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1. RESUMEN EJECUTIVO 
 

 
 

El objetivo principal del Proyecto "MIT’s SCRATCH teacher training program 
Phase II: Escalation in different regions of Colombia to improve Educational 
Processes in STEM", patrocinado por la Motorola Foundation y Motorola Colombia, es 
aprovechar la capacidad, materiales y experiencias desarrolladas por la Fundación 
Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) en el aprendizaje y uso educativo del entorno de 
programación de computadores SCRATCH adquiridas en el primer proyecto, para 
capacitar un número mayor de docentes (180), en seis (6) diferentes regiones de 
Colombia. Cabe recordar que los docentes a capacitar son de las áreas de Informática, 
Matemáticas y Ciencias Naturales, de Básica Primaria y de los primeros grados de 
secundaria.  

 
En este Informe de la segunda Fase se presenta una descripción breve de las 
actividades que se llevaron a cabo para su realización; los mecanismos e indicadores 
que se plantearon desde el principio del Proyecto para evaluar su ejecución; los 
resultados obtenidos, comparados con los objetivos establecidos en la propuesta 
presentada a las entidades patrocinadoras; nuevas publicaciones realizadas durante el 
año en Eduteka.org con acceso libre y gratuito por parte de los docentes de Hispano 
América; y, finalmente, otros resultados valiosos, relacionados con los objetivos, que se 
dieron durante la ejecución del Proyecto. 

 
Es muy satisfactorio para la FGPU informar que todos los objetivos, con excepción del 
correspondiente al número de regiones a cubrir (ver explicación en numeral 4), se 
cumplieron muy ampliamente. Cabe destacar aquí lo que está sucediendo en el 
departamento del Tolima donde un grupo de formadores de docentes de la Universidad 
de Ibagué capacitados por la FGPU como parte de esta segunda Fase han capacitado 
más de mil docentes, en 37 municipios tolimenses. Así mismo, la satisfacción que 
produce haber podido apreciar directamente la forma como las capacitaciones 
impartidas se están reflejando en decenas de aulas en diferentes regiones del país; y 
ver a los niños y a los jóvenes, no sólo fascinados con el poder que les da SCRATCH 
sobre la máquina, sino aprendiendo mejor y fortaleciendo competencias intelectuales 
como creatividad, pensamiento lógico y solución de problemas.  

 
La Fundación Gabriel Piedrahita Uribe quiere dejar constancia aquí de su agradecimiento 
a Motorola Foundation y a Motorola Colombia por la confianza depositada en ella para el 
desarrollo de esta segunda Fase del Proyecto; así mismo, agradece a Give to Colombia 
el permanente y efectivo acompañamiento a lo largo de la ejecución de esta. Y espera 
que las tres entidades vean cumplidas todas sus expectativas al leer el presente 
documento.  
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2. ACTIVIDADES DEL PROYECTO 
 
 
2.1 Contactos hechos en diferentes regiones de Colombia buscando aliados 

para llevar a cabo las capacitaciones. 
 
Aunque los aliados naturales para adelantar este tipo de proyecto serían las 
Secretarías de Educación de Departamentos y Municipios, debido por una parte, a que 
Motorola tiene como política empresarial evitar intervenir en asuntos políticos y no 
permite contactar directamente ni al MEN, ni a las Secretarías de Educación, ni a 
ningún ente gubernamental que trabaje en este campo y por la otra, que no solo ha 
sido este un año electoral, sino que en Departamentos como el Valle del Cauca, con 
Calendario escolar B (Agosto – Junio), el Ministerio de Educación Nacional (MEN) 
obligó a cambiar la programación del  año lectivo a Calendario A (Febrero a 
Noviembre),  la FGPU tuvo que modificar sus “entidades objetivo” y dedicarse a 
contactar y establecer alianzas con empresas y entidades a quienes no cobijara la Ley 
de Garantías y tuvieran entre los objetivos de su Misión mejorar la calidad de la 
educación.  

 
De esos contactos, iniciados desde el 2009 y continuados a lo largo de esta segunda 
etapa del proyecto, se concretaron las capacitaciones realizadas. Cabe destacar que 
muchos de estos contactos han requerido reuniones presenciales de las directivas de la 
FGPU en distintas ciudades del país. 
 
A continuación las entidades contactadas:    

 
-  Empresarios por la Educación (Contacto nacional y regional) 
-  Universidad de Ibagué 
-  Fundación Manuel Mejía (Federación de Cafeteros) 
-  Universidad Tecnológica de Pereira 
-  Uniminuto – Fundación Universitaria de Popayán 
-  Corporación Universitaria del Caribe  
-  Universidad Católica de Risaralda 
-  Unisangil – Motorola Colombia 
-  RibieCol 2010 
-  El Cerrejón 
-  Alianza Educativa – Colegio Los Nogales 
-  COMFANDI 
-  Exxon Mobil de Colombia 
-  Fundación Luker 
-  Fundación Mamonal – Andi 
-  Fundación Promigás 
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-  Fundación Paz y Desarrollo - Magdalena Medio 
-  Fundación Las Golondrinas – Medellín 
-  Manuelita S.A. 
-  Damas Cuerpo Consular – Cali 
-  Universidad Santiago de Cali 
-  Fundación María Perlaza - Cali 
-  ICDL – Colombia – Paula Álvarez 
 

2.2 Visita realizada al MIT Media Lab en Mayo de 2010 y encuentro con los 
Drs. Resnick y Brennan en ISTE 2010 en Julio, en Denver, Colorado. 
 

Es de la mayor importancia e interés para la FGPU continuar la relación fluida que ha 
tenido con el “Life Long Kindergaten” del Media Lab de MIT. Por ese motivo en el mes 
de Mayo de 2010 nos reunimos en Boston, en la nueva sede del Media Lab, con la Dra. 
Karen Brennan, encargada del área educativa de SCRATCH. 
  
En la reunión intercambiamos información respecto a tendencias y planes futuros de 
ellos con SCRATCH, les contamos en mayor detalle lo que estamos haciendo y 
solicitamos su opinión y ayuda sobre algunos aspectos del manejo y uso educativo del 
entorno mismo e información sobre  algunos periféricos (PicoBoard) que funcionan 
programándolos con este.  
De especial interés para las partes, fue el análisis de los datos arrojados por la primera 
encuesta sobre SCRATCH realizada por ellos; dimos al respecto nuestras opiniones y 
acordamos llevar a cabo algunas acciones como incluir en los proyectos los “comandos 
menos usados” del entorno. 
 
Nuevamente nos encontramos en el mes de Junio, esta vez con la Dra. Brennan y el Dr. 
Resnick, en ISTE 2010 en Denver Colorado y el diálogo continuó. 
 
 
 

 



 

 
 

2.3 Las 7 capacitaciones 
acompañadas del listado de participantes, fotografías y
e indicadores planteados desde el inicio para evaluar los resultados 
obtenidos con estas. 

    
Durante el año se realizaron siete
y una que solo cubrió la Parte
 

• Tolima (Ibagué)  -  32 Formadores de docentes 
• Valle del Cauca (Cali, Yumbo, Palmira, Buga, Jamundí)  

de 2010 
• Cauca (Popayán) -  35

de 2010 
• Guajira (Albania)  -  40 docentes  
• Bolívar (Cartagena) -  41 docentes 
• Valle del Cauca (Palmira)  
• Valle del Cauca (Cali)  

de 2010 
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capacitaciones realizadas durante esta segunda etapa, 

l listado de participantes, fotografías y los mecanismos 
e indicadores planteados desde el inicio para evaluar los resultados 
obtenidos con estas.  

siete capacitaciones, seis de ellas completas (
solo cubrió la Parte I. Estas fueron: 

32 Formadores de docentes – Abril de 2010 
Valle del Cauca (Cali, Yumbo, Palmira, Buga, Jamundí)  -  32 Docentes 

5 (15 Formadores de Docentes y 20 docentes) 

40 docentes  - Septiembre de 2010 
41 docentes -  Octubre 2010 y Febrero 2011

Valle del Cauca (Palmira)  -  19 docentes  -  Octubre de 2010 
Valle del Cauca (Cali)  -  21 Estudiantes Licenciatura en Educación 

 

durante esta segunda etapa, 
los mecanismos 

e indicadores planteados desde el inicio para evaluar los resultados 

de ellas completas (Partes  I y II) 

32 Docentes – Mayo 

docentes) – Junio/Julio 

Octubre 2010 y Febrero 2011 

Estudiantes Licenciatura en Educación - Noviembre 



 
11 

A continuación detalles de estas: 
 
La primera de ellas, completa (Partes I y II),  se hizo en Ibagué, Tolima, en alianza con 
la Universidad de Ibagué, en el mes de abril. En ella se capacitaron 32 formadores de 
docentes, de los cuales se certificaron 27. La Universidad de Ibagué, a su vez, tiene un 
convenio con la Secretaría de Educación Departamental del Tolima para que esos 
formadores capaciten a docentes de todos los municipios tolimenses. Ver más abajo, 
“Capacitación de Formadores de docentes en el Departamento del Tolima”. (Ver Anexo 
1). 
 
