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Resumen

La presente propuesta de investigacion se desarrolla en los contextos de las I.E Luis Carlos
Galan Sarmiento y Técnico agropecuaria Cerrito de la Palma, en las cuales, como docentes,
vimos con preocupacion las dificultades de los estudiantes a la hora responder a situaciones
problemas de la cotidianidad planteadas en contextos matematicos; en este sentido el principal
objetivo que se persiguid fue contribuir al fortalecimiento de la competencia de resolucion de
problemas en estudiantes de los grados 4° y 5° mediante el uso de la herramienta digital Scratch,
entendiendo que las Tecnologias de la informacion y la comunicacién son un una herramienta
poco explorada en muchos casos, pero que han demostrado ser pertinentes en contextos
educativos, especificamente cuando se las vincula a los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Para ello se trabajo con una metodologia de investigacion accion pedagdgica, enmarcada en el
enfoque de investigacion cualitativo, de manera que, mediante un proceso de varias fases, se
lograron identificar los elementos asociados a las dificultades de los estudiantes a la hora de
resolver situaciones problema; desarrollar actividades de acercamiento y reconocimiento de la
herramienta digital Scratch e implementar con los estudiantes estrategias mediadas por dicha
herramienta para resolver problemas matematicos, lo que redundé en una mejora en la resolucion
de problemas en las etapas de comprension, concepcion de un plan, ejecucion del plan y vision
retrospectiva; asi como en un proceso de resignificacion de las matematicas hacia la solucién de

situaciones problema cotidianas.

Palabras clave: solucion de problemas, Scratch, competencias, ensefianza, aprendizaje.



Abstractc

This research proposal is developed in the contexts of the I.E Luis Carlos Galan Sarmiento and
Agricultural Technician Cerrito de la Palma, in which, as teachers, we saw with concern the
difficulties of the students when responding to everyday problem situations. raised in
mathematical contexts; In this, the main objective that was pursued was to contribute to the
strengthening of the problem-solving competence in students of grades 4 and 5 through the use
of the Scratch digital tool, understanding that Information and Communication Technologies are
a tool little explored in many cases, but that has proven to be relevant in educational contexts,
only when linked to the teaching and learning processes. For this, we worked with a pedagogical
action research methodology, framed in the qualitative research approach, so that, through a
process of several phases, it was possible to identify the elements associated with the difficulties
of the students when solving situations. issue ; develop activities of approach and recognition of
the Scratch digital tool and implement with the students strategies mediated by said tool to solve
mathematical problems, which resulted in an improvement in the resolution of problems in the
stages of understanding, conception of a plan, execution of the plan and hindsight; as well as in a
process of resignification of mathematics towards the solution of everyday problematic

situations.

Keywords: problem solving, Scratch, skills, teaching, learning.



INTRODUCCION

En la sociedad de hoy se hace evidente el incremento en el uso de las tecnologias, asi como su
articulacion a distintos ambitos de la sociedad, dentro de ellos la educacion, en donde desde hace
algunos afios las TIC han ganado protagonismo debido a su utilidad y a las muchas posibilidades

que ofrecen frente al aprendizaje en diferentes areas y contextos.

En este sentido, las tecnologias nos han permitido descubrir y construir nuevas formas de
interactuar, pensar, aprender y ensefiar, es por ello que se hace cada vez mas necesario reflexioanr
sobre su uso, a la vez que se piensan y crean alternativas para afrontar, a través de ellas, las diversas
problematicas que se presentan en la sociedad. Una de esas problematicas o necesidades esta en
las escuelas, pues si bien los nifios viven rodeados e interactlian constantemente con computadores,
celulares, tabletas e internet, estos no siempre son aprovechados como medios para la ensefianza

mediada por el goce y el disfrute.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presente investigacién, llevada a cabo en las isnticuciones
educativas Luis Cralos Galan Sarmiento y Cerrito de la Palma, se centrd justamente en desarrollar
estrategias para articular el uso de una App de programacion (Scratch), con el fortalecimiento de
la habilidad de resolucién de problemas en estudiantes de primaria.; para ello se realiza una
busqueda inicial y reflexién sobre factores asociados a la problemaética, se disefian y ejecutan
diversas actividades conectadas y desconectadas y se evalua el impacto tomando en consideracion
tanto los resultados en términos de ejecucion, como también las perspectivas de los estudiantes y
docentes. Todo esto fundamentado en bases teoricas solidas y en los principios de la investigacion

accion pedagogica.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Contextualizacion

Realidades desde lo Institucional

La presente propuesta esta pensada para ser desarrollada en las instituciones educativas
Luis Carlos Galan Sarmiento y la I.E Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma, ubicadas en
los municipios de Carepa y Sincelejo respectivamente; en ambos contextos se han identificado
con preocupacion algunas dificultades que presentan los estudiantes de los grados cuarto y
quinto a la hora de resolver situaciones problema en distintas areas del conocimiento, y
especialmente en matematicas, estas dificultades se relacionan con aspectos como la
comprension de la situacion planteada, su descomposicion en datos, entre otros que se
mencionaran mas adelante, pues ahora ubicaremos espacial y socialmente los contextos de
accion mencionados, asi como la relacién que guardan no solo en cuanto a la problematica

mencionada sino en aspectos culturales, econémicos y educativos.

Para empezar, nos ubicaremos en la institucion educativa Luis Carlos Galan Sarmiento,
una de las 9 instituciones de caracter oficial del municipio de Carepa (PDM,2016), en el Uraba
antioquefio, localizada en la carrera 73 N° 80-36 Barrio Maria Cano, cuenta con una poblacion
de 3187 estudiantes de sexo femenino y masculino en edades comprendidas entre los 5y 18
afios en la seccion diurna 'y 15 y 45 afios en la seccion nocturna, distribuidos en los niveles de
pre-escolar, basica primaria, secundaria y media en las 3 sedes que posee el establecimiento
(sede principal, sede dos y sede los Robles); es de hecho la institucién con mayor nimero de
estudiantes en el municipio, albergando el 24,6% del total, lo que corresponde a la cuarta parte
de los estudiantes de Carepa (PDM,2016). Es importante sefialar ademas que 112 de los

estudiantes del platel han sido diagnosticados con necesidades educativas especiales [NEE], es

10



decir que poseen “condicion de discapacidad motora, emocional, cognitiva (retardo mental,
sindrome down), sensorial (sordera, ceguera, sordoceguera, baja vision), autismo, déficit de
atencion, hiperactividad, capacidades o talentos excepcionales, y otras que, como resultado de

un estudio sobre el tema, establezca el Ministerio de Educacion Nacional.” (MEN,2003)

La comunidad de docentes es de 106 discriminados asi: 98 docentes de aula, 5 directivos
docentes, 1 docente de aula de apoyo, 1 docente orientadora, 1 docente tutor del programa
Todos a Aprender; se cuenta demas con 1 secretaria académica por encargo, 2 auxiliares de

secretaria por contrato, 1 bibliotecaria en propiedad, 4 celadores y 4 aseadoras por contrato.

lustracion 1. Interior de la I. E Luis Carlos Galan Sarmiento, 2013. Recuperada de
https://liceogalan.edu.co

La mayoria de los estudiantes habitan en la zona urbana del municipio y un menor
porcentaje en el area rural, segun lo sefialado en el PEI, estos porcentajes corresponden a un
80% y 20% respectivamente, los alumnos en general provienen de familias de bajos ingresos

econdmicos y con escasa formacion académica pertenecientes a los estratos 1-2-3; del Sisbén.

Los estudiantes son joviales, alegres, bulliciosos, rumberos, y muy folcléricos, gustadores

de la diversion sana, respetuosos y de buen comportamiento. La mayoria de ellos viven
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en hogares incompletos, con abuelos, madrastas, padrastros, tios, hermanos mayores y
otros miembros que no forman parte directa de un circulo familiar; esto hace que tengan
que trabajar en jornada contraria para ayudar en los gastos de la casa y para suplir sus
propias necesidades, reflejandose en algunos soledad y agresividad en la vida social.

(PEI, 2017)

Esta realidad hace parte del contexto institucional y en gran medida influye en las
relaciones que se establecen al interior del colegio, asi como en las interacciones entre
estudiantes, estudiantes y docentes, e inevitablemente también en el rendimiento o nivel

académico de la poblacion.

En cuanto a infraestructura, la planta fisica esta construida en cemento, actualmente con
un blogue de 12 aulas con segundo piso en la sede principal, el resto de la estructura es de un
solo piso con 32 aulas de las cuales 11 fueron construidas hace tiempo sin las especificaciones
técnicas del Ministerio. También se cuenta con 2 salas de sistemas, laboratorio, aulas de

humanidades, matematicas y sociales.

De acuerdo con informacion contenida en el proyecto educativo institucional [PEI], la
ensefianza se fundamenta en los principios de la pedagogia activa y se asume la epistemologia
del conocimiento desde un enfoque constructivo “por eso lo vemos como una actitud critica y
autocritica frente a la construccién del conocimiento. Solo una pedagogia fundamentada en la
escuela activa puede formar el espiritu creativo e investigador de los docentes, discentes y de la

comunidad educativa” (PEI, 2017)

En este sentido se privilegia una ensefianza basada en la experimentacion, reflexion y
construccién del conocimiento cuyo objetivo principal es contribuir a la formacion integral de

hombres y mujeres capaces de ejercer responsablemente las funciones que le asigne la sociedad

12



“en bien de su propia superacion y el mejoramiento de las condiciones naturales y sociales del

mundo en el que corresponda vivir” (PEI, 2017).

Si se parte de esta afirmacion, es pertinente sefialar que toda accién que se pretenda
desarrollar debe ir en pro de responder a esta meta, que como puede evidenciarse no es estatica,
pues obedece a los cambios y transformaciones que la sociedad experimenta y debe responder a
demandas cada vez mas exigentes en términos de innovacion, desarrollo y por supuesto,

tecnologia.

La institucion educativa Técnico Agropecuario Cerrito de la Palma, por su parte, se
encuentra ubicada en el corregimiento Cerrito de la Palma, zona rural del municipio de Sincelejo,
departamento de Sucre. Esta conformada por tres sedes: la principal ubicada en el corregimiento
Cerrito de la Palma, la sede 2, en el corregimiento de Laguna Flor, ubicada al occidente a 2 km
de la sede principal, y la sede 3, en el corregimiento de Cruz del Beque, a 2.2 km al sur de la
misma, en la capital del departamento de Sucre zona rural; cuenta con los niveles preescolar,
basica primaria, secundaria, y media. Es precisamente en la sede Cruz del Beque en la cual se
lleva a cabo la presente investigacion, dicha sede cuenta con los niveles preescolar y basica

primaria, los cuales se desarrollan bajo el modelo de escuela nueva.
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llustracion 2.

e
X

Sedes Cruz del Beque, 2021. Recuperada del Archivo personal.

llustracién 3. Sedes de la I.E Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma, 2019. Recuperada
del PEIC.
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La institucion en general tiene una poblacién de 705 estudiantes y 27 docentes,
incluyendo 2 directivos, cuenta ademas con 1 administrativo y 1 psicologa. 55 de los 705
estudiantes estan en la sede Cruz del Beque y son tendidos por 3 docentes, cada uno con dos
gados asi: 0°y 1°, 2°y 3°, 4° y 5°. En su mayoria son nifios hijos de familias indigenas
campesinas de la etnia Zenu del resguardo indigena de San Andrés de Sotavento (Cordoba —
Sucre); de acuerdo con informacion obtenida de Proyecto Educativo Institucional Comunitario
(PEIC), estas familias pertenecen a los estratos 1y 2 del Sisbén, con una correspondencia del
90% y 10% respectivamente, cuentan con escasa formacion y su nivel académico, en su mayoria,

no supera la basica primaria.

En cuanto a infraestructura, la institucion se encuentra en buen estado, sus aulas estan
acondicionadas para el trabajo con estudiantes, las sillas son de excelente calidad y suficientes,
se cuenta con laboratorio, biblioteca, oficina de directivo, sala de profesores, comedor escolar,
baterias sanitarias tanto para profesores, como para estudiantes y administrativos, en cada sede
hay una sala de informatica, personal capacitado para la implementacion de las TIC, y equipos
tecnoldgicos como computadores, tabletas, video beam, parlantes, grabadoras, televisores, en

cada sede de la institucidon se cuenta con acceso a internet.

Ahora bien, otro aspecto que vale la pena sefialar tiene que ver con el hecho de que la
mayoria de los alumnos vinculados al plantel proceden de familias de escasos recursos que se
caracterizan por presentar gran cantidad de necesidades basicas insatisfechas y una alta tasa de
desempleo, esto incide en que muchas veces el acompafiamiento a los procesos de ensefianza
aprendizaje en casa sea nulo y por ende a los estudiantes se les dificulte fortalecer ciertos
procesos que quiza con la sola escolaridad no quedan consolidados. Sin embargo y pese a las

dificultades, los nifios y nifias de la sede Cruz del Beque son alegres, aman el juego, la naturaleza
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y se esfuerzan por aprender y responder a las demandas tanto de su comunidad como de la

sociedad en general.

Conviene subrayar que, para atender a estas necesidades, la I. E ha optado por la
ensefianza desde un modelo pedagogico social con enfoque historico cultural, que busca formar
estudiantes que valoren y conserven su identidad étnica y cultural, pero que a la vez que
participan activamente en su comunidad y tengan la habilidad para resolver problemas de manera
autdnoma, es aqui donde la presente propuesta se articula, pues apunta precisamente a fortalecer

esa habilidad.

Esta es una sintesis de los contextos de la I. E Luis Carlos Galan Sarmientoy lal. E
Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma en términos de poblacion, caracteristicas, ubicacion
geografica, infraestructura, y horizonte institucional, y como puede verse, a pesar de ubicarse en
zonas geograficamente distantes, comparten aspectos claves como caracteristicas de los

estudiantes, dificultades, metas a alcanzar, horizontes y necesidades.

Realidades desde los municipios.

Como ya se sefiald, las Instituciones educativas en las que centra su accion esta
propuesta, estan ubicadas en los municipios de Carepa y Sincelejo, por lo cual es pertinente
también hacer una radiografia de estos territorios y sefialar aspectos relevantes del contexto
social, econdmico y educativo tanto de estos municipios como de las regiones en las cuales se

encuentran.
Carepa, Uraba antioquefio.

El municipio de Carepa hace parte de los 11 municipios que tiene la subregion de Uraba,
en el departamento de Antioquia, al norte limita con el Municipio de Apartado; por el Oriente,

siguiendo las cumbres de la Serrania de Abibe, con el Departamento de Cdrdoba; por el
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Occidente: desde las bocas del rio Chigorodd, hasta la desembocadura del Rio Vijagual, limita
con los municipios de Chigorodo6 y Turbo; por el sur: desde la Serrania de Abibe hasta la
desembocadura del Rio Chigorodo en el Rio Ledn, limita con el Municipio de Chigorodo.

llustracion 3. Ubicacion en Antioquia. Fuente: Universidad de Antioquia- Perfil Productivo.
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Carepa recibe este nombre de sus antiguos habitantes, los indigenas Katios, y su
traduccion al espafiol significa “Loro pequefio” aunque algunos lo traducen como “Papagayo”.
Es una zona de cruce de caminos que unia a Chigorod6 con Apartadd y Turbo, (hoy la Troncal
Carretera al Mar). EI municipio de Carepa posee un clima calido, con un rango de alturas que
oscilan entre 5 y 800 m.s.n.m.; cuenta ademas con valles a lo largo del rio Leon y el rio Carepa.
A lo largo del afio se dan dos estaciones: un periodo de lluvias entre los meses de abril y
noviembre y un periodo seco entre los meses de diciembre a marzo. Carepa, de acuerdo con
informacidn obtenida del sitio web de la Gobernacion de Antioquia, “cuenta con una poblacion

de 57.484 habitantes distribuidos asi; 37.205 habitantes ubicados en la cabecera municipal y
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20.279 en el resto del municipio”.

La economia del municipio, al igual que la de gran parte del eje bananero de Urab4, se
sustenta mayormente en la exportacion de banano actividad que es fortalecida por empresas
privadas, asi lo sefiala el Plan de Desarrollo Territorial 2020-2023, al indcar que el 32% del
banano es tipo exportacion donde el 22,46% son pequefios productores quienes comercializan a
través del canal artificial Zungo embarcadero perteneciente al sector privado y los mercados de
las ciudades cercanas. Una mayor cantidad del uso del suelo se genera en la ganaderia extensiva,
siendo esta la mayor industria pecuaria que se encuentra en manos de medianos y pequefios
productores. Por otro lado, los pequefios productores dedican el 46% de sus cosechas en el
autoconsumo, el 36% cria animales y el 1,4% cultivan peces (PDET 2020). Entre los productos
principales de comercializacion, ademas del banano y el platano, estan el cacao, frijol, maiz,
aguacate, arroz, yuca, coco, cacao; asi como un sector comercial que suple las necesidades de la

poblacién y genera crecimiento interno, aunque a menor escala que otras actividades.

En el aspecto social, vale la pena sefialar que en Carepa el 43,17 % de las personas tienen
alguna necesidad basica insatisfecha, donde el 36,74 % corresponde a la zona urbana y el 60,45

% a la zona rural.

La poblacién en situacién de discapacidad representa el 2% (1.300 personas) y las
personas desplazadas el 48% (27.000) de la poblacion total del municipio. En materia de
derechos de la primera infancia y adolescencia, el Sisbén municipal registro para el 2015
a mas de 126 nifios, nifias y adolescentes entre los 5y 17 afios de edad explotados

laboralmente en el municipio. (PDM, 2016).

Como pude verse en estas cifras, hay una correspondencia entre la realidad municipal y la

realidad institucional previamente descrita en cuanto a necesidades y trabajo infantil.
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Segun informacion obtenida del Plan de Desarrollo Municipal, en el &mbito educativo, el
municipio cuenta con 43 sedes educativas entre zona urbana y rural, que en su totalidad son del
sector oficial y atienden a 14.114 estudiantes aproximadamente. (Secretaria de Educacion
Municipal 2016). En educacion superior, en el municipio se encuentra la sede de Estudios
Ecoldgicos y Agroambientales de la Universidad de Antioquia, seccional Uraba, denominada
Tulenapa, y que hoy en dia es, de acuerdo con Arbelaez (2014) “un laboratorio natural de mas de
100 hectareas de bosque y reservorios de servicios ecosistémicos para el fortalecimiento de
procesos de investigacion; cuenta con cultivos experimentales de banano y cacao que le permiten

convertirse en centro de desarrollo tecnoldgico agropecuario”.

Dentro de las problematicas que se presentan a mayor escala en el municipio y en la
region se encuentran el desempleo, la pobreza, la delincuencia, la contaminacion y de las mas
relevantes en esta propuesta, la baja calidad educativa y el incremento de la brecha digital. Esta
Gltima problematica es manifestada de manera explicita en el Plan de desarrollo 2020 como una
“débil apropiacion de la ciencia, la tecnologia e innovacion en todos los sectores del municipio”,

esto incluye al sector educativo.
Sincelejo, Sucre

Como se ha mencionado anteriormente, uno de los escenarios en los cuales se lleva a
cabo la presente investigacion es la sede Cruz del Beque de la .LE.T.A.C.P, localizada al
noroccidente del municipio de Sincelejo en el departamento de Sucre, perteneciente a la zona 2 y
comuna del sector rural. La Ciudad de Sincelejo es la capital del Departamento de Sucre, se
encuentra en el centro del Caribe Colombiano, su extension es de 28.504 hectareas que
corresponden al 2.67% del territorio del departamento, del cual vale la pena sefialar, el 92% es

area rural. Esta ubicada a 213 metros sobre el nivel del mar y limita al sur con el municipio de
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Sampués y con el Departamento de Cordoba; por el oeste con los Municipios de Palmito y Tolu;
por el norte con los Municipios de Tolu y Tolu Viejo y por el este con los Municipios de Corozal

y Morroa.

