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Resumen

El empleo del ambiente de programacion Scratch es un tema actual poco
documentado a nivel de investigacion en el aula. En respuesta a esa documentacion esta
investigacion ha hecho uso del enfoque mixto a través de la triangulacion de datos, por
medio del enfoque metodolégico cualitativo y cuantitativo. Gracias a este enfoque se
tuvo un acercamiento a la respuesta de la pregunta: ;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 el Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, como
apoyo en la capacitacion para el trabajo y desempefio laboral? El estudio se llevo a cabo
con estudiantes del grado 11-15 de la media técnica, de la Institucion Educativa INEM
Jorge Isaacs de Cali, especialidad Gestion empresarial, donde se tomd como muestra un
grupo de 27 estudiantes, con la participacion de las docentes de las asignaturas
Ofimatica II y Practica Empresarial. Acompanado de la aplicacion de los instrumentos:
entrevista -que permitio el andlisis de categorias-, y los instrumentos prueba de
competencia laboral y notas de dos periodos de las dos asignaturas mencionadas — que
permitio el andlisis estadistico de los resultados. Dichos instrumentos mostraron que la
implementacion del Scracth si tiene incidencia en la adquisicién de la competencia
laboral general de tipo intelectual. Esto se valido con las notas que se obtuvieron al
finalizar el proceso de implementacion del Scratch de los estudiantes que participaron
efectivamente en la ensefianza del mismo versus estudiantes que no lo hicieron y con las
categorias encontradas. Por tanto, el aporte de este estudio radica en apoyar a la
Institucion INEM a responder a las exigencias del Ministerio de Educacion Nacional
Colombiano, el cual apunta a una educacion de calidad con la formacion de un
ciudadano competente que aporte a la sociedad.
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Incidencia de la implementacion del ambiente de programacion
Scratch, en los estudiantes de media técnica, para el desarrollo de la
competencia laboral general de tipo intelectual exigida por el
Ministerio de Educacion Nacional Colombiano

Capitulo 1. Planteamiento del problema

El presente capitulo muestra el inicio de una investigacion la cual tiene planteada
como problema: ;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 el Ministerio de
Educacion Nacional Colombiano, como apoyo en la capacitacion para el trabajo y
desempetio laboral?, que tendra respuesta través de datos que la anteceden,
planteamiento de objetivos que orientan la investigacion, una justificacion pertinente del
por qué debe llevarse a cabo y las limitaciones que se presentan en el proceso y la
viabilidad del mismo, estos pertinentes al tipo de indagacion cualitativa en la cual esta
enfocada la investigacion.

Partiendo de lo anterior, es claro que este capitulo muestra una propuesta de
investigacion que busca apoyar la capacitacion para el trabajo a través del
fortalecimiento de la competencia laboral general de tipo intelectual, teniendo en cuenta
que actualmente las exigencias del &mbito laboral invitan a la educacion a innovar y
colaborar con las politicas nacionales, en este caso aquellas que establecen las
competencias laborales generales, entre ellas las de tipo intelectual, como un elemento
primordial para la mejora de la educacion de los ciudadanos o jovenes colombianos.

Esto a través del uso o aplicacion de herramientas o ambientes de programacion
como el Scratch en las aulas educativas de la educacion media técnica, que colaboren en
la capacitacion para el trabajo y por ende el fortalecimiento de la competencia de tipo
intelectual. Dicha competencia, tiene implicito condiciones cognitivas asociadas con la
atencion concentracion, creatividad, memoria, la toma de decisiones, la resolucion de
problemas, el conocimiento del entorno laboral y el manejo de procesos tecnologicos
basicos; lo anterior, en beneficio de los estudiantes de la media técnica de la institucion
educativa INEM Jorge Isaacs de Cali, permitiéndoles responder a las necesidades y
exigencias actuales del sector productivo.

1.1 Antecedentes
La Constitucion Nacional de Colombia, en sus articulos 54 y 67, resalta la
responsabilidad que tiene el Estado por la educacion y capacitacion de los ciudadanos en



pro de su desarrollo integral. Por ello, el Estado otorga al sector educativo publico y
privado encargarse de dicha formacion desde el aspecto del ser humano, el ser social y el
ser productivo.

En el caso del ser productivo, instituciones como el Servicio Nacional de
Aprendizaje, SENA, y las instituciones de educacion publica de media técnica, estan
encargadas de cumplir la funcion que tiene el Estado de invertir en la formacion técnica
de los colombianos incluyendo lo integral, dirigida al desarrollo del pais en diferentes
ambitos. Esta formacion técnica va acompafiada de competencias laborales generales
estipuladas por el Ministerio de Educacién Nacional, MEN, las cuales buscan acercar
los mundos educativo y productivo, alternado la escuela y empresa.

Desde este elemento legal — nacional, existen investigaciones que retnen los
componentes: escuela y factor productivo, donde se indaga sobre la relacion entre ambos
incluyendo los conceptos de competencia, desarrollo de competencias laborales
generales y especificas en beneficio de la empresa, del empleado y del pais. Pero
actualmente la bisqueda de informacion arroja que son pocas las investigaciones
empiricas, que aborden lo anterior con el valor agregado de incorporar herramientas o
ambientes de programacion como el Scratch, como apoyo a la adquisicién y desarrollo
de la competencia en la media técnica escolar.

Esta investigacion se desarrollo en la institucion educativa INEM Jorge Isaacs de
Cali — Colombia, la cual cuenta con la formacion técnica de estudiantes de grado 11°,
desde diversas especialidades de formacion, entre ella la especialidad de Gestion
Empresarial articulada con la instituciéon SENA, en la cual se llevé a cabo el trabajo de
campo del proceso investigativo.

ElI INEM, desde la especialidad Gestion Empresarial, permite a sus estudiantes
vivir una etapa productiva desde el grado 11° de la media técnica. La institucion cuenta
con herramientas informaticas que sirven de apoyo a dicha formacion, especialmente
desde el saber - hacer ligadas a competencias laborales generales, pero no utiliza
herramientas como el Scratch, que permitan el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes, preparandolos en el uso del conocimiento y bisqueda de
estrategias para la solucion de problemas, propias del ambito empresarial.

Lo anterior no solo se presenta en el INEM, muchas de las instituciones educativas
publicas y privadas de Colombia estan constantemente preparandose para responder a
las exigencias del mercado actual, las cuales tienen ya incorporado el concepto de
competencias laboral en sus procesos. Leon (2003) refuerza lo anterior cuando plantea
que los cambios que se producen actualmente en el entorno empresarial, estan
permeados por la globalizacion, la economia, la implementacion de tecnologias de la
informacién y la comunicacion.



Esto en los procesos de produccion y administracion de las organizaciones,
provocando en ellas cambios en su estructura, la cual va dirigida a mejorar las
competencias de sus empleados a través de la aplicacion de un sistema de competencias
laborales propuestas por el MEN (2006), que permite responder a las necesidades de la
empresa.

Por ello, esta investigacion retoma lineamientos tedricos: desde la perspectiva
legal nacional sobre el tema de competencias laborales -especificamente las
competencias intelectuales- desde las necesidades actuales de las organizaciones; desde
las necesidades del INEM; y desde el uso de ambientes de programacion para el
desarrollo del pensamiento 16gico como el Scratch, en beneficio de la adquisicion de
dichas competencias.

Finalmente, este proyecto surgio del andlisis de la experiencia del pais frente a la
practica laboral de los jovenes colombianos que se encuentra en grado 11°, divulgada en
diversos medios, donde se comenta que los jovenes necesitan mejores herramientas
conceptuales que les posibiliten desempefiarse bien en su quehacer laboral. Esto desde
una propuesta de capacitacion educativa, apoyada por ambientes o herramientas de
programacion como el Scratch que los acerca al desarrollo de la competencia laboral
intelectual y al uso de tecnologias innovadoras, que también hacen parte del requisito
empresarial, sin olvidar que dicha propuesta se centra en la preparacion de los
educandos para responder al mundo laboral, al cambio social, cultural y tecnologicos
que plantean dia a dia el mundo productivo.

1.2 Planteamiento del problema

Actualmente en Colombia, la educacion para el trabajo esta regida por la ley 1064
de 2006 titulada Educacion para el trabajo y el desarrollo humano, con apoyo de series
guias como la N° 21: Aportes para la construccion de curriculos pertinentes: articulacion
de la educacion con el mundo productivo. La Educacion para el trabajo, esta
reglamentada por el MEN vy tiene caracter de educacion continua conforme al decreto
2020 de 2006, la cual es ofrecida por instituciones publicas de educacion basica y media
articuladas con instituciones educativas como el SENA. A su vez la educacion para el
trabajo ofrece capacitacion y titulacion a nivel técnico en areas especificas, lo cual es un
camino en la busqueda de sostenimiento econémico de los egresados y de sus familias.

Por lo anterior, instituciones educativas publicas como el INEM Jorge Isaacs de
Cali, apuntan a dicha capacitacion para el trabajo o sector productivo, desde sus
propuestas académicas, buscando fortalecer la calidad de vida de los estudiantes y
egresados. Esto lo hace a través de campos de formacion en diferentes areas.

Uno de los campos de formacion es el Tecnologico Laboral que desarrolla
procesos de capacitacion para el trabajo, desde la especialidad Gestion empresarial, con



lo cual al finalizar el afio lectivo los estudiantes de grado11° de la educacion media,
reciben titulacion como Bachilleres Técnicos Comerciales y titulacion como Técnico
profesional en Asistencia Administrativa o Técnico profesional en Operaciones
Comerciales (segun la técnica elegida por los estudiantes), que surgen de un convenio o
articulacion con el SENA, para apoyar el proceso de titulacion profesional técnica y
competente de los estudiantes, abriéndole puertas al mundo productivo.

Por tanto, la calidad de la formacion de los estudiantes de Gestion empresarial, es
un desafio que tiene la institucion educativa, donde las estructuras cognitivas que estos
tienen, les permiten solucionar de manera efectiva problemas que se presenten en sus
practicas laborales, relacionando el conocimiento obtenido con las exigencias del
trabajo, como plantea Gonzalez (2010), incorporando procedimientos y proposiciones
controladas para la resolucion de problemas.

Desde ahi, las competencias laborales generales exigidas por el MEN son
fundamentales en el proceso de la formacidn mencionada y si se quiere fortalecer las
estructuras cognitivas de los estudiantes para la solucion de problemas laborales, la
especialidad de Gestion empresarial debe enfocarse en la competencia general de tipo
intelectual, relacionada con condiciones como la atencidon, memoria, concentracion,
solucion de problemas, toma de decisiones y creatividad, a través de escenarios
educativos que le permitan al estudiante desarrollar procesos de pensamiento l6gico y
estructurado.

En ese caso, las tecnologias aplicadas a la educacidon son un aliciente a la
necesidad mencionada. Por ello, herramientas tecnologicas como el ambiente de
programacion Scratch, por ser de cardcter gratuito y estar disefiado para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico del usuario (en este caso estudiante) (Resnick, 2008),
resulta pertinente en respuesta a la necesidad que tienen las entidades educativas, en este
caso el INEM, de capacitar a los educandos para el mundo del trabajo, particularmente
en la competencia laboral intelectual.

Actualmente, el INEM no cuenta con herramientas tecnologicas innovadoras y
pertinentes que colaboren en la formacion de la competencia laboral, es decir que se
enfoquen en el desarrollo del pensamiento 16gico, como menciona Bernasconi (2011),
que preparen al estudiante en obtener mayor habilidad para relacionar contenidos en
diferentes contextos.

Por ello el INEM, desde la espacialidad Gestion Empresarial, observa la necesidad
de implementar herramientas tecnolégicas innovadoras y motivadoras que permitan
adquirir dichas habilidades, desarrollar pensamiento l6gico, y adquirir competencias
intelectuales para la solucion de problemas laborales.

Desde ahi surge la intencion de implementar en los programas de asignatura de la
especialidad, el ambiente de programacion Scratch, que permite obtener habilidades en
el manejo de informacion y comunicacion, pensamiento y solucién de problemas,



habilidades interpersonales y de auto direccidon, pensamiento creativo, es flexible, el cual
permite al estudiante desarrollar proyectos personales, dandole uso significativo a las
herramientas TIC exigidas en el mundo de hoy. Todo ello est4 estrechamente
relacionado con las competencias de tipo intelectual, propias para la formacion de
técnicos profesionales competentes.

De lo anterior se lleva a cabo un proceso de reflexion que da paso a la pregunta:
(Qué incidencia tiene la implementacion del ambiente de programacion Scratch, en los
estudiantes de media técnica de gestion empresarial, para el desarrollo de competencia
laboral general de tipo intelectual, exigida por el Ministerio de Educacion Nacional
Colombiano, como apoyo en la capacitacion para el trabajo y desempeiio laboral?

1.3 Objetivos
Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), plantea que los objetivos constituyen
un punto de partida en la investigacion y estan relacionados con la pregunta de
investigacion planteada, esto da un rumbo a la investigacion, teniéndose presente
en todo momento. A partir de esta aclaracion, se fijaron los siguientes objetivos
para esta tematica investigativa.

1.3.10bjetivo general

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 desempefio productivo de los estudiantes.

1.3.2 Objetivos especificos

1.Conocer y valorar las ventajas que trae la implementacion del ambiente de
programacion Scratch, como apoyo a la competencia general laboral de tipo
intelectual 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 programacion 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 Gestion empresarial, como
herramienta innovadora en el proceso de ensefianza/ aprendizaje y su impacto en
la educacion para el trabajo.

1.4 Supuestos de investigacion



El enfoque investigativo de esta propuesta estd guiado bajo los elementos y
procesos propios de la investigacion mixta: cualitativa y cuantitativa. Por tanto los
supuestos aqui planteados emergen y son probados en los antecedentes o fundamentos
estudiados. A partir de esto, se fijaron los siguientes supuestos para la investigacion:

El desarrollo del pensamiento 16gico puede mejorar la competencia laboral general
de tipo intelectual, propio de la capacitacion para el trabajo, segun los lineamientos del
MEN.

Al implementar herramientas de programacion como el Scratch, se lograra
desarrollar el pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de la media, en
beneficio de la capacitacion para el trabajo y por consiguiente el desempefio laboral.

Actualmente existen problematicas de tipo empresarial, que son resueltas por la
competencia laboral intelectual que tienen sus empleados, beneficiando a la empresa.
Dicha habilidad de solucionar problemas se puede adquirir desde la capacitacion para el
trabajo, donde esta ultima debe estar permeada por herramientas para el desarrollo del
pensamiento logico.

1.5 Justificacion

El estado colombiano a través del MEN (2003), y desde el gobierno del presidente
Alvaro Uribe, planted la necesidad de emprender acciones para adecuar a los
trabajadores a las nuevas exigencias del mercado y aumentar la empleabilidad de la
fuerza laboral en su conjunto, donde estipuld dicha tarea a la educacion. Ademas de
asegurar el desarrollo y la formacion de los educandos como personas y ciudadanos que
aporten en beneficio a la sociedad, le asigné la tarea de adquirir competencias laborales
para desempefiarlas desde grado 11° (practicas laborales) y finalmente recibir una
titulacion en la media técnica.

Desde esa perspectiva, la Institucion Educativa INEM Jorge Isaacs Cali, asume
dicha tarea formativa en su propuesta educativa institucional (PEI), ofreciendo a los
estudiantes herramientas cognitivas, personales, sociales, tecnoldgicas organizacionales,
empresariales y de emprendimiento para el cumplimiento de la tarea asignada, a través
de titulaciones técnicas, lo cual es importante para vincularse con el sector productivo.
Cardona, Macias y Suescun (2008) lo afirman cuando plantean que “la educacion
continua es significativa y contar con titulos que certifiquen la experiencia de los
jovenes, es necesario para ingresar exitosamente al mercado laboral” (p. 4).

Por tanto, lo anterior tiene incidencia directa en el campo educativo, porque se
aborda el tema de la capacitacion o preparacion de los estudiantes de la media técnica
(por lo implicito de las titulaciones) en competencias laborales generales que exige el
mundo empresarial hoy dia, donde segiin el MEN (2003), “la competencia laboral es la



capacidad que una persona posee para desempenar una funcién productiva en escenarios
laborales usando diferentes recursos bajo ciertas condiciones, que aseguran la calidad en
el logro de los resultados” (p. 6).

Retomando a Gonzéalez (2010), en términos de estructuras cognitivas, es un
desafio para la instituciéon formar profesionales técnicos y trabajadores competentes
donde se combinen las bases de los conocimientos obtenidos con las exigencias de las
practicas empresariales.

Por tanto, para la formacion tecnologica organizacional, empresarial y de
emprendimiento mencionada, y en respuesta a dicho desafio, se hace necesario utilizar
herramientas para el desarrollo del pensamiento 16gico como el Scratch, que preparen a
los estudiantes en la busqueda estratégica de situaciones -en este caso problematicas de
tipo laboral- desarrollando habilidades y destrezas en procesos de pensamiento que el
estudiante debe usar con un fin determinado, que permitan un mejor desempeilo
productivo o empresarial, favoreciendo a la empresa y la estabilidad del trabajador,
siendo esta es una de las exigencias en el desempeiio o funcién productiva actualmente.

Efectivamente, desde este punto de vista laboral es valido implementar ambientes
de programacién como apoyo a la capacitacion para el trabajo desde seis miradas
importantes: la toma de decisiones, creatividad, solucion de problemas, atencion,
memoria y concentraciéon, lo cual sirve de soporte al alcance de las competencias
laborales generales propuestas por el MEN.

1.6 Limitaciones y delimitaciones

Entre los obstaculos analizados, las restricciones de espacio fisico y de poblacion
que interfieren en el desarrollo de la investigacion, se tienen:

e En larecoleccion de datos, la carencia de investigaciones que aborde el tema de
Scratch como herramienta de apoyo a la adquisicion de la competencia laboral
general de tipo intelectual del MEN.

o Frente al trabajo de campo, la disposicion de tiempo y espacios para indagar en
las empresas que permiten a los estudiantes hacer sus practicas laborales, sobre la
necesidad e importancia de las competencias laboral general de tipo intelectual
en los empleados.

o Frente a la aplicacion del ambiente de programacion Scratch, la disposicion del
espacio para capacitar a todos los docentes de grado 11° de la media técnica, en
el manejo y uso del Scratch en sus clases.

1.7 Definicion de términos



MEN: Ministerio de Educacion Nacional. El cual regula y gestiona las activi-
dades y/o procesos administrativos que tienen que ver con la educacion, relacionado con
la cultura.

PEI: Proyecto educativo institucional. Es un documento desarrollado por
instituciones educativas de caracter publico y oficial, el cual muestra la razon de ser de
la institucion, entre los elementos: mision, vision, politicas, objetivos, valores, planes de
estudio, proyectos, entre otros.

