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Ante la carencia de investigaciones publicas que ayuden a dilucidar la efectividad del
uso de Scratch para desarrollar habilidades y competencias, Eduteka celebra que este
trabajo de grado de maestria de la Licenciada Diana Fernanda Jaramillo Escobar se

haga publico.

La investigacion fue realizada con estudiantes del grado 11 del INEM Jorge Isaacs de
Cali, Colombia y responde a la pregunta: ;Qué incidencia tiene la implementacién del
ambiente de programacién Scratch, en los estudiantes de media técnica de gestion
empresarial, para el desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual,
exigida por el Ministerio de Educaciéon Nacional Colombiano, como apoyo en la

capacitacion para el trabajo y desempefio laboral?

Descargue la tesis completa en formato PDF

RESUMEN

El empleo del ambiente de programacién Scratch en educacién es un tema actual pero
poco documentado a nivel de investigacidon en el aula. En respuesta a esa falta de
documentacién, se propone esta investigacién con un enfoque mixto que triangula
datos en un disefio metodoldgico cualitativo y cuantitativo. Gracias a este enfoque se

tuvo un acercamiento a la respuesta de la pregunta de investigacion:

¢Qué incidencia tiene la implementacion del ambiente de programacion
Scratch, en los estudiantes de media técnica de gestion empresarial, para el

desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual, exigida por
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el Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, como apoyo en la

capacitacion para el trabajo y desempeno laboral?

El estudio se llevd a cabo con estudiantes del grado 11-15 de la media técnica, de la
Institucién Educativa INEM Jorge Isaacs de Cali, especialidad Gestién empresarial,
donde se tomé como muestra un grupo de 27 estudiantes, con la participacién de las
docentes de las asignaturas Ofimatica Il y Practica Empresarial. Acompanado de la
aplicacién de los instrumentos: entrevista -que permitié el analisis de categorias-, y los
instrumentos prueba de competencia laboral y notas de dos periodos académicos de
las dos asignaturas mencionadas, que permitid el analisis estadistico de los
resultados. Dichos instrumentos mostraron que la implementacion del Scracth si tiene
incidencia en el desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual [1].
Esto se validd con las categorias encontradas y con las notas que se obtuvieron al
finalizar el proceso de implementacién del entorno de programacion de computadores
Scratch con los estudiantes que participaron en el grupo experimental versus los
estudiantes que no utilizaron Scratch (grupo control). Por tanto, el aporte de este
estudio radica en apoyar a la Institucién INEM a responder a las exigencias del
Ministerio de Educacidon Nacional Colombiano (MEN), el cual apunta a una educacién
de calidad con la formacién de un ciudadano competente que haga aportes valiosos a

la sociedad.

OBJETIVO GENERAL

Determinar qué problemas de tipo empresarial, vividos por los estudiantes de la
media técnica en sus practicas laborales, pueden solventarse con el uso del ambiente
de programacién Scratch, mediante el desarrollo de la competencia laboral general de

tipo intelectual, en el desempeio productivo de los estudiantes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Conocer y valorar las ventajas que tiene la implementacién del ambiente de
programacioén Scratch, como apoyo al desarrollo de la competencia general
laboral de tipo intelectual [1] exigida por el MEN, requerida en el campo laboral

empresarial.



2. Indagar en las problematicas que plantean las empresas actuales, relacionadas
con la competencia general laboral de tipo intelectual de sus empleados, y el
aporte que brinda el ambiente de programacién de computadores Scratch frente
a la solucion de dichas problematicas.

3. Especificar la manera como se hace un uso practico del ambiente de
programacion Scratch en la especialidad de Gestiéon empresarial, como
herramienta innovadora en el proceso de ensefianza/ aprendizaje y su impacto

en la educacién para el trabajo.

SUPUESTOS DE INVESTIGACION

El enfoque investigativo de esta propuesta esta guiado por los elementos y procesos
propios de la investigacién mixta: cualitativa y cuantitativa. Por tanto, los supuestos
aqui planteados emergen y son probados con base en los antecedentes o
fundamentos estudiados para este trabajo de grado. A partir de ello, se fijaron los

siguientes supuestos para la presente investigacion:

El desarrollo del pensamiento Iégico puede mejorar la competencia laboral general de
tipo intelectual, propia de la capacitacién para el trabajo, segun los lineamientos del
MEN.

.
Al implementar herramientas de programaciéon como Scratch, se logrard desarrollar el
pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de educaciéon media, en beneficio
de la capacitacién para el trabajo y por consiguiente del desempefio laboral.

