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En los estandares basicos de competencias en Matematicas, el ministerio de educacién
plantea que el pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y analiticos, permiten
desarrollar habilidades de “identificacion y la caracterizacion de la variacion y el cambio en
diferentes contextos, asi como con su descripcion, modelacion y representacidn en distintos
sistemas o registros simbdlicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o algebraicos” (MEN, 2006.
p.66).

De aqui radica la importancia de trabajar este pensamiento ya que cumple un papel
preponderante en la resolucion de problemas sustentados, modelacion de procesos de la vida
cotidiana, en el estudio de la variacion y el cambio, y en las matematicas mismas.

La utilizacion constante de herramientas tecnoldgicas en todos los aspectos de la sociedad
nos ha llevado a un avance inesperado; la educacion no esta lejos de ello, pero la falta de claras
politicas publicas e inversion en conectividad, infraestructura, dotaciones tecnologicas,
capacitacion docente de calidad, entre otras, no han permitido la incursion y el desarrollo de
competencias mediadas por TIC.

Es asi como la investigacion se centrd en fortalecer el pensamiento variacional a través de
las nuevas tecnologias utilizando la herramienta Scratch, demostrando cémo los procesos de
aprendizaje de los estudiantes mejoran notablemente tras su implementacion en las practicas de
aula. Se invita a leer con detenimiento este proyecto de investigacion el cual permitira identificar
un programa innovador, dindmico, y a su vez préctico el cual lleva a descubrir como los nifios

aprenden a través del juego y es para ellos mas significativo y duradero el aprendizaje.
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1. Problema de investigacion

La calidad del sistema educativo colombiano ha sido un asunto muy cuestionado, si bien

las politicas educativas actuales han contribuido a la ampliacién de la cobertura, la mayoria de

los estudiantes tiene competencias basicas insuficientes cuando termina sus estudios. Segun el

informe de las pruebas PISA del afio 2018, los estudiantes de Colombia tuvieron un rendimiento

menor que la media de la OCDE en lectura, matematicas y ciencias (figura 1) “un menor

porcentaje de los estudiantes de Colombia alcanzaron los niveles mas altos de competencia

(Nivel 5 0 6) en por lo menos una materia; al mismo tiempo, un menor porcentaje de los

estudiantes alcanzaron un nivel minimo de competencia (Nivel 2 o superior) en por lo menos una

materia” (OCDE, 2019. p.2).

Figura 1

Panorama del rendimiento en lectura, matematicas y ciencias
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Aunque el panorama es critico en todas las areas evaluadas por dicha prueba, los

desempefios mas bajos son evidenciados en el area de matematicas, “cerca del 35% de los

estudiantes de Colombia alcanzaron el Nivel 2 o superior en matematicas (media de la OCDE:
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76%)” (OCDE, 2019, p.2). El porcentaje de estudiantes en un nivel 5 o superior tan solo
alcanza el 1% frente a la media de la OCDE del 11%. Es decir, que un amplio porcentaje de
estudiantes tiene un bajo nivel de interpretacion y razonamiento, de igual forma logran utilizar
algoritmos y formulas basicas para la resolucion de problemas en los que no se presentan
situaciones complejas.

A partir de estos resultados, muchos autores se han dado a la tarea de analizar las
razones de la baja calidad del sistema educativo colombiano, para Guzman, Lopez y Ledesma
(2017): “la ensefianza de las matematicas ha estado limitada a resolver algoritmos, realidad
alejada del principal fin de esta disciplina, el cual es solucionar problemas y desarrollar en
ellos un pensamiento matematico” (p.383), es decir, los estudiantes colombianos tienen
dificultad para poner en contexto los aprendizajes obtenidos en esta area limitandose a repetir
conceptos sin desarrollar habilidades que puedan aplicar en un escenario de la vida real.

Otra de las pruebas estandarizadas que evaltan el desarrollo de competencias de los
estudiantes de educacién bésica son las pruebas saber, presentadas por los estudiantes del
grado 3°, 5°y 9°; en ellas se evalla el desempefio de los estudiantes en las areas de
matematicas y lenguaje. Analizando especificamente los resultados en dicha prueba de los
estudiantes de instituciones educativas publicas a nivel nacional del grado quinto de primaria
en matematicas, se evidencia que un alto porcentaje presenta resultados bajos, el puntaje
promedio disminuy6 considerablemente entre 2016 y 2017 (aproximadamente 7 puntos). Esta
disminucidn se reflejo en un aumento de estudiantes clasificados en el nivel de desempefio
insuficiente, un 43% de los estudiantes que presentaron la prueba se encontro en este nivel

(ICFES, 2018).




En el departamento de Antioquia la situacion no es muy diferente a la presentada en el
panorama nacional. Para el afio 2016, el 40% de los estudiantes del grado quinto se
encontraron en el nivel de desempefio insuficiente, y un 30% en un desempefio minimo,
demostrando que gran parte de la poblacidn estudiantil de este nivel educativo no cuenta con
las competencias matematicas minimas para obtener un nivel 6ptimo (Gobernacion de
Antioquia, 2016).

Existe una diferencia considerable entre los resultados de las instituciones educativas
del sector oficial y las del sector privado, “en tercero y en quinto, los puntajes promedio
obtenidos en 2017 por los estudiantes de colegios privados fueron considerablemente mayores
a los presentados por los estudiantes de colegios oficiales urbanos, en todas las secretarias del
pais” (ICFES, 2018, p. 58), a pesar de ello, para el mismo afo, en las instituciones del sector
privado los resultados disminuyeron considerablemente frente a los arrojados en afios
anteriores (2012, 2013, 2016), una de las instituciones que se encuentra en dicha situacion
es el colegio Sagrado Corazon de Maria ubicado en el Departamento de Antioquia en el
Municipio de Bello.

Los resultados de las pruebas saber del grado quinto de esta institucion en el area de
matematicas no difieren con los resultados globales del pais o del departamento. Los
estudiantes con un desempefio minimo e insuficiente representa mas de la mitad de la
poblacion estudiantil, para el afio 2016 el 46% de los educandos del grado quinto se ubican en
el nivel insuficiente mientras que 18% se ubico en el nivel minimo; en el afio 2017 si bien el
namero de estos en el nivel insuficiente disminuyd (30%), el porcentaje en el desempefio
minimo aumento considerablemente (36%), este resultado aunque supone una mejoria sigue

siendo preocupante puesto que el 66% no alcanzan un nivel satisfactorio en dicha prueba.




Una de las inversiones que realiza la institucion para mejorar estos resultados son los
simulacros de pruebas realizados periédicamente, estos son provistos por Instruimos, institucion
educativa especializada en este campo. Los resultados de estos no son mas alentadores que los de
las pruebas oficiales puesto que para el ultimo periodo escolar del afio 2019 el porcentaje de
aprobacidn de los estudiantes del grado 5 en el area de matematicas de dicha prueba fue tan solo
del 8,4%, y ningln estudiante alcanzo un nivel satisfactorio en este resultado (valoracion

cuantitativa de 1 a 5, el resultado mayor se ubica en 3,53).

Para el primer periodo escolar del afio 2020 el porcentaje de estudiantes con un
desempefio bajo y basico en matematicas es del 40% en el grado 5A y de un 45% en el grado 5B.
Llama la atencién que en dicho seguimiento interno aumenta significativamente el nimero de
estudiantes con desempefio superior en comparacion con las demas pruebas, aqui se puede
evidenciar la situacion planteada por Guzman, Lopez y Ledesma (2017) y que se menciona en
apartados anteriores respecto a las competencias que se ensefian en el aula (pensamiento
numeérico principalmente) frente a las competencias evaluadas en las pruebas (pensamiento
variacional y estadistico).

En este sentido se plantea entonces la necesidad de desarrollar las competencias l6gico-
matematica entre los estudiantes del grado quinto de la institucion, especificamente el
pensamiento variacional, identificado en las pruebas (internas y externas) como el pensamiento
con mas bajo desempefio; este abordaje sera mediado por el software educativo Scratch, para ello

se identifica el siguiente problema:

¢Cual es la incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio

Sagrado Corazon de Maria del municipio de Bello, Antioquia?
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1.1 Justificacion

Las herramientas tecnoldgicas son de gran importancia en el &mbito educativo porque
resignifican la comunicacion e interaccion entre los individuos desde varios &mbitos, educativos,
sociales y culturales. Esta a través de los afios ha ganado importancia en la formacion de las
personas puesto que cumple un papel significativo en el desarrollo integral del ser humano y por
supuesto ha permeado el sistema educativo y por ende a sus diferentes actores en los cambios
gue han tenido los procesos educativos; se hace necesario que los educandos cuenten con un alto
grado de utilizacién de las herramientas tecnoldgicas con el fin de garantizar excelentes procesos

de aprendizaje.

Esta investigacion se hace fructifera en la medida en que proporcione al alumno unos
conocimientos significativos y los elementos necesarios para el desarrollo de competencias y
habilidades educativas que en un futuro le van a servir para adquirir mayor bagaje y valoracion

de las herramientas tecnoldgicas.

La innovacion hace que este trabajo sea diferente y Gnico, propone el uso de un software
educativo (Scratch), para el desarrollo de las habilidades del pensamiento variacional, el cual
permitird al educando fortalecer los procesos de aprendizaje mediado por un recurso, practico,

dinamico, basado en intereses y gustos propios de los educandos.

A los docentes por su parte, les ofrece estrategias metodoldgicas que le permitiran
llevar a los educandos a crear habitos de utilidad de los recursos educativos digitales, creando
conciencia de la importancia y necesidad de usarlos adecuadamente ya que estos permiten una
educacion mas significativa dentro del contexto de la educacién actual y al maestro le permitira

desarrollar sus clases siendo un innovador.
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El software educativo es una instancia que sirve para desarrollar habilidades,
competencias y obtener conocimientos en el manejo de diferentes plataformas; lleva al educando
y al maestro a enfrentarse a los retos de la educacion actual y hacer uso de las herramientas
tecnologias que les permita afianzar la adquisicién de saberes y experiencias significativas

logrando un impacto de los aprendizajes que se obtengan.

En conclusion, la implementacion del software Scratch en las matematicas se convierte
en un proceso de ensefianza muy innovador y poco convencional, ya que sera una herramienta
que les servira a los docentes para fortalecer sus practicas pedagogicas y a los estudiantes para
aprender de una forma mas amena, divertida y significativa y al colegio para que sea pionero en

el uso institucional de herramientas educativas digitales didacticas.

1.2 Antecedentes del problema

Entre los antecedentes revisados para el desarrollo de la presente investigacion es posible
encontrar una amplia variedad de trabajos, en el &mbito nacional, orientados a indagar la
influencia de las herramientas tecnoldgicas, particularmente el software educativo Scratch en el
fortalecimiento de los distintos pensamientos matematicos.

Uno de estos es el trabajo de Acufa-Medina et al. (2018), quienes con el
articulo “Aprendizajes de las Matematicas Mediados por Juegos Interactivos en Scratch en la
IEDGVCS” pretenden ofrecer una estrategia para el aprendizaje de las operaciones basicas
(pensamiento numérico) en nifios de grado sexto. A partir de un estudio de tipo cualitativo, los
autores determinaron que la mayoria de los estudiantes sujetos de la investigacion presentan
falencias y poco interés por las matematicas; tras la implementacion de la estrategia en una

prueba piloto logran comprobar su éxito: “la estrategia surte efecto, y ellos reconocen que al
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jugar permiten alcanzar los objetivos y potencializar su pensamiento, pero de forma divertida,
entretenida, y didactica” (Acufia—Medina, et al., 2018).

De igual forma se encuentra el articulo de Durango & Ravelo (2020) titulado:
“Beneficios del programa Scratch para potenciar el aprendizaje significativo de las Matematicas
en tercero de primaria”, quienes a partir de la implementacion de cuatro guias de aprendizaje
integrando el programa Scratch con la asignatura de Matematicas durante dos periodos
académicos, logran asegurar que fue posible estimular el pensamiento l6gico-matematico, “lo
que condujo a la generacion de un aprendizaje significativo y al desarrollo de habilidades del
siglo XXI, como el aprendizaje del pensamiento creativo, el trabajo en colaboracién y el
aprendizaje continuo” (Durango & Ravelo, 2020, p.1).

Por su parte Galindo (2015) hace un analisis sobre los efectos de aprender a programar
con Scratch en el aprendizaje de las matematicas. A partir de algunos test diagndsticos y de
aplicacion el autor logro evidenciar mejores resultados en la resolucion de problemas con
fraccionarios en estudiantes que habian empezado a aprender a programar con Scratch frente a
los estudiantes que no lo hacian, “los nuevos esquemas de conocimiento de los nifios del grupo
experimental, pudieron haberse convertido en una potente fuente de atribucion de significados,
con lo cual los nifios pudieron haber ganado en comprension y, por ende, en la significancia de
los aprendizajes de las fracciones” Galindo, 2015, p. 98). El autor concluye afirmando que la
incorporacion de Scratch al aula de clases contribuye positivamente en la adquisicion de
aprendizajes significativos, pudiendo verse esto reflejado en los resultados de pruebas externas
como las pruebas saber.

El trabajo de Cuero et al. (2017) tiene como objetivo principal “evaluar la efectividad del

uso de Scratch para el desarrollo de la competencia matematica en los estudiantes de grado
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tercero de la Institucion Educativa Distrital Jestis Espoleta Fajardo en Santa Marta” (p.1). En esta
investigacion se aborda principalmente el desarrollo del pensamiento variacional, puesto que
como mencionan los autores, este permite el desarrollo de los demas pensamientos matematicos
y el fortalecimiento de los aprendizajes en las distintas areas del conocimiento. Al igual que con
el trabajo anterior, la investigacion arroja resultados positivos en cuanto al desempefio en
pruebas de los estudiantes y la motivacion frente al area de matematicas.

Otra investigacion enfocada en el fortalecimiento del pensamiento variacional es la
llevada a cabo por Martinez & Gualdrén (2018). A partir de un estudio de tipo cualitativo
desarrollado con estudiantes del grado noveno, utilizando secuencias didacticas mediadas por las
TIC, los autores lograron evidenciar un avance significativo en este pensamiento al comparar los
resultados de las distintas pruebas aplicadas diagndstica de presaberes, diagnostica de
pensamiento variacional y prueba de cierre) aun asi, persisten varios aspectos a mejorar como lo
es el razonamiento y la argumentacion a la hora de solucionar problemas.

Liduefa (2017) en su informe de grado hace un analisis del panorama educativo de los
estudiantes colombianos frente al area de las matematicas enfatizando en los bajos resultados que
estos consiguen en las pruebas saber. Buscando aportar en la solucién de esta “crisis” como lo
Ilama el autor propone integrar la herramienta Scratch al curriculo del rea de matemaéticas del
grado quinto, esto con el fin de ejercitar el pensamiento I6gico en la resolucion de problemas. El
autor concluye que el uso del programa Scratch genera un impacto positivo para el aprendizaje
significativo y el fortalecimiento del pensamiento logico, “a partir de la aplicacion de técnicas y
test se comprobd que los nifios que hicieron parte de esta investigacion presentaron mejoras y
avances significativos en el proceso de aprendizaje de entender, comprender y aprender

matematicas desde otra plataforma” (Liduefa, 2017. p.109).
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Finalmente, en el ambito internacional se puede abordar el trabajo de grado de Quimis
(2019), enfocado en la aplicacién de Scratch para mejorar el razonamiento I6gico matematico en
estudiantes del grado décimo, quien a partir de una investigacion de tipo cualitativo- descriptiva,
concluye que mediante la implementacion de la propuesta de intervencion denominada , los
estudiantes podran desarrollar habilidades de razonamiento matematico a largo plazo puesto que
estos afirman que les es menos complejo adquirir conocimientos matematicos a través de video

juegos.

1.3 Objetivo General

Analizar la incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica, para
desarrollar el pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio

Sagrado Corazon de Maria del municipio de Bello, Antioquia.

1.4 Objetivos Especificos

e Identificar el nivel de desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes del quinto

grado mediante prueba diagnostica.

e Aplicar una estrategia didactica basada en el software educativo Scratch teniendo en cuenta
los resultados de la prueba diagnostica.
e Evaluar la incidencia que tiene la implementacion de la estrategia didactica basada en

Scratch en el desarrollo del pensamiento variacional.

1.5 Alcances y limitaciones

Alcances
El pensamiento variacional es importante para el desarrollo y enriquecimiento intelectual

de la sociedad de hoy, no por nada es un area fundamental que se imparte desde temprana edad.
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Poder dominar esta habilidad es fundamental, para el desarrollo cognoscitivo del
estudiante que le permitird enfrentar y solucionar problemas de la vida cotidiana, ademas de
asegurarle un proceso académico exitoso, ya que la falta de este pensamiento genera vacios, una

mala comprension lo que conlleva al fracaso escolar y personal.

Para contrarrestar la falta de interés, el fracaso y desmotivacion se ha decidido utilizar el
software Scratch para propiciar la utilizacion de herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de
competencias de comunicacion, razonamiento, trabajo colaborativo, construccion de
conocimientos, planteamiento y solucion de problemas, entre otras. La educacion de hoy se basa
en la utilizacién de estas herramientas como mediadoras de los procesos de ensefianza-

aprendizaje, ademas de desarrollar las habilidades de pensamiento variacional.

Con el desarrollo de la presente propuesta se espera que en un margen de error no menor
al 90% se pueda contribuir al fortalecimiento del pensamiento variacional, la reflexion y aportes
que sirven para el mejoramiento de la practica educativa en matematicas, ademas de involucrar
la tecnologia en los procesos educativos. También este trabajo sirve como insumo para futuras
investigaciones en torno al uso del software Scratch para fortalecer el pensamiento variacional.
Limitaciones

El uso de los recursos educativos digitales tiene muchas ventajas, pero a su vez tiene
desventajas que nos pueden impedir el desarrollo pleno de la propuesta de investigacion algunos

de ellos pueden ser:

e Por la situacion de la pandemia no se puedan realizar encuentros presenciales para

abordar las explicaciones pertinentes para el manejo del software, las guias de

MAESTRIA EN 20
RECURSOS DIGITALES !JC



13

aprendizaje no reemplazan al docente, pero seran de mucha ayuda, ya que estas explican
el proceso paso por paso qué deben hacer los estudiantes. (A corto plazo)
e Estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE) Es una limitacion, con una

guia enfocada en su estilo de aprendizaje.

Las opciones para poder solucionar estos inconvenientes serian, realizar encuentros
sincrénicos, reuniones por plataformas gratuitas, ademas desplazamientos a centros con los
cuales se tengan convenios en este caso con la biblioteca Municipal y con la entidad Comfama

que prestan sus servicios para el bienestar de la comunidad.

Generar unas explicaciones de forma presencial y/o virtual con apoyo de video
tutoriales, chat, llamadas y darle la oportunidad al estudiante que realice sus practicas en otros

espacios, tiempos y horarios que le queden facil manejar.

Para los estudiantes con necesidad educativa especial generar encuentros personalizados
y con adecuaciones curriculares que le permitan acceder de forma facil. Crear un PIAR, para

brindarle la oportunidad de aprender a su ritmo.

1.6 Supuestos y constructos

Supuestos

Tras la implementacion de una estrategia didactica mediada por la herramienta Scratch,
los estudiantes tendran mayor motivacion para aprender y aplicar los pensamientos matematicos,
especificamente el pensamiento variacional. Con la incorporacién de las TIC en el curriculo, los
estudiantes aprenderan jugando, lo que permitira que los niveles de motivacion e interés por el

area mejoren significativamente.
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Por consiguiente, al haber un cambio de perspectiva sobre el area de matematicas, los
estudiantes empezaran a disfrutar las actividades propuestas para fortalecer sus conocimientos,
generando un aprendizaje significativo, lo que se vera reflejado en los resultados de las pruebas
internas y externas. Un porcentaje significativo de los estudiantes que se encuentran en el nivel
minimo de desempefio, lograran alcanzar un nivel satisfactorio en sus competencias y

habilidades l6gico-matematicas.

Gracias a los logros alcanzados tras la aplicacion de este proyecto, la comunidad
educativa reconocera el impacto positivo que tienen las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de esta forma los demas docentes de la institucidn optaran por integrar recursos
educativos digitales en sus practicas pedagogicas, generando una nueva cultura académica que

propiciara un aumento en la calidad educativa institucional.

Constructos

Scratch. Es un entorno de programacion grafico y gratuito, desarrollado y mantenido por
el grupo Lifelong Kindergarten del MIT. Este software facilita crear historias interactivas, juegos
y animaciones, ademas de compartir las creaciones elaboradas con otros en la Web. Scratch se
lanzé oficialmente en mayo de 2007 e inicialmente tuvo amplia acogida entre quienes venian
trabajando con alguna de las versiones de Logo. Pero, en muy corto tiempo, su audiencia se
amplio y consiguio cautivar a docentes de todo el planeta que comenzaron a usarlo en sus clases

(EDUTEKA, 2013).

Pensamiento matematico. El pensamiento es un proceso dinamico que, al permitirnos
aumentar la complejidad de las ideas que podemos manejar, extiende nuestra capacidad de

comprension, asi como que para pensar de una manera efectiva, hay que tener suficiente
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confianza para poner a prueba las ideas propias y enfrentarse a los estados emocionales
conscientemente, poniendo sobre la mesa el enormemente trascendente aspecto motivacional y
emocional de los procesos de pensamiento, especialmente en matematicas ( Mason, Burton y

Stacey, citado por Bosch. 2012).

Pensamiento variacional. El pensamiento variacional puede describirse
aproximadamente como una manera de pensar dindmica, que intenta producir mentalmente
sistemas que relacionen sus variables internas de tal manera que acabarian en forma semejante a
los patrones de covariacion de cantidades de esta o distintas magnitudes en los subprocesos

recortados de la realidad.

El objeto del pensamiento variacional es pues la covariacion entre cantidades de magnitud,
principalmente las variaciones en el tiempo, y su propdsito rector es tratar de modelar los
patrones que se repiten en la covariacion entre cantidades de magnitud en subprocesos de la

realidad (Vasco, 2002)
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2. Marco de referencia

Con la propuesta de investigacion se pretende tener unos niveles mas avanzados en el
desarrollo del pensamiento variacional y se trabajara a través una estrategia didactica la cual se
hara con el software educativo Scratch, el cual, a través del juego, la lGdica y la innovacion le
permitird al estudiante desarrollar habilidades a través del manejo de herramientas TIC,

buscando fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje dentro y fuera del aula escolar.

