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PROPUESTA PEDAGOGICA

PROYECTO

1. NOMBRE DEL PROYECTO: PROYECTO EDUCATIVO INSTITUCIONAL
PARA DE LA INTEGRACION DE LAS TIC A LA EDUCACION UTILIZANDO EL

SOFTWARE SCRATCH.

2. ESTRUCTURA DEL PROYECTO:

NOMBRE DE LA INSTITUCION: SAN FRANCISCO DE ASIS
GRADO 3 NUMERO DE ESTUDIANTES: 31 JORNADA: Mafana:

DOCENTE: GUSTAVO ADOLFO BELTRAN

3. PROBLEMATICA:

Los resultados finales de la primera fase del proyecto institucional, evidenciaron
la falta de articulacion entre la estructura curricular (PEI, plan de estudio y diario de
clase) y el ejercicio de la practica docente. Este hallazgo, se ve en correspondencia
con los retos que tienen las instituciones educativas del pais con respecto a
incorporar acciones pedagogicas y didacticas concretas en sus curriculos y dar

respuesta a la necesidad de ubicar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la



& Universidad
so=de Santandugmt

infancia a la altura de los avances y las exigencias de la era de la comunicacion y
la informaciéon o era digital (Hernandez Requena, 2008); la cual se constituye en

una de las principales razones que ha motivado la presente investigacion.

En palabras de Guerrero (2012):

La inclusiébn de la tecnologia en el curriculo escolar juega un papel
fundamental para ayudar a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial de
desarrollo. Dada la importante funcion que desempefia la educacion en el proceso
de preparar a los estudiantes para que ingresen con éxito en el mundo social y
econdémico de hoy, parece claro que debe haber una conexion entre ese mundo y

el aula, y qué mejor recurso que la tecnologia.

Como también, la problemética identificada en el primer proyecto en relacion a las
siguientes categorias de analisis: Concepciones, estrategias y entorno familiar. Con
respecto a las concepciones de los docentes en torno a las TIC y su uso, se
evidencio una marcada diferencia entre aquéllas que son jévenes y las mas adultas.
Para el primer caso, se evidencié que los docentes tienen un concepto general
sobre el significado de las TIC, puesto que claramente lo asocian con las
tecnologias y sus mediaciones; en tal sentido, reconocen y hacen uso en el aula de
algunas de ellas para desarrollar sus procesos de ensefianza y aprendizaje pese a
gue no tengan una intencionalidad pedagogica. Mientras que en el segundo caso,

so6lo relacionan las TIC de manera general, sin trascender en el uso pedagogico que
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implican éstas en el aula escolar infantil, como lo afirma (Tripero, 2000). En cuanto
a la aplicacion de las estrategias para la incorporacion de las TIC en el aula escolar,
éstas se determinaron en relacién a los siguientes criterios: perfil académico del
agente educativo, modelos pedagogicos desarrollados en las instituciones
educativas y la practica docente en correspondencia a las orientaciones
pedagogicas (Hernandez, 2012). En este sentido, se concreta que las estrategias
para la incorporacion de las TIC, depende principalmente del perfil académico del
docente. En cuanto a la categoria entorno familiar, se puede ejemplificar la situacion
a partir de la respuesta dada por una docente, quien afirma que “los padres de
familia no conocen el uso de las TIC, por lo tanto son indiferentes al tema;
igualmente, en ocasiones se les ha invitado a que participen en cursos basicos de
sistemas en la institucion y su asistencia es escaza”. Ello contrasta con la
percepcion en el contexto urbano del municipio de Florencia, donde “representa
oportunidades de aprendizaje, actualizacion y diversion” como afirma (Rodriguez F.