Scratch: “Arafiazo”, ambiente de programacion propuesto por Resnick Mitchel
(2009). Es una herramienta de programacion desarrollada por el grupo Lifelong
Kindergarten, del laboratorio de medio del Instituto Tecnologico de Massachusetts,
MIT, bajo la direccion de Resnick Mitchel (2009). Permite compartir proyectos
interactivos, aprender conceptos de computacion y matematicas, pensar creativamente,
razonar sistematicamente y trabajar colaborativamente, promoviendo en ellos el
desarrollo de habilidades de pensamiento superior y solucion de problemas y trabajo
colaborativo, pertinentes a las exigencias del siglo XXI.

INEM: Instituto de Educacion Técnica Diversificada. Institucion que surge de
una propuesta de ministros de educacion en 1958 en una conferencia celebrada en Lima
Pert, como recomendacion de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura, UNESCO, con el fin de dar respuesta a las
necesidades socio — econdmicas y culturales de los paises en via de desarrollo, entre
ellos Colombia.

Competencia: Segin el MEN (2006, p. 6). “Conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que, aplicadas en situaciones del &mbito productivo, en el empleo
como la generacion del mismo por cuenta propia, se traduce en resultados efectivos que
contribuyen al logro de objetivos de la organizacién o negocio”.

SENA: Servicio nacional de aprendizaje en Colombia. 1957. Interviene en el
desarrollo social y técnico de los trabajadores colombianos, como responsabilidad del
estado colombiano, ofreciendo educacion superior gratuita, incorporando a las personas
en actividades o etapas productivas, en pro del desarrollo social, econémico y
tecnologico del pais y del mismo trabajador.

Articulo 54 de la constitucion politica de Colombia: Es obligacion del estado y
de los empleados ofrecer formacion y habilitacion profesional y técnica a quienes lo
requieran. El estado debe propiciar la ubicacion de las personas en edad de trabajar y
garantizar a los minusvalidos el derecho acorde con sus condiciones de salud.

Articulo 67 de la constitucion politica de Colombia: La educacion es un derecho
de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social; con ella se busca el
acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas bienes y valores de la
cultura.



1.8 Viabilidad

Respecto a la viabilidad o factibilidad de realizacion de la investigacion aqui
tratada, se tuvieron en cuenta los tres elementos la disponibilidad de recursos
financieros, humanos y materiales. (Hernandez et al, 2006).

Actualmente es viable desarrollar el proyecto pues existe en la institucion una
asignatura llamada Ofimatica II, que pertenece al area gestion empresarial, del campo de
formacion mencionado, asignada para grado 11° en diferentes niveles de profundizacion
de los temas. En ella se puede hacer la implementacion de la herramienta y se poseen
recursos y apoyo por parte de la institucidon, necesarios para llevar a cabo la
investigacion.



Capitulo 2. Marco Teorico

Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) expresan que el marco teorico permite
acercarse al problema de investigacion abordandolo desde la teoria. Por ello, mencionan
que el papel del marco teorico permite al investigador, “establecer relaciones entre
variables o constructos que describen y explican un fendmeno, ajustandose al contexto
del estudio” (p. 531). Esto permite, en un determinado momento de la investigacion, la
discusion entre los referentes tedricos estudiados y los datos que surjan de la aplicacion
de instrumentos, en busqueda de respuesta a dicho problema o fendmeno abordado.

Desde esa perspectiva, la estructura de este marco teorico se constituyd en un orden
especifico a través del planteamiento de referentes. Hernandez et al (2006) dejan
entrever en sus aportes que el investigador posee la libertad de plantear referentes que
permitan la discusion o relacion entre constructos, segiin las necesidades del tema
investigado. Estos referentes incluyen revision de literatura, teorias, estudios empiricos
similares a la investigacion, que den soporte valido al estudio, abordando y centrandose
en los conceptos necesarios que sean pertinentes al tema, dando como resultado un
marco tedrico cualitativo.

Entre los estudios empiricos, es pertinente aclarar que la consulta de datos ha sido
limitada respecto al estudio dentro del campo de conocimiento en cuestion,
especificamente el uso del Scratch como apoyo en la capacitacion para el trabajo. Por
tanto, apoyandose en lo planteado por Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) se
abordan estudios que aportan al problema o se acercan a ¢l, dando luz a las relaciones
que describen y explican el fendmeno tratado.

Entre estos estan estudios sobre sistemas de calidad en educacion, sobre ensefianza
publica con énfasis en competencias para calidad educativa, sobre el impacto de
competencias docentes para curriculos de bachillerato, estudios sobre lineamientos
estratégicos para la formacion de competencias laborales, evaluacion de competencias
en educacion superior, estudios que abordan el tema de la ensefianza-aprendizaje de la
computacion, estudios sobre nuevas formas de ensefianza apoyadas en tecnologia,
capital intelectual en la competitividad de empresas internacionales y estudios
relacionados con la sociedad del conocimiento.

Retomando el planteamiento de constructos en un marco tedrico, se plantean cinco
referentes:

e Como primer referente, la educacion en Colombia (concepto de educacion,

educacion en Colombia y calidad educativa).

e Elsegundo referente, se denomina sistema nacional de formacion para el trabajo,
donde se aborda el tema de la educacion técnica para la competitividad, el
concepto de competencias, competencias laborales generales y competencia
laboral general de tipo intelectual.

10



e En el tercero, se trata la labor pedagogica del docente relacionada con la
ensefianza del Scratch desarrollando el referente: labor del docente en la
ensefianza del Scratch.

e En el cuarto referente, se trata el tema sociedad del conocimiento, acompanado de
las tecnologias aplicadas a la educacion y el ambiente de programacion Scratch
en la educacion.

e En ultimo referente, se estudia el concepto de empresa, tipos de empresas,
necesidades empresariales del siglo XXI.

Los referentes planteados, asisten como soporte al problema planteado: ;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 el Ministerio de Educacion Nacional
Colombiano, como apoyo en la capacitacion para el trabajo y desempeiio laboral?,
buscando respuesta a través de la consulta y analisis de literaturas e informacion
relacionada con la pregunta.

2.1 Educacion en Colombia

El referente de educacion que a continuacion se desarrolla, permite contextualizar
la labor de la educacién y cdmo esta afecta directamente a la persona y su entorno.
Teniendo en cuenta que la educacion esta estrechamente relacionada con el aporte que
desempetia la familia, la escuela y la sociedad misma, como elementos de formacion de
la persona en contexto.

2.1.1 Educacion

La educacion es concebida como un derecho que tienen las personas, en funcion
del mejoramiento social (Buro, 2010). Esto permite resaltar que la educacion es un
elemento fundamental en la busqueda de fortalecimiento de la cultura, a través del
acceso al conocimiento, la ciencia y la técnica, donde finalmente la poblacion o
comunidad debe verse afectada por el proceso educativo. Por ello, la educacion tiene
un valor importante en diversos contextos sociales, entre ellos el campo laboral, donde
los ciudadanos que han recibido dicho derecho aplican en su saber y hacer, lo obtenido
en el proceso educativo fortaleciendo su persona y el &mbito social que lo rodea.

Desde esa perspectiva, es evidente que la educacion es la razon de ser de la
escuela o institucion educativa, pues busca aportar en el mejoramiento del entorno social
a través de la formacion de nifios y jovenes, lo cual no se reduce a la adquisicion de un
conjunto de informaciones, sino que se dirige al aprendizaje de los estudiantes
relacionado con el nivel de desarrollo que posea en el momento (Rodriguez, 2009). Es
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por ello que la educacion escolar va mas alla de proporcionar solo datos al estudiante,
ofreciendo en cambio instrumentos, técnicas y operaciones intelectuales que favorecen
su formacion, llegando a ser competentes en diversos aspectos de su vida, lo cual se ve
reflejado en el actuar diario a nivel social.

Como puede apreciarse, la labor de la educacidon va encaminada al mejoramiento
de la calidad de vida de la persona y la sociedad en general. Razén por la cual la
educacion resulta ser un elemento “transversal” en diversos ambitos de una nacién, en el
que se pueden incluir espacios como las comunicaciones, comercio, servicios, que son
propios del ambito laboral, este ultimo tratado en esta investigacion.

2.1.2Educacion en Colombia

A partir del referente de educacion desde el &mbito nacional, se inicia resaltando
la importancia que tiene la familia y las instituciones educativas en la formacion de los
ciudadanos. Estos entes son responsables de la educacion escolar de los nifios y jovenes,
la cual inicia desde los cinco afios de edad de caracter obligatorio, cumpliendo una
funcion de apoyo al mejoramiento social. Descansa en normatividades como la
Constitucion Politica de Colombia de 1991 y la Ley General de Educacion en Colombia,
que a su vez involucran la formacion en valores, los derechos humanos, la recreacion, el
mejoramiento cultural, cientifico, de proteccion del medio ambiente, tecnoldgico y de
practica para el trabajo.

Es importante resaltar que la educacion en Colombia inicia con la educacion en
diversos niveles. Preescolar en un afio escolar o lectivo, la educacion basica en 4 afios
lectivos y la educacion media técnica en 2 afios lectivos, pues se vive el proceso
académico acorde a la edad y nivel de desarrollo del estudiante, elemento mencionado
anteriormente. Por ejemplo, los estudiantes de media técnica, que se encuentran en la
etapa de la adolescencia y juventud entre los 15 y 16 afios, edad desde la cual ya pueden
ingresar al mundo laboral, aplicando en la practica empresarial lo aprendido en el
proceso de formacion en la escuela (Burd, 2006).

Lo anterior permite el cumplimiento de la propuesta del plan sectorial
colombiano 2006-2012, el cual plantea que para lograr un pais competitivo se necesita
exigencia en la formacion de los estudiantes (Revolucion Educativa, 2008). Esta
exigencia ser ve reflejada en todos los niveles escolares, desde béasica primara 1° a 5°
grado, continuando en sexto 6° grado hasta once grado 11° (etapa en la cual culmina el
proceso escolar de los estudiantes para dirigirse a la educacion superior), lo cual abre
paso al logro de una sociedad mds equitativa, que responde a las exigencias de las
demandas y competitividad de los sectores productivos, en biisqueda de una mejor
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calidad de vida de los estudiantes y, como se menciond, en busqueda de una Nacion
competente en diversos aspectos.

A partir de ello, retoma la apuesta del sector educativo que comprende la
formacion en competencias las cuales tienen implicito estandares por grado. Estas
competencias hacen posible que el estudiante se forme en lo intelectual pero también en
el aporte como persona social, lo cual retribuye en cualquier espacio o elemento de su
vida: en la familia, en la localidad y en el espacio de trabajo donde desarrolla practica
sus laborales, siendo lo anterior un apoyo al logro de una Nacién competente.

En el caso de la media técnica que se comprende en los grados 10°y 11°, se
encuentra un grupo de competencias y estandares relacionados con la convivencia y paz.
Revolucion Educativa (2008) manifiesta que en estas competencias el estudiante se
prepara para aportar elementos positivos a la sociedad y entorno a través de sus
acciones. Por ello, menciona que el estudiante “participa constructivamente en
iniciativas o proyectos a favor de la no violencia en el nivel local o global” (p.178). Esto
se relaciona estrechamente con los elementos de la vida del estudiante mencionados en
el parrafo anterior, por estar conexo a la participacion, responsabilidad, democratica y
pluralidad, a la identidad y valoracion de las diferencias.

2.1.3 Calidad educativa

Cabello (2005) menciona que la calidad desde lo etimologico tiene dos
significados, el primero se relaciona con el conjunto de atributos de una persona y el
segundo como el grado que expresa lo positivo de algo, donde primordialmente se busca
satisfacer necesidades. En ese contexto, tiempo atras el concepto de calidad estaba
relacionado con el mundo empresarial, pero esto se fue transformando por las exigencias
y necesidades del mundo actual, como también por la abundancia de conocimiento,
dirigiéndose el concepto hacia el contexto educativo, donde formacion y la capacitacion,
permiten una sociedad mas competitiva y equitativa, como se mencioné en el referente
de educacion en Colombia.

Por ello, el abordar el tema de calidad educativa en Colombia exige resaltar que
una educacion de calidad es una condicion que permite el desarrollo de las naciones, a
través de competencias adquiridas por los educandos (MEN, 2006). Lo anterior retoma
la formacién en competencias que se vislumbran en la sociedad, por esta razon esta
siendo abordada en las politicas colombianas. Entre las politicas retomadas en este
marco tedrico se tienen: Revolucion educativa (2006), Plan Nacional de Educacion
(PNE), 2006 y Organizacion Internacional del Trabajo, OIT, (2009).

Revolucion educativa (2006) como estrategia o politica educativa, trae consigo
en su propuesta de formacion nacional, la apuesta a la calidad de la educacion. Desde los
afios setenta el concepto de calidad en la educacion colombiana es nombrado en la
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legislacion nacional, lo cual surge por el andlisis critico de la eficiencia interna del
sistema educativo, donde la educacion debe ser el piloto a la mejora del pais,
garantizando resultados en los estudiantes. Desde ahi, se plantea que esto se logra a
través del “curriculo y la evaluacion, los recursos y practicas pedagdgicas, la
organizacion de las escuelas y la cualificacion docente” (p. 9).

El PNE (2006) aborda el tema de calidad en la educacion, desde la perspectiva
de formular curriculos innovadores que inviten al estudiante a realizar procesos de
investigacion fortaleciendo su aprendizaje. Dichos curriculos estan encaminados al
contexto nacional, segln las necesidades del momento, por tanto, deben proporcionar al
estudiante la adquisicion de competencias que exige el mundo contemporaneo, dirigidas
a la competitividad, sin dejar de lado la formacion del ser social y competencias
ciudadanas, lo cual se puede llevar a cabo en procesos de calidad para la educacion.

A su vez, instituciones como la OIT (2009) establecen como elemento
primordial iniciar la recuperacion y desarrollo social en busqueda de la calidad de una
nacion, a través de la igualdad de acceso y oportunidades en la adquisicién de
competencias laborales y procesos de formacion de los ciudadanos, que permita
prepararse en calidad y aportar en la recuperacion social.

Por tanto, con los aportes de las politicas anteriores, se afirma que la calidad
educativa debe contemplar en sus planteamientos las competencias con sus respectivos
estandares presentados por el Plan Sectorial 2006-2012. Entre otras se encuentran: las
competencias basicas, competencias ciudadanas y las competencias laborales,
relacionando la formacion en competencias con el contexto de los estudiantes, pues ello
les permite tener herramientas s6lidas para aportar positivamente en el mejoramiento
social.

Pero, a su vez, es oportuno integrar otros elementos que permitan la adquisicion
de competencias en busqueda de la calidad del pais y/o entorno del estudiante, como el
planteamiento de escenarios educativos que motiven al estudiante a aprender y seguir los
procesos guiados por el maestro, curriculos que sean contextualizados con la realidad
del estudiante y que integren otras areas del conocimiento, que se capacite al estudiante
en el andlisis y busqueda de solucion de problemas de tipo académico y del entorno, en
la comunicacion y trabajo colaborativo y se preparen para aportar a su entorno social. Lo
anterior son elementos de la formacion para el trabajo, por tanto, se hace pertinente
abordar en este marco el referente sistema nacional de formacidn para el trabajo y las
competencias que necesita en el proceso de capacitacion.

2.2 Sistema Nacional de Formacion para el Trabajo

El referente Sistema Nacional de Formacion para el Trabajo se constituye como
un elemento primordial en esta investigacion, toda vez que la educacion en general y la

14



formacion en competencias son una responsabilidad de las instituciones educativas, del
sector empresarial, de la familia y de la persona implicita en el proceso, en este caso el
estudiante (Ibafiez y Castillo, 2011).

Esto da luz a la propuesta que el Estado proporciona a las instituciones educativas,
la cual trata de la implementacion de la capacitacion para el trabajo en los procesos
formativos que se llevan a cabo en el aula. Esta implementacion dirige al estudiante a la
adquisicion de competencias que le permiten desempefiarse exitosamente en el campo
laboral o técnico laboral, en fin de mejorar su calidad de vida y de las personas que lo
rodean, lo que da respuesta a la calidad educativa a la que apuesta la Nacion.

En consecuencia, es pertinente resaltar la relacion que tiene el Sistema Nacional
de Formacion para el Trabajo con la calidad educativa, pues el sistema nacional busca
responder a las demandas de competitividad y productividad del entorno actual (MEN,
2009) a través de la preparacion de jovenes o estudiantes de la educacion media técnica
de grado 11°, para que generen sus propios ingresos, apoyando a sus familias y abriendo
espacios para continuar estudios superiores que le permitan tener €xito en su vida
personal y laboral futura.

El SENA (2003) apunta a dicha preparacion o capacitacion articulandose con la
educacion publica desde la media técnica y sirviendo de apoyo a la capacitacion en
competencias. En fin de dar respuesta a dichas demandas y por la responsabilidad que le
otorga, el estado colombiano propone que las instituciones publicas de educacion media
técnica se articulen con instituciones como el SENA para responder a la labor de la
educacion.

Por ello menciona que el “sector productivo le generan nuevas demandas al
sistema educativo, para que el nuevo talento humano comprenda, apropie y aplique
conocimientos, desarrolle habilidades, valores, comportamientos requeridos para las
condiciones de desarrollo econdmico y social y las realidades del mercado
internacional” (SENA, 2003, p. 5). Esto es para el pais un elemento fundamental, para
dar respuesta a la competitividad, necesidades y requerimientos del sector productivo.
En basqueda de estudiar el camino para la capacitacion para el trabajo desde la escuela,
se aborda el tema la educacion técnica para la competitividad.

2.2.1 Educacion técnica para la competitividad

Se hace necesario resaltar dos miradas que afectan la educacion técnica para la
competitividad, una es el contexto internacional y el otra el contexto nacional. Vite
(2006) frente al contexto internacional habla de la globalizacion desde el punto de vista
social y del mercado, luego los cambios que tiene el sector empresarial, empalmado por
los cambios tecnoldgicos, afectan el comportamiento de los ciudadanos de una nacion
frente a la adquisicion de servicios o productos que impactan su vida cotidiana.
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Por tanto, afirma que “un elemento que introduce los mecanismos de mercado, en
las economias locales o nacionales y una modernidad identificada con la uniformidad de
preferencias y practicas sociales” (Vite, 2006, p.4), expande la competitividad y
productividad de las empresas, incorporando la economia, los avances tecnologicos, los
modelos de gestion, los avances en las telecomunicaciones, el comercio mundial, los
avances de la ciencia hacen que las empresas estén preparadas para enfrentar e
incorporar en sus procesos o gestiones estos complejos y exigentes escenarios o
requerimientos internacionales.

Frente al contexto nacional, Pefa y Bastidas (2005) afirman que Colombia asume
la globalizacion de las economias nacionales como un valor agregado al transporte de
productos y servicios que respondan a las necesidades de la sociedad colombiana. Desde
esa perspectiva, propone que la globalizacion en el Pais, “es un proceso inmanente, por
tanto el comercio nacional reclama expandirse cada dia mas, mediante la incorporacion
de un significativo nimero de paises al intercambio internacional de mercancias y
servicios” (Pefa y Bastidas, 2005, p.4).