.
Actualmente existen problematicas de tipo empresarial, gue son resueltas gracias a la
competencia laboral intelectual de los empleados, beneficiando a la empresa. Dicha
habilidad para solucionar problemas se puede adquirir desde la capacitacién para el
trabajo, donde esta Ultima debe estar permeada por herramientas para el desarrollo

del pensamiento légico.

CONCLUSIONES



La valoracion de la presente investigacién, llevada a cabo en la Institucion Educativa
INEM Jorge Isaacs de Cali, Colombia, permitié concluir que el ambiente de
programacion Scratch si tiene incidencia en la adquisicién de la competencia laboral
general de tipo intelectual exigida por el Ministerio de Educaciéon Nacional
Colombiano, para los estudiantes de la media técnica de grado 112. Una competencia
laboral general corresponde al conjunto de habilidades, conocimientos y actitudes
efectivas que son aplicadas en un espacio productivo (MEN, 2006, y Corpoeducacion,
2003). Y la competencia laboral general de tipo intelectual, aborda los procesos
analiticos, cognitivos y de pensamiento que el educando utiliza en sus practicas
laborales (MEN, 2006).

Lo anterior se demuestra a través de los resultados obtenidos con los instrumentos: a)
prueba de competencia laboral, b) notas de los estudiantes en dos asignaturas y en
dos periodos académicos consecutivos y c) entrevistas que integran las técnicas
cuantitativa y cualitativa de investigacion -enfoque de investigacién mixto- (Giroux,

S. Tremblay, G. 2008).

Los resultados fueron positivos, pues frente a las notas obtenidas en la prueba de
competencia intelectual y la comparacién de las notas de dos periodos académicos, se
encuentra que el grupo experimental 11-15 -el cual recibié la capacitacidon en Scratch-
incrementd sus notas promedio en las asignaturas Ofimatica Il y Practica empresarial
del segundo periodo respecto al primero, igualando el promedio del grupo control [2].
Respecto a la prueba de competencias, el grupo experimental tuvo mayor nota

promedio respecto al grupo control.

Frente a los objetivos de la investigacién, las categorias recopiladas en la entrevista -
categoria beneficios y categoria empresa y solucién de problemas- dieron respuesta a
cada objetivo planteado al inicio de la indagacién. Para el objetivo principal que es:
Determinar qué problemas de tipo empresarial, vividos por los estudiantes de la
media técnica en sus practicas laborales, puede solventar el uso del ambiente de
programacion Scratch, para el desarrollo de la competencia laboral general de tipo

intelectual en el desempeno productivo de los estudiantes.

Se determina que las situaciones mas comunes que exigen a los estudiantes de la

media técnica tomar decisiones en sus practicas laborales y solucionar problemas de



manera creativa, son el desempeno productivo y la solucién de problemas, donde va
implicita la comunicacién y la iniciativa. Con estos hallazgos se puede concluir que la
comunicacién y la iniciativa son elementos que se pueden reforzar con las practicas
de clase desde la herramienta Scratch, teniendo en cuenta que, si se solucionan
problemas paso a paso y se tiene claro comunicar la idea, desde la iniciativa y la

creatividad, el desempeno productivo mejora notablemente.

Por otro lado frente al objetivo, conocer y valorar las ventajas que trae la
implementaciéon del ambiente de programacion Scratch, como apoyo a la competencia
intelectual requerida en el campo laboral empresarial, se concluye que la herramienta
Scratch por su origen, dirigido al desarrollo del pensamiento, permite realizar
actividades que desarrollen el intelecto del estudiante. Esta afirmacién parte del
entendimiento de la intelectualidad desde la competencia laboral, como una habilidad
para la solucién de problemas, donde se refuerza a su vez la creatividad, la memoria y

la concentracidn.

Estos procesos estan guiados por la labor del maestro, la cual debe ir dirigida a
proponer actividades a los estudiantes, a través de didacticas en las que se tenga en
cuenta como aprende el estudiante. Sanchez, Garcia y Suceta (2009). Dichas
actividades deben estar planeadas bajo la idea que las practicas son problemas a
solucionar, y desarrolladas desde un paso a paso de manera creativa y con un plan
especifico, que tenga en cuenta los diversos estilos de aprendizaje de los

estudiantes.