2.1 Marco contextual

Bello es un municipio colombiano, localizado al norte del Area Metropolitana del Valle
de Aburra: Asimismo, forma parte de la homonima subregion geogréfica, en el departamento de
Antioquia. Su area urbana esta conurbada al sur con la ciudad de Medellin y al oriente con el
municipio de Copacabana. Es el centro de desarrollo econémico y social del norte de la regién
metropolitana. Limita al norte con el municipio de San Pedro de los Milagros y al occidente con

San Jerénimo.

Su itinerario cultural le ha atribuido apelativos como: “Imperio del Cacique Niquia”,
“La ciudad de los artistas”, y “La cuna de Marco Fidel Suarez”, personaje que representa parte

de la histérica memoria bellanita.

Bello cuenta con 464 560 habitantes y tiene un crecimiento de 5,85% anual. Es la
segunda aglomeracion urbana del area metropolitana del Valle de Aburra, que suma en total
3.312.165 personas. EI municipio cuenta con una densidad poblacional de aproximadamente
2.496 por kilometro cuadrado. El 47.1% de sus habitantes son hombres y el 52,9% mujeres. La

tasa de alfabetismo en la poblacion mayor de 5 afios de edad es del 92.9%. Los servicios
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publicos tienen alta cobertura, ya que el 96,9% de las viviendas cuenta con servicio de energia

eléctrica, el 96,4% tiene servicio de acueducto y el 91,4% cuenta con comunicacion telefénica.

Segun las cifras de la Gobernacion de Antioquia basadas en la encuesta de Calidad de
vida el estrato socioecondémico predominante en el municipio es el 2 (bajo) con el 39.3%,
seguido por el estrato 3 (medio-bajo) con el 36.1% y el estrato 1 (bajo-bajo) con un 20.2%. En
una menor proporcion también estan los estratos 4 (medio) y 5 (medio-alto) con un 4.3%y 0.1%
respectivamente, que son principalmente viviendas campestres ubicadas en las veredas del

municipio.

El Colegio Sagrado Corazédn de Maria, se encuentra situado en el departamento de
Antioquia, zona Norte, en el municipio de Bello, especificamente en el barrio Pérez; a tres
cuadras del parque principal; institucion de caracter privado de propiedad de la Parroquia de la
Preciosa Sangre y fundado por el presbitero Fabio Alberto Gaviria Restrepo, desde su fundacion
hasta el afio 2012, a partir del afio 2013 dirigido por la Arquididcesis de Medellin. Después pasé

a dirigirlo el Presbitero Carlos Fernando Banegas Bonett.

Este centro educacional fue fundado segun resolucién N° 01 del ocho de diciembre de
1964 por el presbitero Fabio Alberto Gaviria Restrepo, en Febrero 2 de 1965 dia de Nuestra
Sefiora de la Candelaria, inauguracion solemne concelebracion de Santa Misa y bendicién del
local por el presbitero Fabio Alberto Gaviria, las clases se iniciaron con 62 nifios distribuidos en

dos grupos de primero de primaria (C.S.C.M, 2013).

Para el afio 2020, el colegio Sagrado Corazén de Maria cuenta con una poblacion
estudiantil de aproximadamente 800 estudiantes entre primaria y secundaria, Cuenta con una
estructura fisica amplia; propiedad de la Parroquia Preciosa Sangre del mismo Municipio.
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Cuenta con dos secciones 1y 2. En la primera esta ubicada toda la seccidn de primaria desde el
grado jardin hasta tercero de primaria, cuenta con una zona verde, la cancha, la zona de la tienda,
los laboratorios de quimica y deportes, cuenta con 9 bafios, la oficina de seguridad y salud en el

trabajo, 16 aulas de clase y la sala de profesores.

La segunda seccion cuenta con una porteria de entrada, las oficinas de rectoria y
secretaria, una plazoleta rodeada de zona verde, la gruta de la virgen y dos plantas de aulas de
clase, en el segundo piso se cuenta con una oficina de psicologia y 6 aulas de clase. En el primer
piso de la misma seccion hay una oficina de coordinacion académica y disciplinaria, 7 aulas de
clase y la sala de informatica. Cada uno de los espacios estd demarcado con la respectiva

sefializacion de seguridad y salud en el trabajo.

La Institucion Educativa cuenta con una dotacion de equipos de computo, con apropiada
conectividad a internet, dotacion de sonido e instrumentos audiovisuales, que posibilitan la
interdisciplinariedad de las diferentes areas, uso adecuado de las TIC encaminado a fortalecer los
procesos pedagdgicos e investigativos. Todos los estudiantes tienen la posibilidad de
conectividad inaldmbrica en la institucion, acceso a la sala de informatica, utilizacion de la sala

de videos y la biblioteca.

Ademas, los estudiantes se vinculan a la institucion haciendo uso de las TIC y de manera
descentralizada, al tener permanente participacion en la padgina Web de la Institucion y las redes
sociales de las cuales se pueden instruir y participar en foros de caracter educativo e

investigativo.

La Institucion Educativa desarrolla un modelo pedagogico constructivista en el cual el

estudiante es artifice de su propio conocimiento, bajo las orientaciones y acompafiamiento del
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docente. En esta metodologia participativa, las TIC se convierten no s6lo en apoyo pedagdgico,
sino en una meta de aprendizaje para el estudiante, ya que al momento de utilizarlas no sélo
desarrolla habilidades de manejo, sino que se busca que ellos adquieran competencias en el
campo investigativo soportadas en las TIC, a fin de que no sélo el estudiante aprenda, sino que
aprenda a aprender (C.S.C.M, 2013). Desde la perspectiva antes sefialada, la sala de informatica
y de video, se convierten en sitios frecuentados por los docentes y estudiantes en las diferentes

areas.

Es importante buscar fortalecer cada dia los procesos de ensefianza y aprendizaje a través
del manejo adecuado de las TIC, con el fin de generar conocimientos mas significativos y
duraderos, la idea es crear un aula dotada con herramientas tecnolégicas (Video Beam, Portatiles,
Gafas 3d, Tablero digital, Wifi, planta de sonido) que le permitan al estudiante investigar, crear y
fortalecer sus saberes. Es necesario transformar la educacion y los contextos educativos y que

mejor manera que haciendo uso de las tecnologias adaptadas a la educacion.

2.2 Marco normativo

En este apartado se presentan algunas disposiciones normativas y legales referentes al uso
e implementacién de las TIC dentro del contexto educativo, asi como un panorama normativo
sobre las competencias 16gico-matematicas que se deben integrar dentro del disefio curricular en

Colombia.

Normativa internacional sobre la integracion de las TIC en el contexto educativo

La cumbre mundial de la sociedad de la informacion desarrollada en Ginebra en el afio

2013 y ampliada en Tunez en el afio 2013 fue el encuentro de 173 paises, entre ellos Colombia,
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donde se firmo la declaracion de los principios de Ginebra (UIT, 2005). Con esta, los paises se
comprometieron a propiciar una sociedad de la informacién para todos, ahondando en los
siguientes principios:
e La funcidn de los gobiernos y de todas las partes interesadas en la promocion de las TIC
para el desarrollo
e Infraestructura de la informacion y las comunicaciones
e Acceso a la informacion y al conocimiento
e Creacion de capacidad
e Fomento de la seguridad y confianza en la utilizacion de las TIC
e Diversidad e identidad culturales, diversidad lingtistica y contenido local
e Dimensiones éticas de la sociedad de la informacion
e Cooperacion nacional e internacional
Por su parte, en el afio 2007, la UNESCO presenta las normas sobre competencias TIC
para docentes. El documento tiene como objetivo “elaborar un conjunto de directrices que los
proveedores de formacion profesional puedan utilizar para definir, preparar o evaluar material de
aprendizaje o programas de formacion de docentes con vistas a la utilizacion de las TIC en la
ensefanza y el aprendizaje” (UNESCO, 2007). Con estas normativas se pretende que los
docentes estén cada vez mas cualificados para mejorar la ensefianza, cooperar con sus pares,

innovar y producir nuevos conocimientos.

Normativa nacional sobre el uso de las TIC en el contexto educativo

Constitucion politica de Colombia (1991). Como sustentos legales para el presente
trabajo investigativo se encuentra el articulo 27 de la constitucion politica de Colombia, en este,

el estado garantiza la libertad de catedra, ensefianza, aprendizaje e investigacion. Por su parte, el
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articulo 67 resalta el derecho a la educacion como funcion social, promoviendo el acceso al
conocimiento, la técnica, la ciencia y demas valores de la cultura. Por Gltimo, el articulo 71
establece el fomento de las ciencias y de la cultura en general, esto a partir de la creacién de

incentivos a personas e instituciones dedicadas a promover la ciencia y la tecnologia.

Ley 115 de 1994. En la Ley General de Educacion en distintos apartados se hace énfasis
en el uso y aplicacion de los recursos tecnolégicos, el articulo 5 numeral 13 establece que “La
promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la
tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al educando

ingresar al sector productivo” (1994).

El articulo 20, presenta los objetivos generales de la educacion basica, entre ellos cabe resaltar
“c) Ampliar y profundizar en el razonamiento 16gico y analitico para la interpretacion y solucion

de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana”.

Plan nacional decenal de educacion 2016-2026: el camino hacia la calidad y la
equidad (2017). En el plan decenal de educacion que rige en la actualidad se consagran
diferentes aspectos acerca de la integracion de las TIC en la educacion. El sexto desafio
estratégico pretende “impulsar el uso pertinente, pedagogico y generalizado de las nuevas y
diversas tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje,
la investigacion y la innovacion, fortaleciendo el desarrollo para la vida”. Como eje fundamental
esta la formacion docente en el uso de las TIC esto con el objetivo de que logren innovar sus
practicas pedagogicas y fomenten el desarrollo de las competencias del siglo XXI en sus

estudiantes.
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Plan nacional T1C 2018-2022. El objetivo del presente plan nacional TIC es “el cierre
de la brecha digital y la preparacion en materia de transformacion digital como puerta de entrada
a la Cuarta Revolucion Industrial (4R1)” (Min TIC, 2018, p.1). Este plan se divide en 4 ejes en
los que se ve involucrado el sector educativo: entorno TIC para el desarrollo digital, inclusion
social digital, ciudadanos y hogares empoderados del entorno digital y transformacion digital y

sectorial.

Series guia 30: Orientaciones generales para la educacién en tecnologia (2008). La
guia N° 30 ser competente en tecnologia, una necesidad para el desarrollo presenta una serie de
orientaciones que “pretenden motivar a nifios, nifias, jovenes y maestros hacia la comprension y
la apropiacion de la tecnologia desde las relaciones que establecen los seres humanos para
enfrentar sus problemas y desde su capacidad de solucionarlos a través de la invencion, con el fin
de estimular sus potencialidades creativas” (MEN, 2008, p. 2). El enfoque de estas orientaciones
esta dado en competencias transversales, buscando potenciar la competitividad y el
fortalecimiento de habilidades tecnoldgicas.

Disposiciones normativas sobre la ensefianza de las habilidades 16gico-matemaéticas en la
educacion basica

Serie lineamientos curriculares Matematicas (1998). EI documento de lineamientos
curriculares para el area de matematicas busca orientar los procesos curriculares de las
instituciones educativas, ofreciendo una reflexion acerca de los diferentes conceptos y aspectos

referentes al area de matematicas.

Estandares basicos de competencias (2006). Los estandares basicos de competencias

“constituyen uno de los pardmetros de lo que todo nifio, nifia y joven debe saber y saber hacer
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para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo” (MEN, 2006, p.9).
Estos estandares posibilitan la construccion de las mallas curriculares buscando abarcar los
aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales en la formacion de los estudiantes de la

educacion basica y media del pais.

Derechos basicos de aprendizaje Matematicas V.2 (2016). Los derechos basicos de
aprendizaje “explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un area particular. Se
entienden los aprendizajes como la conjuncién de unos conocimientos, habilidades y actitudes
que otorgan un contexto cultural e histérico a quien aprende” (MEN, 2016, p.6). Este documento
se encuentra en concordancia con los lineamientos curriculares y los estandares basicos de
competencias, pero no constituyen una propuesta curricular como tal pues deben estar en lineas
con los enfoques y modelos pedagodgicos consignados en el Proyecto educativo institucional

(PEI).
2.3 Marco referencial
Scratch 3.0

Scratch es un lenguaje de programacion basado en bloques, gratuito, libre y
multiplataforma; disefiado y mantenido por Lifelong Kindergarten group en el MIT Media Lab.
Con esta herramienta “los niflos pueden programar y compartir medios interactivos como
historias, juegos y animaciones con gente de todo el mundo. Mientras los nifios crean con
Scratch, aprenden a pensar creativamente, trabajar en colaboracion y razonar sistematicamente”

(Lifelong Kindergarten group en el MIT Media Lab, s.f.).
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Scratch cuenta con elementos fundamentales de cualquier otro lenguaje de programacién
escrito como bucles, condicionales y variables que permite a los usuarios la creacion de
algoritmos o instrucciones para completar tareas especificas. Por esta razén, Scratch es
catalogado como un sistema Turing completo puesto que realiza las funciones basicas que
componen los algoritmos. Un lenguaje es Turing-completo si para todos los algoritmos que
computan funciones matematicas escritos en ese lenguaje, existe una maquina de Turing

equivalente al algoritmo (Turing y Copeland, 2004).

Este lenguaje de programacion cuenta con tres versiones: 1.4, 2.0 y la mas reciente, 3.0
lanzada el 2 de enero del 2019, esta ultima trae una actualizacidn en cuanto a objetos, sonidos y
algunos bloques de programacion, ademas que permite la creacién y ejecucion de los proyectos
en diferentes dispositivos como Tablet, equipos de mesa y portatiles y una version offline

Ilamada Scratch Desktop.

La interfaz grafica de Scratch 3.0 permite a los usuarios crear y manipular imagenes
(objetos) en 2D, afiadir musica y sonidos y dotar a cualquier objeto de interactividad, esto es
posible a partir de una serie de bloques que se juntan para crear programas. Como lo sefialan
Resnick, Maloney, et al. (2019), los bloques de Scratch permiten una experiencia lidica lejos de

la sintaxis compleja de otros lenguajes de programacion,

“Los bloques de Scratch tienen la forma de encajar entre si solo en formas que tengan
sentido sintéctico. Las estructuras de control (como forever y repeat) tienen forma de C
para sugerir que se deben colocar bloques dentro de ellas. Los bloques que generan

valores tienen la forma de los tipos de valores que devuelven: 6valos para numeros y
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hexagonos para booleanos. Los blogques condicionales (como if y repeat-until) tienen

vacios en forma de hexagono, lo que indica que se requiere un booleano” (p.63).

Figura 2.

Interfaz grafica Scratch Desktop

e » X
& Codigo o Disfraces o) Sonidos N rm X

Movimiento

Nota. Tomado de https://scratch.mit.edu/

La pantalla de Scratch se divide en cuatro areas:

Escenario, espacio donde se ejecuta el programa. Este tiene 480 puntos (pixeles) de
ancho y 360 puntos de alto y esta dividido en un plano cartesiano x —y. El centro del escenario

corresponde a las coordenadas X: 0, Y: 0.

Sprites, incluye objetos predeterminados, opcién de pintar nuevos objetos o afadir
objetos de otros recursos. Los objetos pueden ser modificados en la opcion disfraces para agregar
movimiento e interactividad. De igual forma, el escenario puede cambiar su apariencia
intercambiando fondos.
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Area de herramientas: Incluye las paletas de bloques que permiten la creacion del script
(programa). Entre estas se encuentran: Movimiento, apariencia, sonido, eventos, control,

sensores, operadores y variables.

Area de programacion: en este espacio se crean los programas (scripts) encajando
bloques para formar pilas con ellos. Al hacer doble clic sobre cualquier parte de la pila o al

presionar el botdn de inicio se ejecuta el programa completo, desde arriba hasta abajo.

Scratch cuenta con un componente social, una comunidad en linea en la que es posible
compartir, probar y acceder al cddigo fuente (bloques de programacion) de diversos proyectos
creados por otros scratchers (asi se denomina la comunidad), lo que permite enriquecer la

creatividad y el trabajo colaborativo.

Scratch en el desarrollo de competencias del siglo XXI. Los estudiantes de hoy se
desenvuelven en una sociedad muy distinta a los de sus progenitores, “para tener éxito en la
sociedad actual de la Creatividad, deben aprender a pensar de forma creativa; planear
sistematicamente; analizar criticamente; trabajar colaborativamente; comunicarse de forma clara;
disefiar de manera iterativa y aprender constantemente” (Resnick, 2007, p.5). El uso de Scratch
favorece el desarrollo integral de los estudiantes, y particularmente de las competencias del siglo
XXI definidas por la OCDE y la UNESCO, Merino (2013) hace referencia de algunas de estas
habilidades y como pueden ser potenciadas a través de la incorporacién de Scratch dentro del

curriculo académico:

Pensamiento creativo: el uso de Scratch favorece la busqueda de soluciones creativas a
problemas inesperados, a medida que los estudiantes atraviesan este proceso, una y otra vez,

aprenden a desarrollar sus propias ideas, probarlas, desafiar los limites, experimentar con
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alternativas, obtener retroalimentacion de otros, y generar nuevas ideas basadas en sus

experiencia (Resnick, 2007, p.2).

Razonamiento abstracto: el razonamiento abstracto, entendido como la reorganizacion de
conceptos abstractos para producir nueva informacion se vera favorecido con el uso de Scratch
puesto que “el alumno se enfrenta a caminos de razonamiento divergentes, deben anticipar

errores y evaluar rapidamente escenarios mentales” (Merino, 2013. p.3).

Pensamiento computacional: a través de Scratch los estudiantes aprenden a formular
problemas, organizar de forma ldgica la informacidn, representar la informacion a partir de

abstracciones, implementar posibles soluciones y analizar de forma critica los resultados.

Resolucion de problemas: crear un proyecto en Scratch implica generar una idea,
pensarla como un algoritmo, representarlo a través de los bloques, experimentar, cambiar

dinamicamente el codigo y buscar soluciones a los problemas que surjan.

Trabajo colaborativo y comunicacion: los bloques gréficos y los objetos visuales en
Scratch propician la colaboracion. Gracias a la comunidad creada por Scratch los estudiantes
pueden navegar por el sitio web en busca de inspiracion e ideas, ademas pueden descargar un

proyecto, modificarlo, compartir sus versiones, dar y recibir retroalimentacion (Resnick, 2007).

Life Long Learning (Aprendizaje a largo plazo): “Con el uso de Scratch, el alumno es
quien dirige su aprendizaje. De esa forma, se desarrolla la competencia de aprender a aprender y
los estudiantes, al conseguir sus objetivos se percatan de que realmente son capaces de aumentar

sus conocimientos por si mismos, sin depender de instruccion externa” (Merino, 2013, p.4).
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Vidal C. y cols. (2015) afirman que, al programar con Scratch y compartir los proyectos
interactivos, se pueden aprender importantes conceptos matematicos y computacionales, asi

como la forma de pensar creativamente, razonar sistematicamente y trabajar en colaboracion
Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas permiten al docente planificar y ejecutar las actividades dando
cumplimiento a los objetivos establecidos dentro de los procesos escolares, permitiendo una
planeacion organizada, metodica, sistematica y procedimental de las teméticas que se abordaran

dentro de un contexto escolar.

Diaz (1998) las define como: “procedimientos y recursos que utiliza ¢l docente para
promover aprendizajes significativos, facilitando intencionalmente un procesamiento del
contenido nuevo de manera mas profunda y consciente”. La forma de implementar los
contenidos dentro del contexto escolar, el medio y el método son los que facilitan la adquisicion

del conocimiento y lo hacen duradero.

Es importante destacar que existen otras definiciones para una estrategia didactica; de
acuerdo a Tebar (2003) la cual consiste en: “procedimientos que el agente de ensefianza utiliza
en forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los
estudiantes”. Cuando el docente flexibiliza los contenidos y es consciente de los ritmos de
aprendizaje permite que el educando se forme de manera permanente adquiriendo saberes segin

su ritmo de aprendizaje y es asi como logra que el conocimiento sea duradero.

Para el desarrollo y ejecucion de una estrategia didactica es importante identificar y
analizar cada una de sus fases, con las cuales el maestro y el estudiante lograran definir las metas

y objetivos previstos para la implementacién de las tematicas que se abordaran desde cada uno
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de los procesos educativos y posteriormente llevados a la practica y se llevaran a cabo a través de
tres momentos importantes que definira su estructura y proyeccién. Momento de inicio. Activar
la atencion. Establecer el proposito. Momento de desarrollo. Procesar la nueva informacion y sus
ejemplos. Focalizar la atencién. Momento de cierre; Revisar y resumir la leccion. Transferir el

aprendizaje.

Segln Melquiades (2014) Las estrategias didacticas cada dia representan mayor
importancia dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, a través de ellas se puede ensefiar
diferentes maneras los contenidos matematicos a fin de obtener un conocimiento constructivo; lo
que permitira al docente implementar e innovar en la ensefianza para transmitir cada tema de
matematicas, para ello tendré que proponer nuevos métodos, técnicas, recursos, estrategias, que
le sean facil de utilizar para que al alumno se le facilite su aprendizaje y entienda la finalidad de
las estrategias didacticas en el aprendizaje matematico, aplicadas en conjunto con juegos,
ilustraciones, material didactico y software, éste ultimo es el que actualmente se deberia de
utilizar, para que las matematicas sean interactivas, interesantes y manipulables; siendo una
técnica practica para resolver problemas matematicos y que al educando lo mantendra atento a

las clases impartidas por el docente.

