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Resumen

En una sociedad digitalizada que presenta cambios
acelerados a causa del uso masivo de las TIC, se
demandan estudiantes competentes, creativos, que
posean conocimientos en tales campos, a pesar de
que se considera que es complejo de aprender. Estos
cambios se reflejan en todos los campos de la so-
ciedad, no obstante, se subestiman en la educacién
rural donde la brecha digital es mas sentida cada
dia. Ante la cantidad de herramientas tecnoldgicas
que pueden integrarse al curriculo para potencializar
los procesos de ensefianza y aprendizaje, se decide
implementar contenidos didacticos que, colectiva-
mente con estas herramientas, para el caso Scratch y
Makey Makey, fomenten habilidades del pensamien-
to de orden superior, y hacerlo entonces en la rurali-
dad con nifos de grado cuarto y quinto demostrando
que la tecnologia debe ponerse al alcance de todos
en aras de una inclusién digital sin distinciones, vi-
sionando el futuro del mundo rural de la mano del
cambio tecnolégico.

Palabras clave: educacion, enseianza-aprendizaje,
habilidades del pensamiento de orden superior, he-
rramientas tecnoldgicas, Makey Makey, Scratch.

Abstract

In a digitized society has accelerated changes due to
massive use of ICT, competent, creative and posses-
sing expertise in these fields students are demanded,
but you have concept that is complex to learn. These
changes are reflected in all fields of society, however
they underestimated in rural education here the di-
gital gap is more felt every day.

Before the quantity of technological tools that can be
integrated into the curriculum to potentiate the tea-
ching and learning processes, it is decided to imple-
ment educational content that collectively these tools
, for the case Scratch and Makey Makey, encourage
thinking skills of a higher order , and to do so rurality
with children in fourth and fifth grade proving that
technology should be available to all in the interests
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of digital inclusion without distinction envisioning
the future of the rural world in the hands of techno-
logical change.

Keywords: education, higher-order thinking, Makey
Makey, Scratch, Skills, teaching-learning, technolo-
gical tools.

INTRODUCCION

Uno de los objetivos de este articulo es exponer
que se pueden gestar proyectos en ingenieria de
sistemas que hagan la diferencia y que sean capa-
ces de transformar esquemas limitados. El propdsito
consiste en motivar a los estudiantes de la Univer-
sidad de Cundinamarca a hacer proyectos de in-
vestigacion diferentes a los tradicionales, pero sin
olvidar un punto clave: aportar un grano de arena
y dejar huella en su regién, pilares fundamentales
de la innovacion social. Todos hemos visto caer ho-
jas de los arboles durante algunas épocas del afio,
tal vez parezca insignificante este hecho, pero des-
pués de un tiempo la cantidad de hojas aumenta en
el suelo y podemos observar un paisaje totalmente
diferente, lleno de colores; ese es el proposito de
proyectos como este, ser la primer hoja que cae
del arbol y motivar a otros a que hagan parte de las
demas que caen, para lograr cambiar el paisaje en
la educacion rural y en proyectos de investigacion
de tipo ingenieril que vayan de la mano.

Ademas, el proyecto se hace importante porque
busca destruir ese paradigma del conformismo a
causa de las clases monétonas, pasando de la en-
sefianza de herramientas de ofimatica a la ensefian-
za de programacién, dada la necesidad de que los
estudiantes desarrollen habilidades para ser com-
petentes en un futuro mediatico. Al parecer, dicha
necesidad pasa por alto en la educacion rural, por
lo que es conveniente empezar a trabajar desde las
aulas a edades tempranas para que los estudian-
tes de la ruralidad también tengan la posibilidad
de tener contacto con entornos que, a través de la
mediacién tecnoldgica, posibiliten la ensefanza de

[17]

la l6gica de programacién como alternativa para
fortalecer la resolucién de problemas vy la creati-
vidad, hecho recomendado por empresas como
Microsoft, Google, Facebook, Amazon, las cuales
quieren incentivar la programacién desde edades
tempranas [1].