La segunda, completa, se realizó en Cali,  Valle del Cauca, en alianza con la Caja de 
Compensación Familiar (COMFANDI), en el mes de Mayo de 2010. Se formó un grupo 
de 32 docentes de 14 Instituciones Educativas, ubicadas en 5 diferentes municipios 
vallecaucanos; se certificaron 31 participantes. Cabe destacar que uno de estos 
docentes cubre todo el departamento por trabajar en Educación de Adultos. En esta 
oportunidad se aprovechó el conocimiento y recorrido que tienen muchos de estos 
docentes en Pequeños Científicos, para que hicieran sus proyectos de Scratch con 
temas de esa modalidad de enseñanza de las Ciencias. (Ver Anexo 2). 
 
La tercera, completa, fue en Popayán, Cauca, en alianza con la Fundación Universitaria 
de Popayán (FUP), en los meses de  junio y julio de 2010; asistieron a ella 35 personas, 
15 formadores de docentes y 20 docentes en ejercicio. De este grupo se certificaron 
24. Aunque para ambientar la capacitación, informar y despertar el interés de docentes 
y directivos por las posibilidades educativas de Scratch se había hecho allá el “Scratch 
Day” (Ver Anexo 11). Esta capacitación fue muy demandante para la FGPU por el pobre 
nivel de los docentes. Situación esta que se reflejó en que muchos de los que se 
inscribieron desertaron en los primeros días. Esto nos obligó a repetir la Parte 1 y a 
tener en Popayán durante 3 semanas a dos capacitadores; finalmente se capacitó y 
certificó un grupo lo suficientemente grande para lograr hacer un impacto en el medio 
educativo (Ver Anexo 3). 
 
La primera parte de la cuarta capacitación se llevó a cabo en el colegio San Rafael, de 
Albania, Guajira, en septiembre de 2010, en alianza con la empresa Cerrejón. El grupo 
de docentes que inició con 40 participantes, finalizó con 32. También fue necesario en 
esta oportunidad que los dos formadores de la FGPU permanecieran en la Guajira 2 
semanas consecutivas tratando de resolver los múltiples inconvenientes que se 
presentaron durante la capacitación entre estos el bajísimo nivel de preparación de los 
docentes, la inusual temporada de lluvias, las dificultades con el transporte. Esta 
situación condujo a no haber podido realizar todavía la segunda parte del Taller pues 
debemos contar con las mejores garantías de asistencia y compromiso de directivas y 
docentes para no malgastar los recursos. Esta situación es preocupante porque la 
Institución tienen la mejor dotación de computadores portátiles Apple que hayamos 
visto en las Instituciones Educativas de Colombia (Ver Anexo 4).  
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La quinta, completa, tuvo como sede a Cartagena, Bolívar, en los meses de Octubre 
2010 y Febrero 2011 y se hizo en alianza con la Fundación Mamonal. El grupo inicial lo 
conformaron 41 docentes de 14 Instituciones Educativas y de estos se certificaron 29. 
(Ver Anexo 5). 
 
La sexta capacitación, también completa se realizó en Palmira, Valle, en octubre de 
2010, en alianza con Manuelita SA, a 19 docentes de 8 colegios de Palmira y Amaime, 
pertenecientes a las  Instituciones Educativas (IE), Antonio Lizarazo y Semilla de 
Esperanza. Tres de los colegios de esta última son rurales. Se certificaron 16 docentes. 
(Ver Anexo 6). 
 
La séptima, completa, se llevó a cabo en la Universidad Santiago de Cali, en noviembre 
de 2011, con la modalidad de Diplomado. Estuvo dirigida a 21 estudiantes de los 
últimos semestres de la licenciatura en educación; el 80% de ellos trabajan ya en 
Instituciones Educativas. Se certificaron 18. (Ver Anexo 7). 
 
Antes de terminar con este apartado, vale la pena explicar los requisitos exigidos para la 
certificación que se otorga. Estos son: 
 
 a) asistir cumplidamente al 80% del taller y realizar completamente las actividades 
propuestas durante este; 
 
 b) desarrollar, como comprobación del aprendizaje al finalizar de la Parte 1, un Juego 
que involucre el mayor número de comandos de Scratch enseñados durante la 
capacitación y, al finalizar la Parte 2, realizar un Proyecto de Clase, programado en 
Scratch, con objetivos educativos claramente establecidos y que cumpla con estándares 
del MEN; 
 
c) socializar el proyecto con los demás participantes y responder las inquietudes que 
estos planteen al respecto.  
Para los participantes a los distintos talleres cuya asistencia fue igual o superior al 60% 
de la duración de estos, pero inferior al 80% requerido, se realizaron en muchos casos 
sesiones extra de recuperación; por lo general, el sábado de la última semana de la 
capacitación. Lo anterior se hizo debido al compromiso que tiene la FGPU con la calidad 
del desarrollo de competencias en Scratch por los participantes. (Ver Ejemplo de 
Certificado en el Anexo 8). 
 
 
2.4 Capacitación realizada por Formadores a docentes del Departamento 

del Tolima.  
 
Como quedó dicho atrás, en Ibagué se certificaron 27 Formadores de docentes en un 
convenio con la Universidad de Ibagué. Estos, a su vez, capacitaron durante el año 
2010, en SCRATCH, a 1.013 docentes de 37 municipios del Tolima. Está previsto que, 
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durante los dos años siguientes, estos mismos capacitadores formen a 3.000 docentes 
más. 
 
Una de las satisfacciones más grandes que tuvieron los funcionarios de la FGPU durante 
esta Fase II del Proyecto fue participar, en el pasado mes de Diciembre, en el evento de 
cierre de año de este programa. Se hizo un encuentro con más de 200 docentes, 
representantes de los 1013 capacitados, en el que, como parte de la agenda, grupos de 
ellos presentaron varias decenas de Proyectos de Clase escogidos como finalistas en un 
concurso organizado por la Universidad de Ibagué. La Directora y dos funcionarios de la 
FGPU constituyeron el Jurado calificador y otorgaron premios (un computador portátil 
en cada caso) a los cuatro que se consideraron mejores. Dos de docentes de los 
Proyectos ganadores provenían de escuelas rurales muy apartadas. (Ver en el Anexo 9: 
a) listado de municipios afectados; b) enlace al listado de docentes capacitados en cada 
municipio; c) enlace a los proyectos ganadores; d) fotografías del evento de cierre) 
 
2.5 Actualización de Formadores en Ibagué 

 
 
Por iniciativa de la Universidad de Ibagué, los Formadores de docentes tolimenses 
certificados a principios del desarrollo de la Fase II, participaron en un programa de 
actualización y fortalecimiento de prácticas didácticas, de cuarenta horas, ofrecido por la 
FGPU el pasado mes de Febrero de 2011, en Ibagué. (Ver Anexo 10) 
 
 
2.6  Scratch Day realizado en Popayán el 22 de Mayo de 2010 
 
Por segundo año consecutivo y activamente promovido por el “Life Long Kindergarten”, 
se llevó a cabo en esa fecha y en  40 diferentes países del mundo, el “Scratch Day” 
(Día Scratch)  
 
También por segundo año consecutivo la FGPU participó en ese evento que en esta 
ocasión tuvo como sede a Popayán. Tenía el doble propósito de celebrar ese día y 
servir como abrebocas para la capacitación que realizaría en el Cauca, en alianza con la 
Fundación Universitaria de Popayán (FUP). Asistieron 42 docentes de diferentes 
Instituciones Educativas.  
 