De acuerdo con el Plan de Desarrollo municipal (2020) “la poblacién de la ciudad de
Sincelejo es de aproximadamente 290.000 habitantes, y 120.000 de ellos se encuentran en
situacion de vulnerabilidad y con altos indices de necesidades basicas insatisfechas”. La mayoria
de la poblacion se encuentra ubicada en la zona urbana con el 93,2% de la misma, y un 6,8% se
localiza en la zona rural. Asi pues, esta conformado por 21 corregimientos agrupados en cuatro

zonas con caracteristicas geoecondmicas similares, que segun el PDM (2020) son:
Zona 1: San Rafael, La Arena y Laguna Flor.
Zona 2: La Chivera, Las Majaguas, Cerrito de La Palmay Cruz del Beque.

Zona 3: Las Huertas, San Antonio, Buenavista, Buena vistica, Babilonia, San Jacinto,

Cerro del Naranjo y San Martin.

Zona 4: La Pefata, Las Palmas, Castafieda, La Gallera, Sabanas del Potrero y Chochd
(p.25).

Sincelejo ha heredado un legado cultural de los indigenas Zinu y Toaceé y recibe su
nombre precisamente en honor a un gobernante, el cacique Sincel, a quien pertenecian los
terrenos en que hoy se encuentra la ciudad. Los habitantes de estas tribus eran expertos orfebres
y artesanos, y desarrollaron también una profunda relacion con los rios y el agua, de donde
obtenian su sustento mediante la pesca. Hoy dia, Sincelejo conocida también como la “Capital de
la Sabana” o la “Reina y Sefora de la Sabana”, es considerado el centro de intercambio

comercial del departamento de Sucre, teniendo en cuenta que en él se agrupa el 32,8% del total
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de la poblacién del mismo.

Otro punto importante del contexto municipal tiene que ver con el aspecto econémico,
pues determina muchas de las formas de vida y educacion, vale la pena sefialar entonces que las
principales actividades econdémicas del municipio de Sincelejo, de acuerdo con lo sefialado en el
sitio web oficial de la Alcaldia, giran alrededor de “la ganaderia, la agricultura, el comercio y
otros servicios. Por la excelente calidad de su ganado vacuno de alta seleccion, Sincelejo ha sido
Ilamada la Capital Cebuista de Colombia™; tiene una reconocida trayectoria en la cria, levante y
ceba de animales ques se abastecen los mercados regionales; también se da la lecheria en menor
escala, como parte importante de la economia. Otra fuente econdmica es la agricultura, en la cual
se destaca la produccion de maiz, yuca, fiame y platano. EI comercio, y otros servicios, como los
gubernamentales, tiene también importancia, pues son complemento de las actividades

primordiales del sector agropecuario.

En el aspecto social, conviene subrayar que la poblacién victima de la violencia que
actualmente habita en el municipio, de acuerdo con informacion obtenida de la Registraduria
Nacional, alcanza los 170 mil habitantes, lo que constituye aproximadmente el 60% de la
poblacién, la comunidad desplazada representa el 35% y se localiza, en su mayoria, en la
cabecera municipal. De acuerdo con la Registraduria, “la ciudad es ademas una de las capitales
con mas alto indice de receptividad de poblacién victima del conflicto armado, provenientes en
un 25,6% de las zonas de conflicto del departamento de Sucre (Montes de Maria) y el 74,4%
provienen de regiones como el Uraba Antioguefio, Chocd, Sur de Bolivar, Magdalena y Cérdoba
principalmente”. Las causas principales de estos desplazamientos se atribuyen a violencias

producidas por el conflicto armado, a masacres y al paramilitarismo.

En relacion con la educacién, el Departamento de Sucre tiene, sgin el PDM (2020):
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el 40% de cobertura educativa, el 46% esta en la sub region de los Montes de Maria y
48,1% en el municipio de Sincelejo. EI municipio cuenta con 33 instituciones educativas
oficiales en el area urbana y 2 centros educativos oficiales en el area rural; existen 69
instituciones no oficiales, con lo cual se logra en todos los niveles una cobertura bruta
superior al 98% y una cobertura neta del 96% en primaria, 80% en secundaria y 50% en

media.(p.31).

Pese a que se cuenta con un porcentaje alto de cobertura, la calidad educativa sigue
siendo una problematica, sobre todo en zonas rurales del municipio en las cuales, en muchas
ocasiones, no se cuenta con los recursos o infraestructura necesaria para llevar a cabo los

procesos de ensefianza aprendizaje basicos.

Realidad Escolar

Como se puede ver, son muchos los factores que permean la realidad escolar de los
estudiantes de las Instituciones Educativas Luis Carlos Galan y Técnico Agropecuaria Cerrito de
la Palma, y para efectos de esta propuesta se parte de la problemaética evidenciada en los grados
4°y 5°. El grado quinto de la I.E Luis Carlos Galan Sarmiento esta conformado por 38
estudiantes en total, de los cuales 2 nifias de 10 y trece afios estan caracterizadas con necesidades
educativas especiales, 3 nifios presentan dificultades en el aprendizaje, 2 nifios estan en extra
edad y bajo rendimiento académico y el restante trabaja de manera activa en la clase aunque con
dificultades en la resolucién de problemas y la comprension lectora; asi lo muestran os resultados
de las pruebas internas y externas. En el caso de la I.E Técnico Agropecuaria Cerrito de la
Palma, se trabajara con los grados 4° y 5° que se encuentran agrupados bajo el modelo de
escuela nueva: son 9 estudiantes en grado quinto, 5 nifias y 4 nifios, uno de los nifios presenta

retardo mental leve; en el grado cuarto hay en total 8 estudiantes, 7 nifios y 1 nifia.

22



Como se ha mencionado, los estudiantes poseen dificultades a la hora de resolver
problemas de la cotidianidad tanto en el area de matematicas como en ciencias, e incluso
situaciones de toma de decisiones en ética o ciudadania, una muestra de ello son los resultados
de las pruebas saber 2017 en el area de matematicas, que evalUan precisamente la resolucién de
problemas asociados a los diferentes pensamientos del area y en donde los estudiantes de grado
quinto de la I.E Luis Carlos Galan, por ejemplo, se ubicaron en un 39% en nivel insuficiente y un
29% en nivel minimo, lo que representa en total al 68% de estudiantes con desempefio bajo para
esta competencia.

Esta dificultad no esta presente solo en este grupo de estudiantes, sino que de acuerdo a
los resultados es equivalente al puntaje promedio de los establecimientos educativos de
Antioquia como entidad territorial certificada y muy similar al puntaje promedio de los
establecimientos educativos de Colombia. Analizando ademas los resultados de las pruebas
PISA, programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos que evalla el desarrollo de las
habilidades y conocimientos de los estudiantes a través de tres pruebas principales: lectura,
matematicas y ciencias, se encuentra que en Colombia y en general en América latina se
obtuvieron promedios muy bajos; en el afio 2018, por ejemplo, “solo un 35% de la poblacién
colombiana evaluada alcanzd el nivel 2 de los 6 niveles de competencias matematicas que
establece esta prueba” (PISA, 2018), esto evidencia que la educacion matematica debe ser
fortalecida y repensada para responder a las demandas mundiales, esta informacion es relevante,
sobre todo, si tomamos en cuenta que la principal competencia matematica que esta prueba

evalUa es la de resolver los problemas con éxito, asi lo afirma Rico, L. (2006):

23



La competencia en matematicas se considera parte principal de la preparacion educativa

puesto que ideas y conceptos matematicos son herramientas para actuar sobre la realidad.

Por ello, la evaluacion en matematicas se centra sobre esta competencia general como

finalidad esencial del programa PISA. (p.50)

Esta realidad se evidencia ademas en las aulas de clases, en donde es comun que los
estudiantes sean capaces de resolver una situacion aislada de suma, resta multiplicacion o
division, pero cuando se les plantea una situacién problema para ser resuelta, no saben desde
donde abordarla, pues lo primero que hacen es buscar una operacion a realizar sin antes analizar
la situacion, los datos presentados y crear una ruta para llegar a la solucion.

Se hace necesario entonces plantear alternativas de solucion o propuestas que busquen en
cierta manera atender a esta situacion y garantizarles a los estudiantes aprendizajes significativos
y utiles en medio del contexto actual, sobre todo teniendo en cuenta el auge de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion, asi como el acceso que se tiene hoy a diversas plataformas y
herramientas de trabajo virtuales, que dicho sea de paso, resultan interesantes y motivadoras para
los estudiantes.

Frente a esto, Saavedra (2015) sefiala que el trabajo educativo a partir de proyectos
pedagdgicos de aula mediados por las TIC, tiene un enorme potencial, “por lo cual la
capacitacion de docentes, la infraestructura tecnoldgica disponible, las estrategias educativas
utilizadas y las metodologias de desarrollo de proyectos, son fundamentales para el
mejoramiento cualitativo del proceso formativo.” (p.32). Al ser conscientes de esto se debe
asumir el compromiso de buscar soluciones a las problematicas presentadas en pro del

mejoramiento de los aprendizajes y el desarrollo de competencias en los estudiantes.
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En este sentido, vale la pena sefialar también el hecho de que el articular las tecnologias
de la informacion y la comunicacion a los diferentes procesos que se llevan a cabo en el aula,
resulta ademas estimulante para los estudiantes, asi lo muestran los resultados de un estudio
realizado por Domingo y Fuentes (2010) quienes al presentar los resultados de su investigacion
afirmaron que un 90% de los docentes participantes del proyecto destaca que “las TIC suponen
una renovacion metodologica innovadora que propicia un aumento de la motivacion y
participacion de los estudiantes, facilita su comprension y el aprendizaje en general, proporciona

nuevos recursos educativos, y que aumenta la satisfaccion, motivacion y autoestima”. (p. 175).

Teniendo claro lo anterior, es necesario que, desde las instituciones educativas, se
asuman compromisos con las transformaciones que la sociedad demanda y se planteen
propuestas que atiendan las necesidades y dificultades de la poblacion particular, a la vez que se
relacionen con las demandas de la sociedad global. Es alli donde adquiere sentido esta propuesta
que pretende articular la problematica sefialada con las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion en busca de una solucién a la misma. Teniendo como base el hecho de que la
tecnologia hoy, mas que siempre, desempefia un papel fundamental en el desarrollo de la
sociedad del conocimiento y de los seres humanos como protagonistas de la misma, tanto asi que
una de las competencias del siglo XXI de acuerdo con el proyecto ATC21s (“Evaluacion y
ensefianza de las destrezas del siglo XXI”) es precisamente la apropiacion de las tecnologias
digitales entendida como la capacidad de explorar, crear, comunicarse y producir utilizando las
TIC como herramientas. Llamamos competencias del siglo XXI a las destrezas, conocimientos y
actitudes necesarios para enfrentar exitosamente los retos de esta época, época que después del
punto mas alto de una pandemia mundial y aun atravesandola, nos invita a reformular nuestras

principales aspiraciones en materia de aprendizaje, haciéndolas mas relevantes para esta nueva
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era. Dentro de estas competencias ademas se destacan la creatividad, el pensamiento critico y la

resolucion de problemas, relevantes también en lo que a esta propuesta respecta.

Hay diversas investigaciones sobre el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, que han evidenciado resultados positivos, como apoyo al logro de aprendizajes,
en particular de la resolucién de problemas en matematicas, cuando se usan las TIC como un
elemento integrado a las préacticas de aula y en un marco de desarrollo curricular; en un articulo
presentado por Villareal (2010) se presenta un estudio realizado a partir de un cuestionario hecho
a profesores de matematicas de Chile , sobre el uso de estrategias de resolucion de problemas y
las TIC, y los resultados arrojaron que los profesores valoran altamente el uso de la estrategia de

resolucion de problemas y las TIC, principalmente debido a que la estrategia les permitio:

Integrar los contenidos y disciplinas; evaluar formativamente a los alumnos, tanto en
contenidos, competencias como habilidades esperadas; contextualizar y situar los
contenidos; implementar una estrategia para trabajar individualmente y en grupos;
relacionar de otra forma profesor y alumnos; incentivar y aprender a trabajar en forma
colaborativa y cooperativa; lograr nuevas competencias y habilidades; formar
integralmente a los alumnos; integrar el uso de recursos, en particular las TIC; lograr que
los alumnos analicen, piensen, investiguen y creen conocimiento; entre otros

aspectos.(p.3)

Como se puede observar, hay bases importantes para soportar la propuesta de generar
nuevas estrategias mediadas por TIC que permitan mejorar los resultados en el logro de
aprendizajes relacionados con la resolucion de problemas en matematicas; teniendo esto
presente, y bajo el precepto de atender la necesidades y realidades tanto institucionales como

globales, con base en la busqueda tedrica y documental se llega a la idea de proponer el uso de la
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App Scratch como herramienta para desarrollo de las cuatro fases o procesos del pensamiento
computacional sefialadas por Ortega y Asencio (2018): “descomposicién de un problema,
abstraccion, tratamiento de datos (recopilacion de datos, anélisis de datos y representacion de
datos) y creacion de un algoritmo”, como una alternativa para fortalecer la competencia de
resolucion de problemas en los estudiantes, teniendo en cuenta ademas que como se sefiala en el
articulo titulado “Pensamiento computacional en las escuelas de Colombia: colaboraciéon
internacional de innovacion en la educacion” desarrollado en 2017 en alianza con MINTIC Y
MINEDUCACION “Los estudiantes formados en Pensamiento Computacional estan mejor
preparados para las tareas diarias y para el trabajo profesional que les espera en su futuro

inmediato”. En consecuencia, el interrogante que orienta esta propuesta investigativa es

Pregunta de investigacion:

¢Coémo fortalecer la resolucion de problemas en estudiantes de grados 4 °y 5° de las I. E
Luis Carlos Galan Sarmiento y Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma mediante el uso de la

herramienta digital Scratch?

OBJETIVOS

Objetivo general:

Fortalecer la habilidad de resolucidn de problemas en estudiantes de los grados 4° y 5° de
las instituciones Educativas Luis Carlos Galan Sarmiento y Técnico Agropecuaria Cerrito de la

Palma a través del uso de la herramienta digital Scratch.

Objetivos especificos:

- Reconocer los elementos que inciden en las dificultades de los estudiantes a la hora de
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resolver situaciones problema.

- Disefiar una UDD que fortalezca las habilidades de resolucién de problemas en
estudiantes de 4° y 5° a través de la herramienta digital Scratch.

- Reflexionar sobre la aplicacion y resultados de las UDD llevada a cabo con los

estudiantes para resolver problemas matematicos.

JUSTIFICACION

Uno de los objetivos de la educacion de conformidad con el articulo 67 de la
Constitucion Politica de Colombia es “el acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas
bienes y valores de la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacién artistica
en sus diferentes manifestaciones”, de igual forma, dentro de los objetivos propuestos en el PEI
de la Institucion Educativa Luis Carlos Galan Sarmiento se destaca el de orientar a la comunidad
educativa en todos los propositos que conduzcan autbnomamente a disefiar proyectos, planes y
programas que consulten las necesidades reales del educando, de su entorno y del pais; sin
embargo, en la préctica o el diario vivir de las aulas, muchas veces se descuidan estos propésitos
0 se los aborda de manera parcial, dejando de lado aspectos importantes como lo es precisamente
el acercamiento de los estudiantes a nuevas y diversas maneras de ensefianza y aprendizaje
vinculadas al uso de las nuevas tecnologias, necesarias en la sociedad actual.

Desde esta perspectiva, es necesario que las aulas dejen de ser espacios rutinarios y
monotonos para convertirse en escenarios de construccion y basqueda de alternativas
contextualizadas y utiles para que los estudiantes asuman los retos a los que se enfrentan dia a
dia, dentro de ellos la resolucién de problemas asociados a situaciones cotidianas como las que
destaca Rico L. (2006):

En su relacion con el mundo real, los ciudadanos se enfrentan regularmente a situaciones
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matematicas cuando compran, viajan, se alimentan, pagan sus impuestos, gestionan sus

finanzas personales, organizan su tiempo Yy sus entornos vitales, juzgan cuestiones

politicas, y muchas otras, en las que usan el razonamiento cuantitativo, relacional o

espacial. (p. 50)

Asi mismo, el proyecto “Realistic Mathematics Education” desarrollado en el instituto
Freudenthal (De Lange, 1996; Reewijk, 1997) sefiala que no se trata solo de “saber matematicas”
sino de “hacer matematicas”, 10 que implica la resolucion de problemas de la vida cotidiana por
lo cual hay que dar al estudiante la oportunidad de reinventar los conceptos matematicos y un
proceso de ensefianza-aprendizaje muy interactivo. Es alli donde esta propuesta encuentra su
pertinencia, toda vez que apunta precisamente a que los estudiantes interactlen con herramientas
tecnoldgicas y programas que le permitan fortalecer competencias para la vida y el aprendizaje.

La presente propuesta se justifica entonces desde dos ejes, uno contextual y uno teérico.
En lo contextual pues parte de las necesidades identificadas en cada uno de los contextos en los
cuales se enmarca, asi como de las problematicas evidenciadas en la practica de aula frente a la
resolucion de diversos tipos de problemas que implican la comprension, descomposicion y
analisis de situaciones para llegar a soluciones. Estas dificultades evidencian la necesidad de que
la escuela, y en particular los docentes, centren su mirada, acciones y reflexiones en buscar
soluciones alcanzables para las mismas, y transformar asi, aunque sea un poco, la realidad,
realidad que como sefiala Freire (2012) “no existe por casualidad sino como el producto de la
accion de los hombres, tampoco se transforma por casualidad. Si los hombres son los

productores de esta realidad transformar la realidad, es la tarea de los hombres” (p.31).

Se entiende entonces que el contexto y las problematicas particulares que en él se
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presentan hacen parte del porqué de esta propuesta, que surge, en primer lugar, de la inquietud
docente por transformar construir y generar en los estudiantes nuevas formas de acercamiento al
aprendizaje y sobre todo a la resolucion de problemas, que como se ha sefialado previamente,
constituye una dificultad los grupos objeto de la misma.

Otro aspecto por el cual es importante esta propuesta de investigacion, apunta al hecho de
que si bien, tanto en la Institucién Educativa Luis Carlos Galan como en la de Cerrito de la
Palma, existe la preocupacion por mejorar los aprendizajes de los estudiantes en las diferentes
areas, son pocos los proyectos o planes de accidn que apunten al logro de este objetivo, y los que
hay no contemplan el uso de las TIC como posibilidad para ello.

En el eje teorico, la relevancia y utilidad del trabajo radica en que conceptualmente se
apoya en teorias novedosas Yy recientes que no solo dan bases al estudio, sino que brindan una
gama de herramientas TIC que pueden ser exploradas y utilizadas en pro del logro de los
objetivos. En este sentido, el para qué de la propuesta esta direccionado tanto al mejoramiento de
la problematica descrita, como a el aporte que desde él se pueda hacer al corpus existente de
estudios que integren las TIC y las necesidades de aprendizaje mediante el uso de herramientas
digitales. Se tomaran como referentes investigaciones precedentes y los postulados de autores e
instituciones como Seymour Papert, George Polya, Meyer, Ministerio de Educacion Nacional,
entre otros, frente a la resolucion de problemas, las TICS en la educacion y el uso de aplicativos

digitales como herramienta de ensefianza.

ESTADO DEL ARTE: LA RUTA TRANSITADA
Sobre la resolucion de problemas en el contexto escolar se han hecho numerosas
investigaciones tanto nivel nacional como internacional, y también se hallan algunas a nivel de

los departamentos en los cuales centra su accionar a presente investigacion, la mayoria de ellas
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enfocadas en buscar una estrategia o0 método que refuerce esta competencia y les permita a los
estudiantes establecer una ruta para llegar a soluciones efectivas de las situaciones presentadas.
Respecto a la integracion de las TIC’s y herramientas digitales que medien en el proceso de
resolucion de problemas en el aula, también hay investigaciones precedentes que marcan un
camino y dejan importantes reflexiones frente a como puede trabajarse en funcién de fortalecer
la competencia de resolucion de problemas en estudiantes de distintos niveles escolares y con
diversas caracteristicas sociales y culturales.