Por esta razén, nuestra poblacién escogida fue la
vereda Bosachoque, la cual estd ubicada hacia la
parte occidental entre el municipio de Fusagasuga
y Silvania. Gran parte de la comunidad es de bajos
recursos econémicos, el sustento de la mayoria de
la comunidad se basa en la siembra de cultivos y
la produccioén avicola. Debido a su ubicacién geo-
grafica, es dificil el acceso al servicio de internet,
sin embargo, hace un afio ya cuentan con una red
libre comunitaria, pero su senal no alcanza a repli-
carse en toda la vereda por factores geograficos y
climéticos que en ella influyen.

La vereda tiene una escuela rural puablica sola-
mente con bdsica primaria, cuenta con 16y 18
estudiantes de los grados cuarto y quinto respecti-
vamente. Actualmente en la escuela existe solo un
salén de sistemas dotado con diez computadores
que le fueron entregados por la estrategia “compu-
tadores para educar” [2]; ademas solo cuenta con
un docente para esta area, el cual maneja sus pro-
cesos académicos de manera manual, se dictan dos
horas de sistemas a la semana y el docente, aunque
sigue un modelo conductista, apoya la iniciativa y
el desarrollo del presente proyecto.

La universidad de Cundinamarca a través de sus
facultades realiza programas de proyeccién so-
cial, periédicamente envia estudiantes de inge-
nieria de sistemas como apoyo a las actividades
de informatica en algunas escuelas rurales, este
proyecto plantea la posibilidad de integrar en
adelante sus propositos al quehacer del progra-
ma de ingenieria de sistemas en aras de su for-
talecimiento, esta propuesta fue planteada a la
direcciéon del programa recibiendo aceptacién y
al momento de la elaboracién de este articulo se
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estan gestionando los documentos soporte para
formalizar la inclusion de la tematica y asi dar
continuidad en la linea del tiempo al propésito
de este proyecto.

Por esta razén, es recomendable introducir la [6gi-
ca de programacién de computadores en la educa-
cién basica primaria con mediaciones tecnolégicas
(para el caso la ayuda de la placa de circuitos
Makey Makey [3] y el entorno de programacién
Scratch [4]), ya que la mayoria de graduados de
educacién media ven la programacion como una
linea de la ciencia de la computacién bastante es-
pecializada, la cual podria ser una causa por la
cual los jévenes que quieren entrar a la universidad
le resten interés al aprendizaje de la I6gica de pro-
gramacion y la ingenieria de sistemas en general;
ya que para el 2025 aproximadamente, habra un
déficit de mas de un millén de personas especiali-
zadas en esta rama [5].

La inclusion de Scratch y Makey Makey en la edu-
cacion basica primaria hace que se origine una
nueva alternativa para empezar a crear unas bases
firmes de los usos de la tecnologia y su experimen-
tacién con la misma, para que asi esos estudiantes
puedan convertirse en creativos de nuevas e impor-
tantes empresas de tecnologia.

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

El proyecto basa su metodologia de investigacion
en un enfoque mixto, teniendo en cuenta la trian-
gulacién de datos inter-métodos (combinacién de
métodos, puntualmente los métodos cualitativo y
cuantitativo) [6], este enfoque es un proceso que
recolecta, analiza y vincula datos de cada una de
estas bases anteriormente mencionadas, en una
misma investigacion para responder al plantea-
miento del problema.

Observamos que la triangulacién de datos es apli-
cada con frecuencia en proyectos e investigaciones

[18]

que abarcan temas de evaluacién educativa y tec-
noldgica, construccion de indices y perfiles, entre
otros. Motivo por el cual se decidié adoptar esta
técnica a nuestro proyecto.