Para mayor información de lo qué pasó ese día, favor ver el siguiente video en 
http://animoto.com/play/V0TdD1WBrMtHSxSN1SrzXw?autostart=true 
   
Además, en el Anexo 11 se presenta la lista de asistentes y algunas fotografías del 
evento 
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2.7 Seguimiento al trabajo de los docentes con SCRATCH en el aula 
 
Se comprobó, primero telefónicamente o por correo electrónico, que docentes 
entrenados en la Fase I del Proyecto estuvieran trabajando ya con SCRATCH en el aula. 
Se realizaron algunas visitas a Instituciones Educativas en Cali y, con base en la 
información obtenida en ellas, se realizaron las siguientes acciones: 

1. Propuesta de currículo para adelantar el aprendizaje de SCRATCH en los 
diferentes grados escolares: el componente curricular de Scratch que hace 
parte del Currículo de Informática de la Institución Educativa. Para consultar 
ese componente haga clic en:  
http://www.eduteka.org/curriculo2/Herramientas.php?codMat=16 
Además, basada en nuestra experiencia, se propone una secuencia curricular 
para enseñarlo. Ejemplo de lo anterior es el Currículo INSA 2011, consultarlo 
en: www.eduteka.org/pdfdir/Curriculo_SCRATCH_INSA_3-4-5.doc 

2. Revisión del Cuaderno de Trabajo del Estudiante, agregándole más ejercicios 
de aprestamiento y de refuerzo en las actividades y adicionando, como 
componente muy especial, una Plantilla para análisis de problemas  (Ver 
http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf) 

3. Revisión y retroalimentación periódica, presencial o por Internet, a docentes, 
con base en el Formato de Seguimiento para autoevaluación que ellos 
diligencian. (Ver en Anexo 12 tanto ejemplo de la Plantilla como una de ellas 
diligenciada por un docente). 

4. Creación de un Grupo en Yahoo para mantener contacto permanente con la  
comunidad de práctica capacitada, con el objeto de suministrarles nueva 
información y de hacerles seguimiento. Además, se creó un Foro con los 
docentes que están trabajando ya con Scratch en el aula. Para ingresar al 
grupo de Yahoo, haga clic aquí: 
http://espanol.groups.yahoo.com/group/scratch_eduteka/ 
Para ingresar al Foro haga clic aquí: 
http://eduteka.org/moodle/login/index.php 
Favor recordar los siguientes datos para ingresar a la plataforma Moodle en la 
que se    encuentra el Foro: Usuario: motorolaf     Password:  foundation 

 
Cabe agregar que, antes de terminar la Fase II, ya se está haciendo seguimiento y 
ofreciendo apoyo a docentes capacitados en esta Fase. 
 
Ver fotografías y, muy especialmente, los videos del seguimiento al trabajo de los 
docentes con sus estudiantes en el aula, en el Anexo 13.  
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2.8 Explicaciones sobre los principales inconvenientes presentados y las 
modificaciones realizadas para asegurar el cumplimiento de las metas 
establecidas para el proyecto. 
 

Pese a que la propuesta presentada a Motorola para esta Segunda Etapa contemplaba 
tanto capacitaciones presenciales como virtuales, la realidad es que ninguna de las 
entidades contactadas mostró interés en la opción virtual; todas prefirieron que los 
capacitadores de la FGPU estuvieran en sus entidades de cuerpo presente y además, en 
muchos casos, porque no solo tienen problemas de acceso a Internet sino con el ancho 
de banda de este acceso. 
 
La  situación anterior incrementó los costos del proyecto para la FGPU pero esta decidió  
asumirlos y cumplir los compromisos adquiridos para la ejecución de este.  
Lo que sí es importante resaltar es que todos los materiales desarrollados para trabajar 
virtualmente el curso de SCRATCH (Parte 2), han servido de magnífica ayuda y de 
apoyo en las capacitaciones presenciales, pues han permitido y facilitado el trabajo 
individual independiente de algunos de los asistentes que tuvieron dificultades mayores 
durante el proceso.  

 
 

 
 

3. MECANISMOS E INDICADORES DE EVALUACIÓN 
 

 

Se describen a continuación los mecanismos de evaluación establecidos para esta 
segunda etapa del proyecto, que debían utilizarse para medir el impacto de este en 
docentes y estudiantes: 

• Rúbrica (Matriz de Valoración) que permite evaluar la construcción individual de 
un juego, el cual, a su vez, indica el nivel de habilidad alcanzado por los 
docentes o los formadores de docentes en el uso del entorno de programación  
SCRATCH. Esta se aplica al finalizar la primera parte  de la capacitación. El 
juego debe hacerse en el tiempo destinado para esto durante esa primera parte 
de la capacitación. (Ver Rúbrica evaluación Parte 1, en Anexo 14) 

• Se propuso originalmente usar una Rúbrica que permitiera valorar el Proyecto de 
clase creado por cada uno de los docentes o formadores de docentes, al 
terminar la segunda parte  de la capacitación; proyecto  que trabajarán  en sus 
clases de Matemáticas, Ciencias o TIC. Con este Proyecto se pretendía evaluar 
la capacidad del docente de trabajar con SCRATCH en el aula. Se decidió 
reemplazar esta Rúbrica por dos: una que valora la Documentación del Proyecto 
de Clase (Información general del proyecto; descripción; objetivos de 
aprendizaje; duración; requerimientos; condiciones o requisitos y forma de 
evaluación) que el docente trabajará en el aula en su asignatura (Matemáticas, 
Ciencias Naturales o Informática); y otra que evalúa la calidad de la 
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programación en SCRATCH hecha por el docente para ese proyecto. (Ver 
Rúbricas evaluación  Parte 2, en Anexo 14) 

• Se propuso originalmente una Rúbrica para hacer seguimiento en sus clases a 
docentes capacitados en la primera fase del proyecto y valorar su habilidad en su 
trabajo de aula con SCRATCH. Se decidió reemplazar esa Rúbrica por un 
Formato de Seguimiento para facilitar más la tarea de supervisión. Se usó el 
Formato en visitas a grupos de docentes en sus aulas de clase. (Ver en el Anexo 
12 el Formato y un Formato diligenciado) 

• Encuesta hecha a los participantes de las capacitaciones para entender las 
ventajas o  problemas que le encuentran a SCRATCH y su nivel de satisfacción 
con el programa de capacitación; con este mecanismo se obtiene 
retroalimentación que permite hacerle mejoras al proyecto. Esta encuesta tiene 
dos partes: la primera evalúa el interés, pertinencia, aplicabilidad y ventajas 
educativas que le encuentran o no los aprendices a SCRATCH;  la segunda 
valora la idoneidad de los formadores de la FGPU para impartir las 
capacitaciones. (Ver formato de Encuesta y ejemplo de resultados consolidados 
de su aplicación en algunas capacitaciones, en Anexo 16). 

• Además, para verificar el cumplimiento de los objetivos de la Fase II del Proyecto 
SCRATCH con Motorola, se estableció como indicador de desempeño el Número 
de proyectos hechos en SCRATCH por docentes y estudiantes. 

 
 
 
 

4. EVALUACIÓN DE RESULTADOS 
 
 
Con base en los mecanismos e indicadores planteados en el numeral anterior, se 
propusieron unas metas (o definiciones de éxito) para el Proyecto en su Fase II. A 
continuación se presentan las metas propuestas y los resultados reales alcanzados 
para cada uno de esos mecanismos o indicadores:  

• Nos proponíamos capacitar al menos 150 docentes en el uso del ambiente de 
programación de computadores SCRATCH; el resultado final fue de 220, o 147% 
de la meta mínima (Ver resultados detallados en Actividades del Proyecto en el 
numeral 2.3; y en el Anexo 1, los listados de asistentes). 

• Esperábamos que por lo menos el 50% de esos docentes capacitados para 
programar con SCRATCH demostraran, al final de la segunda parte de la 
capacitación, su competencia para usarlo efectivamente en sus clases de TIC, 
Matemáticas o Ciencias Naturales. Eso lo mediríamos con una rúbrica que 
evaluara un proyecto de clase elaborado por el docente. Este sistema de 
medición se refinó durante el transcurso de esta Fase II del proyecto. Por una 
parte, la rúbrica propuesta se reemplazó por dos, como quedó explicado en 
“Mecanismos e indicadores de Evaluación”. Además, se estableció el 
otorgamiento de una Certificación a quienes cumplieran los siguientes requisitos: 
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1) asistencia del 80% del tiempo establecido para cada una de las partes de la 
capacitación; 2) realización de las seis actividades diseñadas para el aprendizaje 
de SCRATCH; 3) desarrollo, como comprobación del aprendizaje al finalizar la 
parte 1, de un Juego que involucre el mayor número de comandos de SCRATCH 
enseñados durante la capacitación; y, al finalizar la parte 2, realización de un 
Proyecto de Clase, posible de llevar rápidamente al aula, en el que se utilice 
SCRATCH; 4) presentación del Proyecto de Clase a los demás participantes y 
atención adecuada a las preguntas e inquietudes que estos planteen al respecto. 
Durante esta Fase II del proyecto se certificaron 145 docentes, cumpliendo así 
el 193% de la meta mínima propuesta originalmente (75) y el 66% (más del 50% 
al que se aspiraba) de los 220 docentes participantes en las capacitaciones.  