Tipos de estrategias didacticas

Las estrategias didacticas se han convertido en parte fundamental en el proceso de
ensefianza- aprendizaje dado que estas benefician la comprension de contenidos y
desenvolvimiento de los estudiantes dentro del aula. Para ello se muestran algunas estrategias de
aprendizaje Utiles para desarrollar habilidades, descubrir nuevos conocimientos e identificar las
formas faciles de adquirir nuevos objetos de aprendizaje, en el caso particular de este trabajo ,

estas estrategias estan enfocadas al proceso l6gico-matematico.
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De acuerdo con Melquiades (2014) algunos de los tipo de estrategias son:

e Estrategias de gestion: Esta estrategia tiene que ver con los contenidos previos y
con la nueva informacion; por ejemplo, los estudiantes conocen cémo sumar,
pero el docente de manera especifica dara nuevas formas e incluso para
comprobarlas utilizando material nuevo y reestructurando, manteniendo
coherencia y semejanza con la informacién previa y nueva, con ello se lograra
mayor rendimiento escolar y desarrollo de habilidades de aprendizaje.

e Estrategias de Control: Se le facilita al estudiante los procedimientos que utiliza el
docente para ensefiar los contenidos matematicos, ya que el docente autorregulara
los contenidos mejorando su presentacion para que al alumno se le facilite su
comprension, obteniendo mejores resultados, mayor facilidad para comprender
los contenidos y mayor recepcion de lo que tiene que realizar para mejorar su
nivel I6gico-matematico. Las habilidades cognitivas que el estudiante va a ir
adquiriendo seran utiles para el enriquecimiento educativo, donde los
conocimientos seran significativos y comprendera de manera constructiva.

e Estrategias de apoyo: Estas sin duda son importantes dentro del proceso
educativo, ya que el docente tiene que motivar al alumno a mejorar su aprendizaje

matematico.
Pensamiento Variacional

Para Vasco (2002), El pensamiento variacional puede describirse como “una manera de
pensar dindmica, que intenta producir mentalmente sistemas que relacionen sus variables
internas de tal manera que varien en forma semejante a los patrones de covariacion de cantidades

de la misma o distintas magnitudes en los subprocesos recortados de la realidad” (p.53).
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Desde el Ministerio de Educacion nacional (2006) este pensamiento se relaciona con el
reconocimiento, percepcion, identificacion y caracterizacion del cambio y variacion en distintos
contextos, incluyendo también la descripcion, modelacion y representacion de los mismos a

través de distintos sistemas simbolicos.

Basados en estas concepciones es posible afirmar que el pensamiento variacional es la
base para estudiar los procesos de variacién entre variables, igualmente de los fendmenos o
eventos de cambio y variacidn entre cantidades, sistemas de relaciones y el uso de lenguajes
necesarios para el tratamiento del cambio y de la variacién (MEN, 2016). Este pensamiento se
encuentra ampliamente relacionado con los otros pensamientos matematicos (numérico;
variacion de nimeros, patrones numericos que se repiten; espacial: movimientos,
transformaciones y cambios; métrico: magnitudes, ordenacion y medicion de cantidades y
aleatorio: lectura, analisis e interpretacion de graficos), ademas favorece el desarrollo de otras

areas del conocimiento tales como las ciencias naturales, sociales, la economia, etc.

Figura 3.

Desarrollo del pensamiento variacional
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Nota. Tomado de Mddulo 2 Pensamiento Variacional y Razonamiento Algebraico por Secretaria de educacion de

Antioquia, 2006, Gobernacion de Antioquia.

El presente proyecto de aula tiene como objeto el desarrollo de este pensamiento en el
grado quinto que segun los estandares de competencia del ministerio de educacion nacional para
segundo nivel de la educacién primaria (4° y 5°) se enfoca en las variaciones de nimeros y

figuras especificamente en aspectos como:

e Descripcion e interpretacion de variaciones, como las que se dan en cantidades
directamente proporcionales.

e Prediccidn de secuencias numéricas, geométricas o graficas

e Uso de representaciones para solucionar problemas de la vida diaria en los que haya
ecuaciones e inecuaciones aritméticas, es decir, igualdades o desigualdades (MEN, 2006)
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Desde los Derechos basicos de aprendizaje, el pensamiento variacional se organiza en

dos ejes de progresion (MEN, 2017):

Eje de progresion: Patrones, regularidades y covariacion. Este eje hace alusion al
reconocimiento, la percepcién, la identificacion y la caracterizacion de la variaciéon y la
covariacion entre variables y la cuantificacion del cambio en diferentes contextos.
También con su descripcion, modelacion y representacion en distintos sistemas o

registros simbolicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o algebraicos.

Eje de progresién: Sistemas numéricos (propiedades, usos y significados en la resolucién
de problemas). El estudio de los sistemas numéricos esta en correspondencia con la
comprension de ciertos procesos de generalizacion de los nimeros con sus relaciones y
operaciones. Esto implica: (a) identificar, caracterizar, y argumentar en contextos ciertas
regularidades y patrones; (b) elaborar, verificar y justificar (argumentar) conjeturas sobre
hechos y relaciones matemaéticas; e (c) inferir, analizar y formalizar las propiedades de

los nimeros y las operaciones como sintesis de los procesos de generalizacion. (p. 27).

2.4 Marco Conceptual

Competencias matematicas

La competencia es entendida como: “conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras apropiadamente
relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en

contextos relativamente nuevos y retadores” (MEN, 2006, p. 49).

Para el proyecto PISA, de la OCDE (2019), que es un referente de evaluacion
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internacional, la competencia matematica se define como una capacidad del individuo para
identificar y entender la funcién que desempefian las matematicas en el mundo, emitir juicios
fundados y utilizar y relacionarse con las matematicas de forma que se puedan satisfacer las
necesidades de la vida de los individuos como ciudadanos constructivos, comprometidos y

reflexivos.

Las competencias o procesos generales elegidos por el proyecto PISA, son: pensar y
razonar, argumentar, comunicar, modelar, plantear y resolver problemas, representar, utilizar el
lenguaje simbdlico, formal y técnico y las operaciones, usar herramientas y recursos.(OCDE,

2006, p.74).

Segun Rico y Lupiafiez (2008) (citado en Solar 2009) la competencia matematica
“Consiste en un saber hacer en la practica mediante herramientas matematicas. Consiste en
utilizar la matematica en contextos tan variados como sea posible. [...] Se alcanzara en la
medida en que los conocimientos matematicos sean utilizados de manera espontanea en una
amplia variedad de situaciones, provenientes de otros campos de conocimiento y de la vida

cotidiana.

Segln Abrantes (2001) (citado por Solar 2009, p. 41) La competencia matematica que
todos los estudiantes deberian desarrollar en la educacién bésica, integra actitudes, habilidades y

conocimiento, e incluye:

La disposicion para pensar matematicamente, esto es, explorar situaciones problematicas, buscar

patrones, formular y probar conjeturas, generalizar, pensar logicamente [...].

Estas nociones de competencias en matematicas seran asumidas en el desarrollo de este
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proyecto, puesto que evidencian la posibilidad que tiene los estudiantes de movilizar su
pensamiento a partir de la utilizacion de sus conocimientos, capacidades, destrezas mentales y
nuevas herramientas, permitiéndole dar solucién a diversas situaciones tomadas de contextos

matematicos.

Razonamiento Matematico

Considerando lo establecido en los Lineamientos Curriculares de matematicas (MEN,
1998), el razonamiento matematico se entiende como un proceso general asociado con la
comunicacion, modelacidn y procesos matematicos. Debe estar presente en todo el trabajo

matematico de los estudiantes y articularse a todas sus actividades matematicas.

La competencia matemética de razonamiento, implica la construccion de conocimientos y
el desarrollo de habilidades relacionadas con: “[...] dar cuenta del como y del porqué de l0os
procesos que se siguen para llegar a conclusiones”; “justificar las estrategias y los
procedimientos puestos en accion en el tratamiento de problemas; “formular hipdtesis, hacer

conjeturas y predicciones [...]”; “[...] encontrar patrones y expresarlos matematicamente” y

“utilizar argumentos propios para exponer ideas (MEN, 1998, p. 54).

Por lo tanto, en el saldn de clase, se debe favorecer el desarrollo de estos ejes, propiciando
una atmosfera que estimule a los estudiantes a explorar, comprobar y aplicar ideas. En donde el
maestro de importancia a las opiniones de los estudiantes, escuchen y orienten el desarrollo de 37
sus ideas y hacer uso de materiales fisicos que ayuden a la compresion de ideas abstractas (MEN,

1998).

De acuerdo a lo anterior, se infiere que la competencia matematica de razonamiento abarca
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una serie de habilidades que se relacionan con todos los pensamientos y competencias
matematicas. Por tanto, se realizard una descripcion de algunas de estas por su relevancia e
importancia en el desarrollo de este proyecto. Estas son: establecer patrones, formular hipétesis y

justificar.

Vasco (2006), define un patrén en los siguientes términos: “un patrdn es una propiedad,
una regularidad, una cualidad invariante que expresa una relacion estructural entre los elementos
de una determinada configuracion, disposicion, composicion, etc.” Ademads, considera que estos
“[...] permiten la interpretacion de regularidades presentes en diversas situaciones de la vida
diaria [...] y que un analisis cuidado de los patrones y regularidades encontradas “[...] permite

establecer generalizaciones [...]” (p. 51).

Establecer patrones. Posada & Obando (2006) consideran que la busqueda de patrones es
uno de los ejes conceptuales méas importantes del pensamiento variacional, debido a que
posibilita el desarrollo de habilidades que son articuladas al analisis y a la solucién de
situaciones problemas relacionadas a contextos de variacion. Ademas, establecen que un anélisis
cuidadoso de patrones y regularidades permite establecer generalizaciones. Los patrones y
regularidades se presentan de manera natural en las matematicas y en otras areas de
conocimiento, “[...] pueden ser reconocidos, ampliados y generalizados mediante la

construccion de situaciones que involucren procesos de variacion y cambio”.

La identificacion de patrones, permiten a los estudiantes observar y analizar situaciones
de variacién en contextos diversos, identificar relaciones entre las variables, establecer una

secuencia en los cambios presentes y lograr predecir mediante un proceso de generalizacion.
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Desarrollo del pensamiento

El desarrollo del pensamiento es un concepto que se refiere a la propia capacidad humana
de ir desenvolviendo su mente a medida que crece. Los humanos cuentan con una aptitud natural
de pensamiento que les permite conocerse a si mismos y todo lo que lo rodea. Para que el
pensamiento pueda desarrollarse se conjugan una serie de aptitudes mentales como la percepcién

y la memoria.

Esta capacidad de pensamiento nos sirve para solucionar problemas cotidianos de nuestra
vida, imaginar, recordar y hasta proyectar cosas. Es importante sefialar que el pensamiento se
puede desarrollar estimulandose por medio de la educacion. Aunque también sirve emplear otros

tipos de estimulacion mental que desarrolle, oriente y potencie nuestro pensamiento.

Desempefio escolar

El proceso escolar esta enmarcado en un sinfin de retos, habilidades y destrezas que el
estudiante debe poseer para desenvolverse en determinado contexto educativo, donde busca
adquirir conocimientos para luego ponerlos en practica. Jiménez (2000) postula que el
rendimiento escolar es un nivel de conocimientos demostrado en un area o materia comparado
con la norma de edad y nivel académico, encontramos que el rendimiento del alumno deberia ser
entendido a partir de sus procesos de evaluacion, sin embargo, la simple medicién y/o evaluacion
de los rendimientos alcanzados por los alumnos no provee por si misma todas las pautas

necesarias para la accion destinada al mejoramiento de la calidad educativa.

Cuando se valoran los conocimientos adquiridos a través de los procesos evaluativos en

su mayoria se puede identificar que se adquirié o no un conocimiento significativo, ya que el

EDUCACION
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educando demuestra sus habilidades y destrezas cuando se enfrenta a una serie de pruebas que

confronten sus conocimientos individuales y colectivos para asi validar el aprendizaje obtenido.

Estrategias didacticas

Cuando el docente de forma amena y creativa motiva al estudiante a aprender y le genera
esa necesidad de enfrentarse al mundo educativo buscando diferentes maneras de hacerlo con
herramientas, recursos y formas de aprendizaje se enfrenta a un sin fin de estrategias didacticas

que promueven en ellos el conocimiento significativo y duradero.

Para Tobon (2010) las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado proposito”, por
ello, en el campo pedagogico especifica que se trata de un “plan de accion que pone en marcha el

docente para lograr los aprendizajes” (Tobdn, 2010, p.246).

Es importante resaltar el papel que desempefia el docente en la motivaciény en la
adquisicién del conocimiento de los estudiantes cuando de forma ordenada, planificada y

sistematica genera unas estrategias y las ejecuta en beneficio del educando.

Recursos educativos digitales

Segtn Sunkel (2010), la perspectiva de “desarrollo con las TIC” concibe la tecnologia
como un medio a favor de un desarrollo humano y social mas inclusivo. Los recursos digitales
son una muestra clara de que el ser humano para formarse necesita motivacion y herramientas
que transformen las realidades y la monotonia de la educacion tradicional. Es por eso por lo que
los recursos digitales han tomado fuerza en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la

actualidad.
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Para los estudiantes los recursos educativos digitales son “vehiculos e insumos de
contenidos en el proceso de construccion de conocimiento, (...) son instrumentos de
mediatizacion del contenido” (Sulmont, 2006, pag. 12), es decir los recursos educativos digitales
se convierten en los materiales y herramientas de clase, las cuales permiten la construccion del

conocimiento de forma amena, creativa y con aprendizajes significativos y duraderos.

Herramientas tecnoldgicas

Segun Carlos Cordero (2014), las herramientas tecnolégicas, como ya lo dice, son
herramientas que te ayudan al manejo, a la busqueda e intercambio de la informaciéon. Estas
pueden ayudarte en el dia a dia ya que ayudan y facilitan muchos quehaceres. Las herramientas

tecnoldgicas son recursos que permiten agilizar y procesar la informacion

Las Herramientas tecnoldgicas, son programas y aplicaciones que pueden ser utilizadas
por muchas personas, facil de utilizar y sin la necesidad de tener que pagar por ello. Estas
herramientas estan a disposicion de todas las personas y nos ofrece intercambiar informacién y

conocimiento.

Incorporacion de las TIC

Sangra y Gonzélez (2004) sefialan que la incorporacion de las TIC en la educacion ha
pasado por diversas fases. La primera es la del equipamiento, en la cual se dota a las
universidades de las herramientas basicas necesarias para el uso de las TIC, sin que los docentes
alcancen el nivel de conocimiento necesario, ni las destrezas para usarlas. La segunda es la de la
capacitacion tecnoldgica, cuya finalidad es que los docentes adquieran unos conocimientos

basicos en el uso de las tecnologias que tienen a su alcance.
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Las TIC han incursionado de manera positiva en los procesos de ensefianza -aprendizaje
buscando fortalecer los conocimientos de los educandos y permitiendo a su vez que el maestro

haga uso eficaz de herramientas y recursos que facilitaran su quehacer docente.

Software educativo

Los software educativos permiten que dentro de los procesos de formacion se trabaje de
forma interactiva, fomentando el aprendizaje significativo dentro de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, es un medio, un recurso didactico que soporta y genera la adquisicion del

conocimiento.

Para Marques (2005), el software educativo hace referencia a los programas de
computador que tienen como propdsito ser utilizados en un contexto académico, y que faciliten
los procesos de ensefianza- aprendizaje. El software educativo tiene unas caracteristicas
especificas para poder fungir como un medio didactico: se basan en el computador, son
interactivos, se adaptan al ritmo de trabajo del estudiante, son faciles de usar ya que no requieren

altos conocimientos informaticos para su aplicacion.
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3. Metodologia
3.1 Paradigma de investigacion
El presente proyecto propuso un andlisis de la incidencia de la implementacion de Scratch
como estrategia didactica, para desarrollar el pensamiento variacional en los estudiantes del
grado 5 de primaria. El paradigma de investigacién utilizado para la realizacion de dicho analisis
fue de enfoque cualitativo. Para ello se tomaron como referentes los planteamientos hechos por
Galeano (2014) y Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) en aspectos relacionados con la

investigacion cualitativa.

Galeano (2014), afirma que este tipo de investigacién permite hacer uso de aspectos de la
cientificidad diferentes a los usualmente utilizados, entre ellos la subjetividad, la confianza en las
fuentes de informacion mas que en los instrumentos y la construccion teérica a partir de la
sistematizacion. Este método no esta limitado por las estrategias, sino que puede ser tan amplio
como el estudio lo permita, “el disefio es emergente, es decir cambiante, va “saliendo”, se va
configurando de acuerdo a las condiciones, propoésitos y hallazgos de la investigacion (...) La
investigacion cualitativa es sistematica, conducida por procedimientos rigurosos, aunque no
necesariamente estandarizados” (Galeano, 2014, p. 28). Para efectos de esta investigacion se
utilizaron diferentes instrumentos que permitieron recolectar informacion, y que tenga en cuenta
las particularidades de la situacion actual de la educacién, la virtualidad. Aun asi, las técnicas e
instrumentos pudieron irse modificando en el transcurso de la misma y ajustandose a las

situaciones que fueron emergiendo.

Para Hernandez et al. (2006), el proposito del enfoque cualitativo consiste en “reconstruir
la realidad, tal y como la observan los actores de un sistema social previamente definido” (p. 10).

Este enfoque obliga al investigador a estar atento del contexto, las situaciones y todos los
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aspectos que el proceso investigativo le va presentando, ya que cada elemento puede ser valioso
para configurar el estudio y permitir hacer hallazgos en relacién a la pregunta problematizadora.
Esta observacion se realizara a partir de escenarios virtuales; al aplicar la estrategia didactica, el
docente investigador registra todo lo percibido, actitudes, aciertos y dificultades de los
estudiantes frente a lo implementado, lo que servird como insumo a la hora de reflexionar y

evaluar la estrategia.

De igual manera Hernandez et al. (2006), consideran que la finalidad de este tipo de
investigacion es resolver problemas practicos en beneficio de la sociedad. En el presente
proyecto investigativo, se buscé que los resultados obtenidos, tras la aplicacion de la estrategia
didactica basada en Scratch, beneficiaran las practicas docentes para desarrollar el pensamiento
variacional en los estudiantes y que estos pudieran aplicar en el contexto las habilidades y

competencias adquiridas.

Para Grinnell (1997) el paradigma cualitativo de investigacion posee una serie de
caracteristicas que lo diferencian significativamente de otros enfoques investigativos. Entre estas
caracteristicas se encuentra la fundamentacion, centrada en el proceso inductivo, iniciando con la
exploracion del contexto social, pasando a la descripcion y finalizando con la formulacion de la

teoria a partir de la comprension del fendomeno.

Otra de las caracteristicas de la investigacion cualitativa es que, en la mayoria de los
casos, en este tipo de investigacion no se prueban hipdtesis, de hecho, estas van surgiendo a lo
largo del proceso, se modifican a partir de la recoleccidn de nuevos datos o surgen a partir del

analisis de la informacién.

La recoleccion de los datos no es estandarizada ni surge de un analisis estadistico. La
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informacion se obtiene a partir de las perspectivas compartidas por los participantes, sus puntos
de vista o experiencias vividas en el marco de la investigacion. Esta informacion se genera a
partir de medios escritos, orales o graficos a travées de descripciones detalladas de las vivencias
particulares de los sujetos. Para la recoleccidn de esta informacion, el investigador puede usar
distintas técnicas e instrumentos como la observacidn estructurada, registro de experiencias,

entrevistas abiertas, entre otras.

El paradigma cualitativo se fundamenta en la interpretacion de las realidades de los
participantes, es por ello por lo que se ve permeada por una variedad de ideologias, opiniones y
cualidades. En este sentido, los resultados de la investigacion seran propios de la poblacion
objeto de estudio, no deberan ser generalizados a poblaciones mas amplias ni el estudio debe ser

replicado en contextos alternos.

A diferencia del enfoque cuantitativo en el que se lleva un proceso de investigacion lineal
riguroso, el enfoque cualitativo es circular, y no necesariamente se desarrollan las etapas de
forma consecutiva, en ocasiones es necesario volver a fases previas para hacer ajustes y

modificaciones de alguno de los procesos.

Hernandez et al. (2006) define 7 fases para llevar a cabo una investigacion de enfoque

cualitativo:

Fase 1, la idea: la idea de investigacion es entendida como el primer acercamiento al
fendmeno o realidad que se pretende investigar, esta surge a partir de distintas fuentes de
informacion que pueden ser materiales audiovisuales o escritos, experiencias personales,
conversaciones, observacion de situaciones, etc. Es importante entender que las ideas de

investigacion no tienen que ser nuevas, pero si novedosas, deben alentar al investigador y
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permitir la solucion de un problema.

Fase 2, planteamiento del problema: el problema de investigacion se justifica a partir de
diversos factores como la conveniencia, la relevancia social, las implicaciones practicas y la
fundamentacidén metodoldgica. En el problema se incluyen los objetivos de la investigacién las
preguntas problematizadoras, la viabilidad y el andlisis inicial del contexto donde se llevara a

cabo la investigacion.

Fase 3, Inmersidn inicial en el campo: adentrarse en el campo de investigacion implica
estar atentos y observar las situaciones que surjan, establecer vinculos con los participantes para
empezar a conocer sus puntos de vista, tomar nota de todos los datos que emergen, describir y

reflexionar sobre las caracteristicas del ambiente investigativo.

Fase 4, Concepcion del disefio de estudio: Entre los disefios de la investigacion
cualitativa se encuentran la teoria fundamentada, disefios etnogréaficos, disefios narrativos y
disefios de investigacion accidn; este ultimo, abordado en la presente investigacion serd ampliado

conceptualmente mas adelante.

Fase 5, Definicion de la muestra de estudio y acceso a esta: la muestra en la investigacion
cualitativa es entendida como un grupo de personas de la cual se recolectaran datos a través de
distintas técnicas e instrumentos de recoleccion y que no necesariamente constituye un grupo

representativo de la poblacién estudiada.

Fase 6, Recoleccion de los datos: La recoleccion de los datos se da en el espacio o
ambiente natural de los participantes de la investigacion. Los métodos de recoleccién de la

informacion pueden variar en el transcurso del estudio, el investigador asume un rol amigable y
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cercano, pero sin interferir en el transcurso natural de los sucesos.

Fase 7, Analisis de los datos e interpretacion de los resultados: El analisis de datos en el
paradigma cuantitativo consiste en la estructuracion de datos no estructurados, esto implica una
profunda reflexion sobre los datos recibidos, para poder definir las categorias, compararlas y

agruparlas a partir de su componente tematico.