V., 2011)

Otro factor determinante en la problemética en este proceso de desarrollo
académico, hace referencia a la posibilidad que tienen los nifios de acceder a la
sala de sistemas, pero ésta se ve interrumpida por el desconocimiento que tienen
algunos docentes en relacion a las herramientas virtuales pertinentes para la
educacion; lo cual permite afirmar que algunos docentes desconocen las
posibilidades que brinda la Web 2.0 aplicada en el ambito educativo y

particularmente la herramienta Scratch para nifios, la cual se convierte en un desafio
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para los docentes, tanto en el plano del disefio pedagogico y su extension en la
planificacion educativa de aula, como en el ambito de los nuevos e interesantes
roles que se abren para los docentes y los estudiantes (Marqués Pere, 2007, p. 4).
Otra de las causas principales de esta problematica se relaciona con la exploracion
del medio en la educacion, porque desde la practica docente no se posibilitan
espacios para identificar las expectativas, necesidades e intereses de los nifios;
particularmente, los relacionados con la exploracion del medio como actividad
propia de la infancia. Por ello, en la educacion, la exploracion del medio implica que
a través de la pedagogia se valore, se respalde, se acompafie y se promueva la
actitud de asombro, de busqueda, de indagacioén; el planteamiento de preguntas, la
formulacién de hipotesis y de explicacidn por parte de los nifios (Documento 24,
p.17). Desde esta perspectiva, la construccién del conocimiento por parte del nifio
se da en un contexto social y cultural; lo que indica que seran las interacciones las
que posibilitan el maximo desarrollo; por ello, se acude al uso pedagdgico de las

TIC para promover y acompafar el aprendizaje.

De hecho, cuando se aborda el tema de la exploracion del medio en la educacion,
existen dos conceptos ligados directamente: El de la cercania y el del interés.
Particularmente cuando se aborda el primer concepto; también, hace referencia en
cuanto a lo lejano para referirse a: lugares, personas, objetos, interacciones y juegos
menos cotidianos y que los nifios tienen limitada posibilidad de entrar en contacto
con estos, pero éste interés particular del nifio sélo es posible gracias a las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que tienen el magico poder de
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traer lo lejano y volverlo cercano. Cuando se refiere al concepto de interés, recoge
una premisa del quehacer pedagdgico: La idea de que se debe trabajar a partir de
aguellas cosas que las nifias y los nifios encuentran significativas y que captan su
atencion (p. 19). En coherencia con lo planteado se formulo la siguiente pregunta

de investigacion:

4. OBJETIVO GENERAL:

Analizar la pertinencia del software scratch como estrategia didactica para desarrollar

la integracién de las TIC a la educacion.

4.1.Especificos

o Identificar los saberes previos de los nifios en relacion al uso de aplicaciones

0 programas computacionales.

o ldentificar las concepciones y estrategias que posee la docente y padres de

familia en relacion al uso de aplicaciones o programas computacionales.

o Construir el marco referencial a partir de referentes normativos, tedricos y
conceptuales que permitan fundamentar el proceso de desarrollo académico,
el disefio del proyecto de aula y a su vez que posibilite el analisis de los

resultados en relacion a la pertinencia del Scratch como estrategia didactica.
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o Disefar e implementar un Proyecto de Aula que utilice como estrategia
didactica el Scratch para desarrollar la integracion de las TIC a la educacion.

o Evaluar la propuesta de intervencion (PPA).

5. PREGUNTA PROBLEMICA:
¢,COlmo una estrategia didactica disefiada desde el Scratch contribuye a

desarrollar la exploracion del medio en la educacion inicial?

6. COMPETENCIA:

Saber:
» Respeta y escucha de manera activa la opinion de sus compafieros

cuando se habla del uso del scratch.

» Comprende e interioriza conceptos sobre el funcionamiento del
scratch.

» ldentifica los diferentes tipos de software encontrados en internet.

» ldentifica las caracteristicas, clasificacion y semejanzas de las
herramientas que contiene scratch.

» Comprende las diferentes formas y tamafios de los tamafios a utilizar

en el scratch.
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>

Saber Hacer

>

Ser:

Identifica las caracteristicas de los objetos dentro del mena del

scratch.

