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 Resumen: El uso de la programación en la educación es muy útil como recurso didáctico que nos brinda autonomía, imaginación y diversión a la hora de aprender este tipo de recurso, puede variar mucho según el nivel de conocimiento que  se  adquiera  de  manera  que  no  necesariamente  tienes  que  ser  un  profesional,  sino  que  se  te  vera  guiado  y retroalimentado nivel tras nivel con ejercicios prácticos. Los programas para la programación ayudan a que el alumno aprenda a crear juegos, videos interactivos e incluso programas complejos o comandos computacionales, muy aparte de realizar canales, interactivos y aplicaciones de un modelo exclusivo, pero sobre todo desarrollando el pensamiento algorítmico  que  en la actualidad  es  uno de  los requisitos  fundamentales  de la  sociedad tener  conocimientos  en  la informática. Un ejemplo claro es Scratch que permite que el estudiante de forma práctica y sencilla cree sus propios videos  interactivos  e  incluso  juegos  completos,  no  obstante,  Scratch  ha  demostrado  ser  una  introducción  a  la programación de llegar a ser tan didáctica que los alumnos se muestren interesados por el tema. Es una herramienta que se muestra ser sencilla para los jóvenes, es muy interactiva para los niños, muy llamativa y atractiva para los adultos. No tan solo van a aprender a trabajar con la programación también van a poder trabajar temas extras de la escuela  fomentando  la  lectura,  el  método  de  aprendizaje  por  memorización.  Muy  aparte  de  tener  conceptos informáticos  los  cuales  son  importantes  para  saber  identificar  conceptos  informáticos,  como  control  de  flujo, condicionales variables, tipos de datos. Scratch se ha optimizado para que sea fácil de escribir y, en una menor medida fácil de entender para programas relativamente pequeños en un dominio especializado, scratch está diseñado para el manejo total para niños de 8-12, adolescentes de 13-18, y adultos de 19-hasta 50 en adelante. 



 Palabras clave:  Programación Computacionales, Método de aprendizaje, Herramientas, prácticas educativas, scratch. 



  

 Abstract  The  use  of  programming  in  education  is  very  useful  as  a  didactic  resource  that  gives  us  autonomy, imagination and fun when learning this type of resource, it can vary a lot depending on the level of knowledge that is acquired so that you do not necessarily have to be a professional, but you will be guided and fed level after level with practical exercises. Programming programs help students learn to create games, interactive videos and even complex www,ceocapacitacionestrategias.com. Cdla. Guayacanes Calle Enrique Ibañez y 14ªpaseo19  Guayaquil – 

1 

Ecuador. Telf. 593 99 107 1218 







 Herrera, & Malavé 



 programs or computer commands, apart from making channels, interactives and applications of an exclusive model, but above all developing the algorithmic thinking that currently It is one of the fundamental requirements of society to have computer skills. A clear example is Scratch, which allows the student to create their own interactive videos and  even  complete  games  in  a  practical  and  simple  way.  However,  Scratch  has  proven  to  be  an  introduction  to programming that has become so didactic that students are interested in it. the topic. It is a tool that is shown to be simple for young people, it is very interactive for children, very striking and attractive for adults. Not only will they learn to work with programming, they will also be able to work on extra school topics, promoting reading, the method of learning by memorization. Quite apart from having computer concepts which are important to know how to identify computer concepts, such as flow control, variable conditionals, data types. Scratch has been optimized to be easy to write and, to a lesser extent, easy to understand for relatively small programs in a specialized domain, scratch is designed to be fully mastered by children ages 8-12, teens 13-18, and adults. from 19-up to 50 and up 

. 

 Keywords: Palabras clave: Computational Programming, Learning method, Tools, educational practices, scratch. 