3.2 Enfoque de investigacion

El enfoque investigativo que se abordo en el presente proyecto es la investigacion- accion
pedagdgica. Elliot (2000), describe la investigacion accion en la escuela como “reflexion
relacionada con el diagnostico” (p.4). Es decir, la investigacion accion pedagdgica se relaciona
con las problematicas educativas experimentadas en la praxis docente, que en esta investigacion
hace referencia a la dificultad de los estudiantes para desarrollar el pensamiento variacional,
debido a las limitaciones del curriculo del area de matematicas en el pais y al énfasis que se pone
en otros pensamientos matematicos, lo que se ve reflejado en los bajos niveles obtenidos por los
estudiantes tanto en las pruebas internas como externas. El propdsito de este paradigma es la

comprension de dichas problematicas y a partir de esto se generan las acciones a implementar.

Para Lewin (1947), citado por Elliot, (2000), la investigacién accidn “es una practica
reflexiva social en la que no hay distincion entre la practica sobre la que se investiga y el proceso
de investigar sobre ella” (p.15). La practica docente conlleva en si misma el uso de estrategias
pedagdgicas que surgen a partir de postulados y teorias, al llevarse a cabo de manera reflexiva se

logra desarrollar una forma de investigacion- accion (figura 4).

El problema de investigacion, analizado en apartados anteriores, indica que una de las

mayores dificultades presentadas por los estudiantes en el area de matematicas es la aplicacion
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de los aprendizajes en el contexto, esto se debe a que se aprende de manera mecanica, la

ensefianza de las matematicas se ha visto limitada a la solucién de algoritmos (pensamiento

fundamental en el area, pero no el Unico que se debe desarrollar para lograr la resolucion de

problemas del entorno), por lo que no se reflexiona sobre los conocimientos y competencias que

se deben adquirir en los diferentes niveles educativos. A partir del enfoque de investigacién-

accioén pedagogica el docente puede reflexionar sobre los conceptos que lleva al aula, en este

caso el pensamiento variacional y la forma como son asimilados por los estudiantes, logrando

disefiar estrategias que respondan a las necesidades reales de los mismos.

Figura 4.

Investigacion- accién escolar

Terreno de la practica

Respuesta

Evaluacion- reinicio
del ciclo

Accion Diagnostico

Terreno de Ia reflexion

Nota. Adaptado de La Investigacion-accion en educacion, por J, Elliot, 2000, Morata.

Decision

Investigacion-
accion escolar
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3.3 Poblacion y muestra

Este trabajo investigativo se desarrolla en el colegio Sagrado corazon de Maria, ubicado
en el Municipio de Bello Antioquia, de caracter privado, cuenta con una poblacion de 626
estudiantes desde el grado jardin hasta el grado Undécimo, son familias con estrato de nivel 3y 4
con buena solvencia econdémica, la poblacion estudiantil tiene un nivel académico alto con

resultados positivos en las pruebas de estado.

La poblacién objeto de estudio son 60 estudiantes correspondientes al quinto grado,
estudiantes que oscilan entre los 10 y 11 afios de edad. La muestra esta representada por 30
estudiantes del grado quinto A (15 mujeres y 15 hombres), uno de los criterios de seleccién de la
misma es la conveniencia debido a que uno de los autores de la investigacion orienta el area de
Tecnologia e informatica en la institucion, también se tuvo en cuenta la disponibilidad del grupo,
puesto que este se caracteriza por su disciplina y disposicion para participar en distintas
actividades propuestas en la institucion; de igual forma, se eligié esta muestra por su
heterogeneidad: Los niveles de desempefio de los estudiantes, que hacen parte de la muestra, en
las &reas de matematicas y tecnologia e informatica presentan variaciones significativas, 12
estudiantes (40%) de los estudiantes presenta un desempefio bajo y basico, 12 (40%) alto y 6
estudiantes (25%) se encuentran en el nivel superior (Fuentes institucionales), asi mismo, el
género de los estudiantes es un criterio a considerar, puesto que la mitad de los estudiantes son

hombres y la mitad mujeres (Tabla 1), encontrdndose todos ellos en un rango de edad similar.

Tabla 1.

Distribucién muestra seleccionada. Grado quinto A
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10 afios 11 afios Otro rango de edad
Mujeres 13 1 1 menor de 10
Hombres 13 2

Nota. Basado en el proceso de investigacion

3.4 Fases de la investigacion accion pedagogica

Teniendo en cuenta el objetivo general de esta investigacion: analizar la incidencia de la
implementacion de Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el pensamiento
variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio Sagrado Corazén de Maria del
municipio de Bello, Antioquia; Yy el paradigma investigativo en el que se centra el presente
trabajo (investigacion accion pedagogica), se ha adoptado el modelo de investigacién- accion
ideado por Lewin (1947) (citado por Elliot, 2000) y desarrollado por Kemmis y Carr (1986), el

cual especifica una espiral de actividades que consta de cuatro etapas, mostradas en la figura 5:

Figura 5

Etapas de la investigacion- accion.

MODELO
INVESTIGACION-
ACCION (Lewin,
1947- Kemmis y
Carr, 1586)
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Nota: Diagrama elaborado con base al modelo de investigacion accion de Lewin, 1947 & Kemmis y Carr 1986

Fase 1. Diagndstico de una situacion problematica

Para dar cumplimiento al primer objetivo especifico de esta investigacion “identificar el nivel de
desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes del grado quinto mediante prueba
diagnostica”, en esta primera fase se disefi0 y aplico una prueba diagndstica de tipo evaluativo
compuesta por 10 preguntas extraidas de distintos cuadernillos de pruebas SABER grado
quinto. Para la escogencia de las preguntas se tuvo en cuenta los DBA definidos por el MEN,
que daran cuenta del desarrollo del pensamiento variacional, de los estudiantes de grado quinto
que constituyen la muestra de esta investigacion. Cabe mencionar, ademas, que dicha prueba se
aplico de forma individual teniendo en cuenta la principal caracteristica de la investigacion-

accion, su naturaleza participativa y el caracter colaborativo (Latorre, 2005).

Para el analisis de esta prueba diagnostica, se tuvo en cuenta el objetivo de identificar el
nivel de desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes del grado quinto, en las
categorias de seguimiento a patrones, regularidades y secuencias teniendo en cuenta como
criterio principal, que el estudiante “Predice patrones de variaciOn en una secuencia numérica,

geométrica o grafica” (MEN, 2006).

Evaluacién diagnostica

Segun Brenes (2006, p.27), la evaluacion diagndstica “es el conjunto de técnicas y
procedimientos evaluativos que se aplican antes y durante el desarrollo del proceso de
instruccion.” Santos (1995, p.166), afirma que a través de la evaluacion diagnostica se puede
saber cual es el estado cognoscitivo y actitudinal de los estudiantes. Permite ajustar la accién a

las caracteristicas de los estudiantes. Es una radiografia que facilita el aprendizaje significativo y
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relevante, ya que parte del conocimiento de la situacion previa, de las actitudes y expectativas de
los estudiantes. Segun Garcia (1995, p.50) el conocimiento basico del estudiante representa la
necesidad de recoger informacion sobre variables o dimensiones que le son de gran utilidad al

docente. Entre ellas: dimension bioldgica, psicoldgica y cognitiva.

La prueba diagnostica presentada en este trabajo se aplico a 30 estudiantes de grado
quinto, y se realiz6 en una hora de clase, la cual tuvo una duracién de 60 minutos; esta prueba
tiene como objetivo analizar los elementos curriculares como los objetivos y competencias, que
tienen relacion con el desarrollo del pensamiento variacional: el tratamiento y seguimiento de
patrones y variaciones numéricas, se toman como referencia, los derechos basicos de aprendizaje
y los Estandares Béasicos de Competencias (MEN, 2006) en los que se habla de un aprendizaje
desarrollado a través de competencias, mediado por diferentes contextos, ambientes y situaciones
de aprendizaje significativo y comprensivo de las matematicas, donde los procesos generales son
esenciales.

Para el desarrollo de este proyecto, las situaciones escogidas y disefiadas para la prueba
diagnostica se determinaron desde los contextos de variacion y cambio, incluyendo patrones
multiplicativos, aditivos, secuencias y regularidades. Este tipo de patrones, secuencias y
regularidades aluden a los pensamientos numéricos y geométricos que exigen el dominio del
conjunto de conceptos y procesos de las estructuras multiplicativas y aditivas y su uso eficaz por
medio del sistema de numeracion con que se representan. Tal como lo mencionan los Estandares
(MEN, 2006), los pensamientos variacional, numérico y geométrico — espacial tienen elementos
conceptuales comunes, que permiten el disefio de situaciones de aprendizaje y en particular de
situaciones problema.

En cuanto a esto, el estudio de las propiedades de los nimeros, sus operaciones y la
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manera cOmo varian sus resultados con el cambio de los argumentos, se proponen como procesos
de abstraccion y generalizacion, a partir del analisis de lo que es invariante en medio de los
aspectos variables de un conjunto de situaciones. Desde esta perspectiva de los Estandares
Basicos de Competencias, el pensamiento que alude de forma directa al desarrollo del
razonamiento es el pensamiento variacional”. (Riveray Sanchez, 2012).

Los Estandares Basicos de Competencias en Matematicas (MEN, 2006) y derechos
basicos de aprendizaje (MEN, 2016) potenciados en esta prueba diagnostica, propuestos para

grado quinto, relacionados al pensamiento variacional, son:

) Describir e interpretar variaciones representadas a través de gréaficos.
° Predecir patrones de variacion en una secuencia numérica, geométrica o gréafica.
° Interpretar relaciones de dependencia entre variables en contextos cotidianos, sociales y

de las ciencias.

Formato prueba diagnoéstica evaluativa

UNIVERSIDAD DE CARTAGENA
Maestria en recursos digitales aplicados a la educacion
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® “Bello”

Prueba diagndstica evaluativa

Nombre de la investigacion: Implementacion de Scratch como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria

Docentes investigadores: Alejandra Milena Duque Duque, Yamile Holguin Zamora, Beatriz Helena Pérez
Martinez

Tutor: Alexander Orobio Montafio

Linea de investigacion: Impacto de la ltdica en el aprendizaje digital
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Objetivo de la prueba diagndstica: evidenciar las habilidades para resolver situaciones problemas que
involucran el seguimiento de patrones y regularidades y que lleven al razonamiento y analisis de secuencia donde
finalmente se espera que se llegue a la generalizacion del patron o la secuencia planteada.

Fecha de aplicacién:
Nombre:
Grado:

Edad:

Responda esta prueba a partir de sus saberes previos seleccionado la respuesta que considere correcta, esta prueba
corresponde a un trabajo de exploracion e indagacion por lo cual no tendré nota. Muchos éxitos.
1. Observa la siguiente secuencia:

® o

Qué figura queda en la dltima casilla?

€

‘f
- &
@

A h

D.
2. Observa la siguiente secuencia de nimeros.

Secuencia I: 5, 10, 20, 40, 80, 160...

Secuencia ll: 1,3,5,7,9, 11...

¢ Cudl de las siguientes operaciones se puede efectuar, para hallar el nimero que sigue en la secuencia 11?
A 11x2

B. 11+2
c. 1
D. 11-2
3. Los relojes muestran las horas de iniciacion y terminacién del recreo en un colegio.
emmwa\
E\ (ecxeo
300 P

El recreo finaliz6 a las 3:30 p.m. ¢Cuénto avanzé el minutero desde que se inici6 el recreo?
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A. Un cuarto de vuelta.

B. Media vuelta.

C. Tres cuartos de vuelta.

D. Unavuelta.

4. Con blogues de madera iguales, se construyd una torre como la que se muestra en la siguiente figura:

o S

BLOQUE TORRE

¢Con cuantos bloques se formd la torre?

A7
B. 8
C. 10
D. 14

5. Observa la siguiente secuencia de nimeros y figuras en las cartas:

vV Ve |vVe (v [¢¢ ¢ ¢
¢ ||V ¢ |V I
VY vV 4 vee X

¢Cual carta debe colocarse en lugar del signo de interrogacion para mantener la secuencia?

A. B. C. D

* 4 v L 2R 4

> 4 v L IR

6. Observa la secuencia de figuras formadas por puntos. En esta secuencia falta la figura que corresponde

a la posicidn 2.
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A. B.
. * . . . - .
. - . - - . .
- - . - . - -
C. D.
. - - - - ™
. . - - . -

7. Aun entrenamiento de basquetbol asisten 12 jugadores. El entrenador conformo dos equipos (ver

AEI N1

Equipo 1 Equipo 2
Figura

figura).

Si después el entrenador conformd tres equipos con la misma cantidad de jugadores, ¢con cuantos jugadores

conformé cada equipo?

A 3
B 4
C. 8
D 9

8. Enun almacén se empacan pelotas de tenis en frascos de la siguiente manera

MAESTRIA ENI 1)
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Un cliente lleva una caja que contiene 12 frascos como el anterior. ; Cuéntas pelotas se llevé?

A. 12
B. 15
C. 36
D. 48
9. Los 14 digitos de una tarjeta de crédito se han inscrito en las casillas de abajo.
A 7 7 4

Si cada vez que se suman los tres digitos en tres casillas consecutivas cualesquiera, se obtiene 20, ;Cudl es el
valor de A?

A 7

B. 4

C. 9

D. 6

10. ¢Dos vendedores de una empresa se retinen con su jefe cada vez que coinciden en la ciudad Pablo llega de
sus viajes cada 8 dias mientras que Sergio lo hace cada 12 dias si el dia de hoy han tenido reunién con su
jefe en cuéntos dias se deben volver a encontrarse?

A 12
B. 18
C. 24
D. 30

Fase 2. Formulacidn de estrategias de accion para resolver el problema

En esta y la proxima etapa de investigacion se busco alcanzar el segundo objetivo
especifico “aplicar una estrategia didactica basada en el software educativo Scratch teniendo en
cuenta los resultados de la prueba diagnodstica”. Para tales fines se hizo un analisis de los
resultados obtenidos por los estudiantes en la prueba diagnoéstica evaluativa, después de
reflexionar sobre las potencialidades y dificultades de los estudiantes frente al pensamiento
variacional se disefi6 una estrategia didactica basada en el software educativo Scratch. Esta

estrategia fue abierta y flexible, adaptada a las necesidades de los estudiantes y a la situacién
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educativa actual del pais, por lo cual estuvo alojada en la plataforma Classroom, herramienta que
utiliza la poblacién de esta investigacion para participar en los encuentros virtuales con sus

docentes.

Unidad didactica

Hernandez (2002), “las unidades didacticas son las unidades de trabajo que secuencian un
proceso de ensefianza-aprendizaje articulado y completo” (p. 59). Una Unidad didactica es un
conjunto de elementos pedagdgicos dispuestos organizadamente para desarrollar una clase en un
tiempo, espacio y contexto determinados. Si bien tradicionalmente se ha entendido este
componente educativo como la estructuracion simple de un tema para implementar en el aula, en
realidad la Unidad didactica es mucho mas. Esta debe tener en cuenta no sélo los contenidos a
trabajar, sino que también ha de considerar los objetivos procedimentales y valorativos

necesarios para desenvolver la clase.
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UNIDAD DIDACTICA

Autores de la unidad.

Alejandra Milena Duque Duque
Yamile Holguin Zamora
Beatriz Helena Pérez Martinez

Nombre de la
institucion educativa

Colegio Sagrado Corazon de Maria.

Ubicacion

Municipio de Bello, Antioquia.

Asignatura y grado

Matematica, grado Quinto de primaria.

Titulo de la unidad
didactica.

Implementacién de Scratch como estrategia didactica para el desarrollo del
pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria “Desarrollo mi
pensamiento variacional con Scratch”.

Tiempo estimado para
desarrollar la unidad

3 sesiones de clase.

Resumen de la unidad

Esta unidad esta disefiada con la intencion de que los estudiantes identifiquen patrones
de regularidad en contextos geométricos y secuencias a través de la variacion y el
cambio que les permitan establecer relaciones tanto numéricas como de forma, entre
los diferentes elementos que componen las actividades.

Temas a tratar

Seguimiento de Regularidades en contextos artisticos, geométricos y numéricos usando
operaciones y propiedades de los nimeros Naturales.

Espacios de
comunicacion general

En la unidad los estudiantes podran interactuar con el docente a través de las clases
virtuales y compafieros a través de foros, correo electrénico y via WhatsApp.

Descripcion de la
intencidn para el
disefio de la unidad
didactica.

El mejoramiento continuo es una accién fundamental en la busqueda de la calidad, una
tarea de cada institucion educativa (1.E) del pais para la que el ministerio de educacion
nacional (MEN) le proporciona elementos como los resultados del cuatrienio, un
consolidado de los resultados de la prueba saber 3°,5° y 9° durante los afios 2014, 2015,
2016 y 2017, 2018 resultados que para el area de matematica especificamente en un
40% de los estudiantes del grado quinto se encontraron en el nivel de desempefio
insuficiente, y un 30% en un desempefio minimo, demostrando que gran parte de la
poblacién estudiantil de este nivel educativo no cuenta con las competencias
matematicas minimas para obtener un nivel 6ptimo (Gobernacion de Antioquia, 2016).
Existe una diferencia considerable entre los resultados de las instituciones educativas
del sector oficial y las del sector privado, “en tercero y en quinto, los puntajes promedio
obtenidos en 2017 por los estudiantes de colegios privados fueron considerablemente
mayores a los presentados por los estudiantes de colegios oficiales urbanos, en todas
las secretarias del pais” (ICFES, 2018, p. 58), a pesar de ello, para el mismo afio, en las
instituciones del sector privado los resultados disminuyeron considerablemente frente
a los arrojados en afios anteriores (2012, 2013, 2016), una de las instituciones que se
encuentra en dicha situacion es el colegio Sagrado Corazén de Maria ubicado en el
Departamento de Antioquia en el Municipio de Bello.

Los resultados de las pruebas saber del grado quinto de esta institucion en el area de
matematicas no difieren con los resultados globales del pais o del departamento. Los
estudiantes con un desempefio minimo e insuficiente representa mas de la mitad de la
poblacidn estudiantil, para el afio 2016 el 46% de los educandos del grado quinto se
ubican en el nivel insuficiente mientras que 18% se ubico en el nivel minimo; en el
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afio 2017 si bien el nimero de estos en el nivel insuficiente disminuyé (30%), el
porcentaje en el desempefio minimo aumenté considerablemente (36%), este resultado
aungue supone una mejoria sigue siendo preocupante puesto que el 66% no alcanzan
un nivel satisfactorio en dicha prueba.

Asi, se hace necesario integrar estrategias que promuevan aprendizajes significativos
que permitan afianzar el pensamiento variacional.

AMBIENTE DE APRENDIZAJE

Competencias para desarrollar:

La competencia en la que se centra la unidad didactica es en el de Razonamiento en torno a los referentes
nacionales, tales como:

Estandares:

e Describo e interpreto variaciones representadas en gréaficos.
e Predigo patrones de variacion en una secuencia numérica, geométrica o grafica.

DBA:
e Reconocer y predecir patrones numéricos.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
e Identificar patrones de secuencia numéricas y/o graficas y de variacion y cambio.
CRITERIOS DE APRENDIZAJE:
Describe e interpreta variaciones representadas en gréaficos.
Predice patrones de variacion, en una secuencia numérica, geomeétrica o grafica.

Analiza y explica relaciones de dependencia entre cantidades que varian con el tiempo con ciertas
regularidades.

DISENO INSTRUCCIONAL ADDIE

El modelo utilizado para el disefio de esta unidad didactica es el “Modelo instruccional ADDIE”,

pues es ampliamente reconocido como una metodologia que vincula la teoria del aprendizaje con la practica
educativa, se interesa en la comprension y mejoramiento de los procesos ensefianza-aprendizaje (Diaz Barriga &
Morales, 1998). El disefio instruccional ADDIE se utiliza para la regulacion global pasando por el analisis, disefio,
desarrollo, implementacién y evaluacién en cada uno de los momentos requeridos, dado que en cada una de sus
etapas propende por la calidad del curso que se disefia, ofreciendo la alternativa de planificacidn requerida segin
las necesidades de nuestra poblacién objeto de estudio y que como lo expresa Bates (s.f) esta fuertemente asociado
con el disefio de buena calidad, con objetivos claros de aprendizaje, contenidos cuidadosamente estructurados,
cargas de trabajo controladas para profesores y estudiantes, la integracién de diversos medios, actividades relevantes
para los estudiantiles y la evaluacién ligada a los resultados de aprendizaje deseados.

El modelo ADDIE es un proceso de disefio Instruccional interactivo, pues permite que se evalle el proceso en
cualquiera de las fases previas, evaluacion permanente que favorece la practica en el logro del objetivo trazado, es
un modelo flexible que aporta al mutuo aprendizaje de los actores; el producto final de una fase es el producto de
inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo basico de DI (Disefio instruccional), pues contiene las fases
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esenciales del mismo.
CRITERIO DE DESEMPENO:

e Identificar patrones y/o secuencias en contextos numericos, geométricos, de variacion y cambio a través
de las propiedades de la adicion y multiplicacion con el conjunto de los nimeros Naturales.
ESCENARIO DE LA UNIDAD

Lugar Municipio de Bello, Antioquia
Direccion Cl. 51 #54 - 87, Barrio Pérez Comfama
DIRECCION DE LA UNIDAD

Curso Grado Quinto
Perfil de los | El estudiante del Colegio Sagrado Corazon de Maria debe ser auténomo, que respete las
Estudiantes normas de convivencia, que tenga sentido de pertenencia por el colegio, que cumpla con
los deberes y derechos, que sea un estudiante critico, analitico con espiritu investigativo.
Prerrequisitos en Identificar patrones de regularidad mediados por las estructuras matematicas
habilidades de adicion y multiplicacion.
El entorno social de la poblacidn del Colegio Sagrado Coraz6n de Maria se caracteriza por
Contexto social un nivel socioeconémico medio-alto, la mayoria de los padres de familia son seres
letrados, profesionales teniendo la capacidad de acompafiar en los procesos formativos a
sus hijos. Culturalmente es una sociedad caracterizada por conservar los valores catolicos
y familiares manteniendo las raices antioquefias desde los principios.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

Actividad 1: Prueba Diagnéstica

Competencia: El pensamiento variacional de acuerdo a los Lineamientos Curriculares propuestos por el Ministerio
de Educacion Nacional, MEN (1998), define las caracteristicas propias del pensamiento variacional, como: la
capacidad que posee el estudiante para: identificar situaciones de variacién y cambio, explicar su representacion
gréfica, analizar las tendencias de variacion, pronosticar resultados a partir de patrones, medir las variaciones y
modelarlas matematicamente a partir de la covariacion. De acuerdo a lo planteado anteriormente, se evidencia la
necesidad de incrementar el estudio de patrones que dan lugar al seguimiento de secuencias, sucesiones, regularidades
que fortalecen los criterios para predecir o identificar el patrén que se repite, por tanto, el estudio de patrones se
constituye en una herramienta necesaria para iniciar el estudio de la variacién desde la primaria.