• Esperábamos que al menos el 20% de los docentes entrenados pudieran 
convertirse en formadores de docentes en el uso de SCRATCH en el aula. En 
total, 42 de los docentes capacitados y certificados por la FGPU están actuando 
como formadores de docentes. Esa cifra excede por mucho la meta original 
mínima de 15 (20% de 75) y equivale al 29% de los 145 docentes certificados. 
Tenemos información oficial de que estos docentes formadores han capacitado 
ya 1013 docentes de 37municipios del Departamento del Tolima. (Ver 
Actividades del Proyecto, numeral 2.4) 

• En la propuesta nos proponíamos, durante el año siguiente a la terminación de la 
Fase II  del Proyecto, haber impactado al menos 3000 estudiantes con 
SCRATCH y haber obtenido evidencia de la mejoría de estos en las asignaturas 
que tienen que ver con STEM (Matemáticas, Ciencias y TIC). Al terminar la Fase 
II, sin haber empezado aún ese año siguiente, ya tenemos constancia de que se 
ha trabajado SCRATCH en el aula, en grados de primaria y de secundaria, con al 
menos 1650 estudiantes de 19 Instituciones Educativas de las diversas regiones 
(Anexo 17). Aunque no tenemos aún información sobre mejora de resultados en 
las asignaturas de STEM, hemos evidenciado mejoras en la competencia 
genérica de solución de problemas en los niños que están empleando ya la 
plantilla de análisis de problemas del Cuaderno de Trabajo para Estudiantes (Ver 
http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf) 
 

Nos comprometimos, para el final de esta Segunda Fase del Proyecto, a subir al 
Gestor de Proyectos de Eduteka o al sitio Web de Scratch para que estuvieran 
disponibles en línea, más de 300 proyectos creados por  docentes y estudiantes.  
Consultando los enlaces que aparecen en el Anexo 18, se pueden ver: 
a) los proyectos realizados por los docentes en las distintas capacitaciones y 
publicados en el sitio Web de Scratch: 309 

b) ejemplos de los proyectos de los docentes publicados en el Gestor de 
Proyectos de Eduteka: 9  

c) ejemplos de proyectos hechos por los estudiantes en el sitio Web de Scratch: 
17 

• Se esperaba cubrir seis regiones del país en esta segunda Fase del Proyecto. Las 
capacitaciones se hicieron en cinco Departamentos, a saber: Valle, Cauca, Tolima, 
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Bolívar y Guajira. Y se hizo seguimiento en el Departamento del Cesar. Además, la 
cobertura del proyecto en el Departamento del Tolima, por la alianza con la 
Universidad de Ibagué, va a cubrir a prácticamente todos los municipios de ese 
Departamento. En el Valle, la cobertura también se extendió a cinco municipios, a 
saber: Cali, Yumbo, Palmira, Buga y Jamundí. 

Debe recordarse que se esperaba hacer las capacitaciones por metodología 
“blended”, es decir, parte presencial y parte virtual. Pero por razones ya explicadas 
(ver numeral 2.8) todas las capacitaciones se hicieron presencialmente. 

• Otro objetivo para el final de la Fase II del Proyecto era demostrar una demanda 
verificable de la capacitación en SCRATCH por parte de Instituciones Educativas 
diferentes a aquellas en las que el proyecto se ha venido desarrollando. Al cierre del 
proyecto tenemos las siguientes cifras sobre el tráfico de los recursos de SCRATCH 
publicados por Eduteka entre el 1° de Abril de 2010 y 31 de Marzo de 2011.  

a) Descargas del Cuaderno de Trabajo para Estudiantes: 62. 968  
b) Visitas al Módulo de Programación de computadores en educación 

escolar (http://www.eduteka.org/modulos/9): 116.251 visitas. (Ver 
pantallazo de estadísticas en Anexo 19) 

c) Se adicionan a lo anterior, ejemplos tanto de Blogs como de sitios Web 
interesados en Scratch, reconocidos y dedicados a educación, que 
utilizan materiales elaborados por la FGPU y publicados en Eduteka. 
Referencian la fuente y dan los correspondientes créditos. Cabe destacar, 
entre estos, el sitio Web de SCRATH.ED, que ha referenciado todos los 
contenidos traducidos por Eduteka al Español y el Foro en Español del 
sitio web de Scratch. Ver ejemplos de estos Blogs y sitios Web, en el 
Anexo 20.  
 

• Empleando las Rúbricas descritas en los dos primeros párrafos del punto 3, 
MECANISMOS E INDICADORES DE EVALUACIÓN, presentados arriba, se 
evaluaron los participantes en todos los talleres para poder otorgar los 
Certificados cuando hubiera los méritos correspondientes. Los resultados 
tabulados de las aplicaciones de esas rúbricas en todos los programas de 
capacitación realizados se pueden apreciar en el Anexo 15. 
 

• Se evaluó también la percepción de los docentes capacitados sobre la 
pertinencia de SCRATCH y su uso educativo. Se solicitó, así mismo a los 
docentes, evaluar la idoneidad y el desempeño de los profesionales de la FGPU 
en el desarrollo de las capacitaciones. Todo lo anterior, buscando 
retroalimentación para mejorar el proceso. El formato de la encuesta y los 
resultados consolidados de su aplicación se encuentran en el Anexo 16. 
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5. NUEVAS PUBLICACIONES REALIZADAS DURANTE EL AÑO 

 
A continuación se presenta el listado de los contenidos desarrollados o traducidos 
durante el curso de este Proyecto que se publicaron en el Módulo de Programación en 
Educación Escolar de Eduteka (http://www.eduteka.org/modulos/9); allí se puede tener 
acceso libre y gratuito por parte de todos los docentes de Hispano América interesados 
en consultarlos: 
 

• Scratch, cuaderno de trabajo para estudiantes – Tercera edición (De anexa copia 
impresa)  
         http://www.eduteka.org/modulos/9/334    

• Lección 9: Nuevas características de la versión 1.4 de SCRATCH 
         http://www.eduteka.org/ScratchLeccion09.php     

• Lección 10: Preguntar usuario y armar palabra SCRATCH  
         http://www.eduteka.org/ScratchLeccion10.php    

• Insumos para realizar el Juego Mario. Archivo comprimido (.rar) con las imágenes 
y los sonidos necesarios para elaborar el juego "Mario", siguiendo la serie de 10 
videos con lecciones de auto aprendizaje del entorno Scratch.                   
         http://www.eduteka.org/pdfdir/Scratch_Lecciones_Insumos.rar             

• Archivo ejecutable del Juego Mario. Proyecto Scratch compilado del juego "Mario" 
(.exe) que sirve como ejemplo del producto final que se debe lograr al seguir la 
serie de 10 videos con lecciones de auto- aprendizaje del entorno Scratch.  
         http://www.eduteka.org/Scratch/JuegoMario.exe    

• Traducción artículo: “La Ciencia de la Computación no es solo para 
Universitarios”.   
Los elementos que caracterizan la Ciencia de la Computación están 
estrechamente ligados con las habilidades que deben desarrollar los estudiantes 
del siglo XXI. Por lo que es paradójico que los estudiantes no estén expuestos a 
estos, cuando esa disciplina gobierna la mayor parte de los desarrollos 
tecnológicos que modelan el mundo actual. En este documento, la profesora 
Shuchi Grover, propone a los docentes de educación básica estrategias para 
incorporar al currículo escolar conceptos como pensamiento algorítmico, lógica 
booleana y estructuras de datos. 

http://www.eduteka.org/CSNinhos.php 
 
• Clutter. Esta útil aplicación en línea, extensión de la comunidad Scratch, aunque no 

hace parte del entorno mismo de programación, si está alojado en el sitio web de 
Scratch pues facilita de manera sencilla unir o enlazar proyectos con una 
determinada secuencia. Eduteka ofrece en este documento su traducción al español. 

         http://www.eduteka.org/Clutter.php   
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• Experiencias con Scratch en aula Instituto de Nuestra Señora de la Asunción 

(INSA) 
Eduteka entrevistó a Liliana Ceballos y a Víctor Alfonso Nieto, quienes desde hace 
varios años son docentes de Informática del Instituto de Nuestra Señora de la 
Asunción (INSA)en Cali - Colombia. La activa participación de estos docentes ha 
permitido implementar en esta Institución Educativa, de manera exitosa, la 
programación de computadores en los grados 3° a 6°. 
             http://www.eduteka.org/EntrevistaLilianaVictor.php  
 

• Comparta y descargue recursos para Scratch  
Una de las mayores ventajas y atractivos de Scratch es permitir a los usuarios 
agregar imágenes (objetos), sonidos y fondos adicionales a los que trae el 
entorno de programación. El programa instalador de Scratch, al ejecutarse, crea 
la subcarpeta “Media” y allí copia, de manera automática, en tres subcarpetas, 
los objetos (costumes), fondos (backgrounds) y sonidos (sounds) que los 
creadores de Scratch incluyen “de fabrica” (por defecto) con el software. 
           http://www.eduteka.org/ScratchResources.php 
 

• Traducción artículo: Grandes ideas subyacentes en Scratch   
Traducción del documento “Grandes Ideas” en el que se exploran tanto 
conceptos y prácticas computacionales, como el enfoque de aprendizaje basado 
en diseño. Esperamos que los docentes que utilizan Scratch con sus estudiantes 
lo encuentren útil y esclarecedor. 

http://www.eduteka.org/ScratchGrandesIdeas.php 
 

• Tarjeta de Sensores “PicoBoard” 
La placa “PicoBoard” ofrece la posibilidad recibir información proveniente del 
mundo real y elaborar programas en Scratch que respondan a mediciones 
externas. Este dispositivo electrónico viene provisto con sensores de luz, sonido, 
pulsación y deslizamiento. Además, trae cuatro entradas para conectar diferentes 
sensores utilizando “caimanes”. 

     http://www.picocricket.com/picoboard.html  
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6. OTROS RESULTADOS DEL PROYECTO 

 
 
 

6.1 Visita hecha al INSA, Cali, a finales de Mayo de 2010, por el Secretario 
de Educación y Cultura del Tolima y miembros de su equipo de trabajo.  