  

 

 

Introducción 



Este  estudio  se  basa  en  los  fundamentos  teóricos  de  Scratch  desde  un  enfoque  estructurado, teniendo en cuenta sus prestaciones  y su adaptación a diferentes asignaturas, su relación con el pensamiento computacional y con los propósitos de aprendizaje, áreas disciplinares. El avance de las tecnologías de la información y la comunicación en los últimos años han obtenido un alcance muy acelerado ya que continuamente están surgiendo al mercado nuevos dispositivos tecnológicos cada vez más avanzados y pequeños, estos dispositivos tecnológicos se han ido apoderando cada día más de todas la actividades que realiza el ser humano y han generado gran impacto en el campo educativo, es así como se deben potenciar las aulas, generando espacios de investigación, creación, invención por parte de los estudiantes, teniendo como herramientas todas estas tecnologías que ayudarían de una manera didáctica el aprendizaje en las diferentes áreas de la educación. 

Dejando en claro que nuestro objetivo principal es el fomentar el uso de la programación para el aprendizaje dentro del aula de manera que la clase se más didáctica y el motivo por el cual estamos realizando este proyecto es porque en muchas escuelas, colegios y en otros entornos educativos, no enseñan la programación por lo que hace dificultoso aprenderlo en la universidad, ya con esto dejamos sembrado una base dentro lo que es la rama de la programación. 





















 Desarrollo  

La investigación se estructuró en dos fases, la primera fase inició en febrero 2012 y finalizó en junio de 2014, en la que se logró evidenciar los siguientes resultados: Falta de articulación de las www,ceocapacitacionestrategias.com. Cdla. Guayacanes Calle Enrique Ibañez y 14ªpaseo19  Guayaquil – 
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TIC a la estructura curricular (PEI, planes de estudio y diario de clase) y el ejercicio de la práctica docente. Otro hallazgo corresponde a que actualmente en el departamento del Caquetá, Colombia, no se están incorporando las TIC con intencionalidad pedagógica, a los procesos de enseñanza para dar una respuesta efectiva a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes; a pesar que en algunas instituciones educativas cuentan con condiciones mínimas de infraestructura tecnológica. 

Así mismo, la incorporación de acciones pedagógicas y didácticas concretas al currículo del grado transición de tal manera que dé respuesta a la necesidad de ubicar los procesos de enseñanza  y aprendizaje de la infancia de acuerdo con los avances y las exigencias de la era de la información y la comunicación o era digital. 

Los anteriores hallazgos de investigación y la necesidad de acatar el concepto de informe final emitido por la vicerrectoría de investigaciones y postgrados de la Universidad de la Amazonia, permiten  avanzar  en  nuevas  fases  para  la  generación  de  alternativas  pedagógicas  en  el  trabajo articulado con los docentes, a través de metodologías de acompañamiento en el aula, posiblemente con estudiantes de la Licenciatura en Pedagogía Infantil, de tal forma que motivan la formulación de la segunda fase de este proyecto a partir de agosto de 2016 hasta junio de 2018; donde se hizo uso de técnicas de investigación, tales como: Observación directa, Diario de Campo y una encuesta para identificar los saberes previos de los niños en relación al uso de aplicaciones o programas computacionales;  en  este  sentido,  se  estructuró  mediante  dos  categorías  de  análisis: Reconocimiento de equipos tecnológicos  y reconocimiento de programas computacionales. Así mismo, la encuesta a padres de familia y docentes con la finalidad de Identificar las concepciones y estrategias que poseen en relación al uso de aplicaciones o programas computacionales. 



¿CÓMO UTILIZAR SCRATCH? 

Una vez abierto Scratch, encontramos diferentes paneles. Vamos a conocer las opciones básicas que ofrecen: 

ÁREA DE INSTRUCCIONES  

ÁREA DE PROGRAMAS ÁREA DE DISEÑO  

Área de Diseño: Se ubica en la parte derecha de la pantalla, se la reconoce pues esta tiene a un gato y un fondo blanco. Aquí se puede insertar personajes y ubicarlos en la pantalla, se puede modificar el diseño de la pantalla y poner fondos como el de fondo de mar y más. Arriba de esta área de diseño se encuentra un botón verde, este botón es el que inicia la serie de comandos que se han puesto en ejecución. También hay un hexágono rojo, este botón es el que detiene el programa. 