En consecuencia, las instituciones educativas tienen un reto de responder a estas
dos miradas. Por tal razon, la constitucion nacional de 1991 en los articulos 54 y 67,
afirman que todos los colombianos tienen derecho a la educacion, capacitandose para su
desarrollo integral, donde el estado tiene claro que se debe preparar al ciudadano en
respuesta a los requerimientos que surgen del contexto internacional, involucrado en el
mundo del trabajo.

A partir de ello, entidades como el SENA (2003), la cual es una entidad publica
adscrita al ministerio de proteccion social, se encargan de ofrecer formacion profesional
en un nivel técnico y tecnolégico. Esto a través de permear la responsabilidad de liderar
el sistema nacional de formacion para el trabajo, mediante acuerdo 1120 de 1996; y
vinculando a su vez en sus curriculos las realidades del sector productivo, para preparar
ciudadanos que aporten a las empresas en las exigencias de los contextos mencionados.
Por tanto, SENA (2003) exige “un nivel de conocimientos, habilidades, destrezas y
comportamientos del mundo globalizado: trabajo en equipo, liderazgo, innovacion,
valores y principios corporativos” (p. 10), en fin de beneficiar al pais, en su estructura
social y econdmica.

En consecuencia, las instituciones publicas de educacion media técnica, se
articularon con el SENA para trabajar en conjunto y con calidad los retos de la
globalizacion. Dicha articulacion difunde la problematica de empleabilidad que tienen
los estudiantes de la media técnica, proporcionandoles competencias ocupacionales a
través de curriculos o planes de estudio que son planeados en respuesta a las exigencias
y necesidades de la competitividad y productividad planteadas anteriormente.

Ariel y Pérez (2002) involucran la formacién como proyecto de vida del
estudiante, como una opcion valida de desarrollo humano y social, con pertinencia y con
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politicas reales, modelos e instrumentos que permitan la transformacion de la realidad
actual. Se puede definir entonces que la educacion técnica para la competitividad es un
elemento clave en la formacion de competencias relacionadas con el mundo del trabajo
(MEN, 2008), en que se integra el Estado, centros educativos como el SENA, centros
educativos publicos de educacion media técnica y las empresas, encaminadas a
desarrollar estrategias para la capacitacion para el trabajo, que permitan el desarrollo del
pais a través del aprendizaje de ciudadanos colombianos.

2.3 Competencias

Entre las estrategias se tiene la incorporacion de competencias, que surgen como
un elemento de respuesta a las exigencias que tiene la comunidad en diversos dmbitos.
Cardona, Macias y Suesctiin (2008) aportan en la premisa de que las competencias estan
permeadas por factores como la industria, el comercio, la ciencia, la tecnologia, entre
multiples elementos propios de un entorno social cambiante y que estan estrechamente
relacionadas con la educacion.

Por ello afirman que “en la sociedad capitalista moderna los jovenes tienen un
valor trascendente y un rol preponderante, puesto que se les considera el recurso
estratégico del desarrollo integral de la sociedad” (Cardona, Macias y Suescun, 2008,
p.-3). Por tanto, los jévenes son entes activos en la adquisicidon de competencias que
aprehenden desde su entorno escolar, tienen un valor agregado en el desarrollo y
cambio social. De acuerdo con lo anterior, la educacion por si sola no tendria efecto en
el estudiante si este ultimo no asume el proceso como ente activo, es decir estar
motivado y con la idea clara que su calidad de vida y la de su familia, est4 en las
acciones responsables que realice, donde una de ellas es el perfil de ser competente.

Entre las mas relevantes acciones del perfil competente, se tienen:

e Llevar la practica relacionada con un saber tedrico.

e Ser criticos antes las situaciones presentadas, analizarlas y tomar decisiones.

e Ser responsables y autobnomos en sus avances cognitivos, en pro del entorno.
Sin dejar de lado,

e La comprension del conocimiento el cual debe ser integrado en la vida diaria

del estudiante, que le permita

e Proponer, es decir crear y construir soluciones frente a problemas presentados

por iniciativa propia. (Ruiz, 2007).

Por otro lado, el MEN (2009) considera que el ser competente implica que los
Jjovenes sepan hacer en contexto. Lo anterior, para lograr una culminacion positiva en su
proceso educativo y laboral, donde el educador, sus intenciones y escenarios educativos
tienen un aporte significativo. Trabajar en competencias trae consigo incluir en el
desarrollo de estas acciones, la idea que la formacion por competencias permite ofrecer a
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la sociedad jovenes aptos para la naturaleza de la vida y del trabajo. Esto abre puerta al
tema competencias laborales generales.

2.3.1Competencias laborales generales

Con apoyo del MEN (2006) y Corpoeducacion (2003) se puede afirmar que una
competencia laboral general corresponde al conjunto de habilidades, conocimientos y
actitudes efectivas que son aplicadas en un espacio productivo, utilizando diferentes
estrategias en diferentes situaciones que se presenten al empleado, asegurando la calidad
en el logro de objetivos en respuesta a la mision y vision de la empresa o negocio, ya sea
desde la empleabilidad como empleado contratado o desde la generacidon de su propio
empleo que surge de un proceso de emprendimiento. Como se habia mencionado
anteriormente, dichas competencias surgen de una politica nacional.

Historicamente las competencias laborales generales tuvieron sus inicios en el
Reino Unido en 1986, asumidos por paises como México en el afio 1996
(Corpoeducacion, 2003), estableciendo politicas educativas sobre elaboracion,
formacion y certificacion de competencias, para ampliar el aspecto competitivo en la
economia del pais. En Colombia, las politicas han sido permeadas por instituciones
como el MEN, segtin las necesidades del estado en el &mbito productivo y del trabajo.

MEN (2003) expone que las competencias laborales generales se orientan hacia
los resultados que los estudiantes emplean en sus practicas laborales. Entre ellos
resaltan:

e “Identificar y emplear métodos creativos para la solucion de problemas,

e (Contar con una vision cientifico — tecnologica para abordar situaciones del
trabajo,

e (Coordinar y gestionar recursos diversos y relacionarse con otros para obtener
resultados asociados a objetivos colectivos” (MEN, 2003, p. 7).

Estos resultados que surgen de las competencias laborales generales, deben verse
reflejados en las acciones de los estudiantes que estén vinculados en el mundo
productivo, para tener un buen desempeiio en el lugar de trabajo y asi responder a las
necesidades de la organizacion.

Por esta razon, es evidente que los cambios culturales, sociales, econdmicos y
tecnologicos, afectan directamente las organizaciones empresariales, y dan inicio a
necesidades de tipo competitivo que debe verse reflejadas en las personas que se
vinculan al proceso laboral, en este caso los jovenes estudiantes de la educacion medita
técnica. En Colombia, actualmente, los estudiantes de las instituciones educativas que se
encuentran en la etapa de educacion media técnica que cursan el grado 11°, pueden
iniciar sus experiencias en el campo productivo desde esa etapa escolar, esto ultimo a
través de articulaciones con empresas que celebran las instituciones educativas, que
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permiten que los educandos realicen sus practicas en sus instalaciones, estipulado y
aprobado por el la Republica de Colombiana, decreto 933 de 2003, articulo 6°.

El MEN (2003) propone que dichas practicas se desarrollen a través de contratos
de aprendizaje. Por ello anuncia que los contratos con los estudiantes de la media
técnica, se lleven a cabo en “periodos mas o menos prolongados, esto con el animo de
ayudar a los estudiantes de mas bajos recursos para que culminen sus estudios de
educacion media y no deserten tempranamente en busqueda de empleo” (MEN 2003, p.
13), factor que favorece el desarrollo del pais.

Frente a la formacion por competencias laborales, el MEN (2006) plantea que
estas se desarrollen en las aulas escolares, vinculando los curriculos de las instituciones
educativas con los planteados por el SENA, para la adquisicion, progreso y evaluacion
de las competencias laborales de los estudiantes. Asi, se recurre al desarrollo de
escenarios que contengan talleres, laboratorios practicos y de simulacion, conferencias,
entre otros que apoyen la adquisicion de las competencias en el aula de clase.

Por otro lado, el SENA ha promovido en sus procesos educativos el enfoque de
competencias laborales, apoyando los programas de las instituciones publicas en la
media técnica. Esto a su vez, trasciende a las politicas de los empresarios los cuales
tienen clara la idea que el talento humano de la empresa -en este caso los empleados
estudiantes- estén bien capacitados para responder a su trabajo y colaboren en las
situaciones de mejoramiento continuo, en definitiva, ser competentes en lo que realicen.

Por tal razdn, las instituciones publicas desde la articulacion con el SENA, pueden
facilmente apoyar a los estudiantes para que accedan a las empresas, pues el SENA tiene
relaciones con las mismas para la seleccion y vinculo de los estudiantes de la media
técnica, ademas de otros convenios que las instituciones publicas realizan con empresas
directamente, en fin que los estudiantes realicen practicas empresariales y se responda al
decreto 933, articulo 6° (2003), del Ministerio de Proteccion Social.

En consecuencia, las competencias laborales unifican o relacionan el mundo del
trabajo con la sociedad y la educacion en que se tiene como centro la formacion y
mejoramiento de la calidad del proyecto de vida del estudiante, pues transciende
invitdndolo a aplicar lo aprendido y seguir aprendiendo, abriéndole espacios para
mostrarse como ciudadanos productivos y responsables. Desde esa Optica se puede ver la
calidad de la educacion planteadas en parrafo anteriores.

Finalmente, el MEN (2006) lista las capacidades laborales para las instituciones
educativas publicas y privadas, en seis competencias. Competencias intelectuales
enfocada a la comunicacion, trabajo en equipo, liderazgo; competencias personales, que
aborda la ética y la inteligencia emocional; competencias interpersonales, preparan al
estudiante en el manejo de conflictos, adaptacion a los cambios;competencias
organizacionales, dirigidas a la gestion de informacion, manejo de recursos, servicios y
responsabilidad ambiental; competencias tecnoldgicas permiten al estudiante identificar,
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innovar procedimientos, usar herramientas informaticas; y las competencias
empresariales o para la generacion de empresa, encargadas de la identificacion de
oportunidades para crear empresa o negocio, por parte del estudiante.

La competencia abordada en la pregunta de investigacion es la competencia
laboral general de tipo intelectual que deben tener los estudiantes de la institucion a la
cual se dirige este proyecto para dar respuesta a las necesidades de tipo laboral, que se
puedan presentar en el recorrido de la practica empresarial.

2.3.2 Competencia laboral general de tipo intelectual

Frente a la competencia laboral general de tipo intelectual, se puede plantear que
esta aborda los procesos analiticos, cognitivos y de pensamiento que el educando utiliza
en sus practicas laborales (MEN, 2006). Elemento que es pertinente y necesario a la hora
de dar respuesta a situaciones que se le presenten dentro de la empresa, lo cual le
permite tomar decisiones, ser creativo, solucionar problemas, estar atento a todos los
cambios, ejercitar la memoria y por ende la concentracion.

En términos del desempeiio laboral, la competencia intelectual le permite al
estudiante concretar acciones adecuadas con argumentos claros que den luz a solucion
de problemas en el camino, siendo capaz de buscar estrategias para ello. Entre las
estrategias se pueden contemplar:

e Analisis de situaciones en busqueda de solucion que beneficie no solo a las
personas (estudiantes), sino a los que lo rodean, es decir a la empresa, sin afectar
el medio ambiente.

e Valoracion de las situaciones, para elegir la decision mas acertada e impactante,
que d¢ solucion a las situaciones.

e Planteamiento de planes de accion argumentados y ordenados, que le permitan
desarrollar la estrategia mas pertinente al problema vivido.

e Evaluar el desarrollo del plan y los resultados, en vista si el problema mejoro6 o
continua igual.

e Replantear las estrategias en caso que la situacidn no mejore, siendo creativo en
ello.

MEN (2006) comenta que a su vez en términos de desempefio, la creatividad y el
cambio juegan un papel fundamental en esta competencia. Por tanto, le permite al
estudiante “cambiar y transformar procesos con métodos y enfoques innovadores,
identificando las necesidades de cambio de una situacion dada y estableciendo nuevas
rutas de accidon que conduzcan a la solucion de un problema” (MEN, 2006, p.4). Desde
este aspecto, es pertinente aclarar que, entre las estrategias mas relevantes en torno al
desempefio creativo que promueva cambios en situaciones problema, se tienen:
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e Elestudio, revision y andlisis del problema, listando las variables que generan el
conflicto, dando paso a cambiarlas.

e Puesta en escena de ideas motivadoras e innovadoras no necesariamente
conocidas por el personal, que apoyen en la solucion de problemas, de tipo
social, econémicos, procedimental entre otros vividos en la empresa.

e Implementacion de prueba piloto frente las ideas establecidas, que permitan
evaluarla.

Contextualizando lo anterior, se retoma como ejemplo una experiencia compartida
por el (MEN, 2006) llamada: Formar estudiantes lideres empresariales, desarrollada con
estudiantes de grado 11° a través de un proyecto de emprendimiento que tiene como
objetivo relacionar los procesos seguidos en la creacion y funcionamiento de una
empresa vinculando la competencia laboral de tipo intelectual. El proyecto plantea
varias fases, pero entre las que se desarrolla la competencia intelectual se tiene:

1. La fase de identificacion de los factores diferenciadores del producto,

2. Fase asambleas generales y

3. Fase liquidacion de la empresa.

Primera fase, esta etapa permitio la formacion de la competencia de tipo
Intelectual como la creatividad y la toma de decisiones y de tipo organizacional. Luego,
en esta fase se evaluaron los costos de la empresa respecto al presupuesto. Segunda fase,
se hizo énfasis en la competencia de tipo Intelectual como toma de decisiones, porque se
realizaron controles periddicos sobre el funcionamiento de la empresa efectuando los
ajustes pertinentes y en la tercera fase se enfatizd en la misma competencia anterior,
porque para dar término al ejercicio pedagdgico, el departamento de finanzas presentd
los estados financieros de la compaiiia, informe que se utilizo para hacer la liquidacion
de la empresa, exigiendo al empleado la toma de decisiones.

Lo anterior, muestra que el estudiante se beneficia y prepara en procesos como
observar, descubrir y analizar criticamente, si necesita solucionar problemas en sus
practicas laborales, actitud que esta inmersa en el personal de las empresas del presente
siglo (Sladogna, 2009).

2.4 Labor del docente en la enseiianza del Scratch

El presente referente se hace necesario, porque al hablar de educacion,
conocimiento, competencias, empresa y de incorporacion de tecnologias en la
educacion, se hace preciso retomar la labor del educador, quien tiene la responsabilidad
de planear y disefiar escenarios motivadores para la ensefianza de tecnologias, que
permitan el cumplimiento de las competencias laborales que aborda esta investigacion.

Desde esa perspectiva, se puede afirmar que la ensefianza del Scratch por las
variadas tareas que ofrece a los estudiantes, exige al docente estar preparado para
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brindar a sus estudiantes una ensefianza efectiva; desde el manejo del programa hasta
las actividades que se pueden hacer con él. Actividades o proyectos en las que van
implicitas diversas competencias, que estan orientadas a la habilidad para pensar y
actuar creativamente. (Resnick, 2008).

Resnick (2008), considera que los estudiantes -aun los que obtienen altos
desempefios académicos en la mayoria de las instituciones educativas- carecen de
preparacion para hacer frente a los retos que se les presenten, en donde utilizan la
habilidad de pensar y actuar creativamente, tanto en el campo laboral, personal y social,
cuando se gradten de la institucion.

Es ahi que se hace visible el desafio del educador, el cual consiste en desarrollar
procesos de ensefianza que promuevan un aprendizaje dirigido a la solucion de
problemas, a la adaptacion de situaciones inesperadas. En el caso del Scratch desde la
cultura de la programacion, la cual se convierte en un espacio o practica para la cuestion
en diversos temas o areas del conocimiento y en el desarrollo de habilidades que sirven
en diversos aspectos de la vida del estudiante (Resnick, 2008).

Asi, diversos elementos a nivel general que un docente aplica a la hora de ensefiar
tecnologias, estan estrechamente relacionados con la didactica. Sanchez, Garcia y
Suceta (2009) plantean que la didactica tiene que ver con la actividad diaria del
educador respecto a como aprenden los estudiantes. Por tanto, afirman que “la didactica
se ocupa fundamentalmente de los procesos instructivos en unidad con los educativos.
Ella es una disciplina pedagogica que investiga y elabora los principios mas generales de
la ensefianza” (p. 3). Con ello, la actividad del profesor frente a la ensefianza se
interrelaciona con la actividad del estudiante, es decir la comprension de los
conocimientos e informacion que el maestro ofrece.

Desde esa mirada, se listan algunos elementos generales del perfil o labor del
docente en la ensefianza del Scratch:

e Planear el para qué se utiliza el computador, en el caso de realizar practicas en el
programa que relacionen diversas areas del conocimiento.

e Promover el desarrollo de las habilidades informaticas, teniendo en cuenta la
cantidad de estudiantes por computador, que permita las practicas de cada uno de
ellos.

e Motivar e iniciar el trabajo en equipo, dando respuesta a las preguntas
inesperadas que tengan cada uno de ellos en el aula de clase y fuera de ella.

e Diseflar proyectos de clase que permitan al estudiante apropiarse de los
contenidos del Scratch, y los utilicen para solucionar problemas planteados por el
maestro.

e Propiciar en los estudiantes, que den respuestas a las exigencias de clase y de
otras 4reas si es el caso.
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e Ser claro en la necesidad del uso del programa, frente a la calidad educativa.

e Promover la solucién de problemas a través de aula-taller.

e Invitar a los estudiantes a estudiar problemas tecnoldgicos de su entorno y
prepararse en analisis y critica constructiva de los mismos.

e Explicar conceptos tedricos y de la interactividad de la herramienta tecnologica.

e Fomentar la creatividad.

e Ensenar valores de la convivencia en clase y del uso de las herramientas
facilitadas, promoviendo el trabajo responsable, 4gil, con actitudes positivas.

e Proceder en la transmision del conocimiento computacional y el desarrollo de
habilidades informaticas en el estudiante.

e Por consiguiente, el docente tiene un valor agregado en la utilizacion efectiva de
la tecnologia y del aprendizaje de la misma, en fin de elevar en nivel de
conocimiento del educando (Sanchez, Garcia y Suceta, 2009).

Por otro lado, para que lo anterior se lleve de manera efectiva, es pertinente que el
docente tenga en cuenta teorias o enfoques educativos que apoyen u orienten su labor,
pedagogica o didactica. Lo cual permite conducirlos a la responsabilidad de aprender a
aprender y a la integracion de sus capacidades en varios contextos, personal, académico
social, incluyendo el de su etapa productiva.