En el presente trabajo se sintetizan algunas de estas investigaciones a nivel departamental
(Sucre y Antioquia), nacional y de Latinoamérica, que nos permiten saber cuéles han sido las
principales tendencias investigativas alrededor del tema de estudio y ver tanto los aspectos en
comun como las diferencias significativas en estas perspectivas. En el caso particular del
departamento de Sucre se destaca la investigacion de Cifuentes, Estrada, Florez y Suarez (2017)
titulada “Incorporacion de las TIC en las practicas docentes en lenguaje y matematicas:
Investigacion - Intervencion en la Institucion Educativa Las Pefias — Corozal” la cual se orientd
hacia la comprension de las practicas docentes de lo grados 3° y 5° en las areas de lenguaje y
matematicas, a través del uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC); este
proyecto surgié como alternativa frente al poco uso de los maestros de estos grados y disciplinas
de los materiales tecnoldgicos existentes; se siguié una ruta metodolégica denominada
investigacion-intervencion desde el paradigma de la complejidad; si bien esta investigacion puso
el foco en los docentes y en dos areas del conocimiento, es relevante para el presente estudio,
pues los resultados de la misma arrojaron que el uso de la tecnologia no debe limitarse a mejorar
lo que ya se hace en la institucion educativa, sino que debe permitir que se hagan cosas que aun

no se pueden hacer y que sean innovadoras para la comunidad educativa, y lo mas importante y
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que guarda estrecha relacion con el presente trabajo, fue que derivo en una propuesta didactica
llamada “Interactuando con las tic: otra forma de fortalecer las competencias bésicas” desde la
cual se abordaron estrategias didacticas mediadas por TIC para fortalecer el estudio del nimero y
la cantidad, situaciones de conteo, y resolucion de problemas en los contextos escolares.

En el departamento de Antioquia son mas las investigaciones que guardan relacion con la
presente propuesta en alguna de las categorias de estudio, una de ellas es la llevada cabo por
Omar Trejos (2019) denominada “EPS: Metodologia para resolucién de enunciados en ciencias
basicas apoyandose en pensamiento computacional”, en ella se presenta una estrategia para
resolver enunciados de las ciencias basicas y se realizaron pruebas con grupos de estudiantes
obteniendo resultados cuantitativos y cualitativos que posibilitaron hacer inferencias sobre la
efectividad, y el efecto en el aprendizaje de la estrategia EPS (Entrada — Proceso — Salida) la cual
brindd elementos importantes para saber como iniciar la resolucion de un problema, cémo
proceder y llegar a una respuesta que resuelva el enunciado. Los resultados mostraron que “si los
estudiantes tienen una estrategia para resolver enunciados, problemas y ejercicios, les serd mas
facil solucionarlos y, ademas, podran ir apropiando el pensamiento computacional, tan necesario
en estos tiempos”. Si bien este estudio se realizé con estudiantes universitarios, se coincide con
ella en el objetivo de fortalecer la resolucion de problemas usando para ello estrategias del
pensamiento computacional, que es precisamente a lo que apunta el aplicativo Scratch como
mediador en la presente investigacion.

“Uso de aplicaciones multimedia y dispositivos moviles para favorecer la habilidad de
resolucion de problemas en nifios. Una estrategia de formacion”, es el titulo de la propuesta de
investigacion llevada a cabo por Sara Carmona (2016) quien “disefi6 y experimentd una

estrategia de formacion basada en el uso de aplicaciones multimedia para dispositivos moviles”,
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su propésito fue “favorecer la habilidad de resolucion de problemas en un grupo de nifios entre
los 5y 6 afios de una institucion educativa de Medellin”. Dentro de los resultados se resalta la
“reconfiguracion del rol del maestro cuando se lleva tecnologias al aula”, la investigacion
también contribuyd al “reconocimiento de las estrategias que utilizan los nifios para resolver
problemas en entornos digitales, que pueden ser diferentes a las maneras en las que los nifios
realizan una actividad con herramientas convencionales”. Se visibilizaron también algunas de las
caracteristicas que deben tener las aplicaciones multimedia dirigidas a nifios de 5 y 6 afios en el
contexto educativo, entre las que se resaltan “las narraciones y las instrucciones auditivas”. Esta
investigacion es un referente que describe el rol y la mediacion del docente en el contexto de una
estrategia que utiliza aplicaciones multimedia con el fin de favorecer la habilidad de resolucion
de problemas en nifios, por lo cual se coincide en la poblacién a la que va dirigida y en la
categoria de resolucion de problemas que se presenta como una competencia a favorecer.

A nivel nacional, las investigaciones en el tema de estudio suelen tener perspectivas y
metodologias variadas, pero con aspectos relevantes que vale la pena sefialar si buscamos
determinar cudl ha sido la ruta o las rutas que se han seguido frente al mismo. Cardenas y
Gonzalez (2016) realizaron una investigacion titulada “Estrategia para la resolucion de
problemas matematicos desde los postulados de Polya mediada por las Tic, en estudiantes del
grado octavo del Instituto Francisco José de Caldas” en Bogota, su propdsito fue “determinar las
estrategias que utilizaban los estudiantes en la resolucién de problemas de razonamiento
matematico; para implementar luego una estrategia didactica basada en los principios de Polya y
mediada por el uso de las TIC”, la investigacidn se desarroll6 con un enfoque cualitativo y se
rigié por los principios metodoldgicos de la investigacion descriptiva; dentro de los resultados

mostraron evidencia de que “al implementar el Método de George Polya, los estudiantes
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encontraron un camino tranquilo y pausado para llegar la consecucion de la respuesta de un
problema de razonamiento matematico, siguiendo cada una de sus etapas minuciosamente” ya
que en el aula virtual disefiada mediante la plataforma Moodle, para el caso de esta
investigacion, se encontraban bien definidas.

Otra investigacion que conviene subrayar es la desarrollada en Chia, Cundinamarca por
William Guzman (2018) llamada “La Resolucion de problemas matematicos a través de un
ambiente de aprendizaje mediado por TIC en la Escuela Normal Superior Nuestra Sefiora de las
Mercedes”; este proyecto buscé “determinar la contribucion de un ambiente de aprendizaje
mediado por TIC en la resolucidn de problemas matematicos en los estudiantes de grado
undécimo”, se implementd una metodologia de investigacidén con enfoque mixto, analisis
cualitativo e instrumentos de recoleccion como la observacion directa, el analisis de resultados
de pruebas externas y “datos cuantitativos que surgieron desde el analisis reflexivo, descriptivo y
critico a partir de la implementacion de encuestas con estudiantes y docentes”. La investigacion
arrojo hallazgos como que “el uso de TIC en el aula es indispensable en el proceso educativo y la
resolucion de problemas matematicos es un eje esencial para la ensefianza de las matematicas”.
Si nos centramos en las coincidencias con el proyecto, hay que sefialar que se parte de una
problematica similar que es la dificultad en la competencia de resolucién de problemas
evidenciada en resultados de evaluaciones y mediante observacién y para la implementacion del
proyecto educativo se disefié un ambiente de Aprendizaje mediado por Moodle, que, en caso
particular de nuestra propuesta, es mediado por Scratch.

Miremos ahora algunas investigaciones alrededor del tema de estudio, a nivel de
Latinoamérica que dan cuenta de como fortalecer competencias matematicas haciendo uso de

algunas herramienta tecnoldgicas y digitales. Para empezar, sefialemos una investigacion no tan
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reciente, pero que tuvo por objetivos caracterizar el uso de las tecnologias digitales, por parte de
profesores y estudiantes de secundaria en colegios publicos de Chile, en la resolucion de
problemas abiertos; lleva por titulo “Tecnologias digitales y resolucion de problemas en la
ensenanza y aprendizaje de la matematica”, en ella, Gonzalo Villarreal (2011), autor de la
misma, sefiala que se hizo una investigacion con enfoque cualitativo, llevada a cabo desde
“estudio de casos mediante el uso de instrumentos basados en la metodologia observacional”. Se
examinaron sesiones de trabajo en las cuales componentes a observar fueron: “aspectos
pedagdgicos del docente; elementos de la sala o laboratorio de computacion; aspectos generales,
conocimiento especifico y estrategias de resolucion de problemas del alumno, uso cognitivo e
instrumental por alumnos y profesores de las TIC”. Lo que se concluye es que en los casos en los
que se involucraron recursos digitales para las sesiones, los alumnos pudieron examinar el
problema desde diferentes perspectivas, generar diferentes representaciones del mismo y analizar
cualidades matematicas relacionadas con el problema trabajado.

Ahora bien, en un estudio mas reciente denominado “Uso de las Tic en la resolucion de
problemas matematicos”, Rodriguez (2021) expresa que “la resolucion de problemas
matematicos es un tema complicado en la ensefianza, requiere que los estudiantes se sientan
atraidos por los numeros, operaciones, propiedades, leyes, figuras geométricas, etc.; por lo que se
debe dejar de lado la ensefianza tradicional”, y optar en su lugar por una ensefianza moderna mas
acorde con la tecnologia. En este punto se coincide con él, debido a que esa es precisamente una
de las motivaciones de la presente propuesta. El estudio citado es de caracter documental y se
centra en proponer el uso de las TIC en la resolucion de problemas matematicos, puesto que,
desde los referentes analizados, “los recursos de visualizacion ayudan al estudiante a comprender

mejor el contenido del problema para hallar la respuesta correcta”.
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Esta investigacion analiza los resultados de estudios y algunos estudios de caso de paises
como Chile, Colombia y principalmente, Per( para finalmente concluir, entre otros aspectos,
que:

Las TIC mejoran los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes a traves de

diversos medios como internet, softwares, etc., apoyando a los métodos tradicionales para

potencializar el proceso educativo. Las TIC no se tornan como solucion al problema del
aprendizaje en el ambito educativo, pues solo se constituyen en un medio a través del cual
se abren espacios en los que el alumno puede vivenciar experiencias dificiles de

representar con los medios tradicionales, convirtiéndose en una forma mas efectiva y

creativa de aprendizaje. El uso de las TIC en la resolucidn de problemas matematicos es

un proceso progresivo y ascendente; no significa operar de forma inmediata todo el
conjunto de herramientas tecnoldgicas, sino las mas apropiadas y convenientes, desde las
mas elementales a las mas sofisticadas, de acuerdo a la altura de los participantes en el

desarrollo del tema en cuestion. (Uvidia,2021. p.240).

Asi como la investigacion inmediatamente anterior y las otras citadas, se destacan
diversos estudios en distintos contextos y niveles que han sido la base de articulos de caracter
cientifico y académico que marcan una tendencia en lo relacionado con la educacion, las TICS y
la resolucion de problemas de indole académico; en el siguiente esquema se sintetizan los
aspectos relevantes de las mismas.

Tabla 1. Antecedentes.

Autor/Titulo Descripcion del Relacion del estudio con
estudio/metodologia la investigacion
Xabier Basogain Olabe y Se presentan dos experiencias | El estudio se relaciona con mi
Maria Elena Olmedo Parco basadas en el uso de propuesta de investigacion,
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(2020). Integracion de
Pensamiento Computacional
en Educacion Basica. Dos
Experiencias Pedagogicas de
Aprendizaje Colaborativo

online.

tecnologias y metodologias
educativas que han ayudado a
superar dificultades de los
estudiantes para resolver
problemas relacionados con
la vida diaria y con el mundo
laboral, logrando llevar el
pensamiento computacional
al aula de forma eficaz para
los estudiantes y los docentes.
(Basogain y Olmedo, 2020).

pues muestra como el
estudiante es capaz de
generar nuevas ideas en
funcién de estimulos
recibidos y llegar a la
resolucion de problemas, de
su entorno cotidiano, usando
el pensamiento

computacional.

Rosa Barrera Capot, Rosa
Montafio Espinoza (2015)
Desarrollo del Pensamiento
Computacional con Scratch

El articulo presenta una
estrategia para desarrollar el
pensamiento computacional,
utilizando actividades
interactivas en Scratch, un
aplicativo para dispositivos
moviles. Segun Barrera 'y
Montafio (2015):

Este trabajo se enmarca en

un proyecto de innovacién

docente de la Universidad
de Santiago de Chile. Se
disefiaron sesiones de
trabajo, que permitiran ir
desde el nivel de
reconocimiento y manejo
de datos hasta

automatizacién y

simulacion de problemas

de la vida diaria, de

Este estudio se relaciona con
la presente investigacion ya
que, si bien no es aplicado
con estudiantes y no muestra
resultados, si presenta el
disefio de actividades para el
pensamiento computacional a
través del aplicativo Scrtath
para la resolucion de

problemas.
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complejidad media y alta.
(p. 619).

Juarez Molina, Aida (2014).
La motivacion a través de
Apps maviles para

trabajar la resolucion de

problemas matematicos.

Este trabajo articula la
motivacion, la resolucion de
problemas matematicos y las
tecnologias digitales con el
fin de establecer mayor
motivacion en los estudiantes
hacia las matematicas, sobre
todo en las operaciones de
suma y resta, especialmente
dada la complejidad
conceptual y procedimental
de las mismas en el contexto
de aplicacion. Para ello, el
trabajo se centrd en un tipo de
problemas concretos y el
resultado principal fue sefialar
un conjunto de actividades
susceptibles de ser utilizadas
en el aula para trabajar la

sumay la resta.

Si bien la presente
investigacion no busca
presentar un conjunto de
actividades o estrategias
como la citada, si comparten
el querer articular las
tecnologias digitales o de la
informacion para fortalecer el
trabajo académico en
matematicas, por lo cual el
trabajo citado es un
antecedente valido que
permitio visibilizar ciertos

caminos.

Vargas Fajardo, Alex Otto
(2020). Resolucion de
problemas de funcion
cuadratica y uso de
aplicaciones moviles en
estudiantes de décimo afio del

Liceo Naval de Guayaquil.

Este estudio se propone
“analizar la problematica que
presentan los estudiantes
acerca de la resolucion de
problemas de aplicacion en
matematicas”. Para ello se
implementan varias
“herramientas digitales

orientadas a desarrollar y

Hay en el estudio un interés
por asociar dos variables muy
similares a las que aqui se
proponen, como lo son la
resolucion de problemas y el
uso de plataformas, también
se coincide en el objetivo de
fortalecer las destrezas a la

hora de resolver problemas, a
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fortalecer estas cualidades
como Geogebra, Mathway,
Daypo y Highlight Tool,
tomando como medio de
aplicacion el estudio de la
funcidn cuadrética”. Los
resultados demostraron un
“desarrollo notable en las
destrezas de resolucion de
problemas y un aumento
notorio en la satisfaccion y
confianza del estudiante para
abordar las
matematicas”(Vargas,
2020.p.6).

pesar de ser una poblacion
mas avanzada y centrarse en

una funciéon matematica

Carmona Botero, Sara (2016).
Uso de aplicaciones
multimedia y dispositivos
moviles para favorecer la
habilidad de resolucién de
problemas en nifios : una

estrategia de formacion.

En la investigacion se disefio
y experimento una estrategia
de formacion apoyada en el
uso de aplicaciones
multimedia para dispositivos
moviles, con el fin de
“favorecer la habilidad de
resolucion de problemas en
un grupo de nifios entre los 5
y 6 afios de una institucion
educativa de Medellin,
Colombia”. En los datos
analizados en el proyecto,
Carmona (2016) resalta la
“reconfiguracion del rol del

maestro cuando se lleva

El proyecto se ubica en el
contexto colombiano y su
relacion con la presente
propuesta es explicita en
asuntos como el uso de
aplicativos con la intencién
de favorecer la habilidad de

resolucion de problemas.
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tecnologias al aula”. En los
resultados se sefiala la
contribucion del estudio con
“evidencia empirica al
reconocimiento de las
estrategias que utilizan los
nifios para resolver problemas
en entornos digitales, que
pueden ser diferentes a las
maneras en las que los nifios
realizan una actividad con
herramientas

convencionales”.(p.213).

Las anteriores experiencias estan relacionadas con algunos de los ejes que son objeto de
andlisis en esta propuesta investigativa y contribuyen a considerar nuevas perspectivas desde las
cuales abordar problematicas en las escuelas desde el uso de las tecnologias y recursos digitales
disponibles. Son investigaciones que ademas de mostrarnos el camino recorrido por otros,
posibilitan creer en la generacion de cambios y transformaciones, que aunque pequefios en
apariencia, pueden hacer la diferencia en los procesos de aprendizaje de los estudiantes; nos
muestran ademas rutas metodoldgicas posibles que si bien suelen ser diversas entre si, poseen
objetivos que en cierta medida se encuentran en la busqueda y generacion de estrategias para la

solucion de problematicas concretas de aula relacionadas con el pensamiento matematico.

MARCO TEORICO

A continuacion, se presenta una aproximacion tedrica sobre las categorias que sustentan
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esta propuesta investigativa y que aunadas dan sentido a lo que se pretende lograr desde la

misma.

La resolucion de problemas en el aula: enfoque y perspectivas.

Como se ha sefialado en apartados anteriores, la resolucion de problemas es una de las
competencias basicas que hacen parte del curriculo escolar en el area de matematicas desde los
primeros grados de escolaridad, en los estandares basicos de competencias se define como “un
proceso presente a lo largo de todas las actividades curriculares de matematicas y no una
actividad aislada y esporadica; mas aun, podria convertirse en el principal eje organizador del
curriculo de matematicas, porque las situaciones problema proporcionan el contexto inmediato
en donde el quehacer matematico cobra sentido, en la medida en que las situaciones que se
aborden estén ligadas a experiencias cotidianas y, por ende, sean mas significativas para los
alumnos”, (MEN. 2006) en este sentido, mas que un contenido matematico en si, la resolucion de
problemas constituye una herramienta didactica esencial y necesaria para desarrollar habilidades
en los estudiantes, que les permitan enfrentase a situaciones y problemas de la cotidianidad.

Como puede verse, parte de la importancia de la competencia de resolucién de problemas
radica en que proporciona a los estudiantes herramientas para adquirir los conocimientos de las
otras areas y desarrollar habilidades necesarias para la vida, al respecto Echenique (2006) afirma
que:

La resolucion de problemas es lo que realmente da sentido a los contenidos
matematicos de la etapa de Educacion Primaria. Ademas, fomenta la capacidad para
entender, razonar y aplicar correctamente los conocimientos adquiridos, facilita la
capacidad del alumnado para enfrentarse a la deteccidn y resolucion de problemas en los

distintos &mbitos en los que tendra que desenvolverse. (p.5)
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Ahora bien, si hablamos de resolucion de problemas, es necesario establecer lo que se
entiende por problema tanto de manera general como en el ambito de la educacion. La Real
Academia de la Lengua Espafiola en la acepcion 5 del término sefiala que hace referencia a el
“planteamiento de una situacion cuya respuesta desconocida debe obtenerse a través de
métodos cientificos”’; Segun Mario Bunge “problema es una situacion que representa una
dificultad, no hay un camino automatico para resolverlay se requiere deliberacion e
investigacion de tipo conceptual o empirica para poder resolverla”. Un problema, es entonces
una situacién compleja, que no siempre tiene un Unico camino para ser resuelto y que exige un
proceso de investigacion. En el ambito de la educacion hay también diferentes definiciones y
perspectivas de lo que se considera un problema e incluso se acufia un término mas especifico
‘situacion problema’, se le llama de este modo porque se comprende como un planteamiento en
el que un estudiante o grupo de estudiantes, debera coordinar un conjunto de informaciones para
llevar a cabo una tarea particular en la que la solucién no es evidente para quien la enfrenta.

Desde el departamento de educacion, politica, linguistica y cultura del Gobierno Vasco
(s.f) se ofrece una definicion bastante pertinente de lo que seria una situacion problemay se
enumeran algunas de las caracteristicas que debe poseer. Se le concibe como “un tipo de
ejercicio complejo que presenta un obstaculo, un desafio, cuya solucidn permitira nuevos
aprendizajes. Se trata de que el alumnado pueda construir la solucion a esta situacion problema,
evitando contenidos disciplinares descontextualizados”. Y dentro de las caracteristicas de una

situacién problema que mencionan, se destacan:

- Se trata de una situacion compleja que presenta informacion esencial e informacién

secundaria, exige la movilizacion por parte del alumno o alumna de diversos contenidos
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adquiridos previamente y posibilita la adquisicion de otros nuevos.

- No equivale exactamente a una “situacion didactica”, que ha surgido con la tinica
finalidad de ensefiar y aprender, conducida por el docente, sino a una situacién-problema
concreta, que puede darse en diferentes &mbitos de la vida, a la que el alumno o alumna
se enfrenta de manera individual o en grupo y que incluso podréa resolver fuera del marco
escolar. En cierta medida, tiene libertad para escoger el camino que quiere seguir, para
aplicar sus conocimientos de la manera méas conveniente.