La  formación del pensamiento computacional (PC) en  las nuevas generaciones viene cobrando gran  importancia  en  el  campo  educativo,  ya  que  fortalece  el  desarrollo  de  habilidades  para  la solución de los problemas que se presentan a diario en los diferentes escenarios, basándose en los conceptos de la computación, en el menor tiempo posible y con resultados eficientes que llevan a marcar la diferencia. El presente artículo es resultado de una investigación de tipo cuantitativa y demuestra  que  la  implementación  de  una  estrategia  educativa  mediada  por  la  herramienta tecnológica  Scratch  y  la  enseñanza  de  los  conceptos  básicos  de  la  programación  permiten  el fortalecimiento  del  pc  en  los  estudiantes  del  grado  séptimo  de  una  institución  educativa  del municipio de Cabrera, Cundinamarca, Colombia. A partir de  los resultados se pudo determinar tanto el mejoramiento en el nivel de pc de los estudiantes como la marcada diferencia entre los resultados del grupo experimento versus el grupo control. De igual forma, se pudo afirmar que la enseñanza  de  la  programación  y  la  implementación  de este tipo  de  propuestas  en  los  procesos www,ceocapacitacionestrategias.com. Cdla. Guayacanes Calle Enrique Ibañez y 14ªpaseo19  Guayaquil – 
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educativos  ofrecen  a  los  estudiantes  elementos  que  abren  su  mente  hacia  la  resolución  de problemas, a través de la creatividad y la lógica, lo que potencia su aprendizaje y transforma su rol dentro  del  proceso.  Finalmente,  se  comprueba  que  es  imprescindible  promover  procesos  de formación  desde  los  primeros  niveles  de  la  educación,  encaminados  a  fortalecer  este  tipo  de destrezas, mediante estrategias pedagógicas que vinculen el uso de herramientas tecnológicas. 



Scratch en el aula sirve entre otras cosas para:  

   Desarrollar el pensamiento lógico y algorítmico  

  Desarrollar métodos para solucionar problemas de manera metódica y ordenada  

  Desarrollar el hábito de hacer auto diagnosis con respecto a su trabajo  

  Desarrollar la capacidad de poner en duda las ideas de uno mismo  

  Tener la posibilidad de obtener resultados complejos a partir de ideas simples  

  Trabajar cada cual a su ritmo en función de sus propias competencias  

  Aprender  y  asumir  conceptos  matemáticos:  coordenadas,  variables,  algoritmos, aleatoriedad  

  Aprender los fundamentos de la programación  

  Usar distintos medios: sonido, imagen, texto, gráfico…  

  Posibilitar el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de conocimiento. 

Pasos para implementar scratch en tu aula  

1.  Accede  a  los  tutoriales  y  ayuda  de  la  comunidad  de  Scratch. Scratch  es  una  comunidad educativa  compuesta  por  muchísimos  docentes  y  con  más  de  7  millones  de  proyectos realizados, por lo que es un buen espacio en el que preguntar, interactuar y aprender. Además, en  Navarra  existen  ya  más  de90  centros  que  trabajan  con  programación,  robótica  y  otras tecnologías, por lo que puedes revisar este mapa y ampliar información o ponerte en contacto con ellos. 

2. Fórmate  en  Scratch  con  otros  profesores.  A  través  de  esta  página  podrás  acceder  a  los nuevos  cursos  que  se  oferten  desde  el  Departamento  de  Educación,  pero  también  puedes acceder al contenido de los cursos realizados previamente con información que podrás trabajar online. 

3.  Remezcla  y  reutiliza:  es  una  de  las  claves  de  aprender  a  programar,  por  lo  que  como docente también podrás reutilizar y remezclar proyectos de otros profesores y profesoras, del alumnado o de otros centros educativos. Empieza por seguir la guía Programar para aprender: 

orientaciones para el profesorado de Primaria que recoge los puntos básicos para empezar a trabajar en el aula. 

4.  Conoce a tu alumnado. Entender las motivaciones e intereses de tus alumnos y alumnas te servirá para definir el proyecto a realizar. Concretar sus conocimientos y destrezas te ayudará a concretar el  proceso de trabajo. Podéis utilizar  las primeras clases con Scratch para hacer pruebas  que  te  sirvan  de  experimentación  para  conocerles.  Igualmente,  podéis  revisar  los proyectos creados por otros y observar sus preferencias sobre temas, música, vídeo, etc. 