Recursos Didacticos:

e Prueba Diagndstica elaborada en formularios de Google

1I§V|den0|a EEIYIREE Entrega de la evaluacion diagndstica.
Tipo de Evidencia: IIEnsfé)rri;r;e Participacién en Foro Producto en linea X
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Se disefia e implementa una prueba diagndstica, compuesta por 10 preguntas, extraidas
de la pagina web del ICFES y de algunos cuadernillos pruebas Saber grado quinto 2017,
2018, centradas en el pensamiento variacional, especificamente su escogencia estuvo
determinada por los DBA definidos por el MEN, que permitieran identificar los
presaberes de este pensamiento en grado 5°, ademas de tener en cuenta que las preguntas
atendieran el seguimiento de patrones y regularidades mediadas por las estructuras
aditivas y multiplicativas en el conjunto de los nimeros Naturales.

Esta prueba se aplicara a 30 estudiantes del grado 5° de forma individual, con una
duracién de 60 minutos en clase virtual, sera aplicada de manera escrita a través de un
formulario Google, los estudiantes enviardn la prueba inmediatamente sea realizada y
Descripcion de la terminada dentro del transcurso de la hora de clase.

actividad:
Cabe mencionar que, a partir de los resultados que arroje esta prueba diagnostica,
determinaran las actividades propuestas en la secuencia, dichas actividades estaran
mediadas por una herramienta tecnoldgica llamada Scratch, el cual es un lenguaje de
programacion visual creado por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts que ayuda a
ensefiar a programar a adolescentes, nifios y adultos. Se ha elaborado para que los mas
jévenes puedan pensar de forma creativa, trabajar en grupo y razonar sistematicamente.

Link de la prueba diagnostica:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScnh8Snb3-
ywWztzad6H33R0ksZoNG2UB7ZJnhsRjuPTyuNcQ/viewform

:ﬁgﬁ;;e Terminada la prueba dentro de la clase de 1 hora.
Tipos de La evaluacidn sera formativa, el proceso de retroalimentacion es contintio permitiendo
Evaluacion: al docente intervenir libremente y asumir un rol de mediador.
RUBRICA DE VALORACION
: . Ponderacion
Nivel Nivel Nivel alto Nivel superior or criterio
Actividad Evidencia inferior bésico pert porcriterioy
(1a2.9) (323.9) (4a4.6) (4.7 ab) evidencia
(en 100%)
El Trabaja de | Realizala Realiza la
estudiante manera prueba prueba
Enviar la | no cumple activa en la | diagndstica de diagnéstica de
Prueba prueba con el envio | prueba, forma forma 20%
Diagndstica diagndstica | de la prueba | pero no | individual, pero | individual, y 0
realizada. diagnostica. | logra sin atender las atiende las
enviar  la | recomendacione | recomendacione
prueba. S previas. S previas.

SESION DE APRENDIZAJE 1
Competencia: Predecir patrones de variacion en una secuencia numérica, geométrica y grafica
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Recursos didacticos
e Plataforma educativa Classroom
e Aula virtual Meet
e Recurso digital Scratch
e Word

Programacién en la plataforma Scratch

EVIDENCIA Sesion Documento de Word

L Participacion en el aula virtual Meet
Tipo de
Evidencia: Informe Escrito | X | Participacion en Foro Producto en linea X

Durante esta actividad los estudiantes conoceran los conceptos de regularidad y de
Scratch, realizaremos una practica y posteriormente daremos respuesta a unos
interrogantes que se generan después de la programacion en la aplicacion.

¢Qué es una regularidad? Es identificar un patron, el patron que se repite en una secuencia
0 en una sucesion

¢Que es? Scratch Es un lenguaje de programacion que sirve para introducir a los nifios en
el mundo de la programacion

Durante la clase en Meet daremos las instrucciones y conoceremos la plataforma Scratch,
aunque anteriormente ya la habiamos trabajado es bueno dar un repaso por el recurso y
aclarar las dudas que surjan en el momento.

ACTIVIDAD INICIAL
Dibujando figuras

1. Observa, copia y ejecuta en Scratch el siguiente cédigo

En la carpeta de materiales hemos compartido los codigos de SCRATCH, con el fin de
que los ejecutemos en la herramienta.

Descripcion de las
actividades: Posteriormente debemos contestar las siguientes preguntas en un documento de Word o
en un documento de Google.

Responde:

1. ;Encuentra alguna relacion, regularidad que se conserve de una figura a otra?

2. ¢Cuales valores o bloques se conservan de una figura a otra?

3. ¢ Cudles valores o bloques cambian de una figura a otra?

4. Si deseo elaborar la figura 4, ¢Cuales valores debo modificar? Elaborarlo en Scratch

5. Si deseo elaborar la figura, ¢Cudles valores debo modificar? Elaborarlo en Scratch
6.Si en lugar de cuadrados quiero dibujar triangulos, ;Cémo debo modificar el codigo?
Elaborarlo y ejecutalo

ACTIVIDAD DE APLICACION
Hansel y Gretel en el mundo variacional
Para la siguiente actividad contaras con dos personajes muy conocidos: Hansel y Gretel,

deberas ayudarle a resolver algunos retos sobre regularidades para poder escapar del
mundo variacional donde la malvada bruja los tiene encerrados.

Resuelve la actividad de Gretel seguida de la de Hansel, al final de cada una de ellas
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encontraras una clave secreta con la que formaras una frase. Esta frase se la enviaré a tu
docente en este documento:

FRASE SECRETA:

Reto 1:
Patrones numéricos con hongos de colores: https://scratch.mit.edu/projects/534333539

Para resolver los ejercicios lee completamente las instrucciones, espera a que el personaje
termine de hablarte y escribe tu respuesta. Tienes pocas oportunidades para resolver, si no
te permite volver a contestar reinicia la actividad.

Cuando finalices el reto responde las siguientes preguntas en este documento:
1.,Como aumentan los hongos azules de la posicién 5 a la posicién 6? ; Qué relacion existe
entre los hongos azules y los rojos en las demas posiciones?

2.¢Cémo encuentras la cantidad de hongos segln la posicién dada?

3.¢Existe algin patron de regularidad en esta secuencia?

4.Dibuja una secuencia de triangulos que tenga este mismo patron, recuerda utilizar dos
colores distintos.

Reto 2

Secuencia de salida del pozo https://scratch.mit.edu/projects/534334131

Lee con atencion la instruccion de Hansel, cuando termine de hablar empieza a
solucionarlo, jno dejes que la bruja atrape a Hansel! Responde la pregunta final para
obtener la clave, si te equivocas debes reiniciar la actividad y volver a intentarlo.

Cuando finalices el reto responde las siguientes preguntas en este documento:

1.Teniendo en cuenta que lo anterior es una sucesion ¢Existe alguna regularidad?

2.;De qué forma matematica tu podrias expresar los resultados de la sucesién?

Fecha de
entrega: 25 de mayo de 2021
Criterios de La evaluacién sera formativa, el proceso de retroalimentacién es continto permitiendo al
Evaluacion: docente intervenir libremente y asumir un rol de mediador
RUBRICA DE VALORACION
. . S . L . Nivel Pondgrac_ién por
Actividad Evidenci | Nivel inferior | Nivel basico Nivel alto superior cr[terloy
a (1a29) (3a3.9) (4a4.6) (4.7 a5) evidencia
' (en 100%)
No entrega, las | Entrega las El estudiante El estudiante
actividades actividades se conecta al se conecta al
Hansel y completasya | incompletas | aula virtual, aula virtual y
Docume | .
Gretel en el nto tiempo y no se cumple con las | cumple con 20%
mundo X conecta al actividades, el 100% de
- escrito ;
variacional aula virtual pero no las
termina todo el | actividades
proceso

SESION DE APRENDIZAJE 2:
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Competencia:

e Analizar y explicar relaciones de dependencia de magnitudes en contextos de su entorno
e Expresar relaciones de correlacion y cambio entre magnitudes verbalmente y por medio de
representaciones no verbales

Recursos didacticos

e Plataforma educativa Classroom
e Aula virtual Meet

e Recurso digital Scratch

[ ]

Word

Evidencia sesion 2:

Programacion en la plataforma Scratch
Documento de Word
Participacion en el aula virtual Meet

Tipo de
Evidencia:

Informe Escrito | X | Participacion en Foro Producto en linea X

Descripcion de las

Actividad inicial

actividades:
Vamos a explorar los siguientes juegos en Scratch. Sigue las instrucciones que apareceran
en cada juego cuando los abras. Presiona el banderin verde para iniciar o reiniciar la
actividad
Caminata:
https://scratch.mit.edu/projects/508889555
Carrera de auto:
https://scratch.mit.edu/projects/508904764
Responde en este documento:
1.¢Cual fue el trayecto que més demoraste en recorrer? ;Por qué?
2.;Crees que existe alguna relacion entre la forma de desplazarse y el tiempo gastado en
cada recorrido? ¢Por qué?
3.¢;Qué magnitudes varian en ambos juegos?
Actividad de aplicacién
Realiza la actividad en Scratch “Compra en el supermercado”.
https://scratch.mit.edu/projects/508969472
La actividad consta de 5 preguntas y un reto final. Analiza muy bien cada situacién antes
de responder, ya que tendras pocas oportunidades para hacerlo. Si ya no te permite escribir
una nueva respuesta deberéas reiniciar la actividad completamente. Presiona el banderin
verde para iniciar o reiniciar la actividad.
Toma una captura de pantalla del mensaje final que te da el personaje y adjuntelo en este
documento.
Fecha de 28 de mayo de 2021
entrega:
Tipo de La evaluacion seréa formativa, el proceso de retroalimentacion es contindo permitiendo al
Evaluacion: docente intervenir libremente y asumir un rol de mediador.
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RUBRICA DE VALORACION

Actividad Evidencia Nivel Nivel bésico | Nivel alto Nivel Ponderaci6n por
inferior (3a3.59) (4 a4.58) superior criterio y
(1a259) (4.58 a 5) evidencia
(en 100%)
El estudiante | El estudiante | El estudiante El
Trabajo en no consigue | no responde responde las estudiante
Scratch, responder correctament | preguntas responde
pantallazo las preguntas | e las utilizando el las
uegoen | e | ir de | t ftware d t
Scratch” ela a partir de la | preguntas, software de preguntas
practica. visualizacion | pese a seguir | manera utilizando
Compraen el . . . 30%
supermercad Documento | del juego. y e_V|denC|ar correcta, pero | el software
o en Word el juego. entrega la de manera
con la actividad correcta, y
actividad después del entrega en
realizada tiempo el tiempo
estipulado indicado.
SESION DE APRENDIZAJE 3
Competencia:
e Analizar y explicar relaciones de dependencia de magnitudes en contextos de su entorno
e Expresar relaciones de correlacion y cambio entre magnitudes verbalmente y por medio de
representaciones no verbales
EVIDENCIA Programacion en la plataforma Scratch
ACTIVIDADES Documento de Word
SESION 3: Participacion en el aula virtual Meet
Tipo de
Evidencia: :En Sf(?r:;ge Participacion en Foro Producto en linea X

Descripcion de las
actividades:

Actividad final
Reparaciones en la casa
Durante la construccién de una casa, uno de los obreros que esta trabajando, se da cuenta
gue por cada hora de trabajo puede pegar 20 ladrillos para formar una pared, esto implica
que, al trabajar 2 horas, la cantidad de ladrillos que se pegan son 40y 60 ladrillos si trabaja
durante 3 horas. Y asi sucesivamente.

1. Elabora un programa en Scratch que nos permita calcular la cantidad de ladrillos
que puede pegar el obrero en distintas unidades de tiempo.

(observa el siguiente ejemplo sobre calculos con variables
https://scratch.mit.edu/projects/18015941/editor/ )

Completa la siguiente tabla usando el programa de Scratch

Horas de trabajo
5

Cantidad de ladrillos pegados

&
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20

80

200

350

Si trabaja 8 horas diarias durante 6 dias ¢cuéntos ladrillos habra pegado en la semana?

Inventa un problema que implique la variacion de dos magnitudes, elabora un programa
en Scratch que te permita calcular los cambios en las variables y represéntalo en una
tabla o gréfica.

Fecha de .
entrega: 01 de Junio de 2021
Criterios de La evaluacién sera formativa, el proceso de retroalimentacion es continio permitiendo al
Evaluacion: docente intervenir libremente y asumir un rol de mediador.
RUBRICA DE VALORACION
Nivel . . . Nivel Pqndgracmn por
Actividad Evidencia inferior Nivel basico | Nivel alto superior crl_terlo_ y
(1a29) (3a3.9) (4a4.6) (4.7 a5) evidencia
' ' (en 100%)
La tabla de La tabla de La tabla La tabla
valores valores est4 solicitada solicitada
solicitada no | completa, esta esta
esta pero completay completay
completa evidencia resuelta resuelta
adecuadame | algunos adecuadame | adecuadame
Documento .
. nte. desaciertos nte, nte,
. escrito : . : .
Reparaciones en algunos evidencia evidencia 30%
en casa Proarama en valores. entendimient | entendimient
9 odeltemay | odeltemay
Scratch . .
manejo de la | manejo de la

herramienta,
pero entrega

herramienta,
pero entrega

fuera del dentro del
tiempo tiempo
estipulado. estipulado.

Actividad de cierre

Finalmente se tendra una autoevaluacién que permitira observar el nivel de formalizacién alcanzado por los
estudiantes, asi como el proceso de encapsulamiento del trabajo realizado, es decir, se establecen los indicadores

que permitan verificar que lo propuesto esta logrando los objetivos planteados en la secuencia didactica.

PROCESOS

CRITERIOS DE EVALUACION

Cognitivos

Toma decisiones acerca de la forma de encontrar la soluciéon o método a utilizar en
el planteamiento de la actividad o situacion.

Comunicativos

Aplica sus conocimientos en la solucidn de situaciones.

Procedimentales

Identifica el patron de regularidad, predice y sigue la secuencia o sucesion

iA E




66

propuesta.

Tecnolégicos Utiliza la herramienta tecnoldgica Scratch de manera adecuada para dar solucion a
las actividades o situaciones propuestas.

Referencias bibliograficas
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Fase 3. Implantacion y observacion de las estrategias de accion

En la tercera etapa y apuntando al cumplimiento del segundo objetivo especifico de esta
investigacion, se implementd la estrategia didactica disefiada en la fase anterior con la poblacion
seleccionada, se hizo seguimiento constante y permanente de cada proceso con el fin de
reflexionar sobre lo observado y sefialar aspectos criticos que requieren de analisis e

intervencion.

Diario de campo
Para sistematizar esta practica investigativa se utiliz6 como instrumento de registro de las

situaciones observadas durante la implementacion de la prueba diagndstica y de la estrategia
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didactica basada en Scratch el diario de campo. Segun Bonilla y Rodriguez (1997): “el diario de
campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de observacion.
Puede ser especialmente util [...] al investigador en ¢l se toma nota de aspectos que considere
importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion que esta recogiendo” (p.129).
Este registro permite al investigador hacer un contraste entre la teoria (fuente de informacion
secundaria) y la practica (a partir del proceso de observacion, fuente primaria), que en el caso de
esta investigacion se hara a partir de encuentros virtuales, para de esta forma hacer los procesos

maés eficaces. El formato de diario de campo utilizado consté de tres niveles fundamentales:

Nivel descriptivo: El nivel descriptivo consiste en relatar de forma detallada y muy
objetiva la contextualizacién de la accion, es decir el espacio donde se evidencia la situacion
problema (Martinez, 2007). Esta descripcion no es solo describir el espacio fisico o virtual donde
se realiza la actividad sino més bien describir a detalle las relaciones entre los participantes y

cémo se involucran con la herramienta objeto de estudio.

Nivel interpretativo. Reflexivo: en este nivel se relaciona lo observado con los sustentos
teoricos, buscando confrontarlo y discutirlo, “Cuando vamos a argumentar necesariamente
tenemos que hacer uso de la teoria (aqui damos a la razon de ser del diario de campo) para poder
comprender como funcionan esos elementos dentro del problema u objeto de estudio” (Martinez,

2007, p.77).

Nivel de intervencién para los nuevos planes de accion: Finalmente, en este aspecto se
busca comprender e interpretar lo que sucede, analizando los registros para formular puntos de

intervencion, toma de decisiones y formulacion de estrategias.
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Fase 4. Aclaracion y diagnostico posteriores de la situacion problematica (Reflexion y

evaluacién)

Esta ultima etapa se enfocd en el objetivo especifico “evaluar la incidencia que tiene la
implementacion de la estrategia didactica basada en Scratch en el desarrollo del pensamiento
variacional”, para alcanzar tal objetivo se analiza, interpreta y se generan conclusiones
organizando los resultados de la reflexion, en torno a la pregunta de investigacion. Para recoger
mas informacidn sobre los resultados de esta investigacion se utilizo6 entre la poblacion una
entrevista individual estructurada. Esta etapa no constituye el final de la investigacion, al
contrario, a partir de esta surgen nuevos interrogantes que se podran abordar en futuros procesos

investigativos.

Entrevista individual estructurada

Este instrumento de recoleccion de datos se aplico atendiendo a lo manifestado por
Hernandez et al. (2010): “la entrevista cualitativa es mas intima, flexible y abierta que la
cuantitativa. Se define como una reunién para conversar e intercambiar informacién entre una
persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados)”(p.597). Con la
informacion recolectada a través de las preguntas y respuestas, es posible hacer una construccion
conjunta de significados referentes al tema tratado, es decir, se alcanza la comprension a partir de

la comunicacion. (Janesick, 1998, citado por Hernandez et al, 2010).

Las respuestas obtenidas en las entrevistas, permitieronn analizar los alcances que puede
tener el uso del Scratch en el desarrollo del pensamiento variacional en los estudiantes del grado
quinto de béasica primaria del colegio Sagrado Corazén de Maria del Municipio de Bello

Antioquia; como por ejemplo, la incidencia en el aprendizaje para la construccion del
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conocimiento de forma innovadora a través del uso de recursos educativos digitales, la
accesibilidad en el uso de la herramienta, el tipo de motivacidn que genera en los estudiantes y
cambiar los paradigmas existentes entre el uso de recursos digitales para la ensefianza de las

matematicas sobre la metodologia de ensefianza tradicional.

Formato entrevista individual estructurada
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Nombre de la investigacién: Implementacidn de Scratch como estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento
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Tutor: Alexander Orobio Montafio

Linea de investigacion: Impacto de la ltdica en el aprendizaje digital

Objetivo de la entrevista: La finalidad de la entrevista estara encaminada a evaluar el resultado de los conocimientos y
competencias adquiridas durante la implementacion del Scratch como recurso educativo digital para potenciar el desarrollo
del pensamiento variacional en los estudiantes del grado quinto de primaria del Colegio Sagrado Corazén de Maria.

Fecha de aplicacion:
1.Nombre:

2.Edad

3. Grado:

Responda las siguientes preguntas a partir de su experiencia en clase utilizando la estrategia didactica basada en
Scratch para el desarrollo del pensamiento variacional.
4. ;Qué opinas de las actividades realizadas?

5. ¢Como te sentiste en el desarrollo de las actividades?

6. (Como le parecieron las actividades desarrolladas?
7. ¢Entendiste el tema?
8. ¢Crees que los juegos en linea me ensefian mas que los presenciales?

9. ¢Prefiere la educacién de forma virtual o presencial?
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10. ; Te gusto trabajar a través de juegos?

11. ;Qué opinas del trabajo de clase, sera mejor trabajar con plataformas educativas a través de juegos o mejor de forma

tradicional?

12. ;Crees que los profesores deberian ensefiar a través de juegos?

13. ¢ Disfrutaste las actividades propuestas?

14. ;Crees que el SCRATCH fue una herramienta interesante?

15 ;Comprendiste las actividades propuestas y lograste desarrollarlas?

3.5 Categorias y variables

Tabla 2.

Categorias de analisis de la investigacion

Objetivos especificos
del proyecto de
investigacion

Categorias de analisis

Subcategorias de analisis

Identificar el nivel de
desarrollo del
pensamiento variacional
en los estudiantes del
grado quinto mediante
prueba diagnostica.

Aplicar una estrategia
didactica basada en el
software educativo
Scratch  teniendo en
cuenta los resultados de
la prueba diagnostica.

Evaluar la incidencia que
tiene la implementacion
de la estrategia didactica
basada en Scratch en el
desarrollo del
pensamiento variacional.

-Estudiantes grado quinto

-Pensamiento variacional

-Estrategia Didactica

-Software educativo
Scratch

-Incidencia de la estrategia
didactica

-Desarrollo del
pensamiento variacional

Nivel de desempefio de los estudiantes en el &rea de matematicas
Participacion en clase

Comprensidn de Variaciones de dependencia entre magnitudes
Identificacion de Patrones en secuencias

Conocimiento sobre la estrategia didactica
Implementacion de la estrategia didactica

Interés y motivacion frente a la estrategia didactica
Aprendizaje significativos construidos

Dificultades presentadas en la aplicacion de la estrategia
Uso de los recursos digitales

Aceptacion de la estrategia didactica implementada
Involucramiento en las actividades desarrolladas
Induccidn a la accion

Atraccion de la estrategia didactica implementada

Comprensién de las tematicas
Desarrollo efectivo de las actividades planteadas

Nota. Basado en el proceso de investigacion

3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 3.




Fases e instrumentos de recoleccion de datos
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Fases del proyecto de investigacién

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Fase 1: Diagnostico de una situacién problematica

Disefio y aplicacion de prueba diagnostica de tipo
evaluativo para dar cuenta del desarrollo del
pensamiento variacional de los estudiantes de quinto
grado, que constituyen la muestra de esta investigacion.

Fase 2: Disefio de soluciones.

Disefio de la unidad didactica: Desarrollo mi
pensamiento variacional con Scratch, partiendo del
analisis de los resultados de la prueba diagnostica. La
unidad estara alojada en la plataforma Google
Classroom.