 
El Secretario de Educación del Tolima, en ese momento, Doctor Francisco Parra 
Sandoval, miembros de su equipo de trabajo y el encargado del área de Educación 
Continuada de la Universidad de Ibagué, Licenciado Marco Fidel Suárez, visitaron en 
Mayo de 2010 y durante todo el día, al Instituto de Nuestra Señora de la Asunción 
(INSA). Ellos querían observar de manera directa lo que sucede en las aulas de clase de 
esa Institución cuando se trabaja con Scratch. Asistieron a cuatro períodos de clase de 
los grados 4° y 5° de primaria, hicieron múltiples preguntas a los niños y a la docente y 
absolvieron algunas dudas que traían. (Ver fotografía de la visita en el Anexo 21). 

 
 

6.2     Taller de enseñanza SCRATCH realizado en Costa Rica 
 

  En el marco del Congreso CIENTIC, Costa Rica, en agosto de 2010, se realizó un Taller 
intensivo de SCRATCH con duración de dos días, para  18 funcionarios de la Fundación 
Omar Dengo y de la Secretaría de Educación de Costa Rica; se llevó a cabo  por 
solicitud de esta última. 
(Ver listado participantes y fotografías en el Anexo 22). 
 

6.3 Capacitación en Indagación guiada tanto a formadores de la FGPU 
como a docentes de Instituciones Educativas que están trabajando 
SCRATCH en el aula.  

Recorriendo el camino de esta segunda etapa, la FGPU se dio cuenta de la sinergia 
existente entre los proyectos que se realizan con la iniciativa, “Enseñanza de las 
Ciencias mediante Indagación Guiada”, patrocinado por la Fundación Siemmens, para 
mejorar el aprendizaje de las Ciencias Naturales y SCRATCH. Curiosamente ese proceso 
no incluía entre sus prioridades el uso de las TIC y en eso, en concepto de la FGPU, se 
apartaba de su objetivo de enseñar las Ciencias de la manera como lo hacen los 
Científicos contemporáneos. La Fundación,  convencida de que estos dos enfoques 
didácticos pueden enriquecerse el uno al otro, decidió buscar a la Docente María Isabel 
Rivas, del Departamento de Ciencias Naturales de la Universidad Icesi, para que le 
propusiera a la Fundación Siemmens patrocinar la capacitación en esta metodología  a 3 
formadores de la FGPU y a los docentes de Ciencias de las Instituciones Educativas Fray 
Luís Amigó, INSA y Corporación Educativa Popular (CEP) que en ese momento ya 
estaban trabajando SCRATCH en el aula.  



 
22 

El patrocinio se consiguió y la capacitación se realizó entre febrero y junio de 2010.  
Durante esta la FGPU genero un Wiki que permitiera reunir, compartir y consignar 
información de los talleres y actividades a realizar. El Wiki posibilitó hacer trabajos 
colaborativos sin necesidad de reuniones presenciales y elaborar textos de manera 
colectiva que posteriormente revisaba y retroalimentaba la docente del curso. Pero el 
principal beneficio de este fue  centralizar toda la información para facilitar su consulta y 
mejorar así el desarrollo de las clases. Dirección Wiki: 
http://indagacionguiada.wiki.zoho.com/   (Ver fotografías de las capacitaciones en el 
Anexo 23). 

 

6.4 Continuidad de la Relación estrecha y fluida con el Life Long 
Kindergarten del Media Lab de MIT.  

Entre los hechos y las actividades más notorias que evidencian la relación entre la FGPU 
y el Life Long Kindergarten (LLK), el laboratorio de MIT que produce SCRATCH, se 
pueden incluir:  

- Selección de funcionarios de la FGPU como Beta testers de la nueva versión de 
SCRATCH. 

- Traducción al Español, por parte de la FGPU y a solicitud de colaboración por el 
LLK, de la interfaz del sitio Web de SCRATCH. 

- Traducción de las Guías de Referencia de las versiones 1.3 y 1.4 de SCRATCH. 
- Publicación de abundante material en español en el sitio educativo de  Scratch 

(ScratchEd) como queda descrito en el numeral 5 de este informe. 
- Participación activa en los Webinars ofrecidos por el LLK a principios de 2011 
- El LLK escogió como Proyecto Destacado en su Sitio Web de SCRATCH el 

Proyecto “Grupo Voces”, de la FGPU como ejemplo destacado de lo que puede 
hacerse con los bloques y comandos menos usados de SCRATCH. El uso de estos 
bloques y comandos, más complejos, permite trabajar mejor con grados 
escolares más avanzados. (Ver Anexo 25). 

 

6.5 Invitación de International Society for Technology in Education (ISTE) a 
participar en la construcción de una definición operativa de Pensamiento 
Computacional y en la definición de las habilidades que debe demostrar 
un estudiante en este tipo de pensamiento.  

(Investigadores principales ISTE y Computer Science Teachers Association. Financiador 
NSF – USA). En julio, producto de la asistencia de las directivas de la FGPU a ISTE 2010 
surgió esta invitación. Estuvimos trabajando el tema con ayuda del Director Académico 
y de profesores de Matemáticas e Ingeniería de Sistemas de la Universidad Icesi y 
enviamos varios documentos. Esperamos conocer los avances realizados en ISTE 2011. 



 
23 

 

6.6 Estudiantes del Colegio Indupalma, finalistas en RIBIE 2010 

Otra de las satisfacciones grandes recibidas por la FGPU durante el curso de esta 
segunda etapa fue la selección de un proyecto de Scratch presentado por los 
estudiantes del colegio de Indupalama, César, en la categoría de “Experiencias de 
Estudiantes” del Congreso de la Red Iberoamericana de Informática Educativa, Capítulo 
Colombia (Ribiecol), en Popayán, Julio de 2010. Esa institución está trabajando 
activamente con Scratch en el aula en todos los grados de primaria. (Ver fotografías de 
los estudiantes exponiendo su proyecto en el Anexo 24). 
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ANEXO 1 
 

 Taller “Uso educativo de Scratch”, Universidad de Ibagué 
Ibagué, Abril de 2010  

 
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Trabajo individual en la actividad 5 de Scratch 
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ANEXO  2 

 
 Taller “Uso educativo de Scratch”, COMFANDI 

Colegios Comfandi 
Cali, Mayo de 2010  

 
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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¿Cómo mejoro mi juego en Scratch? 
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ANEXO 3 
 

 Taller “Uso educativo de Scratch”,  
FUNDACIÓN UNIVERSITARIA DE POPAYÁN 

 Popayán,  Junio y Julio de 2010  
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Compartiendo con el grupo cómo se analiza un problema 
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ANEXO 4 
 Taller “Uso Educativo de Scratch”,  CERREJÓN 

IE San Rafael – María Auxiliadora – Colegio Albania 
Albania, Guajira,  Septiembre de 2010  

 
Lista de asistentes y fotos del evento 
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¿Cómo mejoramos estos escenarios? 
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ANEXO 5 
 

 Taller “Uso Educativo de Scratch”, FUNDACIÓN MAMONAL 
14 Instituciones Educativas Públicas  -  Cartagena 

 Octubre de 2010 y Febrero de 2011  
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Angelina Tatis puliendo su proyecto del sistema solar 
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ANEXO 6 
 

 Taller “Uso Educativo de Scratch”, MANUELITA S.A. 
IE Antonio Lizarazo – IE  Semilla de Esperanza 

 Palmira, Octubre de 2010 
 
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Iniciando la ejecución de las actividades 1 y 2  
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ANEXO 7 
 