- Hade ser significativa para el alumnado, en la medida que: enlaza con sus intereses y le
conduce a movilizar sus saberes 0 es adecuada a su nivel de conocimiento, le supone un
desafio o reto que puede alcanzar y no es excesivamente sencilla ni esta fuera de su
alcance o es directamente Util o funcional y le ayuda a progresar en un trabajo complejo”
(Caracterizacion de la situacion problema departamento de educacion, politica linglistica
y cultura, s.f., p.3)

Moreno y Waldegg (Citados por Obando & Munera, 2003, p. 1) escriben que, ademas,
debe tener las siguientes caracteristicas: “debe involucrar implicitamente los conceptos que se
van a aprender; debe representar un verdadero problema para el estudiante, pero a la vez, debe
ser accesible a él; y debe permitir al alumno utilizar conocimientos anteriores” (p. 56).

En su mayoria, el concepto de situacion problema esta asociado entonces a un contexto,
una tarea especifica y una finalidad que son expresados en un enunciado que ofrece la
informacion necesaria. Es por ello que, desde el curriculo actual colombiano, basado en el
enfoque por competencias, se argumenta la necesidad de formar personas capaces de responder
en forma adecuada a situaciones problema y se precisa exponer a los estudiantes desde los

primeros grados escolares a situaciones significativas para que las resuelvan poniendo en funcién
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la competencia 0 competencias que se requieran.

En el campo de las matematicas, méas especificamente, una situacion problema se
interpreta como “un espacio pedagdgico que posibilita tanto la conceptualizacion como la
simbolizacion y la aplicacién comprensiva de algoritmos, para plantear y resolver problemas de
tipo matematico” (Mesa, Orlando. 1998). En este orden de ideas y para los propdsitos de la
presente investigacion, se considera importante ademas la forma como se procesa y se resuelve
una situacion problema de manera que derive en razonamientos de orden matematico y
contribuya al desarrollo de las competencias l6gico matematicas en los estudiantes.

Habiendo hecho una aproximacion conceptual a las situaciones problema, es necesario
considerar como se abordan, en un escenario ideal, desde un enfoque didactico, es decir, como se
ensefa a los estudiantes a resolver las situaciones problema a las que se enfrentan en el aula, en
este sentido vale la pena preguntarse ¢hay un nico método o estrategia? ¢existe una ruta o serie
de pasos que garanticen el éxito en la tarea? Frente a estos interrogantes algunos autores nos
ofrecen pautas o bases para hablar de la ensefianza de la resolucion de problemas como proceso.

Al entender las situaciones problema como detonantes fundamentales de los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, hay que procurar que éstos adquieran herramientas que les
permitan acercarse a ellas y abordarlas desde sus conocimientos, pero también desde su
experiencia, asi lo sefialan Obando y Mufiera (2003):

La situacion problema debe permitir al estudiante desplegar su actividad matematica a

través del desarrollo explicito de una dialéctica entre la exploracién y la sistematizacién

al interactuar entre ellos mismos, y con el profesor, a través del objeto de conocimiento,
dinamizan su actividad matematica, generando procesos conducentes a la construccién de

nuevos conocimientos. Asi, ella debe permitir la accién, la exploracion, la
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sistematizacion, la confrontacion, el debate, la evaluacion, la autoevaluacion, la

heteroevaluacion. (p.186)

Bajo esta base, se considera entonces que, para ensefiar a los estudiantes a resolver
problemas, es necesario el emplear métodos o estrategias que lo doten de “herramientas” que
favorezcan tanto la consecucién de la tarea inmediata (la solucion del problema) como el
desarrollo de habilidades intelectuales y de modos de actividad mental para la resolucién de
problemas cotidianos, es aqui donde la teoria de George Polya adquiere relevancia, pues ofrece
una ruta para lograrlo; en su libro “Cémo plantear y resolver problemas” (1945) propone una
metodologia heuristica que busca contribuir “no sélo a la solucién de problemas matematicos
sino a problemas de la vida cotidiana, asi para resolver un problema”, desde sus planteamientos,

es necesario atravesar cuatro etapas:

1. “Comprender el problema. Mediante preguntas como: “;Cual es la incognita?
(Cuales son los datos? ;Cual y como es la condicién?” el estudiante debe
contextualizar el problema. Generalmente esta etapa es de las mas complicadas por
superar, puesto que muchas veces un joven inexperto busca expresar procedimientos
antes de verificar si esos procedimientos pueden llevarse a cabo en la naturaleza que
enmarca el problema.

2. Concebir un plan. En esta fase, se sugiere encontrar algin problema similar al que se
confronta. En este momento, se esta en los preambulos de emplear alguna
metodologia. Esta es la forma en que se construye el conocimiento: sobre lo que
alguien mas ha realizado.

3. Ejecucion del plan. Toda vez que se tiene en claro un plan de ataque, este debe

ejecutarse y observar los resultados. Desde luego que el tiempo para resolver un
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problema es relativo, en muchas ocasiones, es necesario un ir y venir entre la
concepcion y la ejecucion del plan para obtener resultados favorables.

4. Examinar la solucion obtenida. Es en esta etapa en donde la resolucion de un
problema da pie a un gran descubrimiento. En esta fase se procura extender la
solucién de un problema a tal vez algo mas trascendente: “;Puede emplear este

resultado o el método en otro problema?” (Polya, 1945.p. 19).

Polya ofrece asi las bases de lo que podria considerarse un procedimiento didactico que
consiste basicamente en estructurar acciones concretas y organizadas, a fin de garantizar la
realizacion exitosa de las diferentes tareas que la situacion exige, lo que ofrece a los estudiantes
la posibilidad de apropiarse de formas del pensamiento l6gico y reflexivo, asi como de modos de
actuacién para futuras situaciones.

Otro autor que teoriza respecto a la resolucion de problemas y propone un modelo para la
misma es Rihard E. Mayer (2002), su modelo distingue cuatro componentes: “traduccién del
problema, integracion del problema, planificacion de la solucion y supervision, y ejecucion de la
solucion”:

El primer componente es la traduccion del problema, que consiste en la capacidad para

traducir cada proposicion del problema a una representacion mental, expresada en una

formula Matematica. Segin Mayer, esta habilidad requiere de dos tipos de conocimiento:

Conocimiento linglistico (conocimiento del idioma en que esta escrito el enunciado), y el

conocimiento semantico (conocimiento sobre los referentes reales a los que se refiere el

problema).
El segundo componente es el proceso de integracion del problema, el cual supone

un conocimiento especifico de los diversos tipos de problemas, a partir de un esquema
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adecuado a dicho problema.

El tercer componente identificado por Mayer, es la planificacion y supervision del
problema, que hace referencia a la habilidad del sujeto para generar un plan mediante el
planteamiento de objetivos dentro del problema, y a la habilidad para supervisar o
monitorizar los procedimientos mediante los que se sigue el plan.

Por ultimo, el cuarto componente, es la ejecucion de la solucion; la aplicacion de
las reglas de la aritmética siguiendo el plan anteriormente elaborado. Este proceso
requiere de conocimiento procedimental, necesario para hacer efectivos los
procedimientos que se han planificado en la fase anterior. (Meyer, 2002. Citado por
Andrade y Narvaez, 2017).

Meyer y Polya coinciden en que para resolver un problema de forma efectiva se requiere
poner en marcha una serie de pasos, sin embargo, estas etapas no son una formula magica ni
constituyen en si mismas garantia de aprendizaje, se requiere pues que los docentes dispogan de
los recursos necesarios para llevar a cabo diversas estrategias; esto, ainado a la imaginacion,
innovacion y creatividad, generara significacion en los estudiantes y hara que las orientaciones,
actividades y propuestas contribuyan al mejoramiento de sus procesos de aprendizaje.

Las TIC en la educacion: el medio

Uno de los retos que enfrenta la educacion actual es la introduccion de las tecnologias de
la comunicacion e informacién (TIC) en el aula de clases, puesto que la tecnologia no es solo una
herramienta para el entretenimiento, se ha demostrado ademas que es muy util en el aprendizaje
pues hace del trabajo escolar algo divertido, interesante y significativo. Ahora bien, incorporar de
forma efectiva la tecnologia en las aulas, requiere de recursos para el aprendizaje, muchos de

ellos estan en el sistema educativo hace ya algunas décadas, sin embargo persiste en las aulas
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cierta deficiencia respecto al uso pedagdgico de los mismos.

Pese a lo anterior, hay que resaltar el hecho de que en las Gltimas décadas ha habido
avances importantes en la aplicacion de las TIC en el ambito escolar; empecemos entonces por
definir TIC, ya que la puesta en marcha de esta propuesta exige su uso pedagdgico al proponer el
trabajo con un aplicativo digital. TIC es la sigla de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones definidas por la ley colombiana como “el conjunto de recursos, herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la compilacion,
procesamiento, almacenamiento, transmisién de informacién como voz, datos, texto, video e
imagenes” (Ley 1341 de 2009 art. 6). También suele definirselas en el campo educativo como el
material de apoyo en manos de los recursos humanos (docentes, estudiantes) involucrados en el
proceso educativo o la administracion de los mismos, para mejorar la calidad de la educacion.

Lo cierto es que las TICS en la educacion se configuran como grandes aliadas para
identificar los procesos y practicas que puedan ser mas eficaces para el aprendizaje, a la vez que
nos ofrecen novedosas herramientas y dispositivos para comprender mejor uno de los objetivos
fundamentales de la ensefianza que es ayudar a los alumnos a aprender. Frente a como las TICS
aportan al aprendizaje, Sanchez (citado por Riveros y Mendoza. 2005) afirman que:

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion esta generando (o

permitiendo que se manifiesten) nuevas y distintas formas de aprender que es no lineal, ni

secuencial sino hipermedial. De aqui surge también un aprender con el apoyo de una
variedad de medios para responder a una diversidad de estilos propios de un aprender
multimedial. Del mismo modo, la tecnologia esta acercando la globalizacion al aula

gracias al uso de las telecomunicaciones (p.322).

Desde este punto de vista, incorporar las TICS a la educacion, mas que una opcién, se
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convierte en una necesidad que conlleva un desafio, tanto para los docentes de manera particular,
como para el sistema educativo en general; asi pues, el uso de las TIC en el &mbito educativo
requiere un nuevo tipo de alumno y de docente. Segiin Riveros y Mendoza, (2008) “las TIC
reclaman la existencia de una nueva configuracion del proceso didactico y metodologico
tradicionalmente usado en los centros, donde el saber no tenga por qué recaer en el docente y la
funcion del alumno no sea la de mero receptor de informaciones” (p.34). Esto implica que el
profesor debe ser un disefiador de situaciones de aprendizaje y de nuevas escenografias para
facilitar a los estudiantes los aprendizajes, en donde las TICS se constituyen en un elemento
fundamental para la transformacion del sistema educativo.

De la Torre (2009) (citado por Bonilla y Aguaded, 2018) afirma que “se deberia llegar a
la desmitificacion de que los nifios y jovenes tienen las competencias necesarias y estan bien
preparados para desenvolverse adecuadamente en el ambiente digital, con el fin de ofrecerles
medios, procesos y entornos que les permitan una verdadera alfabetizacion digital y mediatica”
(p.153), es por ello que la funcion de los docentes mas que la transmision de conocimientos,
debe adaptarse a las transformaciones que la sociedad experimenta y proponer modelos de
aprendizaje basados en estrategias y metodologias que propendan por la inclusion de las TIC en
las aulas, una de estas estrategias es el uso de aplicaciones digitales o app comprendidas como
los programas disefiados para ser ejecutados en teléfonos, tabletas y otros dispositivos, que
permiten al usuario realizar actividades profesionales, de entretenimiento, acceder a servicios,
mantenerse informado, entre otras posibilidades.

Es preciso insistir en el hecho de que, en la sociedad actual, la tecnologia de pantalla
tactil tiene un papel sumamente importante en la vida familiar, social, laboral y escolar. Por ello

es comun ver a estudiantes con celulares en las aulas, en los pasillos, en el bafio; es como si el
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celular hiciera parte de indispensable de la vida, de hecho, los nifios tienen acceso a estos
dispositivos a edades, cada vez, mas tempranas. En este sentido, cabe destacar que, segun el
informe ‘Los desafios de la familia en la era digital’ (2018), de la Universidad de La Sabana, “el
40 % de los nifios entre dos y cuatro afios en Colombia, tienen un contacto esporadico con
dispositivos moviles, mientras que el 72% de los nifios de 8 afios hacen uso frecuente de
celulares y tabletas”. De forma similar, ocurre en otros paises se Suramérica, como Chile en
donde “un 11% de los nifios y nifias de 5 afios tienen celular funcionando y en uso. Y el
porcentaje incrementa con la edad, a 30% en los nifios de 8 afios, 50% a los 10 afios, a un 71% a
los 12 afios y a un 90% a los 15 afios” (Universidad catolica de Chile. 2015). Asi pues, debido a
las altas tasas de acceso y uso de los dispositivos tecnoldgicos y de internet, resulta pertinente
pensar en las aplicaciones moviles como una oportunidad educativa, sobre todo si tenemos en
cuenta que ya hay una gran cantidad de ellas creadas para este fin.

En relacion con las bondades del uso de Apps en el aula, Sanchez y Ricoy (2017)
manifiestan que:

Los educadores/maestros deben aprovechar esta herramienta y las aplicaciones

educativas, que permiten trabajar contenidos en todas las asignaturas del curriculum de

un modo interactivo, creativo y divertido. A su vez, este dispositivo y las apps se

presentan como un excelente medio para mejorar e incrementar la motivacion del

alumnado y facilitan el desarrollo de las competencias clave en el alumnado de

Educacién primaria. (p. 005).

Conviene subrayar que periddicamente surgen nuevas aplicaciones educativas, lo que
hace que las opciones sean mas amplias a la hora de involucrarlas en la practica escolar; sobre

todo si tenemos en cuenta que en los ultimos afios el Gobierno Colombiano, a través de diversos
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programas, ha estado dotando de tabletas a los establecimientos educativos, como es el caso de la
I. E Luis Carlos Galan y la I. E. T. A. C. P. pese a lo anterior, el uso de las Apps con fines
educativos, todavia es incipiente en ambas instituciones. Es por ello que se propone el trabajo
con Scratch como herramienta para fortalecer la competencia de resolucién de problemas.
Scratch: la herramienta

Scratch es tanto una aplicacion que podemos descargar a nuestro ordenador, Tablet,
celular, como una aplicacion web que podemos ejecutar desde nuestro navegador. El Linux
Magazine (s,f), revista europea de tecnologia, sefiala que

Scratch es, para sus creadores, un medio de expresion mediante el cual los jévenes y

menos jovenes pueden expresar sus ideas y responde a la pretension de proporcionar una

herramienta que facilite el uso de los ordenadores de forma creativa, superando el modelo
de formacion tradicional, que viene utilizando las nuevas tecnologias para reproducir

précticas educativas obsoletas. (s.p)

Este aplicativo fue creado el equipo de investigacion del MIT (Instituto de tecnologia de
Massachusetts) liderado por el profesor Mitchel Resnick, es basicamente un lenguaje de
programacion especialmente disefiado para que todo el mundo pueda iniciarse en el mundo de la
programacion; sirve para crear historias interactivas, juegos y animaciones; ademas, sus
caracteristicas ligadas al pensamiento computacional han hecho que sea muy difundido
actualmente en la educacion de nifios y adultos. Segun Jeannette Wing en su articulo
“Computational thinking” publicado en el afio 2006, “el pensamiento computacional implica
resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, haciendo uso de
los conceptos fundamentales de la informatica”.

Tasneem Raja (2014) escribid en su post We Can Code It! que “el enfoque
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computacional se basa en ver el mundo como una serie de puzzles, a los que se puede romper en
trozos mas pequefios y resolver poco a poco a traveés de la 16gica y el razonamiento deductivo”,
con ello se comprende que el desarrollo del pensamiento computacional hace posible solucionar
un problema fragmentandolo en partes mas pequefias, esta es precisamente una de las fases del
Pensamiento computacional que recopiladas Ortega y Asencio (2018) denominada
descomposicion de un problema. Recordemos que este autor sefiala que el pensamiento
computacional se compone de una serie de procesos cognitivos que él retoma de las fases
propuestas por el Computer Science Teacher Association y el International Society Technology
Education (CSTA y ISTE, 2011), y que son: “abstraccion, tratamiento de datos (recopilacion de
datos, analisis de datos y representacion de datos) y creacion de un algoritmo ”. (p.133).

Asi pues, la programacion con Scratch se basa en la metéafora de blogues de construccion,
en la que los chicos construyen procedimientos encajando blogques graficos como ladrillos de
Lego o piezas de un puzzle, esto es precisamente lo novedoso de esta herramienta: la sencillez
del entorno ludico que propone para trabajar el pensamiento computacional.

El escritorio de Scratch se estructura en tres secciones principales, a izquierda, centro y

derecha de la pantalla respectivamente: Paleta de bloques, Area de guiones (scripts) y

Escenario. La paleta de bloques, situada en la zona izquierda de la pantalla alberga,

categorizados por colores y funcionalidad, los bloques de programacion arrastrables al

area de scripts. EI menu principal ocupa la parte superior de la pantalla y permite realizar

las operaciones comunes de crear, abrir y guardar proyectos, deshacer la ultima accién y

proporcionar ayuda. (Matinez, 2013.p.4)

Hay que sefialar que lo que hace verdaderamente atractivo a Scratch es la simplicidad con

la que, en relativamente muy poco tiempo, un usuario con pocos o ningdn conocimiento de
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programacion puede explorar y empezar a elaborar y ejecutar sus propios proyectos, debido a
que la principal tarea se resume en proporcionar instrucciones a la app.

Los proyectos de Scratch contienen “media” y “scripts”. Las imagenes y los sonidos
pueden ser importados o creados en Scratch utilizando herramientas construidas en el propio
programa. Maloney, Resnick, Rusk, Silverman & Eastmong, (2010) explican que:

La programacion se realiza ensamblando bloques de comandos, de diferentes colores,

para controlar objetos graficos en 2-D llamados “duendecillos” (sprites) que se mueven

en un fondo llamado “escenario” (stage). Los proyectos creados con Scratch pueden
salvarse 0 se pueden compartir en la pagina web de Scratch.

Scratch esta basada el constructivismo, esto implica que los estudiantes deban
experimentar con los objetos y las herramientas con las cuales crear sus propias estrategias para
aprender y resolver problemas. Algunos conceptos claves de la teoria construtivista presentes en
Scratch, segun Lopez y Sanchez (2012) son el “conflicto” y el “sentido del error”.

El conflicto es necesario para aprender, si no existiera conflicto no aprenderiamos.

Cuando construimos cualquier conocimiento o queremos resolver un problema, pasamos

por etapas de desequilibrio y reequilibrio. Para que haya desequilibrio algin hecho tiene

que ocasionar un conflicto en el estudiante y ese conflicto se suele producir de forma
espontanea. Justamente esto es lo que sucede cuando programamos con Scratch, de
repente, algo no funciona como pensabamos. El hecho de que las cosas no funcionen
como habiamos planificado origina conflicto y nos hace plantearnos estrategias de
solucion de problemas. (p.4)
En la descripcion que ofrece la App al instalarla en un dispositivo, se declara que fue

creada para iniciar a los nifios y jévenes en la programacion informaética, puesto que esta es una

53



nueva forma de alfabetizacion digital. Asi como que la escritura ayuda a organizar los
pensamientos y expresar las ideas, la programacion también cumple esa funcion. Mientras los
nifios programan con Scratch o ScratchJr, aprenden a crear y expresarse con el ordenador; en ese
proceso aprenden a resolver problemas y disefiar proyectos, a la vez que desarrollan habilidades
de secuenciacion que resultaran fundamentales para su éxito académico futuro. También usaran
las matematicas y el lenguaje en un contexto innovador y constructivo que servira de ayuda al
desarrollo de sus habilidades numéricas y lingiisticas. “Con Scratch los nifios no solo aprenden a
programar, sino que programan para aprender”.