De esta forma, los docentes adoptan enfoque y/o teorias educativos que orientan sus
procesos de formacion en tecnologia a los estudiantes y que sirven de apoyo a la labor
del docente en la ensefianza del Scratch. En esta investigacion, se propone el enfoque
Constructivista y la teoria de las Inteligencias Multiples (IM).

El enfoque Constructivista, es una corriente que afirma que el conocimiento es
responsabilidad del individuo, realizado desde sus procesos mentales, segun el educando
interactia con su entorno. El enfoque Constructivista de Lev Vygotsky (1896-1943),
trata de los procesos de aprendizaje, donde la experiencia empirica cotidiana del nifio
permite que este tenga conceptos directos, los conceptos mas formales aparecen con el
trabajo de la escuela, el lenguaje y la lectura; lo anterior con la interaccion social, es
decir en construccidon con apoyo de los otros y la cultura. . (Rodriguez, 2008).

Vygotsky, realiza una invitacion a la construccion del conocimiento desde la
realidad individual del sujeto, el cual se basa en la adquisicion del conocimiento desde el
punto de vista cognitivo, individual y social, en busqueda del aprendizaje. A su vez, trata
cinco conceptos fundamentales: las funciones mentales, las habilidades psicologicas, la
zona de desarrollo proximo, las herramientas psicoldgicas y la mediacion. En ese
sentido, el estudiante lleva a cabo interaccion social de manera permanente, mayor sera
su conocimiento, la toma de decisiones y su proceso mental se fortalece. (Rodriguez,
s.f). Es por ello que resulta interesante abordar esta tematica cuando hay desempefios y
competencias a lograr apoyadas por tecnologia.
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Barreto (2005) cuestiona, ;Cuadl es el papel del educador si se utiliza el
Constructivismo como apoyo a su labor?. El educador toma en cuenta que la
construccion, relacion de estructuras y contenidos mentales es responsabilidad exclusiva
del sujeto, que se incrementa al interactuar con otros, sin desconocer que su labor
educativa es un apoyo en para el estudiante (Rodriguez, s.f).

Por tanto, se puede afirmar que el enfoque constructivista de Vygotsky, por si
solo, no generarian cambio alguno en la transformacion social que se quiere lograr desde
el sentido de educar en competencias, estd en manos del maestro buscar que el
educando aprenda, pero también que mejore su calidad de vida en contexto.

En el caso de la ensefanza del Scratch, el enfoque constructivista de Vygotsky
brinda al docente que lleva a cabo la ensefianza del Scratch herramientas conceptuales
para que tenga en cuenta en su proceso pedagogico, que el estudiante al utilizar Scratch
debe tener claro que ¢l va a ser responsable de su conocimiento del proyecto que va a
realizar en Scratch y que el trabajo colaborativo juega un papel importante en ese
proceso. A su vez el docente debe dejar claro al estudiante que debe plantearse de
manera individual:

e Una problematica que solucionara en Scratch planificarla, desarrollarla y
evaluarla esto responde a las funciones mentales propuestas por Vygotsky;

e Apoyarse en los compatfieros de clase y en docente para aclarar dudas,
revisar el desarrollo de la actividad de Scratch, las debilidades fortalezas,
el respeto del trabajo de los otros y los derechos de autor, lo cual responde
a las habilidades psicologicas de Vygotsky;

e Tener claro que debe ser el mismo estudiante el responsable de la solucion
del problema que va a llevar en Scratch pero que la interaccion con los
otros compafieros y con el docente mejorara la calidad de su trabajo y/o
resultados en este caso se puede evidenciar la zona de desarrollo proximo;

e Y el trabajo en equipo, la autoevaluacion, la coevaluacion abren paso a la
mediacion propuestas por Vygotsky.

Respecto a la teoria de las Inteligencias Multiples, Gardner (1983-1999), ha
contribuido a cambiar concepciones tradicionales sobre la inteligencia humana centrada
en un solo tipo de inteligencia. Plantea que hay diversas maneras de ser inteligente, por
lo cual propone ocho: inteligencia lingiiistica, inteligencia l6gico matematica,
inteligencia espacial, inteligencia corporal — kinestésica, inteligencia musical,
inteligencia interpersonal, inteligencia intrapersonal e inteligencia natural.

Es evidente que en la labor del docente es importante reconocer estas inteligencias
en los estudiantes y buscar la manera de que se estimulen y desarrollen. Lo anterior, se
logra a través de procesos educativos que permitan al estudiante realizar diversas
actividades en contexto (Obaya, 2003). Desde ahi tener como referente que todos los
estudiantes tienen el mismo tipo de inteligencia y aprenden o comprenden un tema de la
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misma manera, es caer en el error de homogenizar un grupo de personas, sin tener en
cuenta que cada una de ellas se desenvuelve en un ambiente familiar, cultural,
contextual, distinto y por ende las maneras de aprender y ser inteligente tienden a variar,
teniendo cada uno la manera de ser competente desde el aspecto cognitivo (Pérez y
Beltran, 2006).

En el caso de la ensefnanza del Scratch, el educador puede llevar a cabo con sus
estudiantes proyectos en Scratch que permitan que los educandos desarrollen las
inteligencias multiples propuestas por Gardner. Los proyectos pueden ir dirigidos a:

e Animaciones tipo historieta, didlogos, para trabajar la Inteligencia
lingliistica;

e Proyectos de juegos para estimular la inteligencia espacial y matematica;

e Proyectos que inviten a los usuarios a seguir actividades e interactuar con
el programa para desarrollar la inteligencia corporal,

e Proyectos donde se implemente musica para el desarrollo de la
competencia musical

e Proyectos que incorporen las inteligencias interpersonales e intrapersonal
por ejemplo con juegos o animaciones dirigidas a responder test entre
otros elementos.

Por ello, teorias como las inteligencias multiples (IM), abren un camino de
posibilidades pedagogicas y didacticas las cuales son aplicadas en un aula escolar y dan
lugar a procesos de ensefianza — aprendizaje, teniendo en cuenta las inteligencias
independientes de cada aprendiz, y a su vez, al como este desarrolla su proceso de
adquisicion y comprension del conocimiento, permitiéndole ser competente en diversos
contextos, por ejemplo en el contexto de las competencias a través de tecnologias.

Gardner (1983-1999), con las (IM) guia la labor del educador a la observacion de
su grupo de estudiantes para diagnosticar de manera practica las inteligencias y maneras
de comprender que estos tienen, son diferentes.

Estas dos miradas teoricas Constructivismo de Vygotsky y las Inteligencias
multiples (IM), resultan ser mas eficaces si se tienen recursos tecnolégicos como un
computador, para llevar a cabo las précticas del Scratch. Por ejemplo: en muchas
instituciones educativas oficiales colombianas, es complejo responder a la formacion de
competencias apoyadas por computacion, pues en gran mayoria se trabaja con grupos
de 32 estudiantes en promedio con pocos computadores (Corpoeducacion, 2006); en ese
sentido surge un desafio por parte del docente en buscar estrategias que superen esas
dificultades y le permita responde a la formacién mencionada.

Finalmente, los retos del siglo XXI entre ellos la sociedad del conocimiento, exige
que los trabajadores — estudiantes, posean capacidades intelectuales apropiadas para
enfrentar dichos retos de manera autonoma (Lozano y burgos, 2007). Entre esos retos se
encuentra el uso y manejo de tecnologias como los programas informaticos o de
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programacion, que exigen en el estudiante una serie de elementos cognitivos y
procedimentales del pensamiento que dan pie a que el estudiante sea estratégico y
creativo en la busqueda de soluciones a problemas respecto a la comprension, uso y
aplicacion de la tecnologia, dando respuesta al planteamiento de la competencia laboral
de tipo intelectual.

2.5 Sociedad del conocimiento

Este referente es pertinente en la investigacion o problema emprendido, porque da
luz a la importancia que tiene la informacion en la formacion de los estudiantes, donde
dichos datos son ventajosos hasta que se convierten en conocimiento. Desde ese punto
de vista la educacion esta invitada a aplicar estrategias, que sirvan de preparacion en las
exigencias de la sociedad del conocimiento. Como se mencion6 en apartados anteriores,
la globalizacion ha traido consigo nuevos cambios y demandas que exigen ciudadanos
mas competitivos en pro de los mercados nacionales, donde la informacion y la
comunicacion abre oportunidades en las labores desempefiadas por los empleados
dirigidas a las organizaciones (Lozano y Burgos, 2007). Aspecto que es tenido en
cuenta en las instituciones educativas, como un nuevo reto educativo, porque con esto se
exige diversas formas de desempefio basado en el conocimiento.

Partiendo del desafio educativo mencionado, se retoma a Bustillo y Lopez (2005)
los cuales plantean que la sociedad del conocimiento exige nuevas formas de educacion,
que permita a los ciudadanos desenvolverse en ella. Por ende, aluden que “la sociedad
del conocimiento permite comunicarse de forma sincrdnica, asincronica, de manera
fiable, rapida y con costos notablemente reducidos, con personas situadas en diferentes
continentes, realizar transacciones comerciales; efectuar el trabajo y estudio desde casa
entre otros” (Bustillo y Lopez, p. 25-26). Efectivamente, estas habilidades pueden
adquirirse desde la escuela en diferentes etapas del estudiante, es conveniente iniciar
con los nifios desde la basica primaria y culminar en la media técnica, que le permita al
educando ampliar horizontes respecto al conocimiento que posee, evaluandolo
permanentemente.

Arias (2009), considera que la sociedad del conocimiento exige acciones a la
educacion apoyadas por la tecnologia. Desde ese enfoque, se establece una relacion
entre la sociedad del conocimiento y la educacion, entre las cuales esta:

e Elreto del conocimiento, donde la escuela asiste a los cambios del mundo del

trabajo y la sociedad del conocimiento,

e Laautonomia y responsabilidad que esta tiene la escuela, frente a los retos del

mundo cambiante,

e Eltrabajo arduo por el desarrollo del potencial social y la integracion social.
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Lo cual se relaciona con la tarea que asigno el Estado a la escuela, de integrar a sus
estudiantes jovenes en el mundo del trabajo, en el ambiente social y del conocimiento.

Desde esa intencion, las nuevas formas de educacion deben permear esta relacion
en sus curriculos y discurso pedagogico, si realmente se quiere desarrollar procesos de
formacion en competencias, que respondan a las exigencias de la sociedad del
conocimiento (Cabrera, 2009). Esto implica que se redimensione la utilidad o uso del
mismo, ya sea por parte de educador o del estudiante.

2.5.1 Tecnologias aplicadas a la educacion

Bajo la premisa que la tecnologia es un apoyo a la sociedad del conocimiento, se
recurre a la investigacion ;cOmo se estd preparando a los docentes, para desarrollar
nuevas formas de ensefianza apoyadas en el uso de la tecnologia? (Salazar, 2006). En la
educacion es necesario aplicar estrategias de ensefianza que involucren en la didactica
medios tecnologicos, en fin que estos sirvan o aporten en la adquisicion del aprendizaje
por parte del estudiante desde la practica y de forma motivadora, donde esta se convierta
en una herramienta pertinente al enfoque pedagdgico, didactico, curricular, a la
intencion educativa, competitiva, siendo en tltimas un medio para adquirir o reforzar
aprendizaje y no la tecnologia como un fin, abriendo paso a la sociedad del
conocimiento.

Desde ahi, es valido afirmar que el sector educativo se enriquece con la aplicacion
de tecnologias o ambientes de informaticos de programacion, y representa un papel
crucial en todo lo relacionado con el enriquecimiento educativo. Efectivamente, hoy dia
se puede ver el gran aporte que la tecnologia ofrece a la educacion, provocando en ella la
construccion de nuevas formas de pensamiento, planeacion y desarrollo, llevandola a su
vez a la aplicacion de teorias que soportan los procesos de aprendizaje utilizando las
tecnologias de la informacion y comunicacidon como apoyo.

Por el lado de los maestros, las tecnologias aplicadas a la educacion proponen que
los educadores pongan en escena nuevos escenarios de aprendizaje mas atractivos, mas
dindmicos para los estudiantes que le permitan, por ejemplo, capacitarse y aprender en el
mundo del trabajo (Lozano y Burgos, 2007), en el que el rol maestro—estudiante juega
un papel importante en el enriquecimiento de los procesos de ensefianza—aprendizaje.

Es pertinente retomar lo mencionado, respecto a instituciones como el SENA, la
cual ha implementado la tecnologia en sus propuestas educativas. Su principal objetivo
es la capacitacion y aprendizaje por competencias dirigido al mundo laboral o del
trabajo. Esto ultimo, se deja ver en la propuesta de Lopez (2010) con las comunidades
de valor, donde se tiene en cuenta el proceso de socializacion, exteriorizacion,
combinacion e interiorizacion, que son procesos clave de conversion y transferencia del
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conocimiento, pues no se puede concebir un proceso educativo permeado por la
tecnologia, donde no se comparta y genere conocimiento, lo cual es otro elemento
fundamental en la competencia laboral general de tipo intelectual.

Finalmente, la educacion se prepara para el futuro a través de analisis de lo que ha
cambiado y lo que ha permanecido constante (Lozano y Burgos, 2007). Razén por la
cual la tendencia es dirigida a incorporar la ensefanza computacional en la media
técnica, las cuales en realidad no hacen otra cosa que proveer de un instrumento al
estudiante, que debe enfrentar progresivamente la realidad que lo rodea exigiéndoles
permanentemente cambios que lo obligan a ser competente en numerosos aspectos.

2.6 Ambiente de programacion Scratch

Lopez (2011) afirma que Scratch es un entorno de programacion desarrollado por
un grupo de investigadores del Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de Medios
del Massachusetts Institute of Technology (MIT), bajo la direccion de Mitchel Resnick
(2008), para el desarrollo del pensamiento l6gico — matematico de nifios y jovenes; este
permite que los estudiantes, jueguen, creen, compartan, imaginen, reflexionen, piensen
algoritmicamente, trabajen en equipo entre otros aspectos cognitivos; este corre bajo
diversos sistemas operativos y es software libre, se puede instalar fAcilmente.

El Scratch se compone de un interfaz grafico muy dindmico, atractivo, colorido y
sencillo que permite realizar, animaciones, juegos, didlogos, simulaciones, actividades
diversas e historietas interactivas u otros programas que surgen muchas veces de la
propia creatividad del estudiante y que pueden ser compartidas con otros estudiantes o
usuarios de Scratch. Su entorno utiliza menus, controles llamados paleta de bloques
diferenciados por colores que permiten el disefio del programa creado por el estudiante,
estos controles se unen como un rompecabezas de manera ordenada y loégica para que el
programa funcione correctamente.

Contiene barra de herramientas, diversas maneras de visualizacion del programa
entre ellas la vista modo de presentacion que le permite al estudiante revisar como va su
programa, contiene botones para iniciar el programa y detenerlo. Permite insertar objetos
que vienen en la galeria del programa u objetos que tenga el usuario en diversos medios
de almacenamiento, permite la visualizacion del programa en general en diferentes
idiomas; a su vez permite publicar el programa en el sitio oficial de Scratch
http://scratch.mit.edu, en fin de que otros lo conozcan y enriquezcan; a su vez Scratch
puede compartirse en blog, sitios web entre otros.

2.6.1 Ambiente de programacion Scratch en la educacion

Emprender el tema tecnologias aplicadas a la educacion, abre paso a estudiar el
referente ambiente de programacion Scratch en la educacion. Se empieza con la idea,
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que la incorporacion de la tecnologia en las aula escolares trae consigo numerosas
herramientas de trabajo que permiten al estudiante aprender y ser competentes tal como
se mencionod en el referente anterior, siendo el uso de herramientas o medios didacticos
tecnologicos, un apoyo a las clases o escenarios de ensefianza aprendizaje, lo cual se ve
reflejado en las acciones diarias de los estudiantes, ya sea en el &mbito familiar, social,
académico o laboral.

Entre estas herramientas estd el ambiente de programacion Scratch, como
herramienta de apoyo a la adquisicidon de competencias, en este caso la competencia
laboral general de tipo intelectual. Scratch, permite ayudar a nifios y jovenes a expresar
sus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento l6gico
— matematico y de aprendizaje del Siglo XXI, como también facilita la labor del
maestro, frente a los procesos cognitivos de los estudiantes implementando las TIC en
los procesos de ensefianza — aprendizaje. Lopez (2011).

En cuanto al desarrollo del pensamiento l6gico — matematico Rodriguez (2009)
comenta que en los estudiantes, este se concibe como una serie de relaciones mentales
que vinculan elementos haciendo inclusiones, semejanzas, diferencias entre ellos. Por
ello, refuerza lo anterior cuando plantea que el “conocimiento l6gico-matematico surge
de una abstraccion reflexiva.

Este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a
través de las relaciones con los objetos, desarrollandose de lo mas simple a lo mas
complejo” (p. 11). Por ejemplo, en el caso de la formacion para el trabajo, esta debe
orientarse a retomar elementos conceptuales y tecnologicos, que permitan la adquisicion
de competencias por parte del estudiante, entre ellas ser competente en el pensamiento
l6gico matematico (Sladogna, 2009).

Desde ese concepto, es claro que el desarrollo de competencias de pensamiento
l6gico es esencial no solo para el adelanto de actividades secuenciales, en un orden
estructurado, sino para la formacion integral del educando. Aspecto que en los
estudiantes de la media técnica es evidente. Finalmente, en la formacién por
competencias se busca el logro de personas competentes y autdnomas para el ejercicio
de una cultura ciudadana, que les permita desempenarse con calidad en lo académico, lo
afectivo y lo laboral, a través del desarrollo de un curriculo diversificado. Dicho
curriculo puede fortalecerse con la implementacion de ambientes de programacion como
el Scratch.

Con este planteamiento, es claro que Scratch permite que el educando manipule
instrucciones que contiene el software de manera controlada. Que a su vez le permite
solucionar problemas, teniendo como resultado el disefio o elaboracion de proyectos
simulados en un tema especifico (Eduteka, 2007). Esto conlleva a que el estudiante
tenga la capacidad de elaborar programas sencillos, donde sobresale el proceso para
llegar a ¢l, como también aprender a seleccionar, crear, manejar e integrar textos,
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imagenes y grabaciones de audio, ademds de hacer actividades motivadoras,
programacion de computadores que les ayudan a mejorar su comprension de diferentes
areas: matematicas, ciencias naturales, ciencias sociales, lenguaje o gestion empresarial;
desde ahi se vivencia el desarrollo logico de pensamiento que se busca en los
estudiantes.