 Taller “Uso Educativo de Scratch”,   
UNIVERSIDAD SANTIAGO DE CALI - USC 

Cali, Noviembre de 2010  
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Estudiantes de Licenciatura USC trabajando en su juego  
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ANEXO 8 

 
 
 

 Ejemplo de Certificado 
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ANEXO 9 
 

Formación 1013 Docentes Tolima 
 

a) Municipios en los que llevaron a cabo la capacitación en SCRATCH 
 

 
 

b) Enlace al listado de docentes por municipio:  
http://www.eduteka.org/pdfdir/Tolima1013Capacitados.xls 



 
41 

 
c) Enlace a los proyectos ganadores 

 
o Matilde Avendaño,  Proyecto “Aprendamos Jugando”: 

http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1692385 
o Nayibe Bastidas, “El maravilloso mundo de los animales”: 

http://scratch.mit.edu/projects/caritotovar/1693226 
o Andrés Andrade, Proyecto “Animales en inglés”: 

http://scratch.mit.edu/projects/caritotovar/1693226 
o Carmen y Edgar Fernando Obando, “Las vocales”. 

http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1694816 
 

d) Fotografías evento de cierre 
 

 
 

 
 

Docente Carolina Tovar impartiendo capacitación 
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ANEXO 10 
 

 Taller “Seguimiento y actualización en Scratch”, UNIBAGUÉ 
Ibagué, Febrero de 2011  

 
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Docentes ensayando la programación en Scratch del “PicoBoard”    
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ANEXO 11 
 

“Scratch Day”,  
 FUNDACIÓN UNIVERSITARIA DE POPAYÁN 

Popayán, Mayo 22 de 2010  
Lista de asistentes, fotos y video del evento 
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Trabajando activamente en los primeros pasos de Scratch - Actividad 1 
 

 
Video del evento: http://vimeo.com/12433058 



 
46 

ANEXO 12 

 Formato de Seguimiento a Docentes en sus Clases de Scratch en los 
Colegios 

 
Plantilla Ejemplo: 
 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/PlantillaSeguimiento.gif 



 

Ejemplo de la Plantilla anterior 
 

FUNDACIÓN GABRIEL PIEDRAHITA URIBE
PROYECTO SCRATCH 

INFORME 

Actividad de las diseñadas 
por la FGPU, que se está 
trabajando. 

Carrera carros (Actividad 3)

 
Meta volante que está 
desarrollando de la 
Actividad 

3. Guiar a los estudiantes para que animen los objetos del 
escenario 1 de dos formas diferentes:

Problema inesperado 1: ¿qué sucede si se aumenta o 
disminuye el número que tienen los comandos repetir y mover?
4. Explicar a los estudiantes cómo.

Meta volante 2
de los objetos (automóvil), para que se mueva del escenario 1 
al 2. Se deben utilizar los comando Enviar a Todos, Al Recibir, 
Tocando borde y Siguiente Disfraz.
Problema Inesperado 2: ¿Se ve con claridad el desplazamiento 

Institución Educativa  Escuela Normal Superior Farallones Sede María Perlaza
Docente Hugo Cataño 
Fecha 
Informe  

Inicial 16 de Septiembre de 2010
Final 30 de Septiembre de 2010

Grado  4 y 5 Número de 
sesiones por 
semana 

Grupo (*)  
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anterior diligenciada por un docente: 

  

[Logo de la Institución 
Educativa]

 
FUNDACIÓN GABRIEL PIEDRAHITA URIBE 

PROYECTO SCRATCH - MOTOROLA 

INFORME CLASES DE SCRATCH 

 
Carrera carros (Actividad 3) 

 
• Meta volante 1: Dibujar tres fondos que hagan parte de 

una secuencia como el ejemplo visto. 
• Seleccionar los objetos que se animarán para ambientar 

cada escenario. 
• En el primer escenario deben estar dos objetos carro y 

un Avión. 
3. Guiar a los estudiantes para que animen los objetos del 
escenario 1 de dos formas diferentes: 

• Comandos Por Siempre y Mover 
• Comandos Repetir y Mover. 

Problema inesperado 1: ¿qué sucede si se aumenta o 
disminuye el número que tienen los comandos repetir y mover?
4. Explicar a los estudiantes cómo. 

• Meta volante 3: Pedir a los estudiantes que utilizando 
los comandos Enviar, Recibir, Ir a x: y: mejoren el 
desplazamiento del objeto automóvil, el cual ahora se 
debe desplazar por el escenario 1, 2 y 3. En este 
último debe detenerse. Tener en cuenta que se 
pueden agregar otros objetos para realizar esta meta 
volante y el comando Detener todo. 

Meta volante 2: a.  Pedir a los estudiantes que programen uno 
de los objetos (automóvil), para que se mueva del escenario 1 
al 2. Se deben utilizar los comando Enviar a Todos, Al Recibir, 
Tocando borde y Siguiente Disfraz. 
Problema Inesperado 2: ¿Se ve con claridad el desplazamiento 

Escuela Normal Superior Farallones Sede María Perlaza
Hugo Cataño R. 
16 de Septiembre de 2010 
30 de Septiembre de 2010 
Número de 
sesiones por 
semana  

1 Duración sesión 
(en minutos) 

90

[Logo de la Institución 
Educativa] 

Dibujar tres fondos que hagan parte de 

Seleccionar los objetos que se animarán para ambientar 

En el primer escenario deben estar dos objetos carro y 

3. Guiar a los estudiantes para que animen los objetos del 

Problema inesperado 1: ¿qué sucede si se aumenta o 
disminuye el número que tienen los comandos repetir y mover? 

Meta volante 3: Pedir a los estudiantes que utilizando 
s Enviar, Recibir, Ir a x: y: mejoren el 

desplazamiento del objeto automóvil, el cual ahora se 
debe desplazar por el escenario 1, 2 y 3. En este 
último debe detenerse. Tener en cuenta que se 
pueden agregar otros objetos para realizar esta meta 

Pedir a los estudiantes que programen uno 
de los objetos (automóvil), para que se mueva del escenario 1 
al 2. Se deben utilizar los comando Enviar a Todos, Al Recibir, 

Problema Inesperado 2: ¿Se ve con claridad el desplazamiento 

Escuela Normal Superior Farallones Sede María Perlaza 

90 
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del objeto por los dos escenarios? ¿Qué faltaría para que el 
desplazamiento se viera mejor? ¿En qué posición debe iniciar 
el objeto Automóvil en el segundo escenario? 
Meta volante 3: Pedir a los estudiantes que utilizando los 
comandos Enviar, Recibir, Ir a x: y: mejoren el desplazamiento 
del objeto automóvil, el cual ahora se debe desplazar por el 
escenario 1, 2 y 3. En este último debe detenerse. 
5. Pedir a los estudiantes que agreguen objetos en los 
escenarios 2 y 3, 
 
Problema Inesperado 3: ¿Qué se puede hacer para que los 
objetos se vean solo en el escenario que les corresponde? (es 
decir, si el primer carro pasa al tercer escenario, ya no se debe 
ver el otro carro ni el avión). 
6. Explicar cómo funcionan los comandos Mostrar y Esconder. 
Meta volante 4: Utilizando los comandos hasta ahora vistos, 
programar los objetos para que aparezcan en el escenario que 
les corresponde. 
7. Recordar a los estudiantes que hasta ahora, el programa 
solo funciona, pulsando Bandera Verde. 
Problema Inesperado 4: ¿Cómo se puede remplazar la 
Bandera Verde por otro elemento que al tocarlo, active la 
animación? 
Explorar varias alternativas. Propiciar la reflexión final sobre la 
actividad. ¿Qué le gustó? ¿Qué no le gustó? ¿Cómo la llevaría 
al aula con sus estudiantes? 
Meta volante 5: Dibujar un objeto que tengan forma de botón 
como (Ver ejemplo en Recursos). Programar ese objeto con el 
comando Al Presionar Objeto, para que se active la animación. 
Posteriormente crear otro botón que al presionarlo, acomode 
todos los objetos en su posición original. Tenga en cuenta que 
puede usar cualquiera de los comando antes vistos. 
Instrucciones del juego en la sección "Notas del proyecto", 
ubicada en la parte superior derecha de la pantalla de trabajo 
de Scratch. 