Otra ventaja que tiene la App es que posibilita y facilita el trabajo con nifios con
Necesidades Educativas Especiales (NEE), asi lo sostienen Lopez y Sanchez (2012) “Scratch es
un lenguaje visual de facil uso, de libre distribucion que favorece un método de aprendizaje
activo y constructivo; las experiencias de utilizar Scratch con estudiantes con NEE, realizadas
hasta la fecha, han sido siempre positivas y motivadoras” (p.1), sefialan ademas que el trabajo
con Scratch ofrece a los estudiantes con NEE la posibilidad de construir activamente sus
conocimientos, disefiar proyectos, plantear dudas y trabajar en la resolucion de problemas, lo que
hace posible un aprendizaje activo y significativo, ademas estaran al nivel de otros en el error,
teniendo claro que todos nos equivocamos, aprenderan que “los errores tienen sentido, sirven
para aprender y se pueden corregir”. Havlik (2000), en este sentido comenta: “cuando un chico
con NEE se da cuenta de todo esto, puede tomarse la libertad de decir: me equivoqué, ¢como se
arregla esto?, en lugar de: soy tonto, no me sale nada bien. Con este cambio de actitud quedan
abiertas muchas posibilidades de avance y de progreso”. (p. 27).

Ademas de las bondades antes sefialadas, una de las principales caracteristicas del

aplicativo Scrtach es que favorece el desarrollo del pensamiento computacional, una
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“competencia compleja vinculada con el pensamiento abstracto-matematico y con el pragmatico-
ingenieril que se aplica en multiples aspectos de nuestra vida diaria” (Valverde, Fernandez y
Garrido, 2015). Por esto es importante que los estudiantes de basica primaria y secundaria
desarrollen actividades enfocadas a fortalecerlo o potenciarlo, para ello es importante que
comprendan gue los dispositivos automatizan y agilizan los procesos, pero el fin tltimo es el de
de solucionar los problemas de forma eficiente.

Y es que de acuerdo con estudios recientes, hoy en dia profesionales de todas las areas
del conocimiento utilizan la programacion para resolver problemas en: biologia, psicologia,
ingenieria, matematicas y fisica. Al desarrollar el pensamiento computacional lo que se hace es
aprender algo que sera muy provechoso para el futuro de los estudiantes, dado que cada vez mas
artefactos y procesos utilizan procesadores. EI Ministerio de las Tic (2021) define el pensamiento
computacional como

El pensamiento computacional (pc) se define como el proceso mental de formular
problemas y sus soluciones para representarlas de manera que puedan ser llevadas a cabo
por un agente de procesamiento de informacion. La computacion ofrece oportunidades

Unicas para la solucion de problemas, tales como el procesamiento de grandes cantidades

de datos, la realizacion de tareas de manera eficiente y a representacion de fenémenos.

(p-2).

Asi pues, el pensamiento computacional, asociado a la solucion de problemas, se
constituye en un eje que cobra cada vez mas fuerza en el &mbito de la educacion basica, frente a
este aspecto de la propuesta, Wing (2011) afirma que “a mediados del siglo XXI el pensamiento
computacional sera una destreza fundamental usada por todo el mundo, asi como lo son ahora

otras destrezas como leer, escribir y la aritmética”. Como consecuencia a esta necesidad, Scratch
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es una de las herramientas que trabaja el pensamiento computacional, entendido este no solo
como programacion, sino como una serie de acciones o pasos concretos tal y como lo sefiala
MinTIC (2021:p.13) al afirmar que el pensamiento computacional aborda problemas concretos
que debe ser resueltos utilizando varios pasos: diagnosticar el problema (estudiarlo, medirlo),
buscar referentes (soluciones similares, investigaciones), plantear una solucion, aplicarla, hacerle
seguimiento y analizar los resultados.

Por razones como la anteriormente expuesta, Scratch es, para esta propuesta una
herramienta que posibilita el aprendizaje activo y constructivo, pero este solo es posible si el
docente la orienta desde el conocimiento disciplinar y didactico, para ello se debe afrontar el
reto, debido a que al utilizar Scratch, el rol del profesor, da un giro a lo que tradicionalmente se
concibe, pues, aungue debe mediar y guiar el proceso de aprendizaje, el profesor se convierte en

un aprendiz mas.

METODOLOGIA

Enfoque

La propuesta de investigacion se desarrollara desde un enfoque cualitativo, pues mas que
medir o determinar avances en términos numéricos, lo que se busca es profundizar en las
experiencias de los estudiantes como sujetos de esta investigacion, conocer sus debilidades,
fortalezas, perspectivas, opiniones y los significados que construyen o podrian construir a partir
de las experiencias que vivencian. El enfoque cualitativo de acuerdo con Vega et. al. (2014)
reconoce que “ademas de la descripcion y medicion de las variables sociales deberian de
considerarse los significados subjetivos y el entendimiento del contexto donde ocurre el
fenomeno”. (p.524). El proceso cualitativo, segun Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, &

Baptista Lucio (2010), “inicia con la idea de investigacion y se enfoca en comprender los
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fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en
relacion con su contexto” (p. 358). Teniendo en cuenta lo anterior, la presente investigacion se
enmarca en este enfoque pues va dirigida a 3 grupos de estudiantes de basica primaria, y busca
caracterizar y comprender sus dificultades en una competencia particular para luego proponer
acciones que les ayuden a superarlas.

En este sentido, hablamos de sujetos de investigacion y no de objetos, pues el centro son
los estudiantes, sus procesos y experiencias, asi, la presente investigacion se enmarca en lo
descriptivo, pero no se limita solo a describir, sino que se enfoca hacia una la construccion de
aprendizajes y cambios, que implican para los estudiantes otras formas de acercarse al
conocimiento, relacionarse con €l y afrontar problematicas escolares propias de su contexto.

Al tratarse de una investigacion bajo el enfoque cualitativo, las acciones, como sefiala
Sanchez, (2019) “se orientan hacia la descripcion profunda del fendémeno con la finalidad de
comprenderlo y explicarlo a través de la aplicacion de métodos y técnicas derivadas de
concepciones y fundamentos epistémicos, como la hermenéutica y la fenomenologia”. La
investigacion se orienta pues desde el modelo inductivo desde el cual se analiza un aspecto de la
realidad para extraer conclusiones de caracter general, asi, a partir de observar sistematica e
intencionalmente la realidad, se descubre la generalizacion de un hecho y posteriormente una
teoria. Este modelo, segun Davila (2006) se conoce como experimental y sus pasos son: 1)
Observacion, 2) Formulacion de hipétesis, 3) Verificacion, 4) Tesis, 5) Ley y 6) Teoria. Si bien
estos no so exactamente los pasos que se seguiran en el proyecto, si establecen el modelo que se
toma como base para el mismo.

Disefio-método

Considerando lo anterior, la alternativa metodoldgica que se considera pertinente para los
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propositos de la presente investigacion es la Investigacion Accion Pedagogica como una variante
de la Investigacion Accion Educativa. De acuerdo con Smith (citado por Restrepo. 2006) hay tres
fases que permanecen en los diversos modelos de investigacion accion:

Reflexion sobre la idea central del proyecto (problema por transformar), recogiendo datos

sobre la situacion; planeacion y aplicacion de acciones renovadoras, acompariadas

también de captura de datos sobre la aplicacion de la accion; e investigacion sobre la

efectividad de estas acciones. (p.95)

Ahora bien, la investigacion accion pedagogica utiliza precisamente el modelo de
investigacidn-accion y su principal caracteristica es que le permite el docente investigar a la vez
que ensefia, Restrepo (2006) la define como un dialogo entre teoria y practica:

El dialogo entre el saber teodrico y el practico de los docentes es continuo. La teoria es,

como Yya se afirmo, punto de partida de este didlogo. Ofrece generalizaciones teoricas,

que sirven de orientacion para el docente, pero a través de la practica individual se prueba
la validez de esta teoria, para funcionar exitosamente en un medio y un tiempo dados. En
este didlogo el docente tiene que introducir adaptaciones, transformaciones que su
practica le demandan, para extraer asi un saber pedagogico apropiado, esto es, un saber
hacer efectivo, una practica exitosa, que sistematizada, comentada y fundamentada pueda

enriquecer la misma teoria. Asi, del hacer empirico el maestro pasa a un hacer reflexivo, a

una préactica reflexiva, que le permite remontar la rutina repetitiva, para objetivar su

practica por escrito, con miras a continuar reflexionandola y transformandola en la misma

accion. (p.48)

Cabe sefialar asi que lo que se persigue desde la propuesta es la transformacion de una

realidad un tanto problematica en relacion con la competencia especifica de resolucion de
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problemas, entendemos entonces transformacion como un proceso mas que como un resultado,
por ello al definir una ruta para este proyecto de investigacion, se consideraron las fases
propuestas por Restrepo y se adaptaron a manera de ciclo, es decir, no se piensa en un paso a
paso lineal y estricto, sino en un proceso en el cual cada paso a seguir se puede ir ajustando
progresivamente segun las necesidades. Considerando esto, las fases propuestas para la presente
investigacion se resumen en el siguiente esquema:

llustracion 5. Fases de la Investigacion Accidén Pedagogica. Adaptacion propia 2021.

Expectativas y probleméticas de N

- Disefio de una practica
los estudiantes P

nueva

-

Saber hacer acorde conla |
realidad de |a escuela Deconstruccion
de la practica

Busqueda, lectura ¥
adaptacion de concepciones
pedagodgicas

Comprension de la estructura de la

practica, sus fundamentos tedricos,

sus fortalezas y debilidades intelectual y tecnoldgica

Transformacion ‘

llustracion 4. Fases de la Investigacion Accién Pedagdgica. Adaptacion propia 2021.

| préctica y ajustes | B | préctica reconstruida |

Fase 1- Deconstruccién de la practica: esta fase le exige al docente deconstruir su
practica inicial, en busca de un saber hacer mas acorde con la realidad su institucion, y con las
expectativas y problematicas que los estudiantes puedan experimentar. Exige asi un
conocimiento profundo y una comprension absoluta tanto de situacion de los estudiantes, sus
debilidades y fortalezas, como de la estructura de la propia practica. Para el caso de la presente
propuesta, en esta fase se identificarian los elementos que inciden en las dificultades de los

estudiantes a la hora de resolver problemas, poniendo el foco en la forma en que se orienta esta
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competencia en el aula por parte del docente y las necesidades concretas que puedan identificarse
frente a la misma. De acuerdo con Restrepo (2004) este “es el punto indispensable para proceder
a su transformacion. Solo si se ha realizado una deconstruccion solida es posible avanzar hacia
una reconstruccion promisoria de la practica, en donde se dé una transformacion a la vez
intelectual y tecnologica” (p.51).

Fase 2 - Reconstruccion de la practica: en esta fase se realiza la propuesta de una
practica nueva o alternativa mas efectiva, puesto que una vez conocidas las falencias en la etapa
anterior, es posible disefiar una propuesta que, apoyada en teorias pedagogicas vigentes, apunte a
suplir las necesidades halladas. Esta reconstruccion requiere busqueda y lectura de concepciones
pedagdgicas que circulan en el medio académico, para realizar un proceso de adaptacion, que
ponga a dialogar la teoria y la practica. En este punto se contempla entonces el disefio y
aplicacidn de talleres tanto desconectados como mediados por Scratch para fortalecer la
competencia de resolucion de problemas en los estudiantes. “La nueva practica no tiene que ser
totalmente nueva. Es apenas comprensible que algunos componentes de la préctica anterior
hayan resultado valiosos y efectivos”. (Restrepo, 2004:52).

Fase 3 - validacion de la efectividad de la practica: esta tercera fase se centra en la
practica reconstruida, en la comprobacion de su capacidad para lograr bien los propoésitos para
los cuales se disefid, pues no tendria sentido que emerja un nuevo discurso pedagogico sin una
prueba de efectividad. En esta etapa se sigue poniendo en marcha la practica reconstruida. Y se
espera tener conocimiento acerca de las fortalezas y efectividad de la misma, asi como de las
necesidades no satisfechas, que habria que ajustar progresivamente. El diario de campo es una
técnica poderosa en esta etapa de seguimiento y se espera que en esta propuesta su uso pueda

aportar elementos clave para la presentacion de resultados y conclusiones frente a los cambios
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que se hayan podido generar tanto en los estudiantes como en los docentes, asi como frente a los

nuevos planteamientos didacticos y formativos que hayan surgido.

Técnicas e instrumentos

En coherencia con el enfoque de investigacion cualitativo y el método de la Investigacion

Accion Pedagdgica que orientan esta propuesta, se propone el uso de técnicas e instrumentos

descriptivos, valorativos y participativos, que resulten pertinentes a los propdésitos de esta

investigacion, ya que como afirma Garate (2010) “La calidad de la investigacion viene

condicionada por la calidad de los métodos e instrumentos utilizados para recoger y analizar los

datos. De alli parte la necesidad de seleccionarlos correctamente o en su defecto elaborar los que

se requieran”. Considerando esto, se propone el uso de las siguientes técnicas:

Observacion directa y participante: la observacién directa consiste visualizar el
fendmeno que se pretende estudiar en su contexto. El investigador debe ver y escuchar
con atencidn para poder descubrir, evaluar y contrastar las realidades en el campo de
estudio. La observacion participante es definida por Galeano (2015) como “una estrategia
interactiva, donde los investigadores co-habitan con el grupo por periodos mas 0 menos
largos con ‘el fin de observar todo lo que pueda ser observado’”(p.35). Asi pues, esta
propuesta surge desde una primera experiencia de observacién o exploracion que
realizamos como docentes de ambas instituciones y notamos una dificultad; ahora se trata
de observarnos, visualizar nuestra practica, observar a los estudiantes y sus acciones, las
maneras en que enfrentan los problemas matematicos, los pasos que normalmente siguen,
los errores més comunes que cometen, entre otros aspectos.

Analisis documental: para Hernandez y Tobon (2016) esta técnica “consiste en una serie

de operaciones, cuyo propdsito es representar la informacion de un documento de forma
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sintética, estructurada y analitica” Tobdn y Vazquez (2015), por su parte sefialan que “el
analisis documental consiste en buscar, seleccionar, organizar y analizar un conjunto de
materiales escritos para responder una o varias preguntas sobre un tema”. Para el caso de
la presente investigacion, esta técnica se aplica de manera simultanea a la observacion y
nos permite contextualizar académicamente el tema de investigacion, construir marcos de
referencia; también fue necesaria la revision de documentos como el Proyecto Educativo
Institucional, los resultados de pruebas externas e internas, los registros docentes sobre
las debilidades y fortalezas de los estudiantes en el area, estas fuentes posibilitan
justificar los objetivos propuestos. El proceso se registra en fichas bibliograficas que
permiten organizar la informacion y datos identificados como pertinentes.

La entrevista: en la investigacion cualitativa, la entrevista es una de las técnicas
fundamentales de la investigacion cualitativa y se convierte en "...el Gnico modo de
descubrir lo que son las visiones de las distintas personas y recoger informacién sobre
determinados acontecimientos o problemas ..." (Woods, 1989:77). Para algunos
momentos de la investigacion se considera pertinente la realizacion de entrevistas que nos
permitan conocer lo que los estudiantes piensan y saben sobre la resolucion de
problemas, cuales son sus dificultades, qué Apps usan, entre otros aspectos relevantes.
Talleres de diagnostico y talleres formativos: si bien una de las razones de ser de la
propuesta parte de los resultados de prueba externas, consideramos necesario realizar
actividades diagndsticas con los grupos de estudiantes que hacen parte de esta
investigacion, frente a la resolucion de problemas en el area de matematicas, esto nos
permitira caracterizar las dificultades concretas y categorizar los errores comunes, a fin

de disefiar talleres formativos direccionados, haciendo uso del aplicativo Scrtach.
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Habiendo sefialado las técnicas como medios practicos para obtener informacion en la
investigacion, pasaremos a los instrumentos que hay que disefiar o adaptar para registrar de
manera sistematica, completa y detallada los datos, pues dentro de los pertinentes para este
proyecto destacamos: la guia de observacion, el diario de campo, registro audiovisual para el
caso de las entrevistas, registro anecdotico para los talleres y memorias metodologicas.
Poblacion

Como se sefial6 antes, los participantes de la investigacion son/somos dos docentes de
bésica primaria y 55 estudiantes de los grados 4° y 5° de las instituciones educativas Luis Carlos
Galan Sarmiento en Carepa y Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma en Sincelejo, son nifios
entre los 8 y 12 afios de edad, pertenecientes a los diferentes barrios del municipio de Carepay a
la zona Rural del municipio de Sincelejo, especificamente al corregimiento Cerrito de la Palma.
En su mayoria hijos de empleados en fincas bananeras o en el sector comercial, para el caso de
Uraba; y de familias indigenas campesinas en el caso de Sincelejo, en ambos contextos se trata
de nifios cuyas familias pertenecen a los estratos 1 y 2. Estos jovenes, en su mayoria, se
caracterizan por su espiritu contestatario y critico, situacion del Sisbén y que poseen dificultades
académicas relacionadas con la resolucidon de situaciones problemas. Es a este grupo de
estudiantes (y docentes) que va dirigida esta propuesta investigativa y con quienes se busca
generar mejores procesos de aprendizaje mediados por TIC.

Hay que afiadir que se seleccionan estos grupos de estudiantes en concreto, pues son los
que como docentes investigadores tenemos a cargo y en quienes hemos evidenciado las

dificultades sefialadas en el planteamiento de esta propuesta investigativa.

Procedimiento
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En la siguiente tabla se establece la relacion entre los objetivos, fases de investigacion y

las estrategias e instrumentos a emplear en cada una de ellas.

Tabla 2. Procedimiento.

OBJETIVO

FASE

TECNICA

INSTRUMENTO

Identificar los
elementos que
inciden en las
dificultades de los
estudiantes a la hora
de resolver

situaciones problema

Deconstruccién de
la préctica —

diagnostico inicial

Observacion directa

y participante

Entrevista

Taller de diagndstico

Registro audiovisual
Diario de campo
Resultados de aplicacion

de taller

Registro anecdético

Desarrollar
actividades de
acercamiento y
reconocimiento de la
herramienta digital
Scratch

Reconstruccion de
la préctica:
desarrollo de

nuevas estrategias

Talleres de

acercamiento

Resultados de aplicacion

de talleres

Registro anecdético

Implementar
estrategias del
pensamiento
computacional
mediadas por Scratch
con los estudiantes
para resolver
problemas

matematicos

Reconstruccion de
la préactica:
aplicacion de

nuevas estrategias

Talleres de

formacion

Anélisis documental

Resultados de aplicacion

de talleres

Registro audiovisual

Memorias metodologicas
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Evaluar el uso de la Validacion de la Taller final de Resultados de aplicacion

herramienta digital efectividad de la resolucion de de taller final
Scratch para el practica: problemas

fortalecimiento de la | reflexiones

habilidad de Cuestionario final Memorias metodolégicas

resolucion de Analisis documental

problemas para triangulacion
Evaluacion,

ajustes y

presentacion del

informe final.

Consideraciones éticas

La declaracion universal sobre bioética y derechos humanos (2006:6) en su articulo 3
referente a la Dignidad humana y derechos humanos, sefiala: “1. Se habrén de respetar
plenamente la dignidad humana, los derechos humanos y las libertades fundamentales. 2. Los
intereses y el bienestar de la persona deberian tener prioridad con respecto al interés exclusivo
de la ciencia o la sociedad . Con base en ello, el presente trabajo de investigacion, considera a
cada uno de los participantes sujetos de derecho que a los que, como parte esencial del proceso
investigativo, se les debe garantizar la confidencialidad y el anonimato, asi como darles a
conocer las condiciones bajo las cuales se encuentran en el trabajo a realizar.

Debido a lo anterior y a que los participantes son menores de edad, se realizaron
consentimientos informados, dando a conocer a los padres de familia y/o acudientes la propuesta
y estos puedieran dar su autorizacion para que los menores de edad participaran, para ello fue
importante que éstos conocieran los objetivos de la investigacion y criterios de participacion, los

cuales quedan explicitos en el formato entregado, aclarando que ninguno de sus hijos seria
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obligado desde lo académico, y que en cualquier momento podrian decidir no continuar en la

investigacion.

Contexto de aplicacion

PROPUESTA DE INNOVACION

Como se ha sefialado antes, la presente propuesta de innovacion se llevara a cabo en las

instituciones Luis Carlos Galan Sarmiento del municipio de Carepa y Técnico Agropecuaria

Cerrito de la Palma, sede Cruz del Beque en Sincelejo.