Para este proyecto la base que predomina a nivel
general es la base cualitativa. Debido a que, con
esta, se puede reunir una percepcion del compor-
tamiento de los ninos de grado quinto de la escuela
rural vereda Bosachoque, en lo que hace referencia
al fomento de la l6gica de programacion vy la reso-
lucion de problemas y como es el impacto en dicha
muestra de estudio.

Sin embargo, a pesar de que la base cualitativa
predomine, es fundamental mencionar que la base
cuantitativa puede evidenciarse de forma estadisti-
ca al medir el avance de los nifos (competencias),
las actividades aplicadas, su contexto social y la in-
cidencia de las herramientas, para tener resultados
con mayor validez, por medio de la triangulacién
de datos.

ANTECEDENTES
1. Code.org (2014)

‘Code.org’ nace para cubrir una necesidad que
para ellos es vital y clara “Todos debemos ser ca-
paces de programar”. Los lideres de la industria
informatica se unieron a esta propuesta para hacer
que los estudiantes aprendan a programar desde la
escuela. El fundador de Microsoft, Bill Gates, Mark
Zuckerberg fundador de Facebook, entre otros, tie-
nen entre sus objetivos:

Informar en todos los contextos posibles que
a nivel mundial se registra un déficit de pro-
fesionales dedicados a la programacién de
computadores.

Explicar de manera sencilla que aprender a
programar es mucho mas facil de lo que se
piensa generalmente.
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2. Universidad politécnica de valencia-Espaina
(Espafa Sanjuan, 2014- 2015)

La escuela de ingenieria informatica ubicada en la
Universidad de Valencia se centr6 en la elabora-
cién de actividades didacticas sobre programacion
orientadas a los jovenes que visiten su Museo de
Informatica. Estas actividades estan disenadas para
la plataforma Scratch, dado que la programacion
resulta una habilidad que en la actualidad y segtn
estd planteado en la educacion espanola, solo llega
a desarrollarse en profundidad dentro de algunas
titulaciones universitarias.

3. Instituto tecnolégico de Monterrey Méxi-
co D.F.- México - institucién Educativa INEM
Cali - Colombia (Jaramillo, 2014)

Se realiz6 un proyecto con el propésito de inves-
tigar si la implementacion de un ambiente de pro-
gramacion en Scratch podria tener incidencia en
estudiantes de educacién media técnica para de-
sarrollar la competencia laboral de tipo intelectual
que es exigida por el ministerio de educacién na-
cional, el trabajo tuvo como poblacién objeto de
estudio alumnos del grado 11 de secundaria del
INEM, concluyendo que el ambiente de programa-
cién implementado, gracias a su estilo creativo de
solucién de problemas si incide en la adquisicién
de la competencia y por ende contribuye al buen
desempeno laboral.

4. Eduteka (fundacion Motorola, Give to Co-
lombia, fundacion Gabriel Piedrahita Uribe
2009)

La fundacién Gabriel Piedrahita Uribe desarrollo
un proyecto entre los afnos 2009 y 2013 implemen-
tado en cuatro fases, entre las cuales se destaca
la puesta a prueba de un componente curricular
con Scratch en varias instituciones educativas de
la ciudad de Cali, sus resultados fueron insumo
para ajustar e iniciar un proceso de capacitacion
mayor en grupos mas significativos, el disefio de

[19]

este Gltimo conto con un grupo interdisciplinar de
docentes (Ciencias Naturales, Matematicas e In-
formatica). El material desarrollado y probado por
la fundacion en el proyecto y el componente cu-
rricular, fueron objeto de publicacion gratuita en
el sitio web de Eduteka en un médulo referente a
la “Programacion de Computadores en Educacién
Escolar”.

OBJETIVOS
Obijetivo general

Fomentar las habilidades de logica, resolucion de
problemas y creatividad (habilidades del pensa-
miento de orden superior), en ninos del grado cuar-
to y quinto de la escuela rural, vereda Bosachoque,
mediante la inclusién de herramientas web 2.0
como (Scratch) y placa de circuito (Makey Makey)
en el proceso ensefanza-aprendizaje.