Resumen de lo ocurrido en la semana: (cómo se orientó la actividad): 
La actividad se ha dividido en tres partes, la primera corresponde al planteamiento de la 
actividad, la creación de los objetos que intervienen y la respectiva socialización de las 
problemáticas planteadas en las metas volantes iniciales (1 y 2), dicha actividad se realizó el 
día 16 de Septiembre de 2010. En la segunda parte de la actividad, realizada el día 23 de 
Septiembre de 2010, se tomaron en cuenta los aspectos de la programación de los fondos y 
los objetos de animación simple, como las personas de los paisajes creados por los niños, un 
avión, como elemento de adición a la aplicación y la programación necesaria para que los 
objetos en el juego adquieran una posición inicial, un punto de partida desde cada uno de los 
escenarios en los que se movilizarán los carros. El 30 de Septiembre se da inicio al uso de los 
comandos “enviar a todos” y “al recibir”, para el correcto aprendizaje de estos, dentro de la 
meta volante 3, se realizó una actividad de familiarización con estos comandos, la cual 
consistió en realizar un cambio de un fondo a otro al presionar una tecla específica del 
computador. 
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Los niños durante las fechas mencionadas han participado activamente, demuestran claridad 
en los procesos de aprendizaje a raíz de las preguntas realizadas por el docente y se enfocan 
cada día más  de una mejor manera, respetando el uso exclusivo de SCRATCH en los 
ordenadores y en el desarrollo de pensamiento lógico y creativo. La parte final, la 3, se 
culminará en la sesión del 7 de Octubre de 2010.  
 

� El trabajo con los monitores: Daniel Rengifo y John Harry Abadía (Grado 4 y 5) en el 
aula de clases ha permitido mejorar la integración entre los compañeros en cada salón. 

 
Desempeño de los Estudiantes 

Avances en el 
cumplimiento de los 
objetivos planteados 
para la Actividad 
 
 

Se ha logrado cumplir con las metas volantes 1 y 2 a cabalidad, a 
raíz de la dificultad que pueden presentar los niños, en la meta 
volante 3, se ha realizado una actividad de familiarización con los 
comandos enviar y recibir, la cual permitió el fácil entendimiento de 
estos conceptos en ambos grados (4 y 5).  

Dificultades con Scratch 
en el desarrollo de la 
actividad.  
¿Se solucionaron? 
¿Cómo? 

Los niños presentaron dificultades en la clase del 16 de Septiembre, 
donde se socializaron los preconceptos sobre los comandos enviar y 
recibir. Pero se solucionaron gracias a la actividad de familiarización 
con los conceptos el 30 de Septiembre.  

¿Qué se le facilitó más 
a los estudiantes, en las 
sesiones de clase que 
se reportan? 

Se les facilitó al 100% de los estudiantes la comprensión en los 
procesos de construcción de la aplicación hasta las metas volantes 
1, 2 y los conceptos “enviar” y “recibir” de la 3, se añadieron 
pequeñas notas en el cuaderno para recordar fácilmente los 
conceptos más complicados desde la casa. 

Observaciones  
adicionales ** 
 

Los estudiantes demuestran altos niveles de participación, son 
conscientes de la importancia de la materia y responden activamente 
en los procesos de construcción de la aplicación carrera de autos, en 
cada una de las etapas que se han trabajado en las sesiones del 
16,23 y 30 de Septiembre.  

Nombrar 3 avances 
realizados por el grupo 
de estudiantes 
adicionales, a los 
alcanzados durante las 
metas volantes  

1. Dominio con las herramientas de control de la aplicación 
Carrera de Autos. 

2. El alto nivel de participación en clase. 
3. La colaboración entre compañeros y su disposición de aseo 

en el aula. 

Nombrar las 3 
principales dificultades 
que tuvieron los 
estudiantes, durante las 
metas volantes 

1.  Los preconceptos sobre los comandos enviar y recibir eran nulos 
y las ideas participantes, correspondientes a un 40% de los dos 
cursos, no estuvieron cerca de la idea central de estos elementos. 
2.  20% de los estudiantes del grado 4º, participó en actividades 
extracurriculares durante la sesión del 23 de Septiembre, lo cual 
causó un atraso en los estudiantes que no estuvieron presentes en la 
sesión, sin embargo esto se niveló en la clase del 30 de Septiembre. 
3. Cuatro estudiantes presentaron dificultades para entender la 
manera en que se debe crear un escenario nuevo o fondo. 

¿El tiempo programado 
para cumplir las metas 
volantes fue adecuado? 
Sí / No  
Si no lo fué ¿Por qué? 

Se desarrolló esta actividad, la parte A durante el tiempo de los 90 
minutos asignados durante las fechas mencionadas en el presente 
informe de manera correcta, la parte B se relaciona en el informe 2 
de los grados 4 y 5 con fecha del 9 de Septiembre de 2010 
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ANEXO 13 
 

Evidencias Trabajo en  Scratch  en el Aula con Estudiantes  
 Fotografías y Videos 

 
 

V A L L E  D E L  C A U C A  
 

Instituto Nuestra Señora de la Asunción, INSA – Cali 
Grado 4º  

 

 
 

Videos: 
 

• Clip del programa Línea Tierra realizado por el Canal U para el Canal UNE, en el 
que se muestra la clase de Scratch de grado 4°, en el Instituto Nuestra Señora 
de la Asunción en Cali:   http://vimeo.com/15565855 

 

• Entrevista realizada por Eduteka a Liliana Ceballos y a Víctor Alfonso Nieto, 
docentes de Informática del Instituto de Nuestra Señora de la Asunción (INSA), 
sobre su experiencia de llevar Scratch al Aula: http://vimeo.com/17346898 
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I.E. Antonio Lizarazo – Palmira 
Grados 10º y 11º  

 

 
 
 

I.E. Semilla de Esperanza – Amaime 
Grado 10º  
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Corporación Educativa Popular (CEP) – Cali, 
Grados escolares 4° y 5° 

 

 

 
Video: 
Testimonio  de los estudiantes de la Corporación Educativa Popular  (Cali) y del Colegio 
Indupalma (San Alberto, Cesar):    http://vimeo.com/15340160 
 

 
Colegio Comfandi “El Prado” – Cali  

Grados 10º y 11º   
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Escuela María Perlaza  – Grado 4º  

 
 
 

C A U C A  
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C E S A R  
 
 
 

Colegio INDUPALMA – San Alberto - Grado 5º 
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G U A J I R A  
 

Colegio Albania – Albania- Guajira 

 
 
 

T O L I M A  
 
De izquierda a derecha: formadora que tuvo a su cargo la capacitación en Scratch a 
docentes en Saldaña; docente de Informática de Saldaña; Alumno de una IE de 
Saldaña;  docente de Inglés. Exponiendo proyecto de Inglés. 
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B O L Í V A R  
 

I.E. Soledad Acosta de Samper – Cartagena  
Grado 5° 

 

 
 
 

 
 

Explicación de su proyecto de narrativa hecho con Scratch 
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ANEXO 14 
 

Rúbricas Para Evaluar Desempeño en Partes 1 y 2 de Capacitaciones  
 

Vea mejor la siguiente información consultando el enlace que 
encontrará al final de cada cuadro 

 
Rúbrica evaluación Parte 1 – Juego en Scratch 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte1.gif 
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Rúbrica  evaluación  Parte 2  – Documentación Proyecto de aula en 
Scratch aplicado a un área académica 

 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte2Docum.gif 
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Rúbrica  evaluación Parte 2  - Programa en Scratch del proyecto anterior  
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte2Program.gif 
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ANEXO 15 

 
 Evaluación de Resultados de los Participantes en los Talleres Aplicando 

las Rúbricas  
 

Vea mejor la siguiente información consultando el enlace que 
encontrará al final de cada cuadro 

 

U N I V E R S I D A D  D E  I B A G U É  
 
Evaluación de la  Parte 1 (Juego en Scratch) 
 
 

  
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Ibague.gif 
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Evaluación de la Parte 2 (Documentación) 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2IbagueDocum.gif 
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Evaluación de la  Parte 2 (Proyecto en Scratch) 
 

 
 

                       
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2IbagueProgram.gif 
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C O M F A N D I  -  C A L I  
 
 
Evaluación de la Parte 1 (Juego en Scratch) 
 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Comfandi.gif 
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Evaluación de la Parte 2 (Documentación) 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2ComfandiDocum.gif 
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Evaluación de la  Parte 2 (Proyecto en Scratch) 
 
 

 
 

 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2ComfandiProgram.gif 
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F u n d a c i ó n  U n i v e r s i t a r i a  d e  P o p a y á n  ( F U P )  
 
Evaluación de la  Parte 1 (Juego) – Grupo A 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1PopayanGrupoA.gif 
 

 

Evaluación de la  Parte 1 (Juego) – Grupo B 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1PopayanGrupoB.gif 
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Evaluación de la Parte 2 (Documentación) 
 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2PopayanDocum.gif 

 

Evaluación de la  Parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2PopayanProgram.gif 
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I . E .  S A N  R A F A E L ,  A L B A N I A ,  G U A J I R A  
 