Planeacién de la unidad didéactica digital

Nombre del autor de la
ubDD

Eder Enrique Diaz Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez

Area particular a
trabajar en la UDD

Matematicas

Nombre de la Unidad

didactica

Resolvamos problemas con Scratch

¢ Qué voy a trabajar?,
¢ Qué deseo lograr,

afianzar?

La presente UDD busca el fortalecimiento de la habilidad de
resolucion de problemas en estudiantes de los grados 4° y 5° de las
instituciones Educativas Luis Carlos Galan Sarmiento y Técnico
Agropecuaria Cerrito de la Palma a través del uso de la herramienta
digital Scratch en la cual se plantean diversas situaciones interactivas
para llevar a cabo poniendo en practica algunas estrategias

particulares.

Con la unidad didactica se busca entonces, en primer lugar,
identificar los posibles elementos que inciden en las dificultades de

los estudiantes a la hora de resolver situaciones problema en el area
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de matematicas; luego desarrollar algunas actividades de
acercamiento y reconocimiento de la herramienta digital Scratch;
para finalmente, implementar estrategias del pensamiento
computacional mediadas por Scratch con los estudiantes para
resolver problemas matematicos. Lo anterior soportado en que como

afirma el Ministerio de Educacion Nacional:

Las situaciones de aprendizaje significativo y
comprensivo generan contextos de acuerdo a los intereses y a
las capacidades de los estudiantes; ademas, les permite
interpretar, modelar, formular problemas y estrategias de
solucién, usar materiales manipulables, representativos y
tecnoldgicos; de igual forma, aprovechar la variedad y
eficacia de los recursos didacticos, entendidos como aquellos
materiales apropiados para la ensefianza asi como tipos de
soportes materiales y virtuales, entre los que pueden
destacarse, aquellos que se encuentran disponibles desde
ambientes informaticos como calculadoras, hojas de célculo,
programas de computador o software especializado en

matematicas y paginas interactivas de Internet. (MEN, 2006).

¢Por qué lo voy a hacer?

Las actividades que se plantean en la propuesta de innovacion
estan enfocadas en la utilizacion de herramientas tecnoldgicas y un
aplicativo digital para fortalecer la resolucion de problemas, teniendo
en cuenta que es una dificultad latente en las Instituciones Educativas
en las que se desarrolla, por ello cada una de las actividades esta
enfocada en conocer la perspectiva de los estudiantes, observar sus
maneras de abordar las situaciones, proponerles estrategias, entre
otras.

La UDD se justifica principalmente en la necesidad de

transformar una realidad que se presenta a nivel institucional y que se
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ha evidenciado en los bajos resultados en matematicas en pruebas
tanto internas como externas; de igual manera es una alternativa para
cualificar la propia préctica docente, fortalecer el saber didactico y
disciplinar del contenido en matemaéticas y potenciar en los
estudiantes habilidades relacionadas con la abstraccion, la
recopilacion y analisis de datos, entre otras que se describen en la

presente propuesta.

¢ Quiénes participaran?

Participaran en la propuesta estudiantes de grado 4° y 5° de la
sede Cruz del Beque de lal. E.T.A.C.P Y DE GRADO 5° DE LA IL.E
Luis Carlos Galan Sarmiento (55 estudiantes), asi como los docentes
de estos grados. Las edades de los estudiantes oscilan entre los 9y 12
afios, poseen conocimiento previo, contacto y manejo constante de
dispositivos y plataformas tecnoldgicas, como tabletas,
computadores, celulares; y como se ha dicho, presentan dificultades

en la resolucion de problemas matematicos.

Como lideres del proceso investigativo, se encuentran los
docentes Eder Enrique Diaz Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez,
ambos licenciados en educacion, con amplia experiencia en este

campo Yy quienes llevan a cabo las actividades aqui propuestas.

¢Donde se realizara?

Municipio de Carepa, Antioquia.
Estrato socioeconémico: 1y 2

Zona: Urbana

Municipio de Sincelejo, Sucre — Corregimiento Cruz del Beque
Estrato socioeconémico: 1

Zona: Rural
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¢Cuando se realizara?

Se preveé que la aplicacion de la UDD se realice entre el 22 de febrero

de marzo y el 7 de abril.

¢Coémo se realizara?

La aplicacion de la UDD se realizara de acuerdo a las fases

propuestas de investigacion, segun el método, de la siguiente forma

Fase 1- Deconstruccion de la préctica: en esta fase se lleva a cabo un
cuestionario y un taller de diagnostico en los cuales se identificarian
los elementos que inciden en las dificultades de los estudiantes a la
hora de resolver problemas, poniendo el foco en la forma en que se
orienta esta competencia en el aula por parte del docente y las
necesidades concretas que puedan identificarse frente a la misma (ver
actividades concretas en anexos 1y 2)

Fase 2 - Reconstruccion de la préactica: en esta fase se llevan a cabo
talleres de acercamiento, talleres practicos tanto desconectados como
mediados por Scratch para fortalecer la competencia de resolucién de
problemas en los estudiantes. (ver actividades concretas en anexos 3
al 6)

Fase 3 - validacion de la efectividad de la practica: esta tercera fase
se centra en la comprobacion de la capacidad misma de la UDD para
lograr bien los propoésitos para los cuales se disefid, en ella se
contempla la realizacion de un taller comparativo para validacion y
un cuestionario de evaluacion de impacto. (ver actividades concretas

en anexos 7'y 8).

Tabla 3. Relacion objetivos-actividades.

Objetivo general

Objetivos especificos Actividades/experiencias

Proponer el uso de la

Identificar los elementos que Entrevista semi-estructurada
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herramienta digital
Scratch para el
fortalecimiento de la
habilidad de
resolucion de
problemas en
estudiantes de los
grados 4° y 5° de las
instituciones
Educativas Luis
Carlos Galan
Sarmiento y Técnico
Agropecuaria Cerrito

de la Palma.

inciden en las dificultades de los | Taller diagnostico
estudiantes a la hora de resolver

situaciones problema

Desarrollar actividades de Taller de acercamiento 1y 2

acercamiento y reconocimiento de | 1aller de formacion 1y 2

la herramienta digital Scratch

Implementar estrategias del Taller final
pensamiento computacional Cuestionario final
mediadas por Scratch con los
estudiantes para resolver

problemas matematicos

¢Con qué lo vamos a

hacer?

Las actividades propuestas en la UDD se desarrollaran de forma
presencial en las aulas de cada uno de los establecimientos
educativos focalizados por esta propuesta, de manera que se usaran
materiales educativos como fotocopias para el caso de los
cuestionarios y talleres desconectados, recursos tecnolégicos como el
celular para grabaciones y fotografias, y tablets con conexion a
internet para desarrollar las actividades mediadas por Scratch. Como
recurso humano los docentes y estudiantes de los grados 4° y 5°.

Evaluacion de las
actividades o
experiencias
desarrolladas. ¢De qué
manera voy a evaluar o
valorar los desempefios

y desarrollos

Al tratarse de una investigacion desde el método de la investigacion
accion pedagogica, la evaluacion se concibe como un proceso
continuo que se lleva a cabo en cada una de las fases de la unidad
didactica, desde las actividades diagnosticas, hasta las actividades de
verificacion, a través de técnicas como la observacion, el registro en
los diarios de campo y las matrices de analisis. A pesar de lo anterior,

se destaca el hecho de que la actividad 8 denominada cuestionario
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efectuados? (técnicas o

estrategias evaluativas)

final, tiene como proposito precisamente evaluar el impacto de la
propuesta sobre el uso de la herramienta digital Scratch en el
fortalecimiento de la habilidad de resolucion de problemas en los
estudiantes y conocer la apreciacion de los estudiantes con relacion a
las actividades de la UDD.

En la fase 1, ademas de las actividades propuestas, se da la
observacion y el registro documental por parte de los docentes
lideres, quienes registran debilidades y fortalezas de los estudiantes,
derivadas tanto del trabajo realizado en el aula en el area de
matematicas, como de los resultados de pruebas externas, y los
instrumentos aplicados a manera de diagndstico. Es precisamente en
la primera parte de esta fase en donde se observan las dificultades
que dan pie a la propuesta investigativa.

En las fases 2 y 3, la evaluacion de las actividades
desarrolladas se hara a través de la aplicacion, revision y analisis de
los resultados de los talleres aplicados con base en una matriz de
Excel que tendra en cuenta las categorias de resolucién de problemas
en los en los componentes numérico-variacional, aleatorio y
geométrico-métrico, asi como la categoria relacionada con el uso del
aplicativo ScratchJr. Adicionalmente se registraran los hallazgos en
las memorias metodoldgicas de investigacion, lo que que permitird ir
haciendo ajustes a medida que se considere necesario, esa es
precisamente una de las bondades del método de investigacion
accion, que hace posible evaluar la propia practica docente a través
del rescate de las percepciones, creencias y resultados de los
estudiantes; asi lo sefiala Latorre (2003):

“Observar y supervisar la accion es algo mas que la simple

recogida de datos; ante todo, es la generacion de datos para

reflexionar, evaluar y explicar lo ocurrido. La observacion de

la accidn recae tanto en la propia accion (los cambios que se
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generan en su pensamiento y practica profesional) como en la

accion de otras personas (alumnado, colegas, etc.)”. (p. 49).
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de Competencias en Lenguaje, Matematicas, Ciencias y Ciudadanas.
Recuperado de: http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
116042 _archivo_pdf.pdf

Evidencias de aplicacion de la propuesta de innovacion

La propuesta de innovacion descrita se lleva a cabo tal y como se sefiala en su
caracterizacion, contando con la participacién de los docentes investigadores y los estudiantes
sujetos de investigacion, las actividades se realizan en la jornada escolar segun cronograma
establecido para ello. Los estudiantes conocen los prop6sitos de la investigacion y las
interacciones son mediadas por los docentes investigadores, quienes asumen ambos roles en este
trabajo (investigadores y sujetos de investigacion). En la siguiente tabla se describen las
actividades desarrolladas, asi como los medios para verificar su aplicacion.

Tabla 4. evidencias de préactica.

Objetivo general | Objetivos Actividades desarrolladas Medios de

especificos verificacion
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Proponer el uso
de la herramienta
digital Scratch
para el
fortalecimiento de
la habilidad de
resolucion de
problemas en
estudiantes de los
grados 4° y 5° de
las instituciones
Educativas Luis
Carlos Galan
Sarmiento y
Técnico
Agropecuaria
Cerrito de la

Palma.

Identificar los
elementos que
inciden en las
dificultades de
los estudiantes
a la hora de
resolver
situaciones

problema

Para el logro de este objetivo se
realiz6 una revision documental que
incluyd identificar las categorias de
analisis (solucion de problemas, uso
de herramientas digitales) en
documentos propios de la labor
docente como planeador, diarios de
campo Yy planes de mejoramiento
para asumir una postura critica de la
propia préctica, hallando en algunos
aspectos de ella una causa probable
de dificultades; ademas se aplicaron
instrumentos como la entrevista
semi-estructurada y el taller
diagndstico que nos permitieron
identificar las estrategias que usan
los estudiantes para la resolucién de
problemas en los componentes
numeérico-variacional, aleatorio y
geomeétrico-métrico y evidenciar
algunos de los factores que
repercuten en sus dificultades para la

solucion de situaciones problema
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https://docs.google.com/document/d/1IpVxWIqU0s4sxoFNYToOOJpJ-9Xkl7RG8GPvVvtPOvw/edit?usp=sharing

Desarrollar
actividades de
acercamiento y
reconocimiento
de la
herramienta

digital Scratch

Como una actividad previa a la
implementacion de la estrategia
mediada y como parte esencial de la
etapa de reconstruccion de la
practica, se llevaron a cabo 2 talleres
de acercamiento y reconocimiento
tanto al pensamiento computacional
y la resolucion de problemas, como a
la herramienta Scrath, en el primero,
los estudiantes trabajaron en grupos
para llevar a cabo un conjunto de
pasos e instrucciones y realizar una
tarea que involucro resolver una
situacion planteada y llegar a la meta
propuesta, hicieron uso de material
concreto y asumieron roles con
tareas especificas relacionadas con la
programacion. En el segundo taller,
que estuvo enfocado en reconocer el
aplicativo Scratch-Jr, sus elementos
y configuracion, los nifios y nifias
realizaron un primer acercamiento a
la App de manera individual,
haciendo uso de los computadores
disponibles en los establecimientos;
cada docente fue el guia que a
manera de instruccion fue indicando
el paso a paso para identificar los
elementos. Se observaron también

videos tutoriales que clarificaron, y
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https://docs.google.com/document/d/1DZ8Kr7-R-zmhECzAwkIwJLYuFBAm__bVyxug-p3yonM/edit?usp=sharing

llevaron a los estudiantes a construir
todos, pero de manera individual, un

mismo proyecto piloto en la App.

Implementar
estrategias del
pensamiento
computacional
mediadas por
Scratch con los
estudiantes
para resolver
problemas

matematicos

Las actividades desarrolladas con
miras al alcance de este objetivo, se
Ilevaron a cabo en la fase de
reconstruccién de la préctica, con
talleres de formacion en los que se
hizo uso de recursos de las
instituciones como computadores y
tabletas a través de los cuales los
estudiantes pudieron acceder a la
App de ScratchJr para resolver
situaciones problema planteadas por
los docentes investigadores, mientras
éstos guiaron el ejercicio con
preguntas; en algunas ocasiones los
estudiantes probaron hacerlo primero
en una hoja en blanco y luego

represéntalo en al App.

se desarrollaron también en
este punto y como validacién de la
efectividad de la préactica, un taller
final con el cual se re-ldentificaron
los métodos y las estrategias de los
estudiantes para la resolucion de
problemas en los componentes
numérico-variacional, aleatorio y
geométrico-métrico, para comparar

con resultados de taller inicial de

Anexos 5 al 8
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diagnostico; y un cuestionario final
con el cual se buscd evaluar el
impacto de la propuesta sobre el uso
de la herramienta digital Scratch en
el fortalecimiento de la habilidad de
resolucion de problemas en los

estudiantes.

Reflexion sobre la préactica realizada

Siendo coherentes con la metodologia de investigacion trabajada, consideramos
pertinente plasmar nuestras reflexiones y aprendizajes en cuanto a la investigacion y en relacion
con las metas propuestas, en este sentido, podemos afirmar que las acciones desarrolladas nos
permitieron reconocernos a nosotros mismos y nuestra practica como objeto de cuestionamiento,
toda vez que nos acercamos a ella tratando de adquirir una postura objetiva, vista mas desde
afuera, pero sin dejar de lado nuestro conocimiento de la realidad y deseo de transformacion de
la misma; en otras palabras, aprendimos a ser lo que Anderson, Herr, y Nihlen (2000) llaman
investigadores académicos:

El investigador académico necesita entender la perspectiva del “nativo” sin
identificarse tanto que pueda perder su distancia. El docente ya tiene la perspectiva del
“nativo”, pero necesita esforzarse para tomar distancia de los aspectos de su préactica que
se dan por sentado. (p.27)

Fue asi como al centrarnos en nuestras interacciones, metodologias y tomando en cuenta
las voces de los estudiantes, logramos llegar a lo que Freire denomina “La concientizacion”,
entendida como:

un proceso de accion cultural a través del cual las mujeres y los hombres despiertan a la

realidad de su situacion sociocultural, avanzan mas alla de las limitaciones y alienaciones
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a las que estan sometidos, y se afirman a si mismos como sujetos consientes y co-

creadores de su futuro historico (Freire, 1974).

Sefialamos la concientizacion como aprendizaje, pues el proceso investigativo nos
permitio tomar profunda conciencia de nuestra realidad tanto de aula como a nivel institucional,
social y cultural, para de este modo comprender y en cierta manera explotar nuestro potencial
para transformar la realidad, y transformarnos a nosotros como parte ella.

Ademas de lo anterior, el proceso investigativo en si mismo se constituy6 en el principal
reto y en el mayor aprendizaje, toda vez que la metodologia de investigacién accién educativa al
llevarse a cabo en la practica y sobre la practica, nos exigié aprender a trabajar juntos, a
deconstruir o desaprender muchos imaginarios, desde nosotros mismos y nuestros estudiantes
Como actores, para reconocer y crear nuevas concepciones, nuevas formas de ensefar, de
aprender y crear. En este sentido, se destacan logros significativos en funcién de los objetivos,
como por ejemplo el trabajo con una herramienta digital nueva para nosotros y los estudiantes, el
fortalecimiento de procesos y pensamientos propios del area de matematicas, el conocimiento en
investigacion educativa, y no menos importante, el re-conocimiento por parte de los estudiantes
de las matematicas mas alla de las operaciones bésicas, para pasar a relacionarlas con su
cotidianidad, intereses y el maravilloso mundo digital al cual pertenecen.

Ahora bien, para aprender y desaprender debimos superar obstaculos, entre ellos el
tiempo que se convirtio en un limitante a causa de las a veces muy agitadas agendas
institucionales y de los calendarios que se manejan en los colegios; otra de las dificultades en
este proceso tuvo que ver con las distancias fisicas entre los docentes investigadores, pues al

encontrase en ciudades ubicadas en departamentos lejanos el uno del otro, las reuniones debieron
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ser virtuales y coincidir en los tiempos no fue tarea facil, a pesar de ello la disposicion y
disciplina permitieron superar estas barreras y llevar a cabo las acciones propuestas.

Al desarrollar parcialmente esta investigacion somos conscientes de que aun nos falta
camino por andar y es un camino lleno de oportunidades, de procesos pedagogicos por mejorar,
de estrategias por redescubrir, y obstaculos que seguir superando, pero hemos dado un primer
paso y en adelante con determinacion y disciplina, se puede profundizar, sobre todo en la
implementacion de estrategias del pensamiento computacional mediado por Apps o plataformas
digitales, aspecto que quiza por términos de tiempo tuvo menos fuerza en el proceso llevado a
cabo hasta ahora, y que precisamente por ello es una debilidad que abre el horizonte para seguir

cuestionando, trabajando e innovando.

RESULTADOS Y DISCUSION
Factores asociados a dificultades para la solucion de problemas.

Como se ha venido sefialando a lo largo de esta investigacion, la solucion de problemas
es una competencia esencial para los seres humanos en general, por ello, una de las principales
metas de la educacion es aportar a su fortalecimiento desde las diferentes areas que integran el
curriculo escolar, dentro de ellas las matematicas, a las que precisamente se les ha encargado de
manera mas explicita esta labor, asi lo confirman los lineamientos curriculares, los cuales
sefialan que “las situaciones problematicas son un contexto para acercarse al conocimiento
matematico en la escuela” (MEN, 1998, p. 24) y de hecho atraviesan cada uno de los
pensamientos que se describen como conocimiento béasicos del area.

Teniendo en cuenta lo anterior, y sin desconocer el hecho de que este trabajo se orienta
desde la investigacion accion educativa, en concordancia con los objetivos planteados, se pone el

foco en analizar inicialmente la propia préactica docente, revisando para ello los diarios de campo
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de los investigadores y los planes de mejoramiento disefiados para el area de matematicas. En la
busqueda se encontraron los siguientes apartes relacionados con los objetivos propios de esta
investigacion, especificamente con el de identificar algunos elementos que inciden en las
dificultades de los estudiantes a la hora de resolver situaciones problema:

llustracion 6. Pantallazo tomado del diario de campo docente. 2021.

FORMATO DE DIARIO DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO. Observacion de la vida en el aula.-Docente Eder Diaz

Fecha: septiembre 21 de 2021
Tema: Las fracciones Grado: 4°

Objetivo: Interpreta las fracciones como razdn, relacidn parte todo, cociente y operador en diferentes contextos.
EJES TEMATICOS DESCRIPCION REFLEXION

La clase se lleva cabo segin los momentos de inicio,
desarrollo y cierre, como estrategias de trabajo se hace

uso de material concreto, hay trabajo en grupos Debo buscar nuevas estrategias para que los estudiantes
1b. Estrategias de trabajo. cooperativos con roles para llevar a cabo |a solucion de comprendan los problemas y sepan qué hacer para
un problema que tiene que ver con el tema de los resolverlos

fraccionarios.

la clase se desarrolla sin inconvenientes de tipo
disciplinario o_comportamental, los estudiantes en su
mayoria participan y comprenden las situaciones en las
cuales se usan fracciones y construyen fracciones |
equivalentes a una fraccién dada, sin embargo a la hora
de resolver el problema, no saben como representar las
fracciones y llegar a una respuesta o solucién al
problema.