Conceptualmente, Scratch es un entorno de programacién que ayuda a nifios y
jovenes a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades
de pensamiento lédgico - matematico y de aprendizaje del Siglo XXI. Por otro lado
facilita la labor del maestro frente a los procesos cognitivos de los estudiantes

implementando las TIC en la enseflanza-aprendizaje (LOpez, 2011).

Lo anterior permite desarrollar en el estudiante la competencia intelectual. Porque las
practicas en Scratch -orientadas por el maestro-, traen implicito la solucién de los
problemas paso a paso, a través de instrucciones que permiten tener como resultado
el disefio o elaboracién de proyectos simulados y creativos en un tema especifico
(Eduteka, 2007).



Frente a la orientaciéon del maestro en relacién con el uso de tecnologias en el aula, se
tiene en cuenta que la sociedad del conocimiento exige acciones a la educacién
apoyadas por la tecnologia. Arias (2009). Desde ahi el educador utiliza tecnologias
como el ambiente de programacién Scratch que permitan adquirir conocimientos a los
estudiantes, que responda a las exigencias de la sociedad actual en relacién con la

manipulacién del conocimiento y la soluciéon de problemas.

Por otro lado, respecto a la indagacion de las problematicas relacionadas con la
competencia general laboral de tipo intelectual, implementada en los objetivos de la
investigacioén, las que mas visualizan los empleados de las empresas investigadas son:

el recurso humano, la comunicacidn y la iniciativa y el desempefno de los empleados.

Esto permite concluir que la implementacién del Scratch favorece el recurso humano;
es decir, el desempeno del empleado -en este caso el estudiante- que a su vez es
ocupado porque posee contrato de aprendizaje en una empresa. El estudiante se
favorece desde el punto de vista del manejo de situaciones, se vuelve competente en
la busqueda de estrategias para la solucién de las problematicas, mejora la
comunicacién porque impulsa que el estudiante comunique ideas no solo desde lo
verbal, sino desde lo escrito y desde lo grafico, que pueda plasmar sus ideas y

pensamiento en un entorno de programacion.

Es ahi donde se vivencia la iniciativa, porque es el empleado quien desde la
adquisicidon de la competencia, toma la decisién de buscar las estrategias para dicho
recurso, lo cual permite abrir puertas a la continuidad laboral. Continuacién laboral
que es abordada por el MEN (2003), cuando expone que las competencias laborales
adquiridas en la escuela se orientan hacia los resultados de los estudiantes,
empleados en las practicas laborales que le permitan tener un buen desempefio en el

lugar de trabajo y asi responder a las necesidades de la organizacion.

Esto responde a la puesta en comun que tiene Colombia con la calidad educativa,
pues el sistema nacional colombiano busca responder a las demandas de
competitividad y productividad del entorno actual (MEN, 2009). Los logros antes
mencionados se consiguen a través de la formacidon en competencias laborales
generales de estudiantes de la educacidon media técnica de grado 112, que logren

incluirse en el sector laboral, para que sean soporte en sus familias y abran espacios



de continuacién de estudios superiores que le permitan tener éxito en su vida

personal y laboral futura.

Finalmente, frente al objetivo de especificar la manera en cdmo se hace un uso
practico del ambiente de programacién Scratch -en la especialidad de gestién
empresarial- como herramienta innovadora, en el proceso de ensefanza/ aprendizaje
y su impacto en la educacion para el trabajo, se concluye que el uso practico del
Scratch permite desarrollar multiples maneras de llevar a cabo el proceso de
ensefanza aprendizaje, con la planeacidn y puesta en escena de ejercicios que
refuercen los conocimientos propios de un estudiante perteneciente a la especialidad
de gestion empresarial. En este proceso influye la creatividad del maestro, el

propdsito de aprendizaje y la participaciéon activa del estudiante.

Por tanto, entre esas multiples maneras esta implicito el enfoque pedagdgico
constructivista de Vygotsky (1896-1943), -en este caso enfoque pedagdgico de la
institucion INEM- que permite al estudiante ir de lo intuitivo a lo concreto, obtener
nuevos conocimientos, convirtiéndose en ente activo y descubridor de su propio
conocimiento, sin desconocer el aporte de los otros, en este caso el docentes y los
demas estudiantes. Elemento que se vivencia con la implementacion del Scratch en el
aula, donde la labor del docente es fundamental, pues se tiene en cuenta que la
construccion, relacién de estructuras y contenidos mentales es responsabilidad

exclusiva del sujeto, sin desconocer que el educador es un apoyo (Rodriguez, 2009).