Fase 3: Implantacion y observacién de las
estrategias de accién

Aplicacion de la unidad didactica: Desarrollo mi
pensamiento variacional con Scratch, a través de la
plataforma Google Classroom con la poblacion
seleccionada

Fase 4: Aclaracién y diagnostico posteriores de la
situacién problematica (Reflexion y evaluacion)
Andlisis, interpretacion y generacion de conclusiones a
partir de los resultados de la reflexion, en torno a la
pregunta de investigacion.

Prueba diagnostica aplicada a través de Google
Forms

Andlisis de resultados de la prueba saber y
desempefio en el area de matematicas de la muestra
seleccionada.

Ruta de aprendizaje de la unidad didactica
(formato)

Actividades individuales (asignaciones en la
plataforma Classroom)

Actividades colaborativas (Talleres, participacion en
encuentros en Google Meet)

Observacion estructurada

Diarios de campo

Grabaciones de los encuentros a través de Google
Meet

Entrevista individual estructurada
Resultados de las pruebas aplicadas en el desarrollo
de la unidad didéactica

Nota. Basado en el proceso de investigacion
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4. Intervencion pedagogica

En el presente capitulo se realiza la descripcion de la experiencia pedagdgica implementada
con los estudiantes del grado quinto del Colegio Sagrado Corazon de Maria de Bello, Antioquia.
Después de hacer una descripcion detallada del recurso educativo digital aplicado se presentan
los hallazgos recolectados para cada uno de los objetivos especificos, finalmente se hace la

evaluacion de los resultados encaminado a alcanzar el objetivo principal de esta investigacion.

4.1 Presentacion de la experiencia

La experiencia “Desarrollo mi pensamiento variacional con Scratch” consistié en una
unidad didéactica que se implement con una poblacion de 30 estudiantes del grado quinto de
primaria del Colegio Sagrado Corazon de Maria del Municipio de Bello Antioquia, cuyas edades
oscilan entre los 10 y 11 afios de edad; el campo disciplinar de esta unidad did&ctica fueron las
areas de tecnologia e informética y matematicas. Con este proyecto, y a partir del enfoque de
investigacion-accion pedagdgica, se pretendié analizar la incidencia de la implementacion de
Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el pensamiento variacional de la poblacion
mencionada, pretendiendo innovar y generar nuevos conocimientos a través de los recursos

educativos digitales con el &nimo de transformar los paradigmas de la educacion tradicional.

Scratch es un lenguaje de programacion visual basado en un software libre, de estandares
abiertos y de facil acceso, desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT. Este
software facilita crear historias interactivas, juegos y animaciones, ademas de compartir las
creaciones elaboradas con otros en la Web. El uso de Scratch favorece en los estudiantes el
pensamiento creativo, el razonamiento abstracto, la resolucidn de problemas, el trabajo

colaborativo y el desarrollo de la autonomia.
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4.2 Estrategias desarrolladas

La unidad didactica “ Desarrollo mi pensamiento variacional con Scratch” consto de 5
momentos, divididos en actividad diagndstica, 3 sesiones de aprendizaje y momento de
evaluacion de la estrategia; las sesiones estuvieron disponibles para los estudiantes en la
plataforma Google Classroom y fueron ejecutadas durante los espacios de clase destinados para
este propdsito a través del aula virtual Meet. En la primera sesion se desarrollé la prueba
diagnostica, en las dos sesiones siguientes se llevd a cabo actividades enfocadas al desarrollo del
pensamiento variacional con el uso del software educativo Scratch, en la tercera sesion se realizo
una actividad de aplicacion y evaluacion y en el ultimo espacio se aplicé una entrevista de cierre

a la muestra seleccionada.

La primera actividad, la prueba diagnostica, tenia como propdsito evaluar el nivel de
desarrollo del pensamiento variacional de la poblacion objeto de estudio. Esta prueba estuvo
compuesta por 10 preguntas, extraidas de la pagina web del ICFES y de algunos cuadernillos
pruebas Saber grado quinto 2017, 2018; los criterios de seleccion de las preguntas fueron las
tematicas abordadas: patrones y regularidades mediadas por las estructuras aditivas y
multiplicativas en el conjunto de los nimeros naturales y las relaciones de dependencia entre
variables en contextos cotidianos, sociales y de las ciencias. Esta prueba se desarroll6 con la
herramienta formularios de Google y sus resultados fueron determinantes para la planificacion y

ejecucion de las siguientes sesiones de aprendizaje.

Figura 6

Prueba diagndstica en Google forms
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@ docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScnhBSnb3-ywWztzad6H33R0ksZoONG2UBTZInhsRjuP TyuNcQ/viewfon
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PRUEBA DIAGNOSTICA

*Obligatorio

Esta experlencia corresponds a una prusba diagndstica, donde se pretende
evidenciar las habilidades para resolver situaciones problemas que invelucran el
seguimiento de patrones y regularidades y que lleven al razonamiento y analisis
de secuencia donde finalmente se espera que s llegue a la generalizacion del
patrén ola secuencia planteada. Es de anotar que la presente prueba
corresponde a un trabajo de exploracion e indagacion por o cual no tendré nota.

Las dos sesiones de aprendizaje constituyeron el eje central de la estrategia. Aqui se

Nota. Basado en el proceso de investigacion

buscé que, a través del uso de Scratch, los estudiantes comprendieran e interiorizaran algunos
conceptos relacionados con el pensamiento variacional, como son el reconocimiento de patrones
y seguimientos de regularidades y las relaciones de dependencia entre variables. El papel de
Scratch en estas actividades fue fundamental ya que esta herramienta favorece en los estudiantes
el razonamiento abstracto, ayuda a desarrollar su creatividad, experimentar alternativas,
implementar posibles soluciones y reflexionar criticamente acerca de los resultados. Los recursos
digitales requeridos para ambas sesiones fueron Scratch, Word, y los recursos de la suite de
Google: Meet y Classroom, los estudiantes contaron con el acompafiamiento y asesoria de las

docentes a través de Google Meet.

La sesion de aprendizaje 1 estuvo enfocada en la prediccidn de patrones de variacion en
secuencias numéricas, geométricas y graficas. Esta sesion consto de dos momentos: actividad
inicial y actividad de aplicacion; la actividad inicial denominada “Dibujando figuras™ consistid
en copiar y ejecutar una secuencia de cddigos en Scratch, a partir de esto, se buscaba generar una

reflexion individual y colectiva sobre las relaciones de los patrones y las regularidades que se
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conservan entre las distintas figuras dibujadas. El resultado de esta reflexion fue compartida a

través de la asignacion “tarea” en Google Classroom.

La actividad de aplicacion de esta primera sesion “Hansel y Gretel en el mundo
variacional” contd con dos retos; “Patrones numéricos con hongos de colores”, en la cual, los
estudiantes debieron resolver algunos ejercicios sobre patrones graficos, y “Secuencia de salida
del pozo”, donde tenian la tarea de descubrir la secuencia para completar la actividad. Ambas
actividades contaron con preguntas orientadoras que les permitieron reflexionar y profundizar

sobre la tematica abordada en la sesidn y los resultados de los retos.

Figura 7.

Sesion 1: “Hansel y Gretel en el mundo variacional”. Reto 1

- Crear  Explorar  Ideas  Acercade €, Buscar Unete a Scratch  Iniciar sesién
Hansel Gretel en el mundo variacional
by alejadd

] sz | Instrucciones

Primera sesion: Sigue las instrucciones, resuelve los
minirretos y obtén la clave 1

4Cuantos hongos tendria
la figura 77

0 0 0 186 @21 may 2021

Nota. Disefiado en Scratch. Elaboracion propia

Figura 8.

Sesion 1: “Hansel y Gretel en el mundo variacional”. Reto 2
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“ Crear  Explorar Ildeas  Acercade @ Buscar Unete a Scratch  Iniciar sesion
g Hansel Gretel en el mundo variacional
~ . sz Instrucciones

== Reto 2: Sigue las instrucciones, soluciona la actividad y
obtén la clave 2. {No dejes que la bruja atrape a Hansell

jy Poniendo la secuencia en

SmEmEM Orden correcto

o0 0 GO 1N © 21 may 2021

Nota. Disefiado en Scratch. Elaboracion propia

En la sesién de aprendizaje 2 se abordaron las relaciones de dependencia de magnitudes
en situaciones de su contexto. Al igual que la sesion anterior, esta conté con dos momentos,
actividad inicial “exploremos juegos en Scratch” donde los estudiantes, a partir de la exploracion
y ejecucion de algunos juegos en Scratch, reflexionaron acerca de las relaciones de dependencia
y cambio entre magnitudes. En la actividad de aplicacion “ Compra en el supermercado” cada
estudiante debid resolver 5 interrogantes y un reto final sobre las relaciones de magnitudes, el
analisis de graficas y situaciones problematicas.

Figura 9

sesion dos: Compra en el supermercado
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[ ] .r
Sesion 2: Compra en el supermercado <3 Ver dentro
. ¥ E—
Ne sz Instrucciones

Sigue las instrucciones que te da el personaje

Ayadame a completar
esta gréfica para saber

cuénto cuestan dferentes

g 25007 ' kilos de Sanma-
1 2000——&—&—&—&—
a
€ rsoo—&—6&—6&
2
E wool—&—— & & &
soo——&—&—
0 | \ | \ |
0 1 2 3 4 &

¢
0 0 0 31 © 30 mar 2021

Nota. Disefiado en Scratch. Elaboracion propia

Para la sesion de aprendizaje final se propuso un reto colaborativo “Actividad final:
reparaciones en la casa”, donde los estudiantes en equipo buscaron alternativas de solucion al
problema planteado. Para ello debieron disefiar, probar y corregir un codigo en Scratch que
permitiera el calculo del cambio entre dos magnitudes. Con esta actividad se evalu6 el avance en

la comprensidn de las tematicas planteadas y el dominio de la herramienta digital.
4.3 Triangulacion de la informacidn referente a la intervencion pedagdgica

Tabla 4.

Triangulacion teoria, categorias e instrumentos aplicados

MAESTRIA EN’ 1)
f

CA LA o 6
==y



79

Objetivos Competencias (Conceptos) Categorias | Subcategorias o Indicadores Instrumentos | Estrategia TIC
Especificos o variables | subvariables por objetivo
especifico
-Nivel de desempefio de los | -Comprension de
1.Identificar el | El pensamiento variacional se | Estudiantes | estudiantes en el area de | laprueba Prueba Aplicacion de la
nivel de | relaciona con el reconocimiento, | grado quinto | matematicas -Pertinencia de la | diagndstica prueba a través

desarrollo  del
pensamiento

variacional  en
los estudiantes
del quinto grado
mediante prueba
diagndstica.

percepcion, identificacién 'y
caracterizacion del cambio y
variacion en distintos contextos,
incluyendo también la
descripcion, modelacién y
representacion de estos a través de
distintos  sistemas  simbdlicos
(MEN, 2006)

Los estandares de competencia del
ministerio de educacion nacional
para segundo nivel de la educacion
primaria se enfoca en las
variaciones de numeros y figuras
especificamente  en  aspectos
como: Descripcion e
interpretacion  de  variaciones,
como las que se dan en cantidades
directamente proporcionales (...)
igualdades o  desigualdades
(MEN, 2006).

A través de la evaluacion
diagnostica se puede saber cudl es
el estado  cognoscitivo vy
actitudinal de los estudiantes.
Permite ajustar la accion a las
caracteristicas de los estudiantes.
(...) parte del conocimiento de la
situacion previa, de las actitudes y
expectativas de los estudiantes
(Santos, 1995)

Pensamiento
variacional

-Participacion en clase

-Comprension de
Variaciones de dependencia
entre magnitudes
-ldentificacién de Patrones
en secuencias

prueba
-Participacion
activa en la clase
-Resolucién  de
preguntas
relacionadas con
variaciones de
dependencia
-Resolucién  de

preguntas
relacionadas a
patrones en
secuencias

de Google forms
y con asesoria
por Google Meet
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2. Elaborar una | Esto también requiere que los | Estrategia -Conocimiento  sobre la | -Estructura Unidad Unidad didactica
estrategia profesores implicados en la | Didactica estrategia didactica comprensible de | didéctica “Desarrollo  mi
didéctica basada | elaboracion de unidades adopten y -Implementacion  de la | las actividades pensamiento
en el software | manifiesten constantemente las estrategia didactica -Las actividades variacional con
educativo actitudes  propias de un -Interés y motivacion frente a | planteadas Scratch” alojada
Scratch teniendo | investigador. Es decir, una actitud la estrategia didactica generan interés y en Google
en cuenta los | de curiosidad, de intentar hallar -Aprendizaje  significativos | motivacion Classroom
resultados de la | soluciones a problemas, de construidos -Las actividades
prueba analizar y ser critico con cada paso -Dificultades presentadas en | permiten generar
diagnostica. dado y con cada resultado la aplicacion de la estrategia | aprendizajes

obtenido, contrastando las ideas significativos

propias con las ajenas, etc. (p,23) | Software -Uso de los recursos digitales | -Las actividades

Consta de cuatro grandes tareas: | educativo planteadas

planificacion de la unidad, su | Scratch permiten dar

desarrollo, la evaluacion y la respuesta a la

comunicacién o elaboracion de un pregunta de

informe. En cada una de estas investigacion

tareas aparecen identificadas los

pasos que deben ser realizados

para una adecuada

cumplimentacion de las mismas

(Moreira, 1993, p.26).
3. Aplicar una | es posible afirmar que el | Estrategia -Conocimiento  sobre la | -Capacidad  de | Diario de | Unidad didactica
estrategia pensamiento variacional es la base | Didactica estrategia didactica trabajar de forma | Campo “Desarrollo  mi
didactica basada | para estudiar los procesos de -Implementacién  de la | cooperativa, Actividades pensamiento
en el software | variacion entre estrategia didactica socializar, realizadas variacional con
educativo variables, igualmente  de  los -Interés y motivacion frentea | compartir ideas y Scratch” alojada
Scratch teniendo | fendmenos o eventos de cambio y la estrategia didactica consolidar en Google
en cuenta los | variacion  entre  cantidades, -Aprendizaje  significativos | propuestas para Classroom,
resultados de la | sistemas de relaciones y el uso de construidos dar soluci6n a un acompafiamiento
prueba lenguajes necesarios para el -Dificultades presentadas en | problema docente por
diagnostica. tratamiento del cambio y de la la aplicacion de la estrategia | -Los estudiantes Google Meet

variacion (MEN, 2016) utilizan

el uso de Scratch favorece la | Software -Uso de los recursos digitales | adecuadamente

busqueda de soluciones creativasa | educativo las herramientas

problemas inesperados, a medida | Scratch TIC.

que los estudiantes atraviesan este
proceso, una y otra vez, aprenden
a desarrollar sus propias ideas,
probarlas, desafiar los limites,

-Los estudiantes
argumentan y
participan

activamente en la
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experimentar con alternativas,

obtener  retroalimentacion  de
otros, y generar nuevas ideas
basadas en sus experiencia

(Resnick, 2007, p.2).

“Con el uso de Scratch, el alumno
es quien dirige su aprendizaje. De
esa forma, se desarrolla Ia
competencia de aprender a
aprender y los estudiantes, al
conseguir  sus  objetivos  se
percatan de que realmente son
capaces de aumentar  sus
conocimientos por si mismos, sin
depender de instruccion externa”
(Merino, 2013, p.4).

socializacion  de
la actividad

-El estudiante se
conecta al aula
virtual y entrega
las evidencias de
aprendizaje

4, Evaluar la
incidencia que
tiene la
implementacion
de la estrategia
didactica basada
en Scratch en el
desarrollo  del
pensamiento

variacional.

Hernandez et al. (2010): “la
entrevista cualitativa es mas
intima, flexible y abierta que la
cuantitativa. Se define como una
reunibn  para  conversar e
intercambiar informacion entre
una persona (el entrevistador) y
otra (el entrevistado) u otras
(entrevistados)”

Una actitud es una predisposicion
aprendida para responder
coherentemente de una manera
favorable o desfavorable ante un
objeto, ser vivo, actividad,
concepto, persona o sus simbolos
(Fishbein y Ajzen, 1975; Oskarnp,
1991, citado por Hernandez et al
2010)

Incidencia
de la
estrategia
didactica

Desarrollo
del
pensamiento
variacional

-Aceptacion de la estrategia
didactica implementada
-Involucramiento en las
actividades desarrolladas
-Induccion a la accién
-Atracciéon de la estrategia

didactica implementada
-Comprension de las
temaéticas

-Desarrollo efectivo de las
actividades planteadas

Muestra interés y

motivacion para
desarrollar las
actividades
planteadas

El estudiante
realiza un trabajo
auténomo

El estudiante

entrega todas las
evidencias de
aprendizaje
Propone patrones
de
comportamiento
numeérico.
Implementa  los
conocimientos 'y
da solucion al
problema

Entrevista
individual
estructurada

Formato de
entrevista en
Google forms o
aplicacion a

través de Google
Meet.

Nota. Basado en los planteamientos de MEN (2006), Santos (1995), Moreira (1993), Resnick (2007), Merino (2013), Hernandez et al. (2010)
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4.4 Recoleccion de datos

La recoleccion de datos del presente proyecto se sustenta bajo la metodologia cualitativa
en el enfoque de la investigacion-accién, por lo tanto, se cuenta con informacién fiel y ajustada a
la realidad, desde la visidn de la poblacion estudiada en este caso especifico, estudiantes de

grado quinto del colegio Sagrado Corazén de Maria de Bello-Antioquia.

La primera actividad de la estrategia que se aplicd en el aula virtual, buscando dar
respuesta al primer objetivo especifico y atendiendo a la fase inicial de la investigacién-accion
pedagogica es la prueba diagndstica, permitio identificar los presaberes en el pensamiento
matematico variacional, como también evaluar la actitud de los estudiantes frente a la prueba
escrita , la habilidad y las estrategias que usaron los estudiantes a la hora de resolver la prueba;
esta se aplicd a 30 estudiantes del grado 5° de forma individual, con una duracién de 60 minutos
en clase virtual, durante su desarrollo se observd en los estudiantes agrado por la prueba, hubo
pocas preguntas con respecto a la comprension de la misma, sin embargo en los resultados
obtenidos se evidenci6 un poco de dificultad en aquellas preguntas en donde se requeria
identificar el patron de regularidad en secuencias graficas geométricas y/o artisticas y situaciones
de variacion y cambio, arrojando en los resultados un 63.33% y 40% de aprobacion en este tipo
de preguntas, en el resto de preguntas enfocadas a reconocer el patrén de regularidad en
secuencias numéricas mediante las estructuras aditivas y multiplicativas en los nimeros
naturales, la mayoria de los estudiantes obtuvo un desempefio alto con 66.66% Yy 81.10%

respectivamente en aprobacion.

Resultado que conlleva a generar actividades en pro del desarrollo del pensamiento
variacional puntualmente en la identificacion de patrones de secuencia numeéricas y/o graficas y

de variacién y cambio (variacion y dependencia de magnitudes) a través del recurso educativo
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Scratch para la ensefianza de las matematicas (fase 2: disefio de soluciones) , el cual permite que

el aprendizaje sea mas dinamico e innovador.

Sesidn 1. Prediccion de patrones. En la implementacion de la primera sesién de
aprendizaje participaron 30 estudiantes del grado quinto, la clase se realiz sin mayores
complicaciones, un pequerfio porcentaje de los estudiantes presentaron dificultades con la
actividad inicial, constantemente hacian preguntas con el fin de orientarse y continuar, en su
mayoria lograron identificar y desarrollar sin complicaciones el proceso en una hora de clase. Al
abordar las actividades de aplicacion y responder las preguntas en el documento, algunos
estudiantes presentan dificultades con la comprensién de la tematica, necesitando orientacion
para continuar; después de esta se evidencia buena acogida y apropiacion de las actividades
propuestas, la mayoria demuestra dominio de la plataforma Scratch. Para el desarrollo de estas
actividades se requirié de 2 horas de clase. Todos los participantes enviaron las actividades
desarrolladas con un porcentaje de aprobacion superior al 80%. Estos resultados serviran de

insumo para evaluar el alcance de la estrategia.

Sesion 2. Variacion de magnitudes. Se inicia la clase con 29 estudiantes del grado quinto,
después de explicar paso a paso el desarrollo de las actividades y el manejo de la plataforma
Scratch, la mayoria de las estudiantes logran entender y trabajar de forma auténoma, una
cantidad minoritaria pide explicacion, no del manejo de Scratch sino del proceso matematico, les
cuesta interpretar e identificar la secuencia y continuidad del ejercicio. La clase avanza sin
complicaciones, los estudiantes demuestran habilidades matematicas y dominio del recurso
digital Scratch. Las actividades iniciales y de aplicacion se desarrollaron en 3 horas de clase, la
totalidad de los estudiantes envid la asignacion de la sesion, se refleja un alto porcentaje de

aprobacion.
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En la actividad final participaron 29 estudiantes, los cuales trabajaron de forma individual
las actividades sugeridas. Al presentar la actividad surgen multiples inquietudes sobre el codigo
requerido para realizar la programacion. Después de despejar las dudas, los estudiantes inician la
actividad, presentando algunas inquietudes en el desarrollo de la misma, el tiempo establecido
para la realizacion de la actividad no fue suficiente para la finalizacién de la misma, por lo que se
dio la opcion de enviarla como asignacion para desarrollar fuera de clase. A la fecha de

realizacién de este informe la mitad de los estudiantes habian enviado esta asignacion.

4.5 Evaluacion de la estrategia

Para evaluar la efectividad de la unidad didactica “Desarrollo el pensamiento variacional
con Scratch” y alcanzar el objetivo especifico “evaluar la incidencia que tiene la implementacion
de la estrategia didactica basada en Scratch en el desarrollo del pensamiento variacional”, se
implemento una entrevista individual estructurada, dicho instrumento se aplico a la totalidad de
los estudiantes del grado 5A con quienes se aplico la unidad didactica, la mayoria compartio sus
apreciaciones sobre la estrategia a través de un formulario de Jotform, otra muestra aleatoria (5
estudiantes) compartieron sus respuestas a partir de una entrevista semiestructurada ( las mismas
preguntas del grupo mayoritario)realizada por Google Meet, con esta muestra de estudiantes se
pudo ampliar las respuestas y conocer a profundidad su opinion sobre la estrategia desarrollada
en clase.