Como puede leerse en el registro, una de las reflexiones docentes apunta a que la

1c. Desarrollo de la clase.

dificultad para resolver el problema especifico de esa clase, puede estar en la manera en la cual
se esta llevando a los estudiantes a la comprensidn de las situaciones problema y se plantea como
alternativa la busqueda de nuevas estrategias por parte del docente, esto da cuenta de que el
docente reconoce en si mismo y en la manera de abordar ciertos contenidos, una posible causa de
la poca competencia de los estudiante en resolucion de problemas. Frente a como las estrategias
docentes influyen en el aprendizaje o la adquisicién de competencias, Font (1994) afirma que “la
actitud del alumno frente a un nuevo aprendizaje esta determinada por unas variables que
dependen de la personalidad del alumno [...] y unas variables que dependen del tipo de
organizacion, tipo de contenidos, tipo de metodologia, tipo de evaluacion” (p.11). Estas ultimas

variables son las que tienen que ver con el docente.
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Una vez determinado lo anterior, se pasa a la revision y analisis de las entrevistas
preliminares y los talleres diagndsticos en los que los estudiantes, participantes del proceso,
manifestaron de manera escrita y oral aspectos de su relacién con las matematicas como por
ejemplo en qué situaciones las usan, si les gustan o no y por qué; a parte de lo anterior
resolvieron una situacion problema de manera individual guiados por preguntas hechas por los
docentes investigadores. Dentro de las respuestas a la pregunta ¢te gustan o no las matematicas y
por qué?, la mayoria de los estudiantes respondio que si les gustan, aqui algunas de las razones:

llustraciéon 7. Evidencia 1.

1. ¢Te gustan las matematicas?

si X No []

¢Por que? -
oI ue aBrends Muibo aFCnda 4 sSorist o VYeIEo ) p
MUl Plizar ¥V e ensena o Sor una Nuesa  alumbio

llustracién 8. Evidencia 2.

1. ¢Te gustan las matematicas?

Si & No []

¢ Por qué? -

RV oye o fevrh dQ A gulnak
CRBsTo. VoMoV 1 B

llustraciéon 9. Evidencia 3.

¢ Por que? -

:
OOy Oy nNas Ernserxan MAas th@hd"—f"cs .cho C&’“ o S
AT\J iclOmes o QY En Ae o ¢ S $a0l0.
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llustraciéon 10. Evidencia 4.

1. ¢Te gustan las matematicas?

Si No []

¢ Por qué? -
Q . e me ol P ~ ) rYIC, S rr.‘/,,
/4‘ ,,/ L o t”n X /L, ) ,/ L A - s V)

llustracién 11. Evidencia 5.

1. ¢Te gustan las matematicas?

Si No [] l

¢Por qué? - iz
o S o Sean a  Somaxr Pedne  ono 0 av
a DNAY Y4 hecor el (aSal welennedita S

llustracién 12. Evidencia 6

1. ¢Te gustan las matematicas?

sSiR N[O

¢ Por qué? -
A &4 74 O v

JiXNiA&ag 7, Yoo
o lu \\2\iao eigy

77 o ot

g M oY

r A » . 2 N A7

4 {0 O ( { ~ L)L‘Q\l"\(’\o
’ N

. e - CLOO G AN

llustracion 13. Evidencia 7.

1. ¢Te gustan las matematicas?

si X No []

¢ Por qué? -

oox Foe [leNe owe¥o<
Y _Nos o8l O, muw/liDlcoy ¥
O SVMNQT Y mMIChOs cosos mMo<.

Como puede verse, los estudiantes se acercan a una nocion de las matematicas asociada
mas a las operaciones bdsicas, pues hablan de multiplicaciones, sumas, divisiones y de “poner
cuadros”; en este sentido, se puede decir que relacionan las matematicas principalmente al
pensamiento numérico y al pensamiento espacial, y que ademas, al centrarlas en el aprendizaje

de la adicién, sustraccion, multiplicacidon que son consideradas elementales, se corre el riesgo de
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no hallarles un significado en la cotidianidad fuera del aula, pues son percibidas como procesos
mecanicos que siguen un Unico procedimiento y unas unicas reglas. Frente a este asunto, Nieves
Ramirez (2021) afirma que:

Cuando las reglas matematicas o los procedimientos para realizar alguna operacion basica

son memorizados meramente por medio de la repeticion mecanica, tanto el proceso de

aprendizaje como el producto o resultado no son los mejores. Existe el riesgo de que los y

las estudiantes puedan recordar las reglas sin llegar a enterarse del significado que poseen

y, es mas, el aprendizaje basado unicamente en la memorizacion dificulta el despliegue

suficiente para desarrollar el pensamiento I6gico matematico. Una gran cantidad de

estudios sobre matematica demuestra que los nifios y las nifias no dominan las
operaciones matematicas solo memorizandolas. En realidad, el verdadero dominio viene

de tener estrategias rapidas y efectivas para encontrar la solucion. (p.20)

Lo anterior nos lleva entonces a otra posible causa o factor de la poca competencia de los
estudiantes a la hora de resolver problemas, y es la busqueda inmediata que hacen de un proceso
matematico para resolver la situacidn sin antes detenerse a leer el contexto presentado, evaluar
los datos, representarlos graficamente o con materiales disponibles. Lo mismo se pudo observar
en la aplicacion del taller diagnostico (anexo 2) en donde los estudiantes hacian preguntas como
“profe, aqui se tiene que hacer una resta, ¢verdad?”’; “‘ya sumé, pero no me da 6 ¢{que hago
ahora?”’; en la mayoria de los talleres entregados, hay operaciones basicas resueltas y ningun
dibujo o grafico para resolver por ejemplo la situacién 3 que implica determinar un area
especifica.

En este mismo orden de ideas, la aplicacion del instrumento 1 (anexo 1) arrojo que el

ambito de uso méas comn con el cual los estudiantes asocian las matematicas, es el aula de
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clases, es decir, el contexto escolar; al indagar sobre las situaciones en las cuales usan las

matematicas, gran parte de las respuestas (24/53) fueron solamente al estar en el colegio, como

puede observarse a continuacion:

llustracion 14. evidencia 8

llustracion 15. Evidencia 9.

llustracion 16. Evidencia 10
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llustracion 17. Evidencia 11.

De las situaciones que se mencionan a continuacion, en cuales crees que necesitas
hacer uso de conocimientos matematicos:

Al comprar en la tienda
Al jugar en el parque
Al usar el transporte publico [ ]

Al estar en el colegio X
Al vigjar con tus padres |
&por que? -
ef] el coled a Sames las

made M3 licas.

Los estudiantes justifican su eleccion con frases que denotan el uso de las matematicas en
el aula, porque alli es donde se las ensefian, esto es un indicio de que en gran parte de los casos
hace falta un aspecto fundamental del proceso de ensefianza aprendizaje que tiene que ver con lo
que Tourifian y Rodriguez (1993) denominan la significacién, entendida como “la capacidad de
resolucion de problemas que se le atribuye al conocimiento de la educaciéon en cada corriente”
(p-53), es decir, el proceso de ensefianza y/o aprendizaje no estd permitiéndole a los estudiantes
establecer relaciones y significaciones entre lo que aprenden de matematicas en la escuela y las

experiencias cotidianas a las cuales se enfrentan.

En sintesis, el analisis de los resultados en relacién con el objetivo especifico niUmero
uno, muestran que los principales los elementos que inciden en las dificultades de los estudiantes
a la hora de resolver situaciones problemas son, en primer lugar, los métodos o estrategias de
ensefianza que usan los docentes y que muchas veces se centran en los contenidos méas que en las
competencias; en segundo lugar la reduccion que hacen los estudiantes de las matematicas a solo
las operaciones basicas y los pensamientos numeérico y espacial; y por ultimo y no menos

importante, la falta de significacion o sentido real de las matematicas en contexto.

Reconociendo Scratch.
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En el &mbito educativo se viene hablando de tecnologias de la informacion y la
comunicacion desde hace ya varias décadas; Vidal (2006) en una investigacion sobre el tema,
apunta que “se considera la década de los 50 como un punto clave en el posterior desarrollo de
todos los ambitos de la tecnologia educativa ”; lo cierto es que desde que las tic se volvieron
aliadas de los procesos educativos, se ha atravesado por diversas etapas que han traido con sigo
nuevas y diversas maneras de ensefiar, aprender y construir conocimientos, una de las
innovaciones mas recientes y vigentes es el uso de Aplicaciones moviles como refuerzo o apoyo
a los procesos educativos, uso que se relaciona explicitamente con los propdésitos de esta
investigacion.

En concordancia con lo anterior y apuntando al propdsito de acercar a los estudiantes al
aplicativo Scratch, se llevaron a cabo actividades relacionadas inicialmente con el seguimiento
de pasos e instrucciones para realizar una tarea especifica con material concreto, los estudiantes
trabajaron en grupos cooperativos asumiendo roles; dentro de los hallazgos mas relevantes en la
realizacion de esta actividad, se destacan comentarios de los estudiantes como “profe, muy
bacano jugar esto de las serpientes ”, “se parece a los juegos del desafio”, “es como un
rompecabezas”, estas expresiones evidencian que los nifos y nifias vivieron la experiencia de un
modo menos riguroso del normalmente acostumbrado en el aula, que salieron de la rutina y en
cierto modo disfrutaron resolver la situacion. Hubo ocasiones en que se confundieron al trazar la
rutay al llevarla a la practica no se alcanzaba la meta, lo que implicaba para todos replantear la
ruta, pero mas gque nada la tarea recaia sobre el programador quien debia crear la secuencia de
simbolos que le diria al procesador lo que debia hacer. La actividad tardé mas de lo pensado,

pero se logro el objetivo de que los estudiantes pudieran simular la ejecucion de un conjunto de
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instrucciones y pasos para saber si funcionan bien, esto como una manera de desarrollar el

pensamiento computacional.

llustracion 18. Estudiantes I. E Luis Carlos Galan desarrollan anexo 3. Carepa, 2022.
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Las actitudes, comentarios y resultados de la aplicacion de este taller arrojaron que los
estudiantes trabajan con mucha motivacion y entusiasmo cuando ven las acciones a realizar
como reto, juego 0 como competencia, esto impulso su creatividad e interés, hicieron
experimentos de prueba y error y buscaron estrategias de sentido comun para resolver la
situacion sin encasillarse en operaciones o conceptos memorizados. Alsina (2018) afirma frente a
este tema que:

Todos los nifios tienen el derecho y la necesidad de jugar para aprender. En el caso de las

matematicas, pues, el juego no es un entretenimiento o una recompensa para los que

terminan antes una actividad, sino un recurso de aprendizaje eficaz para todos. En este
sentido, el juego se sitda en el tercer nivel del itinerario ya que es su parte de la vida mas
real y permite hacerles ver la necesidad y la utilidad de aprender matematicas; es
enormemente motivador (los nifios se implican mucho y se lo toman en serio); permite
desarrollar procesos psicoldgicos necesarios para aprender matematicas (atencion,
memoria, resolucion de problemas, razonamiento, etc.); los nifios pueden afrontar

contenidos matematicos nuevos sin miedo al fracaso inicial. (p.16)

Los estudiantes, lograron asi leer instrucciones, escribir un programa (serie de
instrucciones) utilizando algunos simbolos y luego ejecutarlo para completar una accion,
asumieron roles de trabajo, leyeron varias veces las indicaciones, experimentaron con material
concreto de acuerdo a la meta propuesta y comunicaron su proceso Yy resultados.

En la fase de reconstruccién de la practica y con el propdsito de reconocer el aplicativo
Scratch y sus elementos, se llevo a cabo el taller de acercamiento 2 (anexo 4), durante su
realizacién cada estudiante tuvo acceso a un computador en el cual ejecutaba el programa segun

las instrucciones del docente; el ingreso y configuracion no presentaron mayor dificultad, salvo
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que algunos nifios lo hacian mas rapido que otros, pero una vez socializada la guia de interfaz,
algunos estudiantes de manera intuitiva iban avanzando sin que el docente aun hubiera llegado a
ese paso. Si bien se habia estructurado en el taller que todos los estudiantes construyeran un
mismo proyecto piloto siguiendo unos pasos previamente sefialados, esto no ocurrio asi, pues
una vez en la App, y a traves de la exploracion autdnoma, varios de los estudiantes se interesaron
por crear personajes distintos a los propuestos y expresaban “profe, pero yo no quiero hacerlo
con el gato, puedo hacerlo con el pollito” o “me gusta mas como salta la rana ”, entre otras;
ademas de lo anterior, la mayoria de ellos logré relacionar la App con juegos que ya conocian:
“profe, en Minecraft también se pueden poner bloques, pero es arrastrandolos”, “en el celular
de mi tio juego un juego que se parece a este”’, como es evidente en los comentarios de los
estudiantes, para ellos la forma en que funcionan las Apps no es novedosa y ya tienen una
relacion previa con plataformas parecidas, por ello lo intuitivo de su uso y la libertad con la cual,
la mayoria, logré moverse en la interfaz.

Cassany (2008) sefiala que esta cercania de los nifios y nifias con las Apps se debe a que
“muchos nifios (nativos digitales) adoran el movil, el ordenador, los videojuegos; los usan
durante muchas horas y su actividad cotidiana; su interrelacion con sus amigos y su identidad
depende de ellos.” (p.66); esta afirmacion explica el porqué de la facilidad y el éxito en el

reconocimiento y manejo de la aplicacion ScratchJr.

Resolviendo problemas con Scratch.

Después del taller de reconocimiento se realizaron talleres de formacion (anexos 5y 6) en
los cuales los estudiantes resolvieron situaciones problemas especificas relacionadas con la App
y que requerian hacer uso de la misma para ser resueltas; dentro de los hallazgos relevantes en

esta fase de reconstruccion de la practica, relacionados con los estudiantes, se destacan:
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- Los nifios y las nifias trazan rutas para resolver las situaciones, es decir, primero grafican
y luego ejecutan, esto se relaciona con las fases de concebir y ejecutar un plan definidas
por Polya y mencionadas antes en el marco conceptual.

- Cuando las rutas trazadas por los estudiantes no llevan a la solucion, éstos no se frustran,
por el contrario, se devuelven o como diria Polya examinan la solucion obtenida,
preguntan, piden ayuda y la vuelven a trazar, pues su propdésito es resolver el reto o
desafio en al App, mas que cumplir por una nota o calificacion.

- Los estudiantes permanecen concentrados en la tarea, al lograrla sienten satisfaccion y se
ofrecen a ayudar a otros.

- Los estudiantes examinan las variables presentadas en cada situacion problemay se
detienen en los puntos clave del reto para determinar qué deben hacer primero y qué
hacer después.

- De manera indirecta los nifios y nifias van aprendiendo la mecanica de las operaciones
aritméticas, pues al arrastrar y soltar los bloques crean sus propios algoritmos, es decir,
hacen procedimientos de calculo para definir la secuencia y cantidad de requeridos para
obtener el resultado correcto.

- La mayor parte de los errores cometidos por los estudiantes tuvieron que ver omitir
movimientos (omitir blogues) o hacerlos en la direccion incorrecta (poner blogues
equivocados).

Por su parte, en relacion con los docentes, los hallazgos mas significativos al aplicar los
talleres de formacion se dieron en funcién de dos aspectos, el primero tuvo que ver con la forma
de explicar las actividades a realizar, pues si bien esta accion hace parte de la cotidianidad del

aula, en este caso particular se requirié ser mas explicitos, practicos y graficos para evitar
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confusiones durante el desarrollo de los retos (ilustracion 8); el segundo aspecto tiene que ver
con la resignificacion del trabajo con las TIC que nos exigio esta fase de reconstruccion, pues si
bien las usamos constantemente en el aula, normalmente lo hacemos como un complemento para
interactuar y acceder a datos de manera mas rapida, pero pocas 0 ningunas veces las usamos
como un medio o una forma de aprendizaje, por lo cual, destacamos como aprendizajes clave del
trabajo con Scratch la apertura a nuevas formas de ensefianza de las matematicas, sobre todo
pudimos comprobar la eficacia del método Copisi (concreto, pictérico, simbolico):

Se trata de un abordaje metodologico, usado en la ensefianza de la matematica, en el que

se trabaja con representaciones concretas, pictoricas y simbolicas, donde los conceptos

abstractos se representan con signos y simbolos. La formacién de conceptos abstractos
inicia a partir de experiencias y acciones concretas con objetos. El transito hacia la
representacion simbolica es mas firme si luego se permite una etapa en que lo concreto se
representa icOnicamente, con imagenes y representaciones “pictoricas”, para
posteriormente avanzar progresivamente hacia un pensamiento simbolico - abstracto.

(Salazar, 2018, p.1)

La efectividad del método (que inicialmente no se consider6 como objeto de analisis,
pero que surgio en el mismo) se evidencié cuando durante el desarrollo de los talleres se les
ofrecio a los estudiantes la posibilidad de usar diferentes materiales, luego representar y
finalmente aplicar en la App, esto les posibilitd experimentar, equivocarse, reacomodar las

estrategias y rutas para finalmente hallar la solucién.
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llustraciéon 20. Talleres de formacion. 2022.

La aplicacion de los talleres de formacidn también evidenci6é que como docentes no solo

es necesario el conocimiento disciplinar, sino que la didactica es indispensable, y para este caso
fue fundamental la gestion de aula, especificamente en lo que tuvo que ver con brindar
instrucciones claras a los estudiantes para el desarrollo de las actividades y asegurarnos que
dispusieran de materiales educativos en la cantidad requerida para el desarrollo de las acciones
propuestas.

En cuanto al taller y cuestionario final que hicieron parte de la etapa de validacion de la
efectividad de la practica y que tuvieron por objetivo evaluar el impacto de la propuesta del uso
de la herramienta digital Scratch en el fortalecimiento de la habilidad de resolucion de problemas
en los estudiantes, los hallazgos son verdaderamente significativos, y si bien los resultados los
seguiremos viendo a través del tiempo, es importante destacar lo siguiente:

1. Implementar estrategias del pensamiento computacional como “identificar y entender el
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problema; considerar, reflexionar y definir cuales son las soluciones efectivas; aplicar una
metodologia; probarla; y, si no brinda los resultados esperados, poder modificar y
¢jecutar nuevamente soluciones” (De Souza, 2021) ayudd a mejorar la resolucion de
problemas en cada una de las etapas que determina Polya: “comprension del problema,
concepcion de un plan, ejecucion del plan y vision retrospectiva”, esto se evidencia en los
resultados de la aplicacion del taller final en donde pudimos observar que, a diferencia
del taller inicial los estudiantes ya no dan la respuesta de manera automatica (a veces
adivinando) o buscando de inmediato la operacion a realizar, sino que se detienen a
analizar, hacen representaciones, preguntas, ensayos de prueba y error para llegar a la
solucion (ilustracién 20).

llustracion 21. Taller final. 2022.
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No es suficiente con que les presentemos a los estudiantes problemas matematicos para
que los resuelvan. Se requiere que les guiemos en el proceso, analizando estrategias y
técnicas de resolucion, pidiéndoles que comuniquen sus ideas acerca de la posible
solucion y contrastarlas con las de sus comparieros.

Los estudiantes ya no ven las matematicas s6lo como operaciones basicas, pues sus
respuestas ya no se enfocan solo en estos procesos; ahora, al preguntares por que les

gustan las matematicas, sefialan aspectos como el juego, los desafios, el trabajo en grupo,
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la diversion, la resolucion de problemas,

el dibujo (ilustracion 21). Y al preguntarles si

creian que el trabajo con Scratch les ayudo a resolver de mejor forma los problemas

matematicos y como, la mayoria de sus respuestas fueron afirmativas y justificadas

mediante frases que sefialan que el poder

visualizar las acciones a medida que las

realizaban, les facilito la solucion o que el poder hacer las actividades primero en papel y

luego en el computador, les ayudé mucho (ilustracion 22).

llustracién 21. Cuestionario final.2022
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lustracion 22. Cuestionario final.2022.
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En sintesis, el trabajo con la herramienta digital Scratch contibuyé al objetivo principal

de la investigacion, que fue el fortalecimiento de

la habilidad de resolucion de problemas en

estudiantes de los grados 4° y 5° de las instituciones Educativas Luis Carlos Galan Sarmiento y
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Técnico Agropecuaria Cerrito de la Palma, y ademas permitio a los docentes redescubrir nuevas
metodologias, reforzar su saber didactico y disciplinar en matematicas, y reflexionar en torno a

su quehacer para seguir resignificandolo cada dia.