También hay un amarre con las inteligencias multiples (IM) de Gardner (1983-1999),
porque las actividades o proyectos desarrollados en Scratch por su caracter de
soluciéon de problema y creatividad, permite que el estudiante plantee su propio
problema y lo resuelva, el cual lo hara segun su inteligencia mas marcada, sin dejar
de lado las otras inteligencias que posea. Es aqui donde el educador debe tener muy
clara su intencion formativa y planear actividades que incluya la estimulacién de las

IM en todos los estudiantes.

Por otro lado, se concluye que, ademas de la adquisicién de la competencia intelectual
en la solucién de problemas con ayuda del Scratch, hay otras competencias y
actitudes que se desarrollan de manera implicita, tales como: el trabajo en equipo, la

atencién y concentracion en las instrucciones previas de cada ejercicio, la solidaridad



entre compaferos frente a las dificultades presentadas, el respeto por el trabajo del
otro respetando el derecho de autor, el pensamiento Iégico y la adquisicion de
conocimiento. Elementos que son pertinentes y se hacen vivenciales en otras areas
del conocimiento donde Scratch puede servir de soporte para el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Frente al ambiente de programacidn como medio de apoyo, se concluye que Scratch
fue una herramienta eficaz en el desarrollo de la competencia intelectual, porque el
entorno de este programa permite que el estudiante no se concentre en aprender a
manejar el programa como tal o desarrollar procesos de programacidon complejos, sino
gue se enfoque en la idea o actividad que quiere desarrollar y cémo debe

estructurarla de tal manera que le dé solucion.

Esto se debe a que el entorno o interfaz de Scratch es grafico, sencillo y no requiere

gue el estudiante tenga como prerrequisito bases de programacioén (Lopez, 2011). Por
ello, las actividades estuvieron enfocadas en el uso o0 manejo de Scratch con el grupo
experimental 11-15, desde diversos temas académicos, incluyendo practicas dirigidas

a gestiéon empresarial.

Posteriormente se tiene en cuenta que la educacién es la razén de ser de la escuela o
institucidon educativa, la cual busca aportar en el mejoramiento del entorno social a
través de la formacién de nifos y jovenes (Rodriguez, 2009). EIl desafio educativo va
dirigido a que la sociedad del conocimiento demande nuevas formas de educacién,

gue permita a los ciudadanos desenvolverse en ella (Bustillo y Lépez, 2005).

La educacién o formacién en competencias laborales debe ir mas alld de proporcionar
solo datos al estudiante, ofreciendo en cambio instrumentos, técnicas y operaciones
intelectuales que favorezcan su formacion, lo cual les permita ser competentes en
diversos aspectos de su vida, dando un valor agregado al estudiante en su vida futura,
la cual va encaminada al mejoramiento de la calidad de vida de la persona y por qué

no, de la sociedad en general.

PRINCIPALES HALLAZGOS

Entre los hallazgos encontrados se tienen:



Primero, los resultados de la investigacion como apoyo a la implementacion del
Scratch en toda la institucion educativa. Lo reflejado en el proceso investigativo,
teniendo en cuenta lo establecido en el analisis de datos y las conclusiones, servira de
soporte para la aprobacion e implementacion de Scratch en la institucidon INEM a partir
del afo 2013, desde el grado 3° a 11°, area Tecnologia e Informatica, la cual es un
apoyo a otras areas académicas que se desarrollan en la institucion, por su caracter

de area transversal.

Segundo, mejoria en los resultados académicos de los estudiantes. Esto se refleja en
mayor rendimiento de los estudiantes de 11-15 en las areas Ofimatica Il -Practica
empresarial y en otras areas; aqui se ven reflejados el término de competencia
relacionado con la calidad educativa. La calidad es una condicién que permite el
desarrollo de las naciones, a través de competencias adquiridas por los educandos
(MEN, 2006).

Tercero, mejores notas en el area de Matematicas en el Il periodo, en la cual todo el
grupo 11-15 paso nitido en dicho periodo académico. Esto se debe a que los
estudiantes aplicaron el proceso de solucidon de problemas que aprendieron o
reforzaron desde la herramienta Scratch, en las actividades propuestas en el area de
Matematica, la cual tiene implicita la solucién de problemas en los procesos de
adquisicion del conocimiento. Ademas del mejor resultado en el examen de Estado de
Educacién media - ICFES saber 11°, en las dreas Matematica, Sociales, Filosofia,
Biologia y Quimica del grupo 11-15 dentro de la especialidad gestién empresarial. Esta
prueba esta regida y es exigida por el Ministerio de Educacién Nacional en el Decreto
869 de 2010, en fin de contribuir al mejoramiento de la calidad de la educacién
colombiana, donde se evallan las competencias de los estudiantes, y asi revisar la

calidad del sistema educativo en el pais.