Por ejemplo: investigadores y creadores del Scratch de la universidad de MIT, ha
propuesto espacios innovadores de desarrollo tecnoldgico en los estudiantes y juventud
urbana, a través de un proyecto llamado Clubhouse, donde se lleva a cabo socializacion
de proyectos de disefio y programas desarrollados por lo jovenes en Scratch, los cuales
son significativos para ellos y sus comunidades. Esto permite el desarrollo y fluidez de
la tecnologia en los jovenes, para transformar el uso de la tecnologia en las instituciones
educativas, dirigiéndose mas alla de las practicas basicas que se realizan en clases de
computacion (Resnick, Kafai y Maeda, 2007).

Lo anterior deja entrever que las demandas del presente siglo, el contexto social y
desafios de la educacion, invitan a las instituciones educativas o al docente a incluir en
sus practicas pedagdgicas nuevas estrategias y entornos de aprendizaje con programas
tecnolégicos innovadores. Esto con el fin de que colaboren en las politicas de formacion
en competencias que exige hoy dia el Estado y la sociedad del conocimiento, buscando
la calidad de la educacion. Esto implica que el estudiante utilice menos memoria pero
mayor habilidad para relacionar contenidos o curriculos en diferentes contextos. Es ahi
donde el Scratch apoya la integracion curricular, mejorando el aprendizaje (Bernasconi,
2011).

Esto facilita la formacién de estudiantes creativos que inventen proyectos,
imaginen, innoven, solucionen problemas segin su contexto académico, social y
cultural, propio de la competencia laboral intelectual en los empleados actuales.

2.7 Empresa

En referentes anteriores se abordaron temas relacionados con la educacion,
competencias, tecnologias, sociedad del conocimiento que aportan al problema de
investigacion. Como el problema de investigacion también implica el tema de las
competencias laborales, se hace pertinente abordar el referente de empresas y sus
requerimientos en el campo de las competencias laborales.

Se inicia este apartado con el concepto de empresa y su clasificacion. Medina
(2006) relaciona la labor de la empresa con el contexto social. Plantea que “la empresa
es un grupo social en el que, a través de la administracion del capital y el trabajo, se
producen bienes y /o servicios tendientes a la satisfaccion de las necesidades de la
comunidad” (p. 3). En cuanto a la clasificacion, las empresas se numeran en: publicas
dirigido a lo social y privadas dirigido a lo lucrativo (Trevifio, 2009). Esta clasificacion
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se debe a los continuos cambios del &mbito tecnologico y econdmico de los paises,
implicando la procedencia del capital y del contexto o publico al que van dirigidas sus
actividades.

Lo anterior permite considerar que es notorio que el mercado laboral
permanentemente esta cambiando y progresando; anteriormente las empresas se
enfocaban en los recursos humanos, financieros y materiales, pero hoy en dia le
agregaron a su interés la puesta en escena del conocimiento en los procesos que
desarrollan. (Calderdn, De los Angeles y Gonzalez, 2009). Esto se debe a la
incorporacion y avances de la tecnologia que las empresas proveen y a la globalizacion
que exige a la nacion reformar las maneras de involucrarse en el mercado. Estos afectan
el desarrollo de sus productos, la gestion empresarial y administrativa, econémica y la
comunicacion entre muchos elementos propios del campo empresarial.

Osorio (2003) aborda el tema del capital intelectual y la gestion del conocimiento,
como elementos que subyacen actualmente en las empresas. En el que el capital
intelectual se relaciona con la importancia que se concede a la informacion y al
conocimiento como técnica, para que la organizacion en el mercado sea mas
competitiva. Y la gestion del conocimiento busca que dicho capital intelectual aumente
de forma significativa, implementando procesos y sistemas pertinentes. Por tanto es
claro que la gestion del conocimiento brinda acceso al incremento del capital intelectual
en las empresas, lo cual les permite ser capaces de solucionar problemas creando
avances eficientes en el mercado que la hacen mas competitiva y sostenible.

Desde esa perspectiva, para hacer visible ese capital intelectual en las empresas, es
necesario que el capital humano -es decir los trabajadores- estén permeados por procesos
educativos. La capacitacion es una puerta al mejoramiento de las empresas en cuanto a
su rendimiento, mejoramiento constante y competitivo que equivale a la gestion del
conocimiento. Lo anterior ha sido identificado por el sector empresarial, tomando la
formacion para el trabajo como una inversion (Calderdn, De los Angeles y Gonzalez,
2009).

Entre los elementos mas relevantes que debe abarcar esa formacion, se destacan:

e El capital humano, individual donde el empleado posea pensamiento y
conocimiento especializado en diversos campos de la empresa, para dar
respuesta a situaciones o mejorar las que posean.

e El capital humano enfocado a la busqueda de estrategias efectivas de
mejoramiento en su labor desempenada, esto implica que el empleado desarrolle
competencias intelectuales, sea creativo e ingenioso.

e Eltrabajo en equipo, el trabajador debe tener habilidades para el trabajo en
equipo, que mejoren su labor y la de los demas.
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2.7.1 Necesidades empresariales del siglo XXI

En este punto, se hace razonable estudiar las necesidades mas relevantes de las
empresas actuales que tienen relacion con el talento humano y por ende, con las
competencias laborales. Por tal razon, se refiere que empresarios actuales han
determinado politicas institucionales que orienten sus procesos de seleccion del talento
humano, haciendo una gestion de seleccion, formacion y evaluacion de sus empleados,
siendo la formacién una ganancia para la empresa (Corpoeducacion, 2003).

Es por ello que la gestion del talento humano se dirige a la biisqueda de
empleados: emprendedores, dispuestos a trabajar en equipo, con habilidades para
hacerlo, con ideas abiertas e innovadoras en beneficio de la empresa, comprometidos
con la empresa y con la adquisicion de conocimiento de nuevas tecnologias, creativos,
con mente abierta a los cambios y exigencias de la empresa que surgen de la
globalizacion, que aporten a la organizacion divulgando o compartiendo sus ideas y que
tenga dominio de sus emociones a la hora de enfrentar situaciones.

Frente al capital intelectual, la gestion del talento humano se puede dirigir a la
busqueda de empleados que sean habiles y capaces de abordar acciones o quehaceres
que permitan manipular la informacion previa o la nueva en conocimiento, en beneficio
de su entorno personal, laboral y social. Finalmente, los empresarios a nivel nacional,
han comenzado a tener claro que para ser competitivos hay que ir mas alla del analisis
contable de la empresa, empezando a realizar gestiones dirigidas al talento humano y
competencias de sus trabajadores, de manera que pueden responder a las necesidades
del mercado y del cliente y por ello, ser empresas altamente rentables y sostenibles
(Garcia, 2005).
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Capitulo 3. Metodologia

El presente capitulo fundamenta en qué enfoque y disefo se realiza la
investigacion, donde estd implicito el contexto de estudio, el problema a indagar y el
aporte de teorias que dan luz al planteamiento del enfoque y las fases de desarrollo
metodologico. Lo anterior, teniendo en cuenta que en este referente el investigador
anuncia caracteristicas fundamentales de la investigacion y pruebas especificas, que
fueron necesarias para abordar el analisis del problema, sus posibles soluciones y
recomendaciones (Giroux, S. Tremblay, G. 2008). Desde ese aspecto, el desarrollo de la
metodologia implementada se llevo a cabo en un orden estructurado.

Dicho orden permitié ir desglosando poco a poco el proceso metodologico en via
de dar respuesta al problema de investigacion. Entre los elementos estructurados se
comprenden: El método de investigacion, la poblacion que atiende la institucion
educativa que aborda la investigacion, la seleccion de la muestra, los participantes de
apoyo, el marco contextual, los instrumentos detallados de recoleccion de datos, una
prueba piloto que permitidé disminuir margen de errores en la muestra poblacional, el
procedimiento en la aplicacion de los instrumentos y la estrategia de analisis de datos.

Estos tltimos junto con los capitulos (I y II) descritos anteriormente, fueron
fundamentales para responder al objetivo general que fue dirigido a: 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 desempefio
productivo de los estudiantes. Los problemas que se indagan en este objetivo van
enmarcados a situaciones mas comunes que se les presenten a los estudiantes en la
jornada laboral o empresa, que les exija tomar decisiones.

3.1 Método de investigacion

3.1.1 Descripcion del método de investigacion

Para el desarrollo de este apartado, se consider6 inicialmente la formulacion del
problema, a partir de la pregunta: ;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 el
Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, como apoyo en la capacitacion para el
trabajo y desempefio laboral?

A su vez, se tuvo en cuenta el contexto donde se desenvolvio la investigacion y la
revision de los resultados obtenidos. Frente al contexto y datos obtenidos, por ser estos
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de caracter académico, formativo y evaluativo, se definié que el método de investigacion
que mas se ajusto a esta investigacion es el enfoque mixto, que tiene implicito el
enfoque cuantitativo por el proceso de evaluacion numérica y el enfoque cualitativo por
el proceso de indagacion y observacion directa de educadores y estudiantes;

La observacion directa, esta dirigida a la exploracion y descripcion de ambientes.
El investigador va registrando de manera reservada lo mas importante que sucede en el
proceso de investigacion, para obtener las notas de campo. (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2006). Ambos enfoques permitieron determinar en el siguiente capitulo, si el
uso del Scratch sirve de apoyo en la formacion en competencia laboral general de tipo
itelectual, de los estudiantes de la media técnica, a través del analisis de datos.

3.2 Diseiio y procedimiento de la investigacion

Lo expresado en el parrafo anterior dio paso al disefio de la investigacion. Este se
enfatizd en la recoleccion, interpretacion y analisis de datos, desde una intervencion
inicial y profunda del contexto, teniendo en cuenta que el disefio también hace referencia
al plan o estrategia pensada para obtener la informacién que se desea y que tenga
pertinencia con el problema planteado (Hernandez, et al, 2006).

Desde esa perspectiva, el disefio que permitio la recoleccion y andlisis de datos de
esta investigacion, se denomind enfoque cuantitativo experimental e indagacion
cualitativa etnografica, dando como resultado un enfoque mixto. Entre las razones para
la eleccion de este disefio se tuvieron:

El aporte del enfoque cuantitativo experimental, por su condicion numérica. Frente
al concepto de lo experimental, se afirma que un experimento permite analizar si las
opciones a estudiar, las cuales fueron denominadas variables independientes, afectan las
variables dependientes (Hernandez et al, 2006). Elemento que se hace vigente en esta
investigacion por el analisis de resultados numéricos que se agrupan en variables, y que
al ser interpretadas ayudan en la explicacion del fendémeno investigado, por ejemplo, en
la incidencia de un problema (Mayan, 2001). Elemento que es acertado en la pregunta de
investigacion.

Desde esa perspectiva, es claro que el enfoque cuantitativo permite al investigador,
medir de manera precisa y controlada la incidencia a estudiar, a partir de lo cual se
generalizan los hallazgos de la poblacion desde la muestra obtenida. Esto se vivencio en
el andlisis de las notas obtenidas por los estudiantes de un grado once (11°) de la media
técnica a través de pruebas estadisticas como la medidas de tendencia central
(Hernandez et al, 2006). Este proceso se desarroll6 en varias etapas.

En la primera etapa, se dio revision de las notas finales promediadas de un grupo
de grado once (11°) de la media técnica que obtuvo calificaciones bajas en las
asignaturas, Ofimatica II y Practica empresarial (pertenecientes al 4rea de gestion
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empresarial de la institucion educativa), antes de implementarse el Scratch en su proceso
formativo; este grupo se denomind grupo experimental.

Se examinaron las calificaciones promedio en ambas asignaturas de otro grupo,
que obtuvo calificaciones altas y en el cual no se implemento el Scratch en su proceso de
aprendizaje, este grupo se denomin6 grupo de control, lo cual seria la primera variable a
estudiar (Hernandez et al, 2006). Lo anterior finalizado el primer periodo académico del
afio lectivo 2012.

En la segunda fase, se implement6 el Scratch en el grupo experimental al inicio del
segundo periodo académico del mismo afio lectivo. Se esperd recibir las notas de
finalizacion de ese periodo, para confrontar las calificaciones de los dos grupos. Como
también la aplicacion de una prueba de competencias en ambos grupos, que exija a los
estudiantes la competencia laboral general de tipo intelectual. Esta fue la segunda
variable a estudiar, analizada esta prueba se con el apoyo de la estadistica. Ver apéndice
F: Registro de notas promedio por asignatura y apéndice G: Registro de datos notas de la
prueba.

Por tanto, el proceso mencionado dio elementos para analizar, asentar o descartar
el uso de uso del Scratch como apoyo en la formacion en la competencia laboral general
de tipo intelectual, con datos numéricos precisos.

En cuanto al aporte del enfoque cualitativo etnografico por la diferencia de
significados y contextos de la poblacion indagada. Cabe resaltar que este se basa en la
recoleccion y andlisis de datos que surgen de instrumentos en grupo pequefios, situados
en un contexto especifico no controlado (Hernandez et al, 2006). Los grupos estudiados
no tienen la misma perspectiva o significados de una situacién o fendmeno, lo cual
dirige al investigador a realizar una definicion inicial del contexto, que permite el
posterior analisis de los significados (Mayan, 2001).

En ese sentido, la observacion directa que se aplica en este enfoque es de caracter
etnografico porque la etnografia estudia determinados grupos de individuos y da
significado al analisis de dichos grupos mediante la observacion y descripcion de lo que
los individuos del grupo hacen, cémo se comportan interactiian entre otros elementos.
La etnografia permite recoger informacion del grupo a través de la observacion y las
entrevistas en periodos de tiempo determinados (Mayan et al, 2001).

Desde esa concepcion, el enfoque cualitativo se aplicé al estudio desde la
valoracion de la particularidad y profundidad de la informacion recolectada y no tanto
en la abundancia y la manera como esta se pudo generalizar y estandarizar (Herndndez
et al, 2006). Se llevo a cabo a través de instrumentos como la entrevista y la observacion
directa de estudiantes que desarrollan précticas laborales y docentes que los apoyan y
preparan en el desempefio de ese proceso. Ver apéndice C: Entrevista a estudiantes y
apéndice D: Entrevista a docentes. Ademas de la observacion directa del proceso de la
ensefianza del Scratch en el grupo experimental, donde se observaron los
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comportamientos, actitudes, comentarios, ideas, trabajo en equipo de los estudiantes en
general; los cuales sirvieron de apoyo al andlisis de datos y conclusiones.

Mayan (2001) resalta que en este disefio el investigador se introduce en un grupo o
escenario para comprender su cultura y aprender de ¢€l, estudiando grupos especificos.
Afirma que “en la etnografia se estudian grupos especificos de personas como los que se
encuentran en los negocios, organizaciones, subculturas y grupo étnicos” (p.8). Desde lo
cual es pertinente al grupo que se estudié en esta investigacion.

Efectivamente, con estos instrumentos de recoleccion de datos la entrevista y la
observacion directa, el investigador tuvo como tarea prestar atencion detallada de las
expresiones e impresiones generadas por la entrevista. El registro de informacion
puntualizada y ordenada, es la base para el analisis e interpretacion de datos; por tal
razon, la entrevista contuvo interrogantes que brindaron respuesta a la pregunta
investigada. Se priorizod observar el comportamiento del entrevistado, sin calcular datos
numéricos, sino la lectura que los participantes hacen de su experiencia real y contexto
actual (Giroux et al, 2008).

Con relacion al enfoque mixto, se puede visualizar que este abri6 la puerta a la
obtencion de resultados seguros y concretos de diversas formas, es decir, desde lo
cuantitativo y cualitativo, que favorecio la respuesta a la pregunta de investigacion,
fortalecio el proceso investigativo y metodoldgico, mejor6 la forma de adquisicion de
los datos frente al tiempo y recursos del investigador y abri6 el analisis del problema
desde diversos puntos de vista (Herndndez et al, 2006).

3.3 El procedimiento de la investigacion

El procedimiento estuvo fundamentado en dos grandes procesos que surgen de la
definicion del problema, de los objetivos y del marco teorico. Estos procesos fueron el
procedimiento cuantitativo experimental y el procedimiento cualitativo etnografico.

3.3.1 Procedimiento cuantitativo experimental

En este proceso se utilizo el experimento de grado dos, propuesto por (Hernandez
et al, 2006). Se trabajé con una variable independiente que produce un efecto en la
variable dependiente, en este caso, a través del proceso experimental, donde la variable
dependiente corresponde a un elemento que puede variar, puede ser observado y medido
(Hernandez et al, 20006).

Por tanto, el procedimiento cuantitativo experimental correspondio a evaluar los
resultados obtenidos que permitieron determinar si el Scratch fue un apoyo en la
adquisicion de la competencia laboral general de tipo intelectual. Desde esa perspectiva,
esta experimentacion trajo consigo algunos elementos fundamentales:
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Primero: la determinacion de variables en dos grupos de la media técnica de grado
once (11°). Una presente desde el grupo experimental y la otra ausente desde el grupo de
control, lo cual es definido como accion de grado dos. En este caso puntual, se midio6 si
la ensefianza del Scratch en los estudiantes que la recibieron, tuvo incidencia en la
formacion de la competencia laboral general de tipo intelectual.

Segundo: lo anterior frente a las variables, llevo a que en el grupo experimental se
trabaje la variable independiente, con la ensefianza del Scratch en el segundo periodo del
afo lectivo. Se evidencid que dicho grupo (por fuente de los docentes y de las notas de
primer periodo) tuvo promedios o desempeios bajo en las asignaturas: Ofimatica Il y
Préctica empresarial en el primer periodo del afio escolar.

Y en el grupo de control no se aplico la variable independiente, porque no se
realizo la ensefianza del Scratch. Partiendo de que este grupo (por fuente de los docentes
y de las notas de primer periodo) tuvo mejor promedio de notas o desempefio alto en las
mismas asignaturas en el primer periodo. Por tanto, el promedio de notas del segundo
periodo y el promedio de la prueba aplicada, fueron las variables que permitieron la
comparacion en ambos grupos para analizar posibles resultados y una comprension mas
efectiva de la incidencia estudiada.

Tercero: se recurrid a la estadistica desde las medidas de tendencia central, para la
medicion del resultado que produce la variable independiente de la dependiente. Se
utilizaron también medidas de tendencia central como promedio, media, mediana, moda,
que permitieron determinar los cambios en las variables y verificar el nivel de incidencia
del Scratch. Esto se llevo a cabo con el analisis descriptivo, teniendo en cuenta el
resultado de la estadistica, de las notas del grupo experimental antes y después de la
implementacion del Scratch y la del grupo de control frente a la carencia de la ejecucion
de la herramienta.

Las variables a medir en esta investigacion tuvieron un indicador valido para ser
medido: el incremento del promedio de notas del grupo experimental, que corresponde
al segundo periodo respecto al primer periodo. En relacion con la prueba de
competencias, el indicador correspondi6 a las notas del grupo experimental frente a las
del grupo de control. En la institucion se tiene una escala valorativa asi:

Tabla 1.
Escala valorativa de desempeiio académico. (INEM, 2011).