Evaluación de la  Parte 1 (Juego) 
 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Albania.gif 

 
F U N D A C I O N  M A M O N A L ,   C A R T A G E N A  

 
Evaluación de la  Parte 1 (Juego en Scratch) – Grupo A 
     

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1CartagenaGrupoA.gif 
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Evaluación de la  Parte 1 (Juego en Scratch) – Grupo B 
 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1CartagenaGrupoB.gif 

 
Evaluación de la Parte 2 (Documentación) – Grupo A 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2CartagenaGrupoADocum.gif 
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Evaluación de la Parte 2 (Documentación) – Grupo B 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2CartagenaGrupoBDocum.gif 
 
 

Evaluación de la  Parte 2 (Proyecto en Scratch) – Grupo A 
 

 
 

 http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2CartagenaGrupoAProgram.gif 
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Evaluación de la Parte 2 (Proyecto en Scratch) – Grupo B 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2CartagenaGrupoBProgram.gif 
 

I . E .  A N T O N I O  L I Z A R A Z O ,  P A L M I R A  
 
Evaluación de la Parte 1 (Juego en Scratch) 
 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Palmira.gif 
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U N I V E R S I D A D  S A N T I A G O  D E  C A L I  
 
Evaluación de la Parte 1 (Juego en Scratch) 
 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1USC.jpg 
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ANEXO 16 
 

Encuestas Evaluación de las Capacitaciones Realizadas  
 

Formato de evaluación en línea: 
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http://www.eduteka.org/EvaluacionCapacitacion.php 
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Enlaces (Links) a los resultados consolidados de las evaluaciones en 
algunas capacitaciones: 

 
 
 

 
− Universidad de Ibagué:   

   
http://www.eduteka.org/pdfdir/Unibague1.pdf 
 

 

− Comfandi – Cali:   
    
http://www.eduteka.org/pdfdir/Comfandi.pdf 
 
 

− Fundación Universitaria de Popayán:  
 
http://www.eduteka.org/pdfdir/FUPopayan.pdf 
 
 

− Fundación Mamonal, Cartagena: 
 

o Grupo A:   
http://www.eduteka.org/pdfdir/Cartagena1.pdf 
 

o Grupo B:   
http://www.eduteka.org/pdfdir/Cartagena2.pdf 
 
 

− Actualización en Scratch – Unibagué:  
 

 http://www.eduteka.org/pdfdir/ActualizacionUnibague.pdf 
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ANEXO 17 

 
 

Número de Estudiantes de Instituciones Educativas Capacitados por la 
FGPU Trabajando con SCRATCH  

 
 

 

 
 

 

 

 
 
Sabemos además, que en COMFANDI de Palmira, San Bonifacio de las 
Lanzas de Ibagué, Gimnasio La Colina y Colegio Berchmans de Cali y la IE 
Pérez Aldana de Purificación, Tolima, están trabajando con  SCRATCH en 
el aula en varios grados; pero no tenemos datos precisos de las cantidades 
de estudiantes participantes. 

 

 
 
 
 
 
 
 



 
77 

ANEXO 18 
 

Proyectos desarrollados por docentes y estudiantes, publicados 
en el sitio Web de Scratch y en el Gestor de Proyectos de 
Eduteka 
 
 
a. Proyectos en sitio Web de Scratch hechos por docentes capacitados: los 

enlaces (links) corresponden a las galerías que agrupan, por 
capacitación, estos proyectos: 
 
 
• Unibagué 

o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/84753 
o Parte 2: http://scratch.mit.edu/galleries/view/84754 

 
• Comfandi 

o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/79890 

o Parte 2:  http://scratch.mit.edu/galleries/view/92159 
 

• Fundación Universitaria de Popayán 
o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/98087 
o Parte 2: http://scratch.mit.edu/galleries/view/98088 

 
• IE San Rafael, Guajira: 

o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/99051 
 

• Fundación Mamonal, Cartagena 
o Parte 1:              http://scratch.mit.edu/galleries/view/101088 
o Parte 2 grupo A: http://scratch.mit.edu/galleries/view/117930 

o Parte 2 grupo B: http://scratch.mit.edu/galleries/view/113838 
 

• IE Antonio Lizarazo, Palmira/ IE Semilla de la Esperanza, Amaime 
o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/105252 

 
• Universidad Santiago de Cali 

o Parte 1: http://scratch.mit.edu/galleries/view/117930 

 
• Actualización en Scratch (Unibagué): 

o Proyectos con bloques Scratch menos usados: 
http://scratch.mit.edu/galleries/view/112030 
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o Proyectos relacionados con Indagación Guiada: 
http://scratch.mit.edu/galleries/view/112014 

 
 

 
b. Ejemplos de los proyectos publicados por los docentes en el Gestor de 

Proyectos de Eduteka (Documentación) 
 
o Unibagué 

o Metamorfosis Rana (Liliana Rincón): 
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/4116 

o Efectos de la materia (Gloria I. Orozco): 
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/4642 
 

o Comfandi 
o Polígonos Regulares (Martha Alexi Solarte): 

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/4635 
o Códigos de colores de las resistencias (Carlos Tabares): 

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/4626 
 

o Fundación Universitaria de Popayán: 
o Cuida los bosques (Andrés Gamboa): 

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/5103 
o Los valore ciudadanos (Aleida Rojas): 

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/5100 
 

o Fundación Mamonal, Cartagena 
o Sistema Solar (Angelina Tatis):  

 http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/6275 
o Mezclas (Mayerlin Cantillo):   

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/6273 
o Animación Vocales (Gustavo Zuñiga): 

http://www.eduteka.org/proyectos.php/5/6264 
 

 
 

c. Ejemplos de proyectos de estudiantes en Scratch 
 

o INSA:           http://scratch.mit.edu/users/insa 

o INDUPALMA: http://scratch.mit.edu/galleries/view/118067 
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ANEXO 19 
 

Visitas al Modulo de Programación de Computadores en Educación 
Escolar  

 

 

 

 
 
 
 
Notas: 
 
− El Modulo 9: corresponde, en Eduteka, al modulo de Programación de 

Computadores en educación escolar  
− El período de tiempo de estas estadísticas es de Abril 1° - 2010 a Marzo 

31 – 2011 
− Las páginas vistas corresponden a visitas hechas a esta página 
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ANEXO 20 
 

Algunos de los Sitios Web y Blogs educativos que hacen referencia a 
documentos de SCRATCH publicados en Eduteka  
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Foro en español en sitio Web oficial de Scratch. El Tema “Programación de 
Computadores en Educación Escolar” publicado por Eduteka tiene 8947 visitas a 

Abril 11, 2011. 
 

 
 

http://scratch.mit.edu/forums/viewforum.php?id=15 
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Ministerio de Educación Nacional (Colombia):  Centro Virtual de Noticial de la 
educación 

 

 
 

http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-article-234744.html 
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Blogs que referencian a Eduteka y Scratch: (717 resultados, abril 4 de 2011) 
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Sitios web que referencian a Eduteka y Scratch: (9.050 resultados, abril 4 de 2011) 
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Blog Argentino sobre Scratch, basado en material publicado en 

Eduteka: 
 

 
 

http://www.scratchbydsigno.com.ar/index.html 
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ANEXO 21 

 
Visita del Secretarios de Educación de Tolima al Instituto de Nuestra 

Señora de la Asunción (INSA) 
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ANEXO 22 
 

Taller “USO EDUCATIVO DE SCRATCH”,   
MINISTERIO DE EDUCACIÓN PÚBLICA  
San José, Costa Rica,   Agosto de 2010 

 
 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Trabajando las primeras actividades en Scratch 
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ANEXO 23 
 

OTROS RESULTADOS (I) 
 

Taller de Indagación Guiada  
FGPU y Ocho Instituciones Educativas  

UNIVERSIDAD ICESI, CALI, 2010 
 

 
 

 
 
WIKI Indagación:  
Este Wiki ejemplifica una de las maneras en las que las TIC se usan en 
procesos como este. Fue la primera vez que se incorporó un elemento de 
las TIC en la capacitación de Enseñanza de las Ciencias mediante 
Indagación Guiada. Para más información ingrese a: 
http://indagacionguiada.wiki.zoho.com/ 
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ANEXO 24 
 

OTROS RESULTADOS (II) 
 

 
 
 

Estudiantes Colegio INDUPALMA (Cesar) presentando proyecto Scratch 
RIBIECOL 2010, Popayán 
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ANEXO 25  
 

OTROS RESULTADOS (III) 
 
Proyecto en Scratch desarrollado por FGPU usando los bloques menos 
usados en este caso los de sonido que fue elegido como proyecto 
DESTACADO en el sitio web de Scratch. 
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