Expresa en forma clara las ideas y sentimientos, segun lo amerite la
situacién cuando utiliza scratch.

Describe personas, objetos, lugares, etc., en forma detallada en
imagenes o contextos virtuales explorados a través de scratch
Realizar textos orales y escritos que expresen ideas y sentimientos de
acuerdo a una imagen utilizada o disefiada en scratch.

Clasifica las caracteristicas y semejanzas de los bloques logicos a
través de los cuentos, videos e imagenes vistos en internet.

Compara los codigos construidos con codigos observados en internet.

Utiliza de acuerdo con el contexto, un vocabulario adecuado para
expresar ideas en torno a la utilizacion del scratch.
Respeta la opinion de sus comparieros segun las ideas que tienen

sobre el scratch.
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» Trabaja en equipo en cuanto a la busqueda de informacion en

paginas web.

7. ACTIVIDAD GENERADORA DE MOTIVACION Y SENSIBILIZACION

Para el desarrollo de la actividad generadora de motivacion y sensibilizacion, es

necesario construir un taller que permita identificar los intereses de los nifios y nifias

del aula objeto de investigacion.

8. PREGUNTAS FORMULADAS POR LOS NINOS

¢,Donde se hacen los juegos?

¢, Qué se necesita para hacer juegos de computador?

¢,Cuadl era el nombre de la primera persona que hizo juegos de PC?
¢,Cual era la forma en que los hacia?

¢,Cual juego el primer juego de computador?

¢, Cémo hacer juegos de computador?

10
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9. METODOLOGIA: (articulada al enfoque pedagogico y didactico)

La metodologia se fundamenta desde los postulados de Vygotsky?, la cual se
basa en las experiencias, especialmente aquellas relacionadas con el aprendizaje
colaborativo y significativo basado en competencias. Mediante el trabajo
colaborativo se puede incidir en el desarrollo de procesos cognitivos complejos,

debido a que el conocimiento se construye socialmente.

De igual forma se fundamenta desde los aprendizajes significativos de David
Ausubel?, debido a que el aprendizaje significativo le permite al nifio elaborar
conocimientos, habilidades y destrezas en base a las experiencias relacionadas con
su propio interés y necesidades, no se trata de la cantidad de informacién o de
conocimientos que el nifio posee, si no de como relaciona y comprende dichos

conocimientos y los transforma para su diario vivir.

1 MARTINEZ, M. (1999). El enfoque sociocultural en el estudio del desarrollo y la educacion. Revista
Electronica de Investigacion Educativa, Vol. 1, No. 1, 1999, México, [En linea] [Consultado el 05 de
octubre de 2015] Disponible en: file:///C:/Users/PC%20TRABAJO/Downloads/Dialnet-
ElIEnfoqueSocioculturalEnEIEstudioDelDesarrolloYLaE-244264.pdf

2 AUSUBEL, David, Teoria del Aprendizaje Significativo, (S.F), [En linea] [Consultado el 05 de
octubre de 2015] Disponible en:
http://delegacion233.bligoo.com.mx/media/users/20/1002571/files/240726/Aprendizaje_significativo

-pdf
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La fundamentacion metodologia también abarca los postulados de Carmen Lépez
Escribano® quien habla de la importancia que tiene el internet en el proceso de
ensefianza y aprendizaje dentro de las aulas de clase, nombrado el internet como
una herramienta de aprendizaje que bien utilizada genera en los nifios el deseo de

aprender y desarrollar sus habilidades y destrezas.

Dicha metodologia también se abarca desde el plano normativo con el decreto 1860
de 1994% en su articulo 36, el cual busca promover la implementaciéon de los
proyectos de aula de clase, porque genera interés en los estudiantes y promueven
el espiritu investigativo y creativo de los nifios.