Objetivos especificos

Elaborar actividades diddcticas orientadas al
proceso de ensefianza y aprendizaje de la pro-
gramacion, para el desarrollo de la légica, reso-
lucion de problemas y creatividad a través del
uso de herramientas web 2.0 (scratch).
Identificar si las herramientas inciden en el fo-
mento de las habilidades del pensamiento de
orden superior.

METODOS

En la primera etapa, se realizé una inmersién en
el campo de estudio, identificando asi el contexto
y datos relevantes para la organizacion de las lec-
ciones y actividades. Luego se procedié a hablar
con los ninos y docentes sobre las practicas en in-
formatica que los nifios han tenido anteriormente
y se realizd una observacion de las notas finales
(primer y segundo periodo) de los nifios de cuarto
y quinto de primaria y el contenido visto en esas
clases.
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En la segunda fase del proyecto se crearon la lec-
ciones y actividades contextualizadas para que asi
los estudiantes asocien los conceptos con cono-
cimiento previo de actividades cotidianas (teoria
cognitivista) de manera mas facil y basandonos en
proyectos cortos “actividades” para seguir la meto-
dologia de aprendizaje por proyectos.

En la tercera etapa se realizaron videos para ex-
plicar ciertos conceptos asociados a la tematica,
ademas de una pagina de apoyo a las actividades
establecidas donde se encuentran los materiales,
los videos, etc. Basados en el disefio instruccional
ADDIE para la creacién del mismo.

En la cuarta etapa se llevé a cabo la implementa-
cion de las herramientas tecnolégicas y pedagégi-
cas anteriormente mencionadas. Frente a los datos
de tipo cualitativo, se han tomado notas mediante la
observacion (comportamientos, actitudes), entrevis-
tas (comentarios e ideas), y diferentes test. Ademads,
por parte de los datos cuantitativos, se recolectaron
datos como: notas, rendimiento en las actividades,
proyectos finales, entre otros; con el fin de poder
cruzar variables y llegar a un resultado con mayor
validez, como se puede apreciar en la figura 1.

En la figura 1 se refleja el cambio (valorado con res-
pecto a la diferencia de los promedios entre un test
diagnéstico o inicial y un test final) obtenido luego
de aplicar la ejecucion de la presente investigacion
a diferentes grupos de estudiantes, pertenecientes a
veredas y escuelas diferentes.

Ademas, en la investigacion se tuvieron en cuen-
ta datos demograficos de los estudiantes y de su
contexto con la finalidad de revisar el grado de
incidencia teniendo en cuenta ese contexto social
de los estudiantes y analizar cémo influye este con-
texto en el proceso de ensefanza- aprendizaje, los
datos utilizados fueron:

Tabla 1. Datos demogrificos de la muestra.

estrato
ninas = ninos = rural urbana : 5
10 23 31 2 20 11
RESULTADOS

En los estudiantes se ha notado mediante la ob-
servacion patrones repetitivos como: “la experien-
cia de Scratch les ha permitido abrirse a nuevos

TEST DIAGNOSTICO

VS

TEST FINAL

=

=
-
m

TEST DIAGNOSTICO TEST FINAL
BOSACHOQUE

TEST DIAGNOSTICO

I~

0 ,,;
(22}

TEST FINAL
CUCHARAL

Figura 1. Promedios entre un test diagndstico o inicial y un test final.
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horizontes”; “Scratch no me deja copiar trabajos
ya que todos realizamos proyectos diferentes con
nuestras propias ideas”; “Con scratch pongo mas
atencién a la clase ya que no son tan aburridas
como las veces anteriores puedo escoger que quie-
ro pintar y como lo quiero pintar, ademas puedo
poner movimientos y animar mis personajes”; “Me
gustan las clases de informatica porque en Scratch
podemos crear juegos y animaciones como si su-
piera mucho del tema, ademas los proyectos de
clase se asemejan a lo que hago en casa ya que all
también ordeno y siembro y eso lo puedo hacer en
Scratch y convertirlos en juego”.