Figura 10

Respuestas de estudiante en Jotform
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10 afios

es mejor jugar presencial porque aprendes mas porque en linea es mas dificil
explicar presencial podemos estar todos ayudandonos.

me gusta mas de manera presencial porque comparto con mis comparieros y
profesores

si porque aprendo mas y me gusta jugar

. de forma tradicional por que aprendo mas de manera presencial, sin embargo
S algunas veces estar en alguna plataforma educativa, alternando

si porque los nifios aprendemos jugando

si me gusta porque la profe explica muy bien

[& Give Feedback

Nota. Disefiado en Jotform. Elaboracion propia

Durante la entrevista se observa acogida y agrado por parte de los estudiantes a las
actividades implementadas, se mostraron interés y motivacion por aprender de forma diferente,
manifiestan que es agradable trabajar una asignatura como matematicas a través de recursos
digitales y juegos, porque aparte de aprender se divierten y hace mas significativa la experiencias
educativas. La mayoria de los estudiantes lograron desarrollar las actividades, demostraron sus

habilidades y gusto por los recursos digitales, siendo autonomos en la ejecucion de los ejercicios.

4.6 Impactos significativos

La implementacién de la estrategia didactica logro cautivar la atencion y la motivacion
de los estudiantes los cuales a traves de la entrevista demostraron curiosidad y deseo por
aprender a través de plataformas educativas, manifiestan mas gusto por desarrollar las
actividades propuestas y a pesar de mostrar mas interés por las clases presenciales, manifestaron

el deseo y el interés de trabajar en la virtualidad con recursos digitales
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La plataforma Scratch fue un excelente recurso ya que logro cautivar el gusto y deseo por
aprender entendiendo que las matematicas no son faciles ni didacticas se dieron cuenta que a
través de otras estrategias y recursos se pueden generar aprendizajes significativos y se hace

evidente una forma préactica y divertida para aprender.

La presente investigacion es de tipo descriptiva, comparativa y evaluativa, su disefio
atiende a las fases definidas en la investigacion-accién educativa, donde la recoleccion de datos
se inicia con la fase inicial o momento uno, compuesta por una prueba diagnostica. Para la
escogencia de las preguntas se acordé realizar grupos de un mismo tépico, es decir 3 preguntas
que tuvieran que ver con la identificacion de patrones para seguir secuencias de gréaficos
artisticos y geométricos, 3 preguntas atendiendo a la identificacion de patrones y regularidades a
través de estructuras aditivas y 4 preguntas siguiendo estructuras multiplicativas y relacion de
dependencia entre magnitudes con nimeros naturales, en concordancia con los estandares de
competencia y los derechos basicos de aprendizaje definidos por el Ministerio de educacion

nacional (2006-2016).

Con esta prueba diagnostica se queria conocer y evaluar la actividad matematica y
conceptos previos relacionados con el pensamiento variacional en los estudiantes de quinto grado
del colegio, especificamente en la identificacion de patrones, seguimiento de regularidades y/o
secuencias y comprension de variaciones de dependencia entre magnitudes; de acuerdo a los
resultados de esta prueba se disefian las actividades de la siguiente fase, las cuales estan
mediadas por la herramienta Scratch ya que, como lo menciona Vasco (2002), las nuevas
tecnologias y programas informaticos logran potenciar el pensamiento variacional, pasando de
las matematicas estaticas a las dinamicas permitiendo la modelacién de la realidad para construir

nuevas matematicas.
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Durante la implementacion de esta prueba diagnostica se observo participacion, agrado e
interés por la actividad propuesta, inicialmente se explican los conceptos de regularidad y a su
vez se recuerdan algunos conceptos importantes del programa Scratch, el cual generd en los
estudiantes motivacion, inmediatamente empezaron a preguntar sobre lo que debian realizar, se
dio inicio al proceso de clase a través del aula virtual Meet y Classroom mostrando, explicando y
orientando a los estudiantes frente a la propuesta de trabajo. Durante el desarrollo de la prueba
hubo pocas preguntas, sin embargo, es de resaltar que aquellas que tenian que ver con la
identificacién del patron y seguimiento de regularidad mediadas por las operaciones de adicion y
multiplicacion fueron las que generaron mas dudas durante la aplicacién de la prueba. Se
concluye que la prueba permitio a las investigadoras reconocer el estado cognoscitivo y
actitudinal de los estudiantes intervenidos, y siguiendo el enfoque hecho por Santos (1993),
posibilitar el ajuste de la accion atendiendo a las caracteristicas de los estudiantes, sus actitudes y

expectativas, buscando generar un aprendizaje significativo y relevante.

En el momento o fase 2 se disefia la unidad didactica llamada “Desarrollo mi
pensamiento variacional con Scratch”, aqui las investigadoras asumen un rol mas activo,
intentando hallar soluciones a los problemas, siendo analiticas y criticas con cada avance o
resultado y contrastando las ideas propias con un sustento teorico (Moreira, 1993). La unidad
didactica es elaborada teniendo en cuenta lo propuesto por Moreira (1993), donde expresa que la
unidad didactica “consta de cuatro grandes tareas: planificacion de la unidad, su desarrollo, la

evaluacion y la comunicacién o elaboracion de un informe” (p.26).

De igual forma, se tienen en cuenta los resultados de la prueba diagndstica, donde se
evidenci6 que los estudiantes presentan dificultades para interpretar y resolver preguntas en los

que se debian identificar el patrén de regularidad y por ende seguir la secuencia mediada por las
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estructuras aditivas y multiplicativas, el disefio de esta estrategia estd mediado por la
herramienta tecnoldgica Scratch, teniendo como proposito evaluar la eficacia de esta herramienta
en cuanto a, motivacion, interpretacion, destreza, resoluciéon adecuada y aprendizaje

significativo de las actividades.

En esta fase se disefiaron 3 sesiones de aprendizaje, cada sesion con una actividad inicial
y una actividad de aplicacién, todas estas se disefiaron privilegiando el aprendizaje a través del
juego, buscando que fueran agradables para los estudiantes y asi mismo desarrollando y

potenciando sus habilidades para dar solucion a las diferentes situaciones problema planteadas.

La fase de implementacion de la estrategia didactica en el aula se realiza a través de
Google Classroom, con el acompafiamiento de las docentes por Google Meet. Al iniciar la sesion
una de las docentes investigadoras presenta la unidad didactica conceptualizando la tematica, en
esta ocasion patrones de regularidades y haciendo una breve explicacion del funcionamiento de
Scratch puesto que los estudiantes habian explorado previamente la herramienta. Durante la
aplicacion de la primera actividad de la sesion de aprendizaje “ Dibujando figuras” los
estudiantes no presentaron mayores dificultades, se evidencia comprension de las situaciones
propuestas y de la directriz para resolverlo; la mayoria de los estudiantes realizaron la
actividad de manera adecuada enviando las evidencias de su aprendizaje a través de Classroom.

Figura 11.

Resultado actividad “Dibujando figuras”
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Nota. Disefiado en Scratch. Elaboracion propia

La actividad de aplicacion de esta misma sesion “Hansel y Gretel en el mundo
variacional” la cual contaba con dos retos; “Patrones numéricos con hongos de colores” y
“Secuencia de salida del pozo™, se desarrollé en una nueva clase, en ambas actividades los
estudiantes tuvieron dificultades en identificar el patron de regularidad, se tuvo que realizar
intervenciones orientando la actividad con otros ejemplos similares de tal manera que ellos
lograran por si mismos descubrir el patron; después de estas orientaciones por parte de las
docentes, la mayoria de los estudiantes lograron entender y realizar la actividad de manera
satisfactoria. En esta sesion se pudo evidenciar el planteamiento de Vasco (2002) cuando
menciona que, en el pensamiento variacional lo fundamental no es la solucion del problema si no
la modelacion del mismo, partiendo de “un proceso de deteccion, formulacion y proyeccion de

regularidades” (p.10).

En la segunda sesion de aprendizaje se evidencié un mayor dominio de la herramienta y
comprension de las tematicas; se puede asegurar que, tal como lo menciona Merino (2013) con el
uso de Scratch los estudiantes toman el protagonismo de su propio aprendizaje, aprendiendo a
aprender, y cuando estos logran un objetivo se dan cuenta que son capaces de alcanzar nuevos
retos sin tener la necesidad de todo el tiempo, contar con apoyo o instrucciones del docente. La
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sesion inicia con la explicacién de las actividades a desarrollar por parte de la docente
investigadora. Los estudiantes no requieren muchas instrucciones y con facilidad acceden y
desarrollan las actividades, que, en esta ocasion, se enfocan en la variacion de magnitudes. no se
documentan muchas intervenciones de los estudiantes para plantear dificultades, ya que las
actividades les resultan atractivas y de facil comprension. En esta sesion, tal como en la sesion
anterior, todos los estudiantes finalizaron las actividades, entregando las evidencias requeridas

satisfactoriamente.

Durante la actividad final los estudiantes demostraron dominio y motivacion, la sesién
inicia con la organizacion de equipos colaborativos y la explicacién de las actividades por parte
de la docente investigadora, los estudiantes expresan tener confusion sobre el producto que se
espera obtener principalmente en lo relacionado con la programacion en Scratch y no con la
tematica planteada, pero luego de socializar un ejemplo demuestran mayor comprension de la
misma. La actividad inicialmente se planteo para trabajar colaborativamente, pero debido a
problemas logisticos se debio trabajar de forma individual, se permitio que discutieran entre ellos
en Google Meet los avances que iban teniendo con la creacion del codigo. Durante la actividad
se logra evidenciar lo propuesto por Resnick (2007) “a medida que los estudiantes atraviesan este
proceso, una y otra vez, aprenden a desarrollar sus propias ideas, probarlas, desafiar los limites,
experimentar con alternativas, obtener retroalimentacion de otros, y generar nuevas ideas
basadas en sus experiencia” (p.2). El reto planteado no fue posible finalizarlo en el tiempo
estipulado por lo que los estudiantes tuvieron las actividades faltantes como asignacion (tarea),
los estudiantes que lograron enviar su actividad realizaron ejercicios acordes a los lineamientos

estipulados para la misma.

Figura 12
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Nota. Disefiado en Scratch. Elaboracion propia

Tras la implementacion de la estrategia didéctica “ Desarrollo mi pensamiento
variacional con Scratch”, se hizo la recoleccion de datos necesarios para hacer una valoracion
precisa y ajustada a los requerimientos de esta investigacion. Durante la intervencion, las
docentes investigadoras pudieron evidenciar el alcance y la acogida positiva que dicha estrategia

tuvo entre la poblacion intervenida.
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5. Andlisis, conclusiones y recomendaciones

5.1 Andlisis de la informacién

El analisis e interpretacion de los resultados en esta investigacion se presenta de manera
ordenada de acuerdo a lo aplicado sincrénicamente en la investigacion, considerando como pilar
de informacidn, la entrevista individual estructurada realizada a los estudiantes del grado 5 de
primaria que hicieron parte de este estudio. El analisis que se deriva se presenta segun los

objetivos que guiaron la presente investigacion; expuesto finalmente en las conclusiones.

Fase 1, Diagndstico de una situacion problematica: prueba diagndstica

Para llevar a cabo esta investigacion se utilizaron varios instrumentos de recoleccién de
datos, el primero de ellos; una prueba diagndstica la cual constaba de 10 preguntas seleccionadas
de cuadernillos pruebas Saber 50, centradas en el pensamiento variacional y donde su escogencia

se clasificd en tres categorias para su analisis:

a) Patrones y regularidades en secuencias con graficas geométricas y/o artisticas , b)
secuencias a través de la estructura aditiva con nimeros Naturales , y ¢) secuencias mediadas por
la estructura multiplicativa en el conjunto de los nimeros Naturales y por la variacion y cambio
de magnitudes; aplicada a 30 estudiantes del colegio Sagrado Corazon de Maria de Bello-
Antioquia, y la cual fue elaborada con el propdsito de evaluar el nivel de desarrollo del

pensamiento variacional, los resultados que arrojo estan registrados en la siguiente Tabla.

Tabla 5.

Resultados de la prueba diagnostica
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Pregunta Correcta Incorrecta Tipo de pregunta % Aprobado % Promedio

1 22 7 Identificar el patron de 73.33%

3 23 10 regularidad en una secuencia 76.66% 63.33%
con graficos geométricos y

5 12 18 artisticos 40%

2 18 12 Identificar el patron de
regularidad en una secuencia

4 27 3 mediada por la estructura 90% 66.66%

9 15 15 aditiva en el conjunto de los 50%
ndmeros N

6 23 7 Identificar el patron de 76.66%

7 25 5 regularidad en una secuencia 83.33% 81.10%
mediada por la estructura

8 25 5 multiplicativa en el conjunto de 83.33%

los nimeros N

Identificar el patron de
regularidad en una secuencia
10 12 18 mediada por la variacién y 40% 40%
cambio en el conjunto de los
ndmeros N

Nota. Basado en el proceso de investigacion

Segun los resultados de la prueba diagndstica, los estudiantes poseen fortalezas en la
categoria de identificacion del patrén de regularidad en secuencias o situaciones mediadas por la
estructura multiplicativa en el conjunto de los nimeros naturales, al relacionar e interpretar
representaciones expresadas de forma gréafica o numérica, la cual se encuentra en las preguntas
6,7 y 8 que se destaca por tener en promedio un porcentaje del 81.10%. No obstante, se logro
establecer debilidad en las categorias de identificacion de patrones de regularidad en secuencias
con graficos geométricos y/o artisticos y en las situaciones mediadas por la variacion y cambio
de magnitudes, siendo esta ultima la méas baja en porcentaje de aprobacion con un 40 %,

indicador que corresponde a la pregunta 10 (ver tabla 5).

Es de reconocer que estos resultados evidenciaron en los estudiantes una familiaridad con
el estilo de preguntas, puesto que durante la aplicacion de la prueba no hubo inquietudes
significativas con respecto al estilo del cuestionario, sin embargo si manifestaron algunas dudas

con referencia al concepto de identificar el patron de regularidad en una secuencia, algo que
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permitio la intervencidn de las investigadoras durante el desarrollo de la prueba para
retroalimentar dichas inquietudes lo cual posibilitd la finalizacién de la misma sin mayor

contratiempo.

Fase 2, disefio de soluciones- fase 3, Implantacion y observacion de las estrategias de accion:

Unidad didactica, diario de campo

En estas fases se recopila informacion para dar cuenta del objetivo 2 planteado en la
metodologia. A partir de los resultados obtenidos en la prueba diagndstica y teniendo en cuenta
los estandares de competencia y derechos basicos de aprendizaje para el grado quinto de primaria
en el area de matematicas, se disefié una secuencia didactica que se implemento a través de
herramientas de la suite de Google y que tenia como eje central el desarrollo del pensamiento
variacional utilizando el software Scratch. El recurso consté de 5 momentos: Aplicacién de
prueba diagndstica, 3 sesiones de aprendizaje y momento de evaluacion de la estrategia; las
sesiones estuvieron disponibles para los estudiantes en la plataforma Google Classroom y fueron
ejecutadas durante los espacios de clase destinados para este propoésito a través del aula virtual
Meet. La informacidn surgida en cada momento se registro en el diario de campo en el cual se
hizo la descripcion de la situacion, el analisis y reflexion de esta y la planeacion de nuevas

estrategias para la aplicacion.

Para el andlisis de esta fase se tienen en cuenta dos categorias, estrategia didactica y
software educativo Scratch, estas a su vez se dividen en subcategorias; para evaluar la estrategia
didactica se tiene en cuenta el interés que presentan los estudiantes frente a la estrategia, los
aprendizajes significativos construidos y las dificultades presentadas; en cuanto a la segunda

categoria se evalUa el uso que los estudiantes le dan a los recursos educativos digitales. En
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general, las actividades planteadas en la secuencia contaron con una amplia participacién de los
estudiantes y entrega de evidencias en los tiempos estipulados. Los datos que se analizaran en
esta seccion fueron recolectados a partir de la observacion de las docentes investigadoras, los
registros de participacion hechos en los diarios de campo y las rabricas evaluativas de cada una

de las actividades propuestas.

Figura 13.

Entrega de evidencias- implementacion de la secuencia didactica

Entrega de evidencias-Implementacion secuencia
didactica

Actividad fina

Actividad 2

Y —

Actividad inicia

mErtregaincompleta m Entrega completa

Nota. Basado en el proceso de investigacion

A partir de la grafica anterior se puede evidenciar que una amplia cantidad de estudiantes
hicieron la entrega completa de las evidencias solicitadas en cada una de las sesiones de
aprendizaje propuestas en la unidad didactica, aqui se refleja una mejora progresiva, la acogida
positiva de la estrategia implementada y la posible comprension de las tematicas, situacion que

se analiza a continuacién.
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Sesion de aprendizaje 1.

Figura 14

Actividad inicial “Dibujando figuras”

Valoracion Dibujando figuras

53.3%
33.3%
i 13.3%
2
: ]
: Superior Alto B&sico

mSeriesl

Nota. Basado en el proceso de investigacion

Los resultados de la actividad inicial “Dibujando figuras” reflejan los conocimientos
iniciales de los estudiantes en el manejo de la herramienta Scratch y sus conocimientos sobre el
tema de patrones de regularidad en secuencias con graficos. El 53.3% de los participantes de la
actividad obtuvieron un desempefio superior, esto en concordancia con los resultados de la
prueba diagndstica, donde las respuestas acertadas sobre esta tematica fueron aportadas por el
50% de los estudiantes. El 13,3% de los estudiantes presenta un desempefio alto, esto significa
que, a pesar de comprender la actividad, no entregaron a tiempo sus evidencias 0 no participaron
activamente en la clase, y finalmente, el 33,3% obtuvieron un desempefio bésico en las
actividades, esto debido a la falta de comprension del tema de regularidades graficas o a la
dificultad del manejo de la herramienta. En las actividades siguientes se buscé disminuir este

porcentaje.

Figura 15

Actividad de aplicacion “Hansel y Gretel en el mundo variacional”
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Valoracion Hansel y Gretel en el mundo

variacional

25

66,60%
20
15
10

20%
: = .
Basico Alto Superior

Nota. Basado en el proceso de investigacion

La valoracion de la actividad de aplicacion “Hansel y Gretel en el mundo variacional”
tuvo en cuenta aspectos como la entrega a tiempo de las evidencias, las respuestas acertadas a
cada una de las preguntas que constituian la actividad y la participacion a través de Google Meet
durante la sesion de aprendizaje. Los resultados obtenidos fueron los siguientes: el 13,3 % de los
estudiantes obtuvieron un desempefio basico en la actividad, el 20% un desempefio alto y el
66,6% de los participantes obtuvieron un desempefio superior. Aqui se refleja una mejora
considerable con respecto a la actividad inicial, los estudiantes entregan evidencias con
respuestas mas acertadas y que responden a las expectativas del proceso, se evidencia mayor
comprension del tema de patrones de regularidad. Cabe aclarar que ningun estudiante obtiene un
desempefio bajo puesto que toda la muestra participd en la clase y se le valora sus resultados por

minimos que estos sean.

Sesidn de aprendizaje 2.

Figura 16

Valoracion “compra en el supermercado”
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Valoracion "Compra en el supermercado™

72.4%

5 13.8% 13.B%
Bao Alto Superior

Nota. Basado en el proceso de investigacion

La valoracion de las evidencias de los estudiantes en la sesion dos presenta variaciones
significativas frente a los resultados de la primera sesion. EI 72 % de los estudiantes obtuvieron
un desempefio superior en las actividades referentes a la variacion de magnitudes, tematica
abordada en la sesidn, significando una mejoria de mas de 6 puntos porcentuales frente a la
actividad anterior, el desemperio alto disminuy6 (6 puntos) y el desempefio bajo continuda estable;
esto se traduce en mejor rendimiento académico y participacion en la mayoria de los

participantes, pero se mantiene un grupo sostenido que no presenta mejoras significativas.

Actividad final.

Figura 17

Valoracién actividad final
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Valoracion actividad final

14 44.5%
12
10 31%

B 24. 1%

&

7

no entrega la evidencia La tabls de valores e=ta La tabla solicitada esta
completa, pero evidencia completa y resuelta
algunos desaciertos adecuadamente

Nota. Basado en el proceso de investigacion

Con la actividad final se pretendi6 evaluar los aprendizajes construidos frente al
pensamiento variacional (Regularidades y magnitudes) y el dominio de la herramienta Scratch.
Esta actividad recoge distintas actividades en la que los estudiantes ponen en préctica sus
habilidades, desarrollar sus propias ideas y generar nuevas ideas a partir de la experiencias. Los
resultados obtenidos en esta actividad fueron los siguientes: el 24.1 % no entrega las evidencias,
el 31% hace su entrega, pero con algunos desaciertos conceptuales o técnicos y el 44.9% entrega
las evidencias cumpliendo con lo establecido en la secuencia. A pesar de que una cuarta parte de
los estudiantes no entrega las evidencias se resalta dada la complejidad de la actividad, que casi
la mitad de la muestra hace entrega y desarrolla de forma correcta las actividades. Esto supone
un acierto de la estrategia ya que se logré motivar, estimular el pensamiento variacional y

generar aprendizajes significativos.

Fase 4, Aclaracion y diagnostico posteriores de la situacion problematica: Entrevista

individual

MAESTRIA ENI 1)
mf
APLICADOS A LA o= 6’ a.
EDUCACION ._@_.



100

La fase final en la investigacion-accion se enfoca en el objetivo especifico 3, organizando
los resultados de la reflexion, en torno a la pregunta de investigacion. Para ello se implemento
una entrevista individual estructurada tal y como lo plantea Hernandez (2010), intima, flexible y
abierta, aplicada a un sujeto buscando intercambiar informacion entre los estudiantes y las
investigadoras. La entrevista aplicada consto de 15 preguntas, orientadas en la identificacion de
la incidencia de la estrategia didactica y el desarrollo del pensamiento variacional alcanzado por

los estudiantes.

Para analizar esta fase se tendran en cuenta las siguientes categorias y subcategorias:

Incidencia de la estrategia didactica:

Aceptacion de la estrategia didactica implementada

Involucramiento en las actividades desarrolladas

Induccion a la accion

Atraccion de la estrategia didactica implementada
Desarrollo del pensamiento variacional
e Comprension de las tematicas

e Desarrollo efectivo de las actividades planteadas

Como se realiz6 una entrevista abierta las respuestas fueron codificadas a partir de las
subcategorias de andlisis buscando patrones generales de respuesta, con este analisis se obtuvo la

siguiente tabla:

Tabla 6.