Todos estos exponentes tedricos, conceptuales y normativos, buscan argumentar
una propuesta tedrica practica para la ensefianza y aprendizaje dentro del aula de

clase.

10. PLAN DE ACCION
(El plan es el eje del proyecto de aula, porque posibilita el aprendizaje y pone al

alumno/a en contacto directo con lo que quiere aprender y desarrollar)

3 LOPEZ Escribiano, Carmen, 2007 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y LA EDUCACION INFANTIL,
[en linea] [consultado el 09 de junio de 2015] Disponible en:
http://www.researchgate.net/publication/237431778 LAS NUEVAS TECNOLOGAS Y LA EDUC
ACIN_INFANTIL

4 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, decreto 1860 de 1994, aspectos pedagdgicos y
organizativos generales, Bogota, D. C, [en linea] [consultado el dia 23 de marzo de 2015] Disponible
en: http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-172061 archivo pdf decreto1860 94.pdf

12
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11.PLAN DE CLASE> # 1

Titulo: Leyendo e interactuando con el scratch

Nombre del Docente:

GUSTAVO ADOLFO BELTRAN

Edad de los niflos: | Grado:1 | Periodo: 4

5 a7 afios

Instituciéon Educativa:

San Francisco de Asis

NUmero de | Semana de clase:

participantes: 30 Fecha:

FACTORES: | ENUNCIADO
IDENTIFICADOR
Produzco textos
Produccién | orales y escritos
textual. gue responden a
distintos
propésitos

comunicativos.

Subprocesos:
* Expreso en forma clara mis ideas vy
sentimientos, segun lo amerite la situacion
comunicativa dada desde el scratch.
e Utilizo, de acuerdo con el contexto, un
vocabulario adecuado para expresar mis ideas

frente a los conocimientos sobre scratch.

OBJETIVO:

Realizar textos orales y escritos que expresen ideas y sentimientos de acuerdo a

una situacion presentada en el scratch.

Desempefios Esperados:

+ Utilizo un lenguaje de acuerdo al contexto y un vocabulario adecuado para

expresar mis ideas sobre scratch.

5 Adaptacion del Preparador de Clase. Programa todos a Aprender.

18
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» Expreso en forma clara mis ideas y sentimientos, segun lo amerite la situacion
comunicativa

» Describo personas, objetos, lugares, etc., en forma detallada encontrada en
scratch.

* Relato eventos de manera secuencial segun imagenes encontradas en scratch.

+ Clasifico ideas en funcion de la situacion comunicativa sobre el uso del scratch

Competencias:

Comunicacion: Reconoce y comprende a los otros y expresar ideas y
emociones, con el fin de crear y compartir significados, transmitir ideas, interpretar
y procesar conceptos y datos, teniendo en cuenta el contexto. Comprendo

correctamente las Instrucciones.

Ciudadanas: Expreso mis sentimientos y emociones mediante distintas formas y

lenguajes (gestos, palabras, Pintura, teatro, juegos, etc.).

Tecnoldgica: Utilizo las Netiquetas, como elemento fundamental de una
comunicacion asertiva a través de medios y canales de comunicacion

tecnolégicos.

19
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DESARROLLO DE CLASE

funcionamiento y comportamiento del scratch.

OBJETIVO ESPECIFICO: Comprendo e interiorizo conceptos sobre el

COMPON

ENTE

PEDAGO

GICO

ESTRATEGIAS ENSENANZA — APRENDIZAJE

RECURSOS

EDUCATIVOS

TRABAJO

COLABOR

ATIVO

e Organizacion en grupos de 4 nifios.

e Un nifio lee el cuento en voz alta y después

sigue otro hasta completar la lectura.

e Desarrollo de una cartelera con escenas del

cuento.

e Realimentacion del cuento.

e Cuento “El
Nifio y La
Araiiita”(an
exo 1)

e [Estampado
s
(marcadore
s, tablero)

e Computado
res

e Blog

e Video beam

e Internet

6 Adaptado para esta actividad. Original de GONZALEZ Nufiez, Maria Candelaria, Facultad De
Educacion, Universidad De La Lengua.