También se logré inferir de estas observaciones que
las actividades contextualizadas los llevan a enla-
zar esa informacion nueva con conocimiento pre-
vio creando un aprendizaje significativo.

Los nifos al interactuar con el programa fortalecen
la inteligencia corporal, pues a la hora de explicar

los proyectos creados (sus juegos y animaciones) se
evidencia en sus propias palabras (yo hice, yo creé,
etc.) la apropiacién del conocimiento y el empode-
ramiento de su rol protagénico a lo largo de todo
el proceso.

Frente a la solucién de un problema (proyecto),
crean sus propias soluciones y las plantean de ma-
nera tal, que al tener dudas el orientador hace un
aporte constructivo y él va tomando decisiones
para que al finalizar resuelva el ejercicio de ma-
nera satisfactoria. Al resolver cada uno de los pro-
yectos los estudiantes quieren ir mas alla, en ese
momento es cuando se promueve la indagacion y
exploracién, de aqui es donde radica el desarrollo
de la habilidad para resolver problemas.

A partir de los patrones repetitivos algunos nom-
brados anteriormente, se clasificaron en catego-
rias como se encuentra registrado en la siguiente

tabla:

Tabla 2. Categorias obtenidas a partir del andlisis de los datos cualitativos.

Categoria

Descripcion

Contenidos tematicos

Ventajas de herramientas tecnolégicas como
Scratch y Makey Makey para el fomento de ha-
bilidades como creatividad, resolucién de prob-
lemas y l6gica de programacion.

Metodologias aplicadas

Reflejo de como el cambio de metodologia en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, genera
trabajo colaborativo, un cambio de actitud, moti-
vacion y el lenguaje corporal.

Evaluacién

En la evaluacién se busca lograr un cambio de
mentalidad, pasando de la evaluacién sumativa
a la formativa para que los estudiantes se sientas
mas comprendidos, motivados; y la respectiva
retroalimentacion del desempefio de los estudi-
antes en clase, crea un ambiente constructivista y
colaborativo. Ademas, las rubricas de evaluacion
califican por ftems las caracteristicas que deben
cumplir los proyectos, lo que ofreci6 la posibili-
dad de poder evaluar de qué manera evolucio-
nan y se desarrollan las habilidades que se qui-
eren fomentar en la investigacion.

[21]
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Para la evaluacion de los proyectos creados por los
nifios se utilizé una rdbrica de evaluacién teniendo
en cuenta algunos items como creatividad, progra-
macién, aplicacién de los contenidos, los resultados
de las once actividades y el promedio de las rdbricas
de evaluacion durante la duracién del proyecto, se
describen los resultados de las rabricas por grado de
acuerdo a cada item establecido en las figuras 2 y 3.

DISCUSION

La brecha digital en nuestro pais es todavia evidente
y aunque en algunas zonas rurales de la region de

Cundinamarca existen herramientas en las escuelas
como computadores e internet no se les saca pro-
vecho ni se les da un uso adecuado, se debe brin-
dar a los estudiantes de zonas rurales herramientas
y conocimientos informaticos fundamentales en el
mundo de hoy, para que logren alcanzar oportu-
nidades de desarrollo laboral y personal. Hay que
ofrecer una mayor igualdad social, donde la gente
de las zonas rurales también tiene el derecho de
gozar de privilegios.

El estudiante dentro de la teoria conductista tiene
un papel pasivo y se considera una tabla rasa, por

CUARTO BOSACHOQUE

5,0
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0

M Proceso

™ Creatividad

M Funcionamiento

B Pensamiento L-M

M Interfaz grafica

E Contenido del area correspondiente

Figura 2. Promedio de rdbricas de evaluacion de grado cuarto para once actividades.