Cuarto, mayor atencién y propuestas en la solucién de situaciones de clases. Esto se
evidencid en las entrevistas, donde se resaltdé de parte de las docentes vy los
estudiantes entrevistados que el grupo 11-15, en general, se mostré mas atento a las
situaciones o problematicas habituales que se presentaban en el aula de clase o en su
lugar de trabajo y cdmo a su vez proponian estrategias creativas en las solucién de

dichos problemas.



Quinto, el aprendizaje significativo. Porque la implementacién del Scratch permitié
gue los estudiantes tuvieran desafios cortos al solucionar las actividades propuestas
en Scratch relacionadas con el campo empresarial, lo cual desperté la motivacién por

el aprendizaje desde lo cual se vivencia un aprendizaje significativo y contextualizado.

Sexto, mejoria en autoestima del grupo. Exigencia en el cumplimiento del desafio
académico -puesto que los estudiantes de 11-15 se mostraron mas motivados al
evidenciar la incidencia de la implementacién del Scratch en sus notas promedios
como grupo- lo cual responde implicitamente al cumplimiento de la propuesta del plan
sectorial colombiano 2006-2012, que plantea que para lograr un pais competitivo se

necesita exigencia en la formacion de los estudiantes (Revolucion Educativa, 2008).

Séptimo, mejoria en la disciplina o actitud en clase. Los estudiantes con mayor indice
de indisciplina se mostraron mas concentrados y activos, pero con acciones dirigidas
al proceso de aprendizaje y de superacidon de retos en cada ejercicio. Esto a su vez

facilito el proceso de ensefanza del maestro hacia el grupo.

Octavo, la implementacién del Scratch desde lo transversal del conocimiento. Pues
Scratch puede llevarse a cabo en otras areas del conocimiento para la adquisicién de
otras competencias propuestas por el Ministerio de Educacién Nacional. Esto se debe
a la diversidad de actividades que permite Scratch sin limitarse a un tema especifico,
donde se incluye el trabajo en equipo que se puede madurar desde el programa, el
desarrollo de la creatividad, la puesta en comun del conocimiento de los estudiantes y
el uso de tecnologias como el computador incluyendo las perspectivas que surge de
su uso. De ahi surge un interrogante nuevo: ;Qué relacion tiene Scratch con el
pensamiento computacional, y como esto aporta en la adquisicién de la competencia
laboral general de tipo intelectual?. Porque el pensamiento computacional permite el
planteamiento de problemas que logren el uso de computadores y herramientas para
su solucién, organizacion de datos, representacién de los datos a través desde lo
abstracto, desarrollo del pensamiento algoritmico, estrategias de solucién de

problemas (Eduteka, 2011).

En ultimo lugar, frente a las limitaciones que afectaron el estudio se obtuvo, en
diversas ocasiones, la carencia del Internet para utilizar como soporte el sitio web de

clase -www.comerciales2011.jimdo.com- que permitia compartir con los estudiantes



de 11-15 guias de apoyo para el uso del Scratch en la asignatura ofimatica Il. Como
también, la falta de Internet para buscar recursos de apoyo como tutoriales en video
gue aportara un poco mas al proceso de manejo del programa y a su vez permitiera
resolver interrogantes de los estudiantes, avanzando al ritmo o estilo de aprendizaje

de cada uno de ellos.

INCIDENCIA DE SCRATCH EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS LABORALES
GENERALES
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NOTAS DEL EDITOR:

[1] La Competencia Laboral General de tipo intelectual aborda los procesos analiticos,
cognitivos y de pensamiento que el educando utiliza en sus practicas laborales (MEN,

2006). Recomendamos consultar la http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/article-

106706.html “Guia No. 21: Competencias laborales”, publicado por el MEN.

[2] Al finalizar el primer periodo académico del afio lectivo 2012, se examinaron las
notas promedio obtenidas por los estudiantes de todos los grupos del grado 11 en las
asignaturas Ofimatica Il y Practica empresarial. El grupo que obtuvo las notas mas
bajas en estas dos asignaturas se tomd como grupo experimental y el grupo con las
notas promedio mas altas y en el cual no se implementd Scratch en su proceso de

aprendizaje, se denominé grupo control.
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