Escala Nacional Escala institucional Criterio cualitativo de la escala institucional

Desempefio bajo 1.0a29 Se asigna a los estudiantes que no han superado los
desempefios en relacion con las areas obligatorias y
fundamentales, teniendo como referente los estandares y el
PEL

Desempefio 3.0a3.9 Se asigna a los estudiantes que han superado los desempefios
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basico en relacion con las areas obligatorias y fundamentales,
teniendo como referente los estandares y el PEI.

Desempeiio alto 4.0a4.5 Se asigna a los estudiantes que han superado de manera
notable los desempefios en relacion con las areas obligatorias
y fundamentales, teniendo como referente los estandares y el

PEIL
Desempeiio 4.6a5.0 Se asigna a los estudiantes que el desarrollo cognitivo,
superior personal y social tienen rendimiento superior en el marco de

competencias basicas del grado que cursa.

Frente a los componentes de comprobacion de la variable se tuvieron el informe de
notas de primero y segundo periodo y las notas de la prueba de competencias que se
hace a ambos grupos. En consecuencia, frente a la implementacion del Scratch el
proceso se llevo a cabo en diferentes momentos:

Primer momento: La comunicacion con las dos docentes de las asignaturas
Ofimatica II y Practica empresarial, pertenecientes a la especialidad Gestion empresarial
para la media técnica. Se les explica todo lo relacionado con la aplicacion del Scratch en
la educacion, se presentan las cartas de consentimiento para la aplicacion de los
instrumentos en la institucion. Ver apéndice A: carta de consentimiento.

Segundo momento: Se enseid al grupo de experimentacion el manejo del Scratch
realizando una alfabetizacion del mismo. A su vez se realizaron ejercicios o proyectos
de aula individuales y en grupo, que tuvieron implicito el uso de la memoria, la
concentracion, el trabajo colaborativo, la solucion de problemas entre otros elementos.

Tercer momento: En una jornada de clase, se socializaron los trabajos realizados
por los estudiantes en Scratch en el mismo grupo. Estos surgieron de las actividades que
el docente capacitador propuso, que implicé solucion de problemas de manera creativa
y efectiva. El docente retroaliment6 los trabajos, invitando a los demas estudiantes
opinar constructivamente sobre los mismos.

Cuarto momento: Cuando se culminé el segundo periodo lectivo se aplico la
prueba de competencias. A su vez, se revisaron las notas generales en las dos asignaturas
en ese periodo y la nota obtenida en la prueba, tanto en el grupo experimental como en
el grupo de control, donde se observo si el grupo experimental mejora sus promedios,
niveldndose con las del grupo de control.

Finalmente, se presume que los docentes elegidos con sus aportes apoyen el
proceso de investigacion. Y que con la aplicacion de la prueba de competencias y la
revision de los promedios de notas generales de las asignaturas: Ofimatica II y Practica
empresarial (que se muestran en el informe de calificaciones del periodo), de ambos
grupos en ambas asignaturas, se sustente la solucion de la pregunta planteada.

3.3.2 Procedimiento cualitativo etnografico
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Entre los procesos de este enfoque cualitativo etnografico estan: primero el trabajo
de campo y segundo el analisis de datos; este incluye a su vez varias fases, donde se
evidenci6 el proceso. Primer proceso, el trabajo de campo: Momento en que el
investigador se enfrent6 al campo con un instrumento que cumpli6é con los requisitos
para generar datos pertinentes, los cuales fueron categorizados para luego ser
presentados en un informe de categorias.

En el segundo proceso, se contemplé el andlisis de datos: Permeado por varias
fases que concluy6 en el analisis, interpretacion y conceptualizacion inductiva. A su vez,
este contuvo diversas fases, como apoyo a la respuesta de la pregunta de investigacion:

Primera fase: la recoleccion de los datos cualitativos abordados desde la
etnografia. En este caso se inici6 con la aplicacion de una prueba piloto que permitid
disminuir margen de errores en la muestra poblacional. Al finalizar la prueba piloto se
reviso el instrumento con base en la observacion directa y conclusiones registradas y se
corrige si es el caso.

Segunda fase: Se aplico la entrevista a la muestra real. Una entrevista estructurada,
dirigida a la busqueda de informacion sobre las experiencias y puntos de vista que
entregaron los participantes de la muestra. Alli se aplicé la observacion directa, la cual
fue dirigida a los participantes al introducirlos en los grupos de la muestra (Hernandez et
al, 2006). Ver apéndice C: entrevista a estudiantes, apéndice D: entrevista a docentes y
apéndice B: registro de anotaciones generales durante la entrevista. Se aclara que
también se realizd una observacion directa en general al grupo experimental, donde se
examinaron sus comportamientos, aptitudes, comentarios durante la ensefianza del
Scracth y se registraron en el cuaderno de apuntes del investigador.

Tercera fase: la organizacion de la informacion. En esta fase se proceso, se
organizé y se depur6 la informacion obtenida a través de los instrumentos aplicados,
establecidas por categorias, para un mejor analisis de la misma.

Cuarta fase: la codificacion de los datos. Consistio en organizar los datos
recogidos, de acuerdo a las categorias la informacion. Surgi6 un texto descriptivo donde
se identificaron y codificaron los patrones comunes encontrados sobre la investigacion
(Hernandez et al, 2006). Ver apéndice E: registro de datos de la entrevistas

Quinta fase: el analisis de datos. Es el ultimo momento del proceso investigativo
cualitativo, en el que se realiz6 el andlisis, interpretacion y conceptualizacion deductiva,
entendida como el aprender o conocer acerca del conjunto de caracteristica a actitudes
de un grupo o poblacion (Mayan, 2001).

Esta fase inici6 con el andlisis de la informacion recolectada de la muestra. La
interpretacion en la cual, con base en el andlisis, se buscan las unidades de significado o
categorias mas comunes, dados por los participantes para el aporte en la construccion de
la incidencia que tiene el Scratch en la formacion de la competencia laboral general de
tipo intelectual.
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Finalmente, se presumi6 que la entrevista y la observacion directa apoyan el
proceso investigativo. Desde lo cual se conocié mejor el contexto de los estudiantes
frente al uso de herramientas de apoyo a la adquisicion de la competencia laboral
general de tipo intelectual, como aporte a la solucion de la pregunta de investigacion
planteada.

3.4 Poblacion, participantes

Giroux et al (2008) menciona que la poblacion se refiere a las unidades a las
cuales recurre al investigador para aplicar las conclusiones del estudio. Desde esa
concepciodn se eligio una poblacion, tomando como base los objetivos especificos de esta
investigacion. Por tanto se contd con 2 docentes de la asignatura Ofimatica Il que a su
vez fueron instructores de Scratch, la docente encargada de la practica empresarial en la
institucion y 80 estudiantes de la media técnica vocacional de la especialidad Gestion
empresarial grado once (11°) de la institucion educativa propuesta en esta investigacion.

Desde ese punto de vista, la poblacion del estudio se concretd en 54 estudiantes,
que oscilan entre 14 y 17 afios de edad y 2 docentes de la especialidad gestion
empresarial.

3.5 Seleccion de la muestra

La muestra correspondi6 al grupo de personas sobre las cuales se recolectaron los
datos de la investigacion. Por tanto, para la seleccion de la muestra se tuvo como
criterio el contexto, el cual permiti6 determinar los casos interesantes para la aplicacion
del instrumento (Giroux et al, 2008). Frente a la cantidad seleccionada en la muestra, se
tiene claro que esta dependid de la decision del investigador, donde lo importante es que
proporcione comprension del entorno y el problema de investigacion (Hernadndez et al,
20006).

Dicha muestra se desarrollo a través de un proceso de seleccion: Se eligié el nimero
de casos, teniendo en cuenta el tiempo y los recursos, el nimero de casos que permitirdn
responder a las preguntas de investigacion y la frecuencia de los datos. Para el caso de la
entrevista, se utilizd una muestra homogénea pero aleatoria, donde las unidades a
abordar poseen caracteristicas comunes, donde se centra la investigacion en las
situaciones, procesos o episodios del grupo de estudio (Hernandez et al, 2006).

Asi mismo, de la cantidad de la poblacion mencionada se tom6 una muestra de 2
estudiantes y 2 docentes para la aplicacion de la entrevista. Estos estudiantes se
seleccionaron al azar, se comento al grupo experimental que se necesitaban 2 estudiantes
del grupo para participar en la entrevista y por decision propia accedieron los 2
entrevistados. No se pretendia elegir los estudiantes con mejores promedios,
comportamientos o notas, el investigador decidio realizar el proceso con cualquier
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estudiante del grupo sin caracteristicas especificas, para obtener respuestas desde
diversos tipos de estudiantes, para aportar en la incidencia del problema planteado.

De igual forma, para el caso de la revision de promedios del segundo periodo y la
aplicacion de la prueba de competencias, se tomé una muestra de 54 estudiantes del total
de la poblacion objeto de estudio, divididos en dos grupos uno como grupo experimental
y otro de control.

Esto permitio profundizar o estudiar si la implementacion del Scratch de manera
real, tiene incidencia en la formacion de competencial laborales de tipo intelectual en los
estudiantes de media técnica de la institucion.

3.6 Marco contextual

La institucion educativa de basica primaria y secundaria de carécter oficial,
abordada en esta investigacion, se encuentra en la ciudad de Cali, Colombia. Toma en
cuenta la exigencia del Estado, y asume un compromiso formativo, con lo cual aporta a
la sociedad en diferentes contextos, tales como el ambito social, el laboral, de
convivencia ciudadana, entre otros.

Desde esa perspectiva, la institucion se plantea actualmente como mision
educativa: Formar personas competentes y autdnomas para el ejercicio de una cultura
ciudadana y convivencia pacifica, a través del desarrollo de un curriculo diversificado,
integral, y flexible (INEM, 2011).

Y la Institucion tiene como vision, en el 2015, ser reconocida en el sur occidente
colombiano por la calidad de los curriculos, con egresados posicionados en el campo
laboral y en la educacion superior, lideres en la construccion de una convivencia
pacifica, comprometidos con las necesidades de su entorno y su gestion (INEM, 2011).

Su labor formativa guiada por la mision y vision, ha permitido que actualmente sea
una de las instituciones con mayor cantidad de estudiantes a nivel nacional. Cuenta con
un total de siete mil estudiantes aproximadamente en basica secundaria de grado sexto
(6°) a once grado (11°). Frente a la formacion en areas especificas, la institucion ofrece a
los estudiantes de la media técnica, diversas especialidades las cuales fueron escogidas
por ellos cuando inician el grado décimo (10°).

Entre las diferentes especialidades se tiene la especialidad o modalidad de gestion
empresarial (préxima a llamarse auxiliar contable en el afio 2013), en la cual se realizan
procesos de formacion en competencias laborales generales, desde ese elemento se
eligio la modalidad gestion empresarial y la media técnica para el desarrollo de la
presente investigacion.

Por otro lado, la especialidad gestion empresarial actualmente cuenta con un
promedio aproximado de 455 estudiantes en grado undécimo (11°), en promedio 80% de
ellos con contrato de aprendizaje vigente. Dichos contratos surgen de convenios
empresariales para el desarrollo de las practicas, que tiene directamente la institucion
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educativa con las empresas, o los convenios empresariales que tiene el SENA, que
fueron ofrecidos a la institucion por la articulacion que existe actualmente entre estas
ambas.

Finalmente, dicha especialidad es apoyada por un coordinador, un jefe de campo y
20 docentes de la modalidad en mencién. A su vez cuenta con 5 salas de computo de 20,
PC cada una, para la preparacion de los estudiantes en las diversas asignaturas propias
de la especialidad, entre ellas las clases de Tecnologia e informatica y Ofimatica II,
desde la cual se desarrollan las clases de Scratch.

3.7 Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos de recoleccion de datos utilizados en esta investigacion se
conformaron segun el enfoque utilizado: mixto que integra las técnicas cuantitativa y
cualitativa de investigacion. El enfoque mixto surgi6 del contexto donde se desarrolla la
investigacion y de la busqueda de respuesta a la pregunta planteada (Giroux et al, 2008).
Desde esa perspectiva, los instrumentos propuestos en la presente investigacion fueron:
la observacion directa y la entrevista semiestructurada, la observacion de notas de dos
asignaturas y una prueba para valorar la competencia laboral de tipo intelectual.

Frente a la entrevista, en el caso del docente, esta se dio por la identificacion del
impacto que tiene el Scratch en la formacion de competencias, donde se recogio su
punto de vista. Y en el caso del estudiante, se dio por indagar frente a la experiencia del
proceso de capacitacion del Scratch y su percepcion respecto al aporte que hace el
programa en su formacion de competencias. Lo cual aumento la valoracion de la
incidencia del problema planteado.

Frente a la prueba de competencias, esta se eligido porque permitié la
identificacion de cambios significativos en los estudiantes respecto a las competencias
laborales. Se consider6 conveniente por el mayor numero de datos recogidos, lo cual
aumento la variabilidad de los resultados y confiabilidad en el analisis estadistico de los
mismos.

Estos instrumentos se aplicaron a los estudiantes de la media técnica y a los
docentes que hacen parte del proceso formativo en competencias de los educandos. Los
datos numéricos fueron analizados desde la estadistica (cuantitativo experimental) y los
datos de la entrevista desde el andlisis del investigador (cualitativo etnografico).

Respecto a la validez y confiablidad de los instrumentos esto se llevo a cabo
desde la triangulacion de datos, para la prueba de competencias. En el caso de las
entrevistas, se analizaron las respuestas de los entrevistados y se miraron los patrones
que mas se repiten para el posterior andlisis. Frente a los resultados de la prueba de
competencias y las notas de las asignaturas, los resultados se validan desde la estadistica,
confrontando los resultados con otras fuentes, tales como las observaciones que se
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realicen en el proceso. A su vez, los instrumentos se presentaron en formatos que
faciliten su posterior la lectura, comprension y andlisis, los cuales pueden ser
contemplados en los apéndices.

3.8 Prueba piloto

La prueba piloto fue un elemento importante en la metodologia que se llevo a cabo
en la presente investigacion, pues con ello se probo o verifico si los instrumentos a
utilizar fueron precisos y qué fidelidad se tuvo de ellos. Por ello, se aplico la entrevista a
un docente y a un estudiante, con el objeto de que hagan comentarios o sugerencias que
lleven a mejorar la eficacia del instrumento de medicion, lo cual permiti6 que las
medidas registradas y el proceso de aplicacion del instrumento al grupo y docentes de la
muestra real fueran validas y precisas (Giroux et al, 2008).

Por tanto, en la prueba piloto es importante la observacion del investigador, donde
se tuvieron en cuenta las dificultades, comentarios, expresiones que tuvieron los
participantes al momento de la aplicacion de los instrumentos.

3.8.1 Proceso de aplicacion de la prueba piloto y conclusiones

Frente al proceso de aplicacion de la prueba piloto en el caso de la entrevista, esta
permitié capacitar en Scratch en conceptos basicos y ejercicios sencillos, a un grupo de
grado 11° de la media técnica de la especialidad Gestion empresarial. Lo anterior, para
que la aplicacion del instrumento fuese mas real y acertado en cuanto a su validez y
eficacia.

Una vez desarrollada la prueba piloto, se concluyo que los instrumentos
estuvieron bien disefiados, pues los entrevistados no expresaron dudas en la
comprension de las preguntas o el orden de estructuracion de las mismas. Sobre la
redaccion, el docente entrevistado sugirio revisar la redaccion de la pregunta 3 de la
entrevista de docente, la cual se corrigid. A su vez se sugirié agregar en la introduccion
de la entrevista el concepto de la competencia laboral general de tipo intelectual, para
aclarar el concepto. Ver apéndice J: entrevista estudiantes prueba piloto, apéndice K:
entrevista docentes prueba piloto y apéndice L: observaciones generales entrevistas
prueba piloto.

3.9 Procedimiento en la aplicacion de instrumentos

Los instrumentos utilizados, la entrevista y observacion directa para el enfoque
cualitativo etnografico y la prueba de competencias para el proceso cuantitativo
experimental, se desarrolld en varios momentos:

Primer momento: El disefio de la prueba de competencias, la cual se disefié y
redacté en el tiempo que se realizé la capacitacion en Scratch al grupo experimental, con
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el apoyo de la docente encargada de la practica empresarial en la institucién. La prueba
se valido por el juicio de dos expertos, que correspondi6 a los docentes encargados en la
formacion de competencias de los estudiantes de la media técnica de la institucion,
respecto al disefio general de la prueba y sus contenidos (reactivos y respuestas). Ver
apéndice H: Carta de consentimiento juicio de expertos y apéndice I: registro de datos
del juicio de expertos.

Seguido, se procedi6 a la aplicacion de la prueba de competencias y se verificaron
las competencias generales de tipo intelectual. Este proceso se realizo en el grupo
experimental y en el grupo de control en una jornada de clase de 45 minutos. Se
organizaron los estudiantes en el aula respectiva, se entrego6 a cada uno la prueba con un
tiempo maximo de 40 minutos para responderla. Dicha prueba registré datos personales
del estudiante, el contenido de la prueba y una hoja de respuestas, que permiten registro
de datos.

Segundo momento: correspondio al registro ordenado de los datos de los
participantes y las notas asignadas, para aplicar el proceso estadistico. Dicho registro
sirvio para el respectivo analisis de datos y juicios de valor sobre la incidencia del
Scratch abordada en la pregunta de investigacion. Ver apéndice G: Registro de datos
prueba.

Tercer momento: la revision y lectura de los datos. Se aplicaron medidas de
tendencia central para el analisis de las notas obtenidas por cada estudiante en la prueba
de competencias y en los promedios de notas del segundo periodo en ambos grupos en
las asignaturas Ofimatica II y Practica empresarial, que permitieron comparar los
resultados del grupo experimental frente al grupo de control, para la verificacion de la
incidencia planteada.

Cuarto momento: La aplicacion de la entrevista, la cual contuvo preguntas generales
y sencillas, donde se incluyeron elementos como solucion de problemas, creatividad,
concentracion y analisis l6gico matematico. Este momento inici6 con la entrevista
aplicada a las docentes de la asignatura Practica empresarial, jornada mafiana y tarde,
pues eran las encargadas de vigilar el proceso de los estudiantes en las practicas
empresariales, sus desempenos y competitividad. Esta supervision se realizé a través de
la constante comunicacion con las empresas (las ofrecidas por el SENA y las del
convenio directo con la institucion) y a través del desarrollo de la asignatura como tal,
en el aula de clase.

A su vez, se aplico la entrevista a la docente encargada de la asignatura Ofimatica II
(la misma docente de la Practica empresarial jornada tarde), que corresponde al manejo
de herramientas informaticas para el desempefio empresarial exigido en las empresas.
Estas dos docentes estan estrechamente relacionadas en la capacitacion del Scratch en la
media técnica grado 11°, de la especialidad Gestion empresarial.
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Lo anterior se realizoé con dos docentes de esas areas por su estrecha relacion con
la capacitacion para el trabajo de los estudiantes de la media técnica mencionados y por
ende en su formacidon por competencias. Donde es importante su apreciacion sobre los
cambios que tuvo el grupo de experimental después de la aplicacion del Scratch, frente a
las posibles mejoras en la solucion de problemas que el grupo muestre.