QUINTO BOSACHOQUE

5,0
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0

B Proceso

= Creatividad

B Funcionamiento

B Pensamiento L-M

B Interfaz grafica

H Contenido del area correspondiente

Figura 3. Promedio de rdbricas de evaluacion de grado quinto para once actividades.

[22]
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lo que espera que el profesor le dé informacion y
le indique qué tareas debe realizar, pero es nues-
tra opinion se debe enfocar los esfuerzos a cam-
biar esta teoria que es tan cominmente utilizada
en nuestras escuelas primarias, los docentes deben
dejar que el nino explore, experimente y lleve a la
practica lo que aprende, que demuestre resultados
en proyectos, que trabaje colaborativamente y asi
el estudiante adquiera habilidades y competencias
desde su nifiez para su crecimiento profesional.

CONCLUSIONES

Se evidencié un cambio en la actitud y la disci-
plina en clase, los estudiantes se mostraban mas
activos, concentrados y motivados. Esto se debe a
las acciones que se tomaron en cuanto al cambio
de metodologia, ya que los estudiantes realizaban
proyectos y actividades colaborativas, lo que faci-
lit6 el proceso de ensenanza y aprendizaje.

Se demostré un aumento en las notas de los Gltimos
dos periodos de los estudiantes dentro del area de
informatica y matematicas, ya que fomentar habili-
dades de orden superior permiten que los estudian-
tes puedan responder mejor en otras areas, pues
informatica es un drea transversal que contiene y
utiliza diversas tematicas de otras areas.

Se evidencié6 el aprendizaje significativo porque
los estudiantes aprendieron a usar Scratch y Makey
Makey a través de unas actividades basadas en
aprendizaje por proyectos contextualizado a partir
de su entorno, haciendo que a través de conoci-
mientos previos se afianzara y uniera este nuevo
conocimiento.

Finalmente, se evidencid la construccién de un cu-
rriculo para la universidad de Cundinamarca, a fin
de llevar a cabo la proyeccién social en las escue-
las de la region.

REFERENCIAS

[1] Code, “The hour of code is here”, Estados Uni-
dos de América, 2013, [en linea]. Consultado
el 17 febrero 2015, disponible en https:/www.
youtube.com/watch?v=FC5FbmsH4fw

[2] Ministerio de Tecnologias de la Informacién y

las Comunicaciones, “Computadores para edu-

car”, Colombia, 2015, [en linea]. Consultado el

29 julio 2015, disponible en http://www.mintic.

gov.co/portal/604/w3-propertyvalue-6191.html

Media Lab, MIT Massachusetts Institute of

Technology, “MaKey MaKey - An Invention

Kit for Everyone”, Estados Unidos de America,

2012, [en linea]. Consultado el 3 marzo 2015,

disponible en http:/web.media.mit.edu/~ericr/

makeymakey/

Lifelong Kindergarten, MIT Massachusetts

Institute of Technology, “Scratch - Imagine,

Program, Share”, Estados Unidos de America,

2007, [en linea]. Consultado el 25 febrero 2015,

disponible en http://scratch.mit.edu/educators/

[5] Code, “Code Stars- Short Film”, Estados Unidos
de América, 2014, [en linea]. Consultado el 18
febrero 2015, disponible en https:/www.you-
tube.com/watch?v=dU1xS07N-FA

[6] L. E. Pereyra, “Integracién de Metodologias Cuanti-
tativas y Cualitativas: Técnicas de Triangulacion”,
2007, [en linea]. Consultado el 14 abril 2015,
disponible en http:/ief. eco.unc.edu.ar/files/wor-
kshops/2007/090ct07 lilipereyra work. pdf

(3]

(4]

o080

[23]

Redes de Ingenieria
ISSN: 2248-762X  Vol. 7, No. 1 (ene-jun 2016). pp. 16-23


https://www.youtube.com/watch?v=dU1xS07N-FA
https://www.youtube.com/watch?v=dU1xS07N-FA