CONCLUSIONES
Siendo coherentes con la metodologia de investigacion accion pedagdgica desarrollada a
lo largo del presente proceso investigativo, y teniendo como marco de referencia los elementos
conceptuales y tedricos en él abordados, presentamos nuestros aprendizajes basados en los
rasgos relevantes que Cohen y Manion (1990) sefialan para la Investigacion-Accion:

- Lainvestigacion accion es situacional: “elabora diagndsticos sobre un problema
concreto y los intenta resolver en ese propio contexto”, en este sentido, la fase inicial de
la investigacion nos permitié empezar a ser conscientes de nuestras realidades, a
cuestionarlas, a verlas desde todos sus angulos con una mirada profundamente critica y
autocritica, pero a la vez propositiva y esperanzadora, gracias a ello logramos definir el
problema de investigacion y trazar la ruta para su estudio y comprension.

- Lainvestigacion accion es colaborativa. “Investigadores y personas implicadas trabajan
sobre un mismo proyecto’’; en este punto destacamos como aprendizajes que el estar
enfocados en una misma meta posibilitd la auto organizacion, tanto de los docentes como
de estudiantes, quienes aportamos, propusimos, discutimos y participamos en cada una de
las actividades estipuladas, aun en contra de factores como las distancias, el tiempo, la
movilizacion de recursos tecnologicos, entre otros.

- Lainvestigacion accion es participativa: “los propios participantes adquieren roles de
investigador”. Debemos sefialar que este fue uno de los retos méas grandes, pero también

de los mayores aprendizajes en el proceso, el poder desdoblar nuestro rol como docentes
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para observarnos a nosotros mismos, para analizar nuestras practicas a la luz de unos
focos particulares, para cuestionarlas y confrontarlas con la teoria, requiere de un trabajo
serio, riguroso y a veces doloroso, pero que al final esa deconstruccién redundé en
satisfaccion al ver los resultados.

La investigacion accion es autoevaluadora: “se evallan continuamente los cambios e
innovaciones con idea de mejorar la practica”, . la investigacion estuvo mediada en todo
momento por la reflexion continua del proceso, esto nos permitio ir haciendo cambios a
medida que avanzabamos en la aplicacion de los instrumentos, sobre todo cambios en la
metodologia de desarrollo y en los tiempos; y lo mas relevante de este aspecto es que una
vez acabada esta fase, queda abierta la posibilidad de seguir investigando y
transformando nuestras préacticas a partir de los resultados, para ampliar asi las
posibilidades investigativas y seguir reflexionando criticamente a medida que lo
hacemos.

En definitiva, se puede afirmar que el proceso generd y sigue generando transformacion

en los sujetos, toda vez que como se ha sefialado en los resultados, los cambios son

significativos, se sustentan en fundamentos teéricos solidos y han dotado de sentido los procesos

de ensefianza aprendizaje en torno a la resolucién de problemas.

RECOMENDACIONES

Teniendo claro que este proceso investigativo no se da por acabado, sino que por el

contrario se tiene como propdsito continuar con la implementacion de actividades y talleres con

otros grupos de las instituciones, disefiar nuevas estrategias e involucrar en la medida de lo

posible a toda la comunidad educativa con propuestas que surjan del analisis serio de las

realidades, planteamos como posibilidad la creacién de grupos interdisciplinarios al interior tanto
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de nuestras instituciones, como de las instituciones que vean en este proyecto un camino o una
herramienta para llevar a cabo sus propios procesos, grupos conformados por diferentes actores
de los colegios (directivos, docentes, estudiantes) para el analisis y construccidn conjunta de
estrategias que aborden la problematica evidenciada en la resolucion de problemas, vinculando
las Tic, mas especificamente las Apps, como una herramienta valiosa que fomenta la autonomia

y despierta el interés y motivacion de los estudiantes.
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ANEXOS

ANEXO 1. ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA 1

Etapa: Deconstruccion de la practica Recursos: celular para grabacién, guia

con preguntas

Objetivo: Identificar los posibles elementos que inciden en las dificultades de los

estudiantes a la hora de resolver situaciones problema.

Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4° y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico
Agropecuaria Cerrito de la Palma
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https://pdfs.semanticscholar.org/f0fe/32388ff4472e92c17753e8689ac56ff85bc1.pdf

Metodologia: la entrevista consta de 2 partes, una en la que el estudiante respondera de
manera escrita, sefialando la opcidn que se relacione con su realidad; y una segunda parte en la

cual los docentes realizaran las preguntas de manera oral, a manera de didlogo guiado.

Parte 1

Instrucciones: apreciado estudiante, a continuacion, encontraras una serie de preguntas con
respecto al &rea de matematicas, las cuales esperamos respondas con la mayor sinceridad.

Marca con una X en el cuadro que creas conveniente y escribe la informacion correspondiente

en las lineas cuando se requiera.

1. ¢Te gustan las matematicas?

{INo [

¢Por qué? -

De las situaciones que se mencionan a continuacion, en cuales crees que necesitas hacer uso

de conocimientos matematicos:

Al comprar en la tienda

Al jugar en el parque

Al usar el transporte publico
Al estar en el colegio

Al viajar con tus padres

oo odo

(por qué? -
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Parte 2

El docente y el estudiante leeran juntos la siguiente situacion problema tomada de la prueba
Saber grado 5°-2013:

Pepe tiene el doble de canicas que Luis y entre los dos retnen 30 canicas. ¢ Cudntas canicas
tiene Pepe y cuantas canicas tiene Luis?

Luego de leer la situacion el docente preguntara al estudiante qué debe hacer para hallar la
solucién, le pedira que con palabras manifieste el proceso. A medida que el estudiante avanza en
la descripcion, el docente le guia con preguntas como

¢sabes lo que significa el doble?

¢estas seguro que debemos hacer esa operacion?

¢qué materiales necesitas para solucionarlo?

Dependiendo de la respuesta el docente proporcionara papel y lapiz para resolver la situacion,
0 material concreto con el que contara si el estudiante desea usarlo (en este caso, 30 canicas)

El proposito de esta segunda parte es escuchar al estudiante y observar como resuelve el

problema para identificar posibles dificultades.

ANEXO 2. TALLER DIAGNOSTICO 1

Etapa: Deconstruccion de la practica Recursos: fotocopias, hojas en blanco y

lapices

Objetivo: Identificar el método y las estrategias que usan los estudiantes para la
resolucion de problemas en los componentes numérico-variacional, aleatorio y

geométrico-métrico.

Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico
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Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: a cada estudiante se le entregara una fotocopia con tres situaciones problema
que deberan resolver en maximo 12 minutos. Una situacion para cada pensamiento matematico a
evaluar. Los docentes registraran ademas las preguntas que hagan los estudiantes durante la
prueba en el registro anecdatico.

Instrucciones: lee atentamente cada situacion problema y resuélvela de la forma que
consideres adecuada. Por realiza las operaciones, dibujos o graficos en la hoja que se te entregd y

no los borres al entregar.

1. Camila ve la siguiente promocion.

Camila ve la siguiente promocién.

Promocion:

Lleva la maleta
por solo
$68.300.

Camila quiere comprar la maleta, pero solo tiene $25.950. ; Cuénto dinero le falta a

Camila para comprar la maleta?

2. Para ser admitidos en una academia, los aspirantes deben obtener como promedio
en tres examenes 6 0 mas puntos. Los resultados obtenidos por cuatro aspirantes se

muestran en la tabla.
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Aspirante | Examen 1 | Examen 2 | Examen 3
Mario 5 6 6
Nancy 4 6 8
Octavio 5 5 5
Patricia 9 4 4
Tabla

¢Cual de los cuatro aspirantes podra ser admitido en esta academia?

3. Para su tarea de matematicas, Leonor debe llevar fichas de carton cuya area sea 4

cm2. Observa las fichas de la figura.

Ficha 1

Ficha 3
Ficha 2

|

Ficha de cartén

Ficha 4

Figura

Teniendo en cuenta que un cuadrado como este tiene ue area 1 cm?, ¢ cudles fichas debe llevar

Leonor para que su tarea sea correcta?

ANEXO 3. TALLER DE ACERCAMIENTO 1

Etapa: Reconstruccién de la practica Recursos: fotocopias, hojas en blanco,

lapices, fichas (monedas).

Objetivo: Identificar un conjunto de pasos e instrucciones para realizar una tarea,
como antesala a la presentacion del aplicativo Scratch-Jr
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Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico

Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: En esta seccion, jugaremos con los estudiantes a ser un procesador (leer
instrucciones y ejecutarlas para completar una accion). Para ello deberemos escribir un programa

(serie de instrucciones) utilizando algunos simbolos-instrucciones.

Instrucciones: la meta de la actividad a realizar es llevar 3 fichas (monedas) una a una, desde

© . .
-..cima de las serpientes

la casilla “Inicio” ha i~ in lugar indicado con el simbolo Sin pasar por
ni de objetos ya colocados, ni colocar un nuevo objeto donde ya se haya puesto otro.
Como objetos pueden usar fichas, monedas u otro objeto similar que se pueda poner en pila.
Los objetos comienzan todos en la casilla “Inicio”.
Para jugar, cada uno de los integrantes debe seleccionar uno de los siguientes roles:
» Cliente: decidira donde deben quedar las fichas sobre un tablero (ver anexos) y se
la muestra a quien programa (ver ejemplo). El procesador no puede ver la ubicacién de

las fichas.

» Programador(a): debera escribir sobre una hoja un programa utilizando las
instrucciones-simbolos de la tabla. EI programa consiste en una secuencia de estos

simbolos que le dira al procesador lo que debe hacer.

» Procesador debera leer el programa y ejecutar las instrucciones para mover y

colocar las fichas.

» Verificador(a): revisar que las fichas hayan quedado en el lugar indicado por la
tarjeta del cliente. Si el grupo es de tres estudiantes la persona llamada Cliente hara esta
tarea. Mientras otra persona esta trabajando, observa lo que hace, detecta errores del

programa o del procesador y los anota para discutirlos luego.
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Una vez terminado el ejercicio con una tarjeta, cambiamos los roles y utilizamos otra

Simbolos y ejemplos

SIMBOLO| INSTRUCCION

Tomar y levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajar y saltar la ficha en
la casilla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izguierda.

Mover la ficha una casilla Inicio
hacia el frente.

Mover la ficha una casilla Ejemplos de ubicacion de fichas

hacia atras.

«=t1 0D

TABLA 1

Ejemplo de programa:

At t=11tm

Los procesadores de los computadores, robots, lavadoras, celulares y muchos
otros dispositivos siguen las instrucciones de un programa que ha sido escrito por
una persona que se llama programadora.

110



&

INICIO

TARJETADOS

111




&

S

INICIO

ANEXO 4. TALLER DE ACERCAMIENTO 2
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Etapa: Reconstruccion de la practica Recursos: Tabletas con conexion a

internet

Objetivo: reconocer el aplicativo Scratch-Jr, sus elementos y configuracion.

Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico

Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: En este taller se realizard un primer acercamiento a la App de Scratch-jr por
parte de los estudiantes, cada uno dispondré de una Tablet en la que previamente se habra
descargado el aplicativo y el docente ird indicando el paso a paso para identificar los elementos.
Se observaréa luego un video instructivo, para finalmente construir todos, un mismo proyecto
piloto en la App.

Instrucciones: las indicaciones se haran de manera verbal y se daran en el siguiente orden.

1. Ingreso
2. Configuracién de idioma
3. Leer el apartado titulado “acerca de ScratchJr”
4. Socializar guia de interfaz
5. Socializar guia de blogues (de eventos, de movimiento, de apariencia, de sonido,
de control y de finalizacion)
6. Construccién de proyecto piloto
7. Guardar proyecto. (nombrar)

8. Cerrar App

ANEXO 5. TALLER DE FORMACION 1

Etapa: Reconstruccion de la practica Recursos: Tabletas con conexion a

internet , hojas en blanco

Objetivo: Resolver una situacion problema mediadas por ScratchJr con los

estudiantes
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Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico

Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: En este taller se realizara un primer ejercicio de resolucion de una situacion
problema usando la App de Scratch-jr, por parte de los estudiantes, cada uno dispondré de una
Tablet en la que previamente se habra descargado el aplicativo y en este primer ejercicio el

docente ird guiando el ejercicio con preguntas.

Instrucciones: Maria esta en el Bosque y debe atravesar el rio para ir hasta la casa de su
abuela. Desde la posicion en la que esta Maria, disefia una ruta que pueda seguir para pasar por
las piedras que estan en la mitad del rio. Hazlo primero en una hoja en blanco y luego

represéntalo en al App y pruébalo para ver si funciona.

No olvides los simbolos. En este caso Maria es la ficha

SIMBOLO| INSTRUCCION

Tomar y levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajar y soltar la ficha en
la casllla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izquierda.

Mover la ficha una casilla
hacia el frente.

Mover la ficha una casilla
hacia atras.

«=1]aD

TABLA 1

ANEXO 6. TALLER DE FORMACION 2
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Etapa: Reconstruccion de la practica Recursos: Tabletas con conexion a

internet , hojas en blanco

Objetivo: Resolver situaciones problema mediadas por ScratchJr con los estudiantes.

Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico
Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: En este taller se realizara el ejercicio de resolucién de una situacion problema
usando la App de Scratch-jr, por parte de los estudiantes, cada uno dispondré de una Tablet en la

que previamente se habra descargado el aplicativo.

Instrucciones: Juan, debe llevar un pedido de verduras al otro lado de la ciudad en su
bicicleta, pero antes debe entrar a la tienda por una bolsa de leche (tienda: edificio amarillo);
debe ir por el carril derecho y regresar también por su derecha. Representa en ScratchiJr el
camino que debe recorrer juan haciendo uso de los bloques de eventos y movimiento. Puedes
hacerlo primero en una hoja en blanco y luego represéntalo en al App. Pruébalo para ver si

funciona.

No olvides los simbolos. En este caso Juan es la ficha

SIMBOLO| INSTRUCCION

Tomar y levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajar y soltar la ficha en
la casilla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izquierda.

Mover la ficha una casilla
hacia el frente.

Mover la ficha una casilla
hacia atras. entr

«=1]aD

TABLA 1
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cartesiano es de 2 metros, y la del eje vertical también ;cuantos metros recorrié en total Juan?

ANEXO 7. TALLER FINAL

Etapa: Validacion de la efectividad de Recursos: fotocopias, hojas en blanco y

la préctica lapices

Objetivo: Identificar el método y las estrategias que usan los estudiantes para la
resolucion de problemas en los componentes numérico-variacional, aleatorio y

geométrico-métrico, para comparar con resultados de taller inicial de diagndstico.

Responsables: Eder Enrique Diaz Participantes: estudiantes de los grados
Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis
Carlos Galan Sarmiento y Técnico

Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: a cada estudiante se le entregara una fotocopia con tres situaciones problema
que deberan resolver en maximo 12 minutos. Una situacion para cada pensamiento matematico a
evaluar. Los docentes registraran ademas las preguntas que hagan los estudiantes durante la
prueba en el registro anecdatico.

Instrucciones: lee atentamente cada situacion problema y resuélvela de la forma que
consideres adecuada. Por realiza las operaciones, dibujos o graficos en la hoja que se te entregd y

no los borres al entregar.
1. Enuna jaula hay 60 aves entre guacamayas y tucanes. EI nimero de guacamayas
es el doble del nimero de tucanes. ¢ Cuantas guacamayas y cuantos tucanes hay en la

jaula?

2. En lasiguiente tabla se presenta el nUmero de estudiantes (nifias y nifios) que

asisten a las diferentes clases que ofrece una escuela de musica.

116



GUITARRA FLAUTA PIANO VIOLIN

Numero de

. 20
ninas por clase

24 24 20

Numero de

- 12
nifos por clase

16 8 8

¢A cudl de las clases que ofrece la escuela de musica asiste un mayor nimero de

estudiantes?

3. Observa los cubos contenidos en la caja de la figura.

¢ Cuéntos cubos de esos faltan para llenar la caja?

ANEXO 8: CUESTIONARIO FINAL

Etapa: Validacion de la efectividad de

la practica

Recursos: celular para grabacion, guia

con preguntas

Objetivo: Evaluar el impacto de la propuesta sobre el uso de la herramienta digital

Scratch en el fortalecimiento de la habilidad de resolucién de problemas en los

estudiantes.

Responsables: Eder Enrique Diaz

Participantes: estudiantes de los grados
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Nufiez y Gloria Luz Aguas Alvarez 4°y 5° de las Instituciones Educativas Luis

Carlos Galan Sarmiento y Técnico

Agropecuaria Cerrito de la Palma

Metodologia: la entrevista consta de 2 partes, una en la que el estudiante respondera de
manera escrita, sefialando la opcidn que se relacione con su realidad; y una segunda parte en la

cual los docentes realizaran las preguntas de manera oral, a manera de didlogo guiado.

Parte 1

Instrucciones: apreciado estudiante, a continuacion, encontraras una serie de preguntas con
respecto al &rea de matematicas, las cuales esperamos respondas con la mayor sinceridad.

Marca con una X en el cuadro que creas conveniente y escribe la informacion correspondiente

en las lineas cuando se requiera.

1. ¢Te gustan las matematicas?

2. ¢Te gusta resolver problemas en mateméticas?

{INo [

¢ Por qué? -
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3. ¢cual es la parte més facil a la hora de resolver un problema?

4. cudl es la parte mas dificil a la hora de resolver un problema?

5. ¢Crees que el trabajo con Scratch te ayudé a resolver de mejor forma los

problemas matematicos?

Si[] No []

¢, Cémo?

Parte 2

El docente y el estudiante leerdn juntos la siguiente situacion problema tomada de la prueba
Saber grado 5°-2013:

Un edificio tiene 5 pisos. La altura del primer piso es de 4 metros, la del segundo de 4

metros; los otros tres pisos tienen cada uno 3 metros de altura. ¢ cudl es la altura total de los 5

pisos del edificio?
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Luego de leer la situacion el docente preguntara al estudiante que debe hacer para hallar la
solucion, le pedira que con palabras manifieste el proceso. A medida que el estudiante avanza en
la descripcion, el docente le guia con preguntas como

¢sabes lo que debes hacer?

¢estas seguro que debemos hacer esa operacion?

Me puedes explicar como lo haces, ¢crees que es la forma correcta?

¢ qué materiales necesitas para solucionarlo?

Dependiendo de la respuesta el docente proporcionara papel y lapiz para resolver la situacion.

El proposito de esta segunda parte es escuchar al estudiante y observar como resuelve el

problema para contrastar con la actividad inicial.

120



	PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
	Contextualización
	Realidades desde lo Institucional
	Realidades desde los municipios.
	Realidad Escolar
	Pregunta de investigación:


	OBJETIVOS
	Objetivo general:
	Objetivos específicos:

	JUSTIFICACIÓN
	ESTADO DEL ARTE: LA RUTA TRANSITADA
	MARCO TEÓRICO
	La resolución de problemas en el aula: enfoque y perspectivas.
	Las TIC en la educación: el medio
	Scratch: la herramienta

	METODOLOGÍA
	Enfoque
	Diseño-método
	Técnicas e instrumentos
	Población
	Procedimiento
	Consideraciones éticas

	PROPUESTA DE INNOVACIÓN
	Contexto de aplicación
	Planeación de la unidad didáctica digital
	Evidencias de aplicación de la propuesta de innovación
	Reflexión sobre la práctica realizada

	RESULTADOS Y DISCUSIÓN
	Factores asociados a dificultades para la solución de problemas.
	Reconociendo Scratch.
	Resolviendo problemas con Scratch.

	CONCLUSIONES
	RECOMENDACIONES
	REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	ANEXOS