20
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scratch
usando
Netiqueta

S.

EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION:

1. Participacion activa en la solucién de preguntas
2. Exposicion de la idea en cuanto al conocimiento previo del internet,

scratch y las netiquetas.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

1. Lectura en voz alta, apropiacién de conocimientos del internet, scratch y
las Netiquetas.

2. Pégina del scratch (Comentarios)

3. Cuaderno dibujo realizado

4. Cuento del nifio y la arafita

5. Observacién directa del trabajo en grupo

6. Artefacto “arafiita tecnoldgica”

OBSERVACIONES: BIBLIOGRAFIA:

GONZALEZ Nufiez, Maria Candelaria,

Facultad De Educacion, Universidad De

22
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La Lengua, 2010, ADAPTADO PARA
ESTA ACTIVIDAD. [consultado el 28 de
agosto de 2015] [en linea] Disponible
en:

https://www.youtube.com/watch?v=ugx

K5li3479g

12. RESULTADOS ESPERADOS:

Validacion y verificacion de los postulados te6ricos sobre el trabajo colaborativo,
el aprendizaje significativo del internet y el scratch, como componentes esenciales
para la realizacion de actividades de ensefianza- aprendizaje, que ayudan al
desarrollo de conocimientos, habilidades y destrezas propuestas en el plan de

accion de dicho proyecto.

De igual forma la pertinencia de la implementacion del proyecto en las aulas de
clase educativas, de acuerdo al decreto 1860 art. 36 y el cumplimiento de los
contenidos expuestos en el plan de estudio para el tercer y cuarto periodo de la

institucion educativa San Francisco de Asis.
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Por ultimo la apropiacion por parte de los nifios de los factores y desempefios
propuestos durante la ejecucion de cada uno de los talleres y conocer la incidencia

que tiene el uso del scratch en el aprendizaje de los nifios del aula de clase.

13.INSTANCIAS DE COOPERACION:

El coordinador de la institucion educativa, debido a que otorga los permisos
para la realizacibn de las practicas y los Docentes Titulares, otorgando la
disposicion de tiempos, espacios y colaboracion en todos los procesos de

intervencion.

Los Estudiantes de los diferentes grados vinculados al proyecto, los cuales
pertenecen a la jornada tarde: Disposicion para los aprendizajes y compromiso
con las actividades que se quieren realizar y los Padres de familia, por la
Disposicién para el desarrollo y realizacidn de las distintas carteleras y trabajos que

se dejan, como busqueda de informacién en internet.

14. MATERIALES Y RECURSOS:

Humano: los nifios del grado 3, 4 y 5. Jornada tarde, los docentes, padres de

familia.
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Didacticos: El internet, software scratch video beam, computador, equipo de
sonido, carteleras, laminas, arcilla, pegante, tijeras, carton, hilos, vinilos, bolas,

hojas de papel, lapiz, marcadores.

MATERIALIZACION Y PRODUCCIONES: la materializacién del proyecto se
llevara a cabo mediante la exposicion de trabajos realizados en casay en clase con
respecto a los animales, ademas de la presentacion de la coreografia de la cancion
‘Los Animales” encontrada en internet y que los nifios seleccionaron para la

actividad.

15.PROCESO DE EVALUACION:

Las evidencias en torno al abordaje y a la apropiacion de los desempefios

propuestos.

e Evidencias en torno al desarrollo de las competencias propuestas.

e Consecucion de los objetivos propuestos, a través de cada uno de las
clases formuladas.

e Manejo y uso del internet y del software scratch en el aula de clase por

parte de los nifios.

e Conocer las opiniones y valoraciones, que dan los nifios durante el proceso a

nivel de avances personales e interpersonales.
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