Analisis de encuestas
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Subcategoria/NUmero de la pregunta Frecuencia N de Frecuencia _ de
respuesta positiva respuesta negativa
Aceptacion de la estrategia (4-10-12-14) 24 0
Involucramiento (5-10) 20 4
Induccidn a la accion (8-11-14) 24 0
Atraccion de la estrategia (10-13) 22 2
Comprensién de las tematicas (6-7) 20 4
Desarrollo de las actividades (15) 16 8

Nota. Respuestas de las encuestas realizadas a 24 informantes. Basado en el proceso de investigacion

Categoria: incidencia de la estrategia didactica. La unidad didactica “Desarrollo mi
pensamiento variacional con Scratch” tuvo la aceptacion esperada por parte de los estudiantes.
Este elemento apuntaba a que el material fuera aprobado por el pablico objetivo, permitiendo
confirmar que ningun contenido moleste o genere alguna indisposicion; los participantes opinan
que “Nos ayuda a entender y resolver problemas de secuencia y fortalecer habilidades
matematicas” (informante 1). y consideran que Scratch es una herramienta util y divertida que

facilita el aprendizaje (informante 2).

Los participantes de la investigacidn sefialan que se involucraron con las actividades
propuestas en la investigacion, es decir, que el material que se valida es para personas como
ellos. 20 de los 24 informantes consideraron que las actividades realizadas fueron divertidas, se
sintieron animados a participar y les gustd aprender a través de juegos; por otro lado, las
respuestas negativas sugieren que algunas de las actividades fueron complejas lo que causo que

se desanimaron a la hora de participar.

La induccion a la accion hace referencia a la capacidad de que, a partir de las actividades

propuestas, los estudiantes adopten el comportamiento factible que se busca. Respecto a esta
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subcategoria, el 100% de los informantes consideran que los juegos en linea, software y
plataformas son dtiles y divertidos para dinamizar el aprendizaje y les gusta que estos sean
introducidos en sus clases regulares: “La educacion no deberia ser tan solo copiar, investigar, y
realizar ejercicios, deberia ser mas educativa en forma que los nifios entendamos mejor las

clases, sin estrés y de forma divertida” (Informante 3).

Finalmente, frente a la atraccion de la estrategia, de los 24 informantes 22 consideraron
esta propuesta atractiva, puesto que disfrutaron las actividades y gracias a las aclaraciones hechas
por las docentes acompafiantes de las clases lograron comprender y finalizar los ejercicios

propuestos.

Categoria: Desarrollo del pensamiento variacional. La opinién de los informantes en
cuanto a la subcategoria comprension de las tematicas, es que, a través de la estrategia planteada,
lograron comprender la temética propuesta (patrones en regularidades y variacion en
magnitudes), 20 estudiantes consideraron que las actividades eran practicas y faciles e hicieron
que el tema se comprendiera de forma sencilla y divertida. Los 4 estudiantes que respondieron de
forma negativa coinciden en que algunos de los ejercicios eran complejos de entender “Algunos

temas si, otros me costaba un poco entender lo que me pedian que realizara” (informante 4).

Por Gltimo, 16 de los 24 estudiantes consideran que realizaron las actividades completas y
de forma adecuada, la informante 5 considera que “Me parecio divertido, terminé muy rapido y
no necesité muchas explicaciones”, el resto de los participantes expresan haber presentado
alguna dificultad que les impidio entregar las evidencias siguiendo los pardmetros establecidos
en las rabricas de evaluacion, “No las hice completas pero si trabajé gracias a la explicacion dada

por las profesoras” (Informante 6)
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Objetivos Competencias Estrategia pedagogica TIC Hallazgos conclusién Recomendacion
especificos (citar autores) usadas
Identificar el La competencia que los | Prueba diagnostica, | Prueba disefiada | Se observé en los | Aunque los estudiantes | Desde el  &rea  de
nivel de estudiantes  demostraron | realizada a 30 estudiantes | en formularios de | estudiantes agrado al | demostraron fortalezas | matematica fortalecer la
desarrollo del | en este objetivo es la de | de grado quinto del | Google ejecutar la prueba, | en la operatividad de las | competencia de

pensamiento
variacional en
los estudiantes
de quinto grado
mediante
prueba
diagnostica.

razonamiento  en el
desarrollo del
pensamiento  variacional
mediante  una  prueba
diagnostica. Segun Santos
(1995, p.166) afirma que a
través de la evaluacion
diagndstica se puede saber
cudl es el estado
cognoscitivo y actitudinal
de los estudiantes. Permite
ajustar la accion a las
caracteristicas de los
estudiantes. Es una
radiografia que facilita el
aprendizaje significativo y
relevante, ya que parte del
conocimiento  de la
situacion previa, de las
actitudes y las
expectativas  de los
estudiantes.

Colegio Sagrado
Corazén de Maria del
municipio de Bello -
Antioquia;  compuesta
por

10 preguntas, extraidas
de la pagina web del
ICFES y de

algunos cuadernillos
pruebas Saber grado
quinto 2017, 2018,
centradas en el
pensamiento variacional,
Las preguntas atienden
principalmente el
seguimiento de patrones
y regularidades
mediadas por las
estructuras aditivas 'y
multiplicativas en el
conjunto de los nimeros
Naturales.

hubo pocas preguntas
en cuanto a su
comprension; en los
resultados se
evidencio dificultad
en las preguntas en
donde se requeria
identificar el patron
de regularidad en
secuencias  graficas
geomeétricas ylo
artisticas y
situaciones de
variacién y cambio de
magnitudes,
arrojando  en los
resultados un 63.33%
y 40% de aprobacion,
en las enfocadas a
reconocer el patron de
regularidad en
secuencias numéricas
mediante las
estructuras aditivas y
multiplicativas en los
numeros naturales, el
desempefio fue alto
con 66.66% y
81.10%

estructuras aditivas 'y
multiplicativas en los
nimeros naturales, lo
que permitié que en la

prueba se obtuvieron
resultados con
desempefio  alto, se
detecté  debilidad en
establecer patrones de
regularidad en
secuencias con graficos
geométricos ylo
artisticos, debido a la

dificultad de identificar
los conceptos de patrén y
regularidad en la mayoria
de  situaciones, en
especial en las mediadas
por la variacion y cambio
de magnitudes, aspectos
importantes en el
desarrollo del
pensamiento variacional.

razonamiento en el
pensamiento variacional a
través de los conceptos de
patrén ,  regularidad,
variacion 'y  cambio
importantes para llegar a
la generalidad y
comprender situaciones en
contexto ajustadas a la
realidad.
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respectivamente  en

aprobacién.

Aplicar una La competencia que La estrategia pedagdgica | Herramienta En el desarrollo de la | Al aplicar la estrategia | Se recomienda que los
estrategia interviene es este objetivo | llamada “Desarrollo mi | tecnolégica  de | estrategia se | didactica, y utilizando | docentes de matematica
didactica es la adquirida por el pensamiento variacional | Scratch y  la | presentaron algunas | los instrumentos de | utilicen diferentes

basada en el docente al planificar y con Scratch” consistio en | plataforma preguntas por parte de | recoleccion de datos | herramientas tecnoldgicas
software ejecutar las actividades una unidad didactica | Google los estudiantes, con el | como la entrevista y los | y generen nuevas
educativo dando cumplimiento a los | implementada a una | Classroom. fin de orientarse para | diarios de campo como | propuestas que permitan
Scratch objetivos establecidos poblacién de 30 continuar, en su | informacion, se | incentivar la motivacion y
teniendo en dentro de los procesos estudiantes, cuyas edades mayoria lograron | concluye: que a pesar de | el agrado por esta area del
cuenta los escolares, permitiendo oscilan entre los 10 y 11 identificar y | que se mantuvo el | conocimiento.

resultados de la | una planeacion afios de edad; el campo desarrollar sin | desempefio alto en el Se sugiere la
prueba organizada, metddica, disciplinar ~ de  esta complicaciones las | desarrollo de las | utilizacion y la
diagnostica. sistematica y estrategia  fueron las actividades actividades de la | implementacion de Scratch
procedimental de las areas de tecnologia e propuestas. Al | estrategia didactica | en el aula de clase, pues se

tematicas que se informatica y abordar las | comparado con la prueba | evidencié que mediante

abordaran dentro de un matematicas. Con este actividades de | inicial, los estudiantes | dicha  herramienta es

contexto escolar, llamadas | proyecto, y a partir del aplicacion y | manifestaron sentirse | posible  alcanzar  un

estrategia didacticas. enfoque de responder las | muy  motivados vy | aprendizaje significativo,

. investigacién-accion preguntas en un | complacidos al realizar | permitiendo crear

_ Diaz (1998) las pedagdgica, se pretendi6 documento, algunos | este tipo de actividades | actividades ladicas e

define como: analizar la incidencia de estudiantes presentan | mediadas por la | interesantes  para  los
“procedimientos y la implementacion de dificultades con la | herramienta tecnoldgica | estudiantes. Lo  cual

recursos que utiliza el
docente para promover
aprendizajes
significativos, facilitando
intencionalmente un
procesamiento del
contenido nuevo de
manera mas profunda y
consciente”. La forma de
implementar los
contenidos dentro del
contexto escolar, el medio
y el método son los que
facilitan la adquisicion del
conocimiento y lo hacen
duradero.

Scratch como estrategia
didactica, para
desarrollar el
pensamiento variacional

de la poblacion
mencionada,

pretendiendo innovar y
generar nuevos

conocimientos a través
de los recursos
educativos digitales con
el animo de transformar
los paradigmas de la
educacion tradicional.

comprension de la
tematica, necesitando
orientacion para
continuar; la mayoria
demuestra  dominio
de la plataforma
Scratch. Todos los
participantes

enviaron las
actividades

desarrolladas con un
porcentaje de
aprobacion  superior
al 80%. Estos

resultados serviran de
insumo para evaluar

Scratch, dado que
expresaron  que los
juegos en linea, software
y plataformas son Utiles y
divertidos para
dinamizar el aprendizaje
Yy que les gusta que estos
sean introducidos en sus
clases regulares, ademas
de la observacién por
parte de las
investigadoras del
entusiasmo,  emocion,
interés 'y gusto que
mostraron los estudiantes
en el momento de llevar
a cabo las actividades,

conlleva al gusto por el
aprendizaje, en especial
por el de las matemaéticas.
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el alcance de la
estrategia.

por lo que se evidencia
que los recursos
educativos digitales
incentiva los deseos por
aprender de forma
diferente la ensefianza de
las matematica.

Evaluar la
incidencia que
tiene la
implementacion
de la estrategia
didactica
basada en
Scratch en el
desarrollo del
pensamiento
variacional.

Evaluar la incidencia que
tiene laimplementacion de
la estrategia didactica
basada en Scratch en el
desarrollo del
pensamiento variacional,

atendiendo a la
competencia de
comprobar o verificar la
estrategia; entendida
como:  “conjunto  de
conocimientos,

habilidades, actitudes,
comprensiones y

disposiciones cognitivas,
socio afectivas y
psicomotoras
apropiadamente
relacionadas entre si para
facilitar el desempefio
flexible, eficaz y con
sentido de una actividad en
contextos  relativamente
nuevos y  retadores”
(MEN, 2006, p. 49).

La estrategia didactica
“Desarrollo mi
pensamiento variacional
con Scratch” consto de 5
momentos, divididos en
actividad diagnostica, 3
sesiones de aprendizaje y
momento de evaluacion

de la estrategia; las
sesiones estuvieron
disponibles  para los
estudiantes en la
plataforma Google
Classroom 'y  fueron
ejecutadas durante los
espacios de clase
destinados para este

proposito a través del
aula virtual Meet. En la
primera  sesibn  se
desarroll6 la  prueba
diagnéstica, en las dos
sesiones siguientes se
llevd a cabo actividades
enfocadas al desarrollo
del pensamiento
variacional con el uso del

software educativo
Scratch, en la tercera
sesion se realiz6 una

actividad de aplicacion y
evaluacion y en el tltimo
espacio se aplic6 una

Herramienta
tecnolégica
Scratch vy
plataforma
Google
Classroom.

de
la

A través de los diarios
de campo
diligenciados por las
investigadoras en
cada sesion de la
aplicacion  de la
estrategia Yy la

entrevista , se
evidenci6 que la
implementacion de la
estrategia  didactica
logr6  cautivar la
atencion y la

motivacién de los
estudiantes los cuales
a travées de la
entrevista
demostraron
curiosidad y deseo
por aprender a través
de plataformas
educativas,
manifiestan mas
gusto por desarrollar
las actividades
propuestas y a pesar
de  mostrar mas
interés por las clases
presenciales,
manifestaron el deseo
y el interés de trabajar
en la virtualidad con
recursos digitales

Para evaluar la
incidencia que tuvo la
implementacion de la
estrategia didactica
basada en Scratch en el
desarrollo del
pensamiento variacional,
se tomé en cuenta la
prueba diagnéstica, los
diarios de campo y la
entrevista realizada de
forma individual
estructurada, tal y como
lo plantea Hernandez
(2010), intima, flexible y
abierta, aplicada a un

sujeto buscando
intercambiar

informacion entre los
estudiantes y las

investigadoras. Donde la
mayor parte de la
informacion extraida
concuerda en considerar
que las actividades
realizadas fueron
divertidas, que la
herramienta tecnoldgica
propici6 el éanimo a
participar e incentivd el
gusto por aprender a
través de juegos;
logrando asi comprender

Es importante que las
instituciones  educativas
generen  espacios  de
capacitacion  para los
docentes en este tipo de
herramientas tecnoldgicas,
como apoyo pedagogico,
dado que el avance
tecnologico demanda al

sistema  educativo la
actualizacion de  sus
practicas y contenidos
acordes a los
requerimientos de una
sociedad moderna

(UNESCO, 2013), invita a
los docentes a la
adquisicion  de  nuevas
destrezas que le permitan
crear nuevos escenarios de
formacion  acordes al
contexto tecnoldgico en el
cual se desenvuelven sus
estudiantes en la sociedad
actual.

Sangrda y Gonzalez
(2004) argumentan que, las
TIC han incursionado de
manera positiva en los
procesos de ensefianza -
aprendizaje buscando
fortalecer los
conocimientos de los
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entrevista de cierre a la
muestra seleccionada.

la tematica propuesta
(patrones en
regularidades y variacion
de magnitudes),
exponiendo que las
actividades fueron
practicas y faciles, lo que
hizo que el tema se
comprendiera de forma
sencilla y divertida.

educandos y permitiendo a
su vez que el maestro haga
uso eficaz de herramientas
y recursos que facilitaran
su quehacer docente. Es asi
como la propuesta
presentada en este trabajo
procura ser parte de ese
fortalecimiento y cambio,
mostrando la importancia
de las  herramientas
tecnol6égicas como una
alternativa  valida  de
enriquecimiento de
competencias en cualquier
area del conocimiento.

Nota. Basado en Santos (1995), Diaz (1998), MEN (2006).

RECUF

MAESTRIA
S DIGTS

’ @
e




107

5.2 conclusiones

Esta investigacion responde a la preocupacion de las investigadoras por indagar sobre la
incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el
pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio Sagrado Corazon

de Maria del municipio de Bello, Antioquia.
Este trabajo aporta propuestas nuevas de investigacion por cuanto que:

e Se considerd un disefio de actividades mediante una unidad didactica, con el fin de
explorar el impacto que produjo en los estudiantes de grado quinto la implementacion de
Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el pensamiento variacional.

e En este estudio se analiza cdmo la implementacidn de la herramienta tecnoldgica Scratch
permitio que los estudiantes realizaran las actividades propuestas de forma mas activa,
con mas entusiasmo y motivacion.

e Los conceptos de seguimiento de patrones y regularidades mediadas por las estructuras
aditivas multiplicativas en el conjunto de los niUmeros naturales y las relaciones de
dependencia entre variables en contextos cotidianos permitieron un estudio cualitativo del

desarrollo del pensamiento variacional en el grado quinto de primaria.

Las anteriores afirmaciones han generado el interés necesario para ahondar en el analisis
de la incidencia de la implementacion de Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el
pensamiento variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio Sagrado Corazén

de Maria del municipio de Bello, Antioquia.
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A continuacion, se presentan las conclusiones de la investigacion. En primer lugar, se dan
a conocer aquellas que surgen en cumplimiento a los objetivos especificos del trabajo para

finalmente atender el objetivo general.

Para el primer objetivo orientado a diagnosticar el pensamiento Variacional en los
estudiantes de grado quinto del colegio Sagrado Corazén de Maria, se concluye que los
estudiantes poseen fortalezas en la operatividad de las estructuras aditivas y multiplicativas en
los nimeros naturales, y pudieron obtener resultados con desempefio alto, aun asi, se detectd
debilidad en establecer patrones de regularidad en secuencias con graficos geométricos y/o
artisticos, debido a la dificultad de identificar los conceptos de patrén y regularidad en la
mayoria de situaciones, en especial en las mediadas por la variacién y cambio de magnitudes,
aspectos importantes en el desarrollo del pensamiento variacional. Cabezas C. & Mendoza M.
(2016), explica que el pensamiento variacional se orienta a desarrollar habilidades, partiendo de
diferentes situaciones, sean estas cercanas o0 no al sujeto, bajo la premisa que el cambio y la
variacion se encuentran presentes en la mayoria de los procesos, fendmenos y situaciones que
ocurren a nuestro alrededor sin importar el contexto en que se sitde el sujeto.

Para el segundo objetivo: aplicar la estrategia didactica “Desarrollo mi pensamiento
variacional con Scratch”, y después de la aplicacion y andlisis de los instrumentos de recoleccion
de datos como la entrevista y los diarios de campo, se concluye que, a pesar de que se mantuvo
el desemperio alto en el desarrollo de las actividades de la estrategia didactica comparado con la
prueba inicial, los estudiantes manifestaron sentirse muy motivados y complacidos al realizar
este tipo de actividades mediadas por la herramienta tecnoldgica Scratch, expresando que los
juegos en linea, software y plataformas son Utiles y divertidos para dinamizar el aprendizaje y

que les gusta que estos sean introducidos en sus clases regulares; ademas se observo por parte de
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las investigadoras entusiasmo, emocion, interés y gusto por parte de los estudiantes en el
momento de llevar a cabo las actividades, se evidencia que los recursos educativos digitales
diversifica la ensefianza e incentiva los deseos por aprender de forma diferente las matematicas.
Resultados que concuerdan con Vidal C. y cols. (2015) al explicar que al programar con Scratch
y compartir los proyectos interactivos, se pueden aprender importantes conceptos matematicos y
computacionales, asi como la forma de pensar creativamente, razonar sistematicamente y
trabajar en colaboracién y con Sunkel (2010) quien afirma que los recursos digitales son una
muestra clara de que el ser humano para formarse necesita motivacion y herramientas que
transformen las realidades y la monotonia de la educacion tradicional. Es por eso por lo que los
recursos digitales han tomado fuerza en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la actualidad.

Para evaluar la incidencia que tuvo la implementacion de la estrategia didactica basada en
Scratch en el desarrollo del pensamiento variacional, se tomd en cuenta la entrevista realizada de
forma individual estructurada, tal y como lo plantea Herndndez (2010), intima, flexible y abierta,
aplicada a un sujeto buscando intercambiar informacion entre los estudiantes y las
investigadoras. Donde la mayor parte de la informacion extraida concuerda en considerar que
las actividades realizadas fueron divertidas, que la herramienta tecnol6gica propicio el &nimo a
participar e incentivo el gusto por aprender a través de juegos; logrando asi comprender la
tematica propuesta (patrones en regularidades y variacion de magnitudes), exponiendo que las
actividades fueron practicas y faciles, lo que hizo que el tema se comprendiera de forma sencilla
y divertida.

Atendiendo al objetivo general del presente trabajo “analizar la incidencia de la
implementacion de Scratch como estrategia didactica, para desarrollar el pensamiento

variacional en los estudiantes del grado 5 de primaria del Colegio Sagrado Corazon de Maria. Se
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concluye que la implementacion de la herramienta Scratch a través de la estrategia didactica
logro captar la atencion y la motivacion de los estudiantes demostrando curiosidad y deseo por
aprender a través de plataformas educativas, manifestaron mas gusto por desarrollar las
actividades propuestas.

Las investigadoras del presente proyecto confirman que la eleccion de la plataforma
Scratch fue acertada, ya que logro cautivar el gusto y deseo por aprender, permitiendo recrear
procesos de ensefianza y aprendizaje en ambientes dindmicos e innovadores, haciendo posible
que los estudiantes se relacionaran con el conocimiento de una manera diferente, desarrollando
su creatividad, despertando su interés y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas, mas

especificamente en lo relacionado con el pensamiento variaciones.

5.3 Recomendaciones
Con los resultados de esta investigacion se propone que los docentes de matematica utilicen
diferentes herramientas tecnoldgicas y generen nuevas propuestas que permitan incentivar la

motivacion y el agrado por esta area del conocimiento.

Se recomienda la utilizacién y la implementacién de Scratch en el aula de clase, pues se
evidencié que mediante dicha herramienta es posible alcanzar un aprendizaje significativo,
permitiendo crear actividades ludicas e interesantes para los estudiantes. Lo cual conlleva al

gusto por el aprendizaje, en especial por el de las matematicas.

Es importante y ademéas urge que las instituciones educativas generen espacios de
capacitacion para los docentes en este tipo de herramientas tecnoldgicas, como apoyo pedagdgico,
dado que el avance tecnoldgico demanda al sistema educativo la actualizacién de sus practicas y
contenidos acordes a los requerimientos de una sociedad moderna (UNESCO, 2013), invita a los

docentes a la adquisicion de nuevas destrezas que le permitan crear nuevos escenarios de
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formacion acordes al contexto tecnoldgico en el cual se desenvuelven sus estudiantes en la

sociedad actual.

Sangra y Gonzalez (2004) argumentan que, las TIC han incursionado de manera positiva
en los procesos de ensefianza -aprendizaje buscando fortalecer los conocimientos de los educandos
y permitiendo a su vez que el maestro haga uso eficaz de herramientas y recursos que facilitaran
su quehacer docente. Es asi como la propuesta presentada en este trabajo procura ser parte de ese
fortalecimiento y cambio, mostrando la importancia de las herramientas tecnolégicas como una

alternativa valida de enriquecimiento de competencias en cualquier area del conocimiento.
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