Por ultimo, se aplico la entrevista a dos estudiantes del grupo experimental, para
determinar cémo se sintieron en el proceso, qué percepcion tuvieron sobre el Scratch en
su formacion de competencias y qué aporte brindo esto en su desempeiio laboral. Cabe
resaltar que las condiciones para la aplicacion de la entrevista y la prueba de
competencias, fueron tenidas en cuenta para lograr un ambiente agradable que permita
su aplicacion.

Quinto momento: La observacion directa, la cual dio apertura a las anotaciones
generales de la entrevista. Estas corresponden a la observacion directa que realizo el
investigador sobre la actitud y la aptitud del entrevistado (forma como respondio6 e
interés), respecto a la forma que aborda la entrevista o responde a las preguntas
(Hernandez et al, 2006). En ese momento también se tuvo en cuenta la observacion
directa del grupo experimental durante todo el proceso de ensefianza de Scratch.

Sexto momento: el registro de informacion de las entrevistas. Este proceso se llevo
a cabo a través de categorizaciones, es decir organizar los datos o respuesta por patrones
que mas se repiten, tanto en las entrevistas de docentes como en las entrevistas de
estudiantes. Las observaciones del grupo en general fueron recolectadas por el
investigador en su cuaderno de apuntes, al final se revisaron y tuvieron en cuenta para el
analisis de datos y conclusiones.

3.10 Analisis de datos

Este apartado detall6 el procedimiento utilizado para hacer viable el unificar los
enfoques utilizados (cualitativo y cuantitativo) respecto a los datos recolectados,
denominado enfoque mixto, desde el cual se busca dar respuesta a la pregunta de
investigacion. Dicha busqueda se llevo a cabo desde la cualificacion, en el caso
cualitativo etnografico, y cuantificacion en el caso cuantitativo experimental. Por lo cual
el proceso de analisis se realiz6 a través de la triangulacion de datos, donde la union de
ambos métodos ofrece mayor validez y confiablidad en el analisis y resultado de la
investigacion (Hernandez et al, 2006).

Efectivamente, se tomaron varios puntos de referencia para el respectivo analisis
de datos, los cuales fueron la revision de la literatura, confrontada con los datos
obtenidos por los instrumentos del enfoque mixto, para dar respuesta al problema de
investigacion. Por tanto, en el enfoque mixto el proceso de recoleccion de datos
cualitativos y cuantitativos se implementaron de forma diferente, pero ambos dirigidos
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al conocimiento o solucidon de un problema (Rodriguez, S. Gutiérrez J, 2006). En el caso
concreto de esta investigacion, un problema de tipo académico, orientado a una puesta
en comun: la incidencia del Scratch en la competencia laboral general de tipo intelectual.

Con base en lo anterior, el proceso de analisis inicid con el estudio de los datos por
categorias, del promedio de notas del segundo periodo en las asignaturas: Ofimatica Il y
Practica empresarial, que surgen de la aplicacion de medidas de tendencia central, del
grupo de experimental respecto al grupo de control. Paso seguido, se analizaron los
datos de las notas de la prueba de competencias por medio de las medidas de tendencia
central del grupo experimental respecto al grupo de control.

Finalmente, se analizaron y revisaron las categorizaciones de las entrevistas de los
docentes y los estudiantes y el registro de observaciones directas organizadas por el tema
implicito en la entrevista y de la observacion directa del proceso de ensefianza del
Scratch en general. Dicho analisis y revision se escribieron en un documento de texto
plano, donde también se document6 el analisis.

A manera de cierre de este capitulo, se puede afirmar que la union de los métodos
aplicados en esta investigacion, confluyentes en el enfoque mixto, permitié tener mayor
validez en los resultados. Esto abri6 paso de la solucion al problema de investigacion
planteado: ;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 el Ministerio de
Educacion Nacional Colombiano, como apoyo en la capacitacion para el trabajo y
desempetio laboral?
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Capitulo 4. Analisis de datos

Como se menciono en el capitulo anterior, el disefio de esta investigacion reune
elementos como la recoleccion, interpretacion y analisis de datos desde un enfoque
cuantitativo experimental e indagacion cualitativa etnografica, dando como resultado un
enfoque mixto (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Este apartado, responde al analisis de los datos obtenidos, donde se busca
responder, por un lado, a la pregunta: ;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 el Ministerio de Educacion Nacional Colombiano, como apoyo en la
capacitacion para el trabajo y desempefio laboral? Y por otra parte al objetivo:
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
desempetio productivo de los estudiantes.

Por tanto, este capitulo procede a mencionar el proceso de aplicacion de los
instrumentos utilizados, la captura y organizacion de los datos, la presentacion de la
informacion a través de tablas, graficos, la confiabilidad, validez y la interpretacion de
resultados. Datos que son relevantes puesto que permitieron la interpretacion de
resultados en busqueda de la pregunta de investigacion (Yuni, 2010).

4.1 Analisis de datos

El disefio metodologico de esta investigacion se desarrolld con el proceso de
recoleccion, presentacion e interpretacion de datos, permeado por el enfoque mixto:
cuantitativo experimental e indagacion cualitativa etnografica (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2006). Desde ahi, el presente apartado responde al analisis de los datos
obtenidos por los instrumentos entrevista, prueba de competencias y notas académicas
de los estudiantes en dos periodos especificos.

Es de suma importancia resaltar el grupo experimental 11-15 recibié capacitacion
en Scratch durante el II periodo académico, que constaba de 12 semanas de clase de 2
horas de 45 minutos cada una. Dicha capacitacion se llevo a cabo en tres momentos:

I momento: Alfabetizacion en Scratch. Ver apéndice N: Fotografia programa
Scratch.

II momento: Realizacion de ejercicios cortos de diversos tipos (animaciones,
didlogos, simulaciones, historietas) de diversos temas algunos propuestos por el docente
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y otros propuestos por los mismos estudiantes, los cuales eran socializados por todo el
grupo.

IIT momento: Realizacién de actividades contextualizadas en el ambiente laboral.
Es decir, ejercicios donde los estudiantes planteaban problematicas o situaciones
comunes o cotidianas que suceden en la empresa donde realizan su practica laboral y su
proceso de solucion para luego ser representada en Scratch a través de una animacion,
didlogo, simulacion, juego o historieta. Desde ahi el estudiante realizaba dos procesos
cognitivos: primero pensar en la situacion problema que se vive en el empresa, cOmo
solucionarlo y luego como hacer el proceso de aterrizarlo en Scratch. Ver apéndice O:
Muestra actividad creada por estudiante 11-15. Dando paso a la aplicacion de los
instrumentos.

4.2 Aplicacion de instrumentos

La aplicacion de instrumentos se llevo a cabo al finalizar el II periodo académico
de la institucidon educativa Inem Jorge Isaacs Cali, en la especialidad Gestion
empresarial. Los instrumentos fueron: las notas de las asignaturas Ofimatica II y Practica
empresarial I y II periodo, la nota de la prueba de competencias y la aplicacion de
entrevistas. Los tipos de instrumentos aplicados surgen de la investigacion mixta:
cualitativa y cuantitativa. Entre ellos se tiene:

e Frente al proceso del enfoque cualitativo etnografico, el trabajo de campo se
realizo a través del instrumento entrevista acompanada de la observacion
directa. Ver apéndice C: Entrevistas estudiantes y apéndice D: Entrevistas
docentes.

e Frente al procedimiento cuantitativo experimental, el trabajo de campo se
realizo a través de dos instrumentos, las notas obtenidas en el segundo periodo
académico de las dos asignaturas. Ver apéndice M: Notas de asignaturas. Y el
segundo instrumento, a la nota obtenida en la aplicacion de una prueba de
competencias que permitid la identificacion de cambios significativos en los
estudiantes respecto a la competencia laboral de tipo intelectual. Ver apéndice
N: Prueba de competencias.

Estos instrumentos se aplicaron en las aulas de la institucion, segun la muestra
indicada en la metodologia, y se utilizaron porque estdn acorde al contexto donde se
lleva a cabo la investigacion. En el caso cualitativo, el uso de las entrevistas permitio
recolectar datos directos de los entes activos del proceso, que fueron los estudiantes y las
docentes de Practica empresarial y Ofimatica II, esto a través de categorias que
aportaron al cumplimiento de los objetivos de esta investigacion. Ademas de la
observacion directa del grupo en el proceso de ensefianza del Scratch.
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Por el lado cuantitativo, el uso de las notas obtenidas por los estudiantes en un
periodo académico y las notas de la prueba de competencias, permitieron observar un
proceso pedagogico de la implementacion de una herramienta de apoyo a la adquisicion
de una competencia escolar, definidas por variables. Los instrumentos utilizados
corresponden al enfoque mixto, pertinentes al contexto donde se desarrolla la
investigaciéon y a la busqueda de respuesta a la pregunta planteada (Giroux, 2008).

Para el proceso de entrevistas se tomd una muestra de 2 estudiantes y 2 docentes.
De igual forma, para el caso de la revision de promedios del segundo periodo y la
aplicacion de la prueba de competencias, se tomd una muestra de 54 estudiantes del total
de la poblacion objeto de estudio, divididos en dos grupos uno como grupo experimental
27 estudiantes y otro de control 27 estudiantes. Ver apéndice P: Fotos entrevistas y
aplicacion de prueba.

Los estudiantes y docentes mencionados, pertenecen al area de Gestion
empresarial de la institucion educativa, del grado undécimo (11°), de la media técnica
vocacional. Las docentes, desarrollaban dos asignaturas correspondientes al area Gestion
empresarial de la institucion educativa, una de las docentes encargada de las asignatura
Préctica empresarial jornada de la mafana y la otra docente encargada de Ofimatica Il y
de Practica empresarial jornada mafiana y tarde.

Por otro lado, para obtener la validez del instrumento prueba de competencias, se
entrego una carta de consentimiento de expertos a las docentes entrevistadas. Ver
apéndice A: Carta de consentimiento de expertos, con el fin que ellas determinaran si la
prueba era pertinente a la evaluacion de la competencia laboral general de tipo
intelectual. En cuanto a la validez, las docentes manifestaron que la prueba era valida
porque:

e Las preguntas estaban relacionadas con problematicas y situaciones que se
presentan en las empresas, donde se evalaa al estudiante pero también
implicitamente se lo confronta y capacita en situaciones de tipo laboral.

e La estructura de la prueba corresponde a la exigida por la institucion educativa,
donde deben disefarse segiin lineamientos tipo ICFES (Instituto Colombiano
para el Fomento de la Educacion Superior) y basada en competencias.

e Permite al estudiante elegir estrategias creativas para la resolucion de problemas
surgidos en las empresas, la concentracion, procesos l6gicos matematicos,
lectura y andlisis.

Por otro lado, en cuanto al procedimiento, la aplicacion de los instrumentos se
desarroll6 en varios momentos:

Primer momento: El disefio de la prueba de competencias validada por el juicio de
expertos. Los expertos fueron las docentes de Practica empresarial y Ofimatica II de la
Institucion Educativa, las cuales afirmaron que la prueba era pertinente a la evaluacion
de la competencia laboral de tipo intelectual. Luego, se procede a la aplicacion de la
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prueba de competencias, inicialmente en el grupo experimental (total 27 estudiantes),
seguido del grupo de control (total 27 estudiantes), en una jornada de clase de 45
minutos. Se organizan los estudiantes en el aula respectiva, se entrega a cada uno la
prueba con la indicacion de un tiempo maximo de 40 minutos para responderla. Segundo
momento: se procede al registro ordenado de los datos de los participantes y las notas
asignadas, para aplicar el proceso estadistico.

Tercer momento: revision y lectura de los datos. Se aplicaron medidas de
tendencia central para el analisis de las notas obtenidas por cada estudiante en la prueba
de competencias y en los promedios de notas recogidos del segundo periodo en ambos
grupos en las asignaturas: Ofimdtica Il y Practica empresarial y posterior el analisis de
datos. Cuarto momento: La aplicacion de la entrevista. Este momento inici con la
entrevista aplicada, a la docente de la asignatura practica empresarial jornada mafiana.
Seguido, se aplico la entrevista a la docente encargada de la asignatura Ofimatica Il y
Practica empresarial jornada tarde y posterior el analisis de datos. Finalmente, se
revisaron los apuntes tomados por el investigador durante el proceso de ensenanza del
Scratch.

4.3 Captura y organizacion de los datos

Teniendo en cuenta lo planteado en parrafos anteriores donde se menciona el
enfoque de la investigacion mixto y en busqueda de realizar una comprension efectiva
de los datos, estos se organizaron y seleccionaron para responder a los objetivos de esta
investigacion. Por tanto, respecto a la organizacion del material, se diferenci6 la
informacion mas relevante de la que no aportaba elementos dirigidos a la respuesta de la
pregunta de exploracion.

Desde ese aspecto, la captura y organizacion de los datos cualitativos y
cuantitativos se llevd a cabo de manera organizada en formatos tipo tabla que
permitieron el registro de los mismos. Por consiguiente, estos se capturaron de diversas
formas. Respecto a las entrevistas, al momento de ser aplicadas se registraron los datos
en un formato especifico. Ver apéndice E: Registro de datos de la entrevistas.

En relacion a las notas de las asignaturas, estas se consiguieron por medio de las
docentes responsables de dichas disciplinas, quienes entregaron en fotocopia las notas de
los dos grupos (grupo de control y grupo experimental) de ambos periodos, las cuales se
dieron registradas en una hoja de célculo para su respectivo andlisis estadistico. Ver
apéndice F: Registro de notas promedio por asignatura. Frente a las notas de las prueba
de competencias, estas se consiguieron de la revision y calificacion de cada una de las
pruebas de ambos grupos. Ver apéndice G: Registro de datos notas promedio de la
prueba.

En cuanto a la agrupacion de los datos, estos se clasificaron por una linea de
estudio denominada: aprovechamiento de la herramienta Scratch, frente a la
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competencia laboral general de tipo intelectual concerniente a esta investigacion.
Basados en la teoria metodologica mixta.

Respecto al enfoque cualitativo etnografico, dicha agrupacion en el instrumento
entrevistas se organizo por categorias, porque de este surge un texto descriptivo donde
se identifica y codifica los patrones comunes encontrados sobre la investigacion
(Hernandez et al, 2006).

Ademas de tener en cuenta los apuntes de la observacion directa durante la
ensefanza del Scratch que coincidian con la primera categoria puesto que se observo,
analizo y reflexion6 que el grupo mejord de manera beneficiosa en: actitud, aptitud,
comportamiento, trabajo en equipo, solucion de problemas, esfuerzo por el logro,
cumplimiento de tareas, solucion de actividades complejas, aplicacion del pensamiento
l6gico matematico en los proyectos desarrollados en Scratch y motivacion por el
desarrollo del proceso de formacion en la competencia intelectual.

Por tanto se resaltaron los valores mas repetitivos de los datos, relacionados con la
linea de estudio, dando como resultado las categorias:

e Beneficios: Ventajas del Scratch como apoyo a la competencia general
laboral de tipo intelectual,

e Empresa y la solucion de problemas: problematicas actuales que plantean las
empresas actuales, relacionadas con la competencia general laboral de tipo
intelectual.

En cuanto al enfoque cuantitativo experimental, frente a los instrumentos notas
del periodo y pruebas de competencias, se clasificaron por la misma linea de estudio
anterior. En ese sentido, la agrupacion de los datos numéricos se determin6 por variables
que al ser interpretadas ayudan en la explicacion de la incidencia del problema (Mayan,
2001). Dichas variables son:

e C(Creatividad y solucion de problemas: La solucion de problemas
creativamente.

e Scratch y capacitacion para el trabajo: problemas de tipo empresarial que se
pueden solventar con el ambiente de programacion Scratch, para el
desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual. Andlisis de
datos matematicos (memoria y concentracion).

4.4 Presentacion de la informacion

En un proceso investigativo es importante resaltar el proceso de andlisis y
presentacion de la informacion, para tener claridad al momento de presentar los datos y
resultados obtenidos. En la presente investigacion, la presentacion y analisis de la
informacion se llevaron a cabo desde la cualificacion, en el caso cualitativo etnografico,
y desde la cuantificacion en el caso cuantitativo experimental. Asi, el proceso de analisis
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se realizo a través de la triangulacion de datos, y la union de ambos métodos ofrece
mayor validez y confiablidad en el andlisis y resultado de la investigacion (Hernandez et
al, 20006).

En el proceso cuantitativo experimental, los datos, promedios y variables se
obtuvieron al finalizar el segundo periodo lectivo 2012. Dichos datos permitieron
conseguir un registro confiable de las notas obtenidas por el grupo de control grado 11-
13 y el grupo experimental grado 11-15, ambos de la modalidad de gestion empresarial
de la institucidon educativa. Con lo cual se busca analizar las variables: creatividad y
solucion de problemas, Scratch y capacitacion para el trabajo, mencionadas
anteriormente.

Estas variables se eligieron porque son pertinentes a la respuesta de los objetivos y
pregunta de investigacion. Por otro lado, estas variables se relacionan con la formacion
de la competencia laboral general de tipo intelectual, con la intencion educativa de
desarrollo de actividades con Scratch y con la formacion de la especialidad implicita en
esta investigacion: la especialidad de gestion empresarial.

La tabla 1, muestra las notas promedio del grupo de control en las asignaturas
Ofimatica Il y Practica empresarial para el periodo lectivo I y II. La tabla 2, muestra las
notas promedio del grupo experimental en las asignaturas Ofimatica II y Practica
empresarial para el periodo lectivo I y II. La tabla 3 muestra los datos estadisticos
promedio, media, mediana, moda, maximo y minimo, de las notas obtenidas por los dos
grupos (54 estudiantes) en ambos periodos.

La tabla 4 muestra las calificaciones obtenidas en la prueba de competencias
aplicada en ambos grupos, incluyendo los datos estadisticos promedio, media, mediana,
moda, maximo y minimo de dichas calificaciones.