5.  Define tu propio proyecto. Con toda la información previa de tu alumnado y la formación e información recibida diseña el proyecto para tu aula. No te olvides de centrar los objetivos de aprendizaje y recuerda la oportunidad de trabajarlo dentro del currículo de matemáticas de 4º y 5º de Primaria, pero plantea la posibilidad de realizar proyectos de centro o transversales entre diversas asignaturas. Por ejemplo, crear una historia puede contener elementos de plástica para la creación de los personajes, de lengua para la narración, de matemáticas para concretar los movimientos en la historia, etc. 
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Materiales y Métodos 



El  presente  proceso  de  investigación  se  orienta  como  un  Estudio  de  Caso.  En  palabras  de  Yin (1984)  esta  metodología  permite  obtener  una  percepción  más  completa  del  objeto  de  estudio, considerándolo como una unidad holística, cuyos los atributos se logran entender en su totalidad solamente en el  momento en que se examinan todos los demás de  manera simultánea; es decir, estudiar al objeto como un todo. Igualmente, Yin (1989) conceptúa que el estudio de caso consiste en una descripción y análisis detallado de unida- des sociales o entidades educativas únicas. Para Stake (1998), el estudio de caso busca comprender a complejidad de un fenómeno en  particular. 

Por ello, focaliza la unidad de investigación representada en una comunidad educativa; proceso de investigación  que  se  aborda  desde  la  perspectiva  descriptiva  en  el  sentido  que  estudia  las interrelaciones y los cambios en una unidad. 



Resultados y Discusión 

Se realizó un trabajo de campo con los alumnos de 5to de básica, poniendo en práctica todo lo que se desarrolla en esta aplicación, en base a esto realizamos un cuadro donde se muestra el porcentaje de  alumnos  que  pueden  manejar  el  programa  sin  problemas,  alumnos  con  dificultad  de  uso, alumnos que se desenvuelven rápido con SCRACH. 

Las preguntas de las encuestas se realizaron en base a lo que sucede actualmente con los niños que no tienen conocimientos básicos sobre una programación,  ¿Qué tal el manejo de la aplicación?, 

¿Se te hace difícil o fácil el uso de la aplicación?, con relación al aprendizaje virtual que se está viendo en estos momentos, los alumnos respondieron y aquí los resultados. 



¿Qué tal el manejo de la aplicación? 

fácil

complejo

complicado

Difícil





 Gráfico 1.   ¿Qué tal el manejo de la aplicación? 
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Para  ser  la  primera  vez  de  los  alumnos  con  esta aplicación  se  pudo  desarrollar  el  ejercicio  con mínimo de problema., ya que realizando prácticas y explicaciones continuas se pudo trabajar. 



¿Se te hace difícil o fácil el uso de la aplicación? 
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 Gráfico 2.   ¿Se te hace difícil o fácil el uso de la aplicación? 

Conclusiones 



El  curso  de  programación  y  Desarrollo  Cognitivo  II,  ha  sido  un  curso  constructor  de  nuevos aprendizajes, así como la posibilidad de retroalimentar los previamente adquiridos en la utilización de 

Scratch 

como 

fuente 

de 

aprendizaje. 



Cada una de las actividades realizadas, como retos, proyecto y realización de exámenes me han permitido mejorar el dominio sobre este software para poder emplearlo de manera amena y eficaz en mis futuros estudiantes, a cada trabajo asignado como por ejemplo los retos; como su nombre lo indican fueron todo un reto, al cual le dedique horas e incluso semanas para concluir con estos eficazmente. 



Cabe  rescatar  que  tanto  el  curso  como  la  docente,  me  han  permitido  construir  aprendizajes significativos y muy valiosos para mi formación profesional... 

Scratch es un programa bastante sencillo y útil para presentar ideas. Al principio coge un poco de tiempo, pero es en familiarizarte con los conceptos y en lo que aprendes a cómo usar y colocar las herramientas para que puedas lograr una animación o movimiento. 

Considero  que  Scratch  es  excelente  programa  para  comenzar  e  introducirte  al  mundo  de  la programación. 
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