Tabla 1
Notas promedio del grupo de control 11-13 en las asignaturas ofimatica Il y practica
empresarial para el periodo lectivo I y II. (Datos recogidos por la autora)

periodo I periodo II
No. Coddigode Ofimatica  practica  promedio ofimatica  practica promedio
estudiante 11 empresarial I empresarial
1 263.250 5,0 4,3 4,7 4,3 4,3 4,3
2 264.005 4,0 3,6 3.8 4,4 4,2 4,3
3 271.312 4,2 3.8 4,0 4,1 3,9 4,0
4 271.471 3,0 3,0 3,0 4,2 4,1 4,2
5 291.648 4,0 3.8 3,9 4,3 4,3 4,3
6 261.641 4,0 4,1 4,1 4,2 3,6 3,9
7 245.020 4,2 4,1 4,2 4,5 4,0 4,3
8 255.112 3.8 3.8 3.8 4,1 4,2 4,2
9 263.351 4,0 3,5 3.8 4,4 3,4 3,9
10 265.154 3,5 3.8 3,7 4,2 4,1 4,2
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11 291.571 3,0 3,8 34 3,7 3,0 3.4

12 281.449 4,0 3,6 3,8 3,8 3,9 3,9
13 264.175 4,0 4,2 4,1 4.4 4,3 4,4
14 261.095 4,0 4,6 4,3 4,6 4,1 4.4
15 291.565 4,0 3,8 3,9 4,4 4,0 42
16  240.232 4,8 3,6 4,2 4,0 4,3 42
17 266.108 3,5 4,0 3,8 4,1 4,5 4,3
18 291.922 3,4 3,5 3,5 4,0 3,7 3,9
19  261.005 4,2 4,1 4,2 4,3 3,9 4,1
20  263.387 4,4 4,5 4,5 4,4 3,9 42
21  264.183 4,0 4,1 4,1 4,4 4,1 43
22 291.519 4,5 3,9 4,2 4,3 4,1 42
23 271.210 4,0 3,9 4,0 4,3 4,0 42
24 21.212.191 4,0 5,0 4,5 4,5 4,7 4,6
25  267.010 4,0 3,8 3,9 4,2 42 42
26  2.121.615 3,5 3,6 3,6 4,0 4,0 4,0
27  271.791 4,0 4,1 4,1 4,5 4.4 4,5

Promedio total 3,9 Promedio total 4,1
Tabla 2

Notas promedio del grupo experimental 11-15 en las asignaturas ofimatica Il y practica
empresarial para el periodo lectivo I y I1. (Datos recogidos por la autora)

periodo I periodo 11
No. Coddigo  ofimatica practica promedio ofimatica practica promedio
estudiante II empresarial I empresarial
1 265.001 3,0 4,1 3,6 4,3 4,4 4,4
2 271.994 3,0 3.8 3,4 4,0 3,5 3,8
3 267.039 3,2 4,1 3,7 4,1 4,7 4,4
4 261.243 3,5 3,9 3,7 4,0 3,8 3,9
5 265.005 2,6 3,9 3.3 4,3 3,7 4,0
6 281.684 3,0 4,8 3,9 4,3 4,3 4,3
7 261.374 4,2 4,0 4,1 3,7 3,9 3,8
8 246.348 3,0 4,2 3,6 4,0 4,2 4,1
9 2.111.145 5,0 4,8 4,9 4,6 4,8 4,7
10 251.282 2,5 2,8 2,7 4,3 3,5 3,9
11  Pendiente 3,0 4,0 3,5 4,1 3,9 4,0
12 262.012 4,8 4,2 4,5 4,0 5,0 4,5
13 271.294 2,5 3,2 2,9 4,0 3,4 3,7
14  271.594 4,0 4,1 4,1 4,1 4,8 4,5
15 253.387 3,0 4,0 3,5 4,3 3,9 4,1
16  263.266 4,0 3,0 3,5 3.8 4,0 3,9
17 262.150 3,7 4,0 3,9 4,1 3,9 4,0
18  261.025 4,8 3,4 4,1 3,7 3.8 3,8
19 244.226 3,7 4,0 3,9 4,0 4,2 4,1
20 263.355 4,5 4,1 43 4,3 3,9 4,1
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21 262.025 4,7 4,2 4,5 4,5 4,5 4,5

22 251.108 5,0 4,1 4,6 4,5 4,8 4,7
23 264.160 4,7 4,2 4,5 4,2 4,5 4,4
24 263.285 4,6 4,0 4,3 3,8 4,4 4,1
25  291.054 3,5 3,9 3,7 34 3,7 3,6
26 2.111.357 3,8 4,1 4,0 4,0 4,0 4,0
27  281.489 3,0 4,0 3,5 4,0 3,5 3,8

promedio final 3.8 promedio final 4.1

Tabla 3

Datos estadisticos medidas de tendencia central: promedio, media, mediana, moda,
maximo y minimo, de las notas obtenidas por los dos grupos (54 estudiantes) en ambos
periodos. (Datos recogidos por la autora)

Datos estadisticos Grupo de Grupo Grupo de Grupo
control no experimental control no experimental
participantes en participantes en la participantes en participantes en
la capacitacion capacitacion la capacitacion  la capacitacion
Scratch Scratch Scratch Scratch
11-13 11-15 11-13 11-15
Periodo 1 Periodo 1 Periodo 2 Periodo 2
Promedio 3,9 3,8 4,1 4,1
Moda 3,8 3,5 42 4,1
Mediana 4,0 3,9 42 4,1
Nota maxima 4,7 49 4.6 4,7
Nota Minima 3,0 2,7 3.4 3,6

Cabe aclarar que la prueba de competencias constd de ocho preguntas con
respuesta de seleccion multiple. Las primeras cinco preguntas abarcaron el tema
solucion de problemas empresariales, donde el estudiante demostrd procesos de
pensamiento en la toma de decisiones y solucion creativa de problemas. Estas preguntas
solicitaban al estudiante argumentar el porqué de la respuesta escogida; esto se realizo
con el fin confirmar la veracidad de cada respuesta en cuanto a los procesos en la
solucion del problema. Las siguientes (6-8) preguntas, dirigidas a evaluar la atencion,
memoria y concentracion, las cuales incluyeron procesos légicos matematicos.

Tabla 4

54



Calificaciones obtenidas en la prueba de competencias aplicada en ambos grupos,
incluyendo los datos estadisticos promedio, media, mediana, moda, maximo y minimo de
dichas calificaciones. (Datos recogidos por la autora)

11-15 grupo Prueba de 11-13 grupo Prueba de
experimental  competencia de control competencia
laboral General laboral General
de tipo de tipo
Intelectual Intelectual

No. Codigo Nota obtenida No. Codigo Nota obtenida
1 265.001 3,0 1 263.250 43
2 271.994 3,3 2 264.005 2,9
3 267.039 4,2 3 271.312 3,0
4 261.243 5,0 4 271.471 3,7
5 265.005 4,0 5 291.648 4,5
6 281.684 2,5 6 261.641 3,0
7 261.374 3,7 7 245.020 3,7
8 246.348 4,0 8 255.112 3,4
9 2.111.145 3.3 9 263.351 3,3
10 251.282 3,0 10 265.154 2,2
11 Pendiente 4.5 11 291.571 2,5
12 262.012 4,3 12 281.449 3,7
13 271.294 3,0 13 264.175 3,1
14 271.594 4,0 14 261.095 3,0
15 253.387 4,0 15 291.581 4,0
16 263.266 4,0 16 291.565 3,8
17 262.150 5,0 17 240.232 3,0
18 261.025 3,5 18 266.108 2,2
19 244.226 33 19 291.922 4,2
20 263.355 4,5 20 261.005 2,4
21 262.025 2,8 21 263.387 34
22 251.108 4,5 22 264.183 2,9
23 264.160 4,0 23 291.519 4,0
24 263.285 5,0 24 271.210 2,0
25 291.054 3,0 25 21.212.191 3,6
26 2.111.357 3,5 26 267.010 4,3
27 281.489 4,6 27 271.791 3,4
Promedio 3,8 Promedio 3,3
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Moda 3,0
Mediana 4,0
Nota maxima 5,0
Nota Minima 2,5

Moda 3,0

Mediana 3,4
Nota maxima 4,5
Nota Minima 2,0

Respecto al proceso cualitativo etnografico, los datos y las categorias elegidas en

este enfoque se obtuvieron al finalizar el segundo periodo lectivo 2012, a través de la
entrevista aplicada a dos docentes y dos estudiantes. La entrevista realiza a las docentes

consto de 3 preguntas y la de estudiantes consto de 4 preguntas, las cuales se plantearon

conforme a los objetivos de la investigacion.

Tabla 5

Preguntas entrevista docentes y estudiantes. (Datos recogidos por la autora)

Preguntas entrevistas docentes

Preguntas entrevistas estudiantes

1.

Identifica usted con claridad los
usos pedagogicos que le ofrece
el ambiente de programacion
Scratch. Describalas.
Considera usted que el uso de
la herramienta de programacion
Scratch, por parte de los
estudiantes permite el
desarrollo de su competencia
laboral general de tipo
intelectual?. Explique en qué
aspectos.

(Qué tipo de problematicas
suceden en las empresas en las
que se desempefian los
estudiantes actualmente, las
cuales pueden ser solventadas
con la competencia laboral
general de tipo intelectual

(Como fue su experiencia en el aula de clase con la

utilizacién de la herramienta de programacion

Scratch? Describa su experiencia.

Considera que el aprendizaje de la herramienta de

programacion Scratch ha fortalecido su formacion

en la solucion de problemas para la eleccion creativa

de estrategias que permitan dicha solucion?

El Scratch ha permitido mejorar tu desempefio en la

practica empresarial desde aspectos como:

- Atencion

- Memoria

- Soluciones estrategias

- Aplicacion de matematicas para el manejo del
tiempo

- Aplicacion logica en procesos que lo requieran.

Justifique su respuesta.

(Actualmente qué problematicas generales observas
en la empresas donde laboras, donde se haga
necesario la solucion de problemas de manera
estratégica?

Teniendo en cuenta las observaciones anteriormente mencionadas, a continuacion se

presentan las categorias elegidas, junto con los elementos que motivaron la seleccion de

las mismas. Después de la lectura de las entrevistas y de las observaciones directas
recogidas, se plantean algunas categorias iniciales que finalmente después de un andlisis
y relacion con los objetivos se definen como:
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Categoria Beneficios: esta categoria se eligié porque el procesamiento, organizacion
y depuracion de la informacion obtenida a través de la entrevista aplicada, arrojo que los

valores categorizados que mas se repiten corresponden a las ventajas del Scratch como
apoyo a la competencia general laboral de tipo intelectual.

Y la categoria empresa y la solucion de problemas: se eligio porque el
procesamiento, organizacion y depuracion, arrojo que los valores categorizados que mas
se repiten corresponden a las problematicas actuales que plantean las empresas, como la
toma de decisiones en la solucion de problemas, relacionadas con la competencia
general laboral de tipo intelectual. Especialmente las empresas que tienen contrato a
través del SENA y directamente con el colegio, con las cuales se llevan a cabo los

procesos de practica empresarial de los estudiantes de la media técnica grado 11°.
La categoria definida beneficios, aparece después de observar que los estudiantes
entrevistados de manera repetida anotaron que:

“La experiencia de la herramienta de programacion Scratch en el aula de clase,
permitid construir proyectos innovadores, donde el aprendizaje no es de
retencion sino de solucion de problemas. Nos volvimos mas competentes”.

“El aprendizaje de la herramienta de programacioén Scratch, fortalecio mi
formacion en la solucion y pasos solucion de problemas. Y motivo a evitar
copiar trabajos de los compaifieros. En la asignatura matematica, todo el grupo
11-5 (grupo experimental) paso nitido en el segundo periodo 2012”.

“El Scratch ha permitido mejorar mi desempeio en la practica empresarial desde
aspectos como: atencion, memoria, soluciones estrategias, aplicacion de
matematicas para el manejo del tiempo. Ejercita las competencias matematicas
basicas y ayuda en el manejo de cliente”.

Y los docentes anotaron que entre los beneficios estan:

“El desarrollo de la creatividad en el estudiante, despierta la creatividad en la
formacion empresarial, la comunicacion y solucion de problemas, para dar
solucion a problematicas del contexto laboral donde se desempeiie el estudiante,
perdiendo el miedo a exponer sus ideas.”

“El desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual en los
estudiantes, en aspectos como: el liderazgo, pues pierde el miedo en proponer
ideas nuevas. Solucién de problemas: pues conocieron el proceso logico y
creativo de solucion de un problema. Elemento primordial en los cambios y
exigencias actuales de las empresas frente al mercado laboral”.

La categoria definida empresa y la solucion de problemas aparece después de

observar que los estudiantes entrevistados anotaron que:
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e “Actualmente segln la experiencia vivida, las problematicas van dirigidas al area

de recursos humanos. Donde muchas veces no se lleva a cabo la solucion de

problemas creativamente, sino acciones impulsivas sin previo analisis”.

Y los docentes en esta categoria anotaron que:

e “Las problematicas que suceden en las empresas en las que se desempefian los

estudiantes actualmente, ser solventadas con la competencia laboral general de
tipo intelectual, donde las acciones méas marcadas son: La carencia de
comunicacion y la iniciativa, la falta de creatividad en la solucion de problemas,

los desempetios de los empleados”™

A continuacion se presenta la tabla de registro de datos de la entrevistas, para

presentacion y organizacion de los datos que mas se repiten.

Tabla 6
Registro de datos de la entrevistas docentes. (Datos recogidos por la autora)

Preguntas

Entrevista

Maestros

1. Identifica usted con
claridad los usos
pedagogicos que le ofrece
el ambiente de
programacion Scratch.
Describalas.

2. Considera usted que el
uso de la herramienta de

programacion Scratch, por

parte de los estudiantes

permite el desarrollo de su

competencia laboral

Dato repetitivo Dato
repetitivo
Si No
X -

Los usos pedagodgicos se ven reflejados en:

La creatividad: Despierta la creatividad en la
formacion empresarial, la cual es ideal para
proponer ideas novedosas e impactantes en la
empresa.
La comunicacion y solucion de problemas:
Mejora la iniciativa y la comunicacion, y
expresion creativa para dar solucion a
problematicas del contexto laboral donde se
desempefie el estudiante, perdiendo el miedo
a exponer sus ideas.
Mejoraria en la calidad de vida: Lo anterior es
positivo en cuanto a que el estudiante pueda
vincularse directamente con la empresa
después de su graduacion.

X

En aspectos como:

El liderazgo: pues pierde el miedo en
proponer ideas nuevas.

Solucién de problemas: Conocerian el proceso
logico de solucion de un problema.
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generales de tipo e A través de Scratch se visualizan mas puntos
intelectual?. o estrategias creativas para la solucion de
) problemas. Elemento primordial en las
Explique en qué aspectos. empresas y en la competencia laboral general
de tipo intelectual.
e En la respuesta a los cambios y exigencias
actuales de las empresas y el mercado laboral,
donde dichas exigencias van encaminadas al
ser creativo, solucionar conflictos, y estar
atentos a las situaciones cambiantes.
X -
Las problematicas mas marcadas son:
e La carencia de comunicacion y la iniciativa.
Las cuales pueden ser solventadas con la
competencia intelectual pues si el estudiante
es creativo, facilmente podria solucionar
problemas y desarrollar el potencial

3. ({Qué tipo de
problematicas suceden en
las empresas en las que se
desempeiian los
estudiantes actualmente,
las cuales pueden ser
solventadas con la
competencia laboral
general de tipo intelectual?

neuroldgico, que ayuda a mejorar la
comunicacion y la iniciativa.

e La falta de creatividad en la solucion de
problemas. Para saciar la necesidad del
mercado, lo cual es un elemento activo en las
empresas.

e Los desempefios de los empleados. Pues sus
desempefios no van mas alla de los que se le
pide. Entonces si el estudiante despierta su
creatividad, y estrategias de solucion de
problemas iria mas alla de su desempefio
normal.

Una de las docentes retoma a Albert Einstein, con lo

72}

% cual afirma que “es mas importante la iniciativa que el

5 conocimiento”, lo cual es despertado a través de

% Scratch, con los proyectos creados en clase.

2

o

Tabla 7.

Registro de datos de la entrevistas estudiantes. (Datos recogidos por la autora)
Entrevista Si No
Estudiantes Dato repetitivo Dato

repetitivo

o ¢ 1. ¢Cémo fue su experiencia en e La experiencia fue significativa, pues -

= oz sy .

A&« & el aula de clase con la permitio construir propuestas o
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utilizacion de la herramienta de
programacion Scratch? Describa
su experiencia.

2. Considera que el aprendizaje
de la herramienta de
programacion Scratch, ha
fortalecido su formacion en la
solucion de problemas para la
eleccion creativa de estrategias
que permitan dicha solucién?

3. El Scratch ha permitido
mejorar tu desempefio en la
practica empresarial desde
aspectos como:

Atencion

Memoria

Soluciones estrategias
Aplicacion de matematicas para
el manejo del tiempo
Aplicacion logica en procesos
que lo requieran.

Justifique su respuesta.

proyectos innovadores e interesantes
durante el II periodo académico. Porque
el aprendizaje non es de retencion sino
de solucion de problemas. Ordenados
paso a paso en la mente de cada
estudiante.

La experiencia fue creativa, innovadora
y didactica. Nos volvimos mas
competentes.

X

Pues el Scratch ayudo a recordar y
aplicar procesos logicos en la solucion
de problemas.

Teniendo en cuenta que cerebro esta
acostumbrado a procesos repetitivos, con
Scratch esos procesos van mas alla,
porque se hacen logicos.

Con la experiencia siempre se quiere
profundizar e ir mas alla, no hacerlo sin
sentido, desde ahi se inicia la busqueda
de estrategias para la solucion de
problemas.

Entre la estrategia creativas esta el evitar
copiar otros trabajos de clase, aplicando
valores del ser humano.

Con las estrategias creativas, en cuanto a
la asignatura matematica, todo el grupo
paso nitido en el segundo periodo 2012.

X

Pues ayuda en el manejo de cliente por
ejemplo, ejercita la memoria y eso ayuda
en el reconocimiento del nombre de los
clientes mas cércanos a la empresa.

También, ejercita las competencias
matematicas basicas.

Ayuda a recapacita en lo errores e ir mas
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alla del analisis, donde el cerebro trabaja

mejor.
4. ;Actualmente qué Actualmente segun la experiencia vivida, las -
problematicas generales problematicas can dirigidas al area de recursos

observas en la empresas donde humanos.
laboras, donde se haga necesario
la solucidén de problemas de
manera estratégica?

Donde muchas veces no se lleva a cabo la
solucion de problemas creativamente, sino
acciones impulsivas sin previo analisis.

Los estudiantes se notaron muy atentos y
comprometidos.

Observaciones

4.5 Analisis de los datos

El analisis de datos de esta investigacion, surge de los resultados obtenidos por los
instrumentos aplicados; la entrevista y observacion directa, la prueba de competencias y
la recopilacion de las notas de dos asignaturas en dos periodos consecutivos,
acompanado de un elemento importante denominado observacion y su registro. Esto con
el fin de responder a la pregunta de investigacion y objetivos propuestos.

Respecto a las categorias planteadas en el enfoque cualitativo, estas dan luz a la
respuesta del objetivo conocer y valorar las ventajas que trae la implementacion del
ambiente de programacion Scratch, como apoyo a la competencia general laboral de tipo
intelectual exigida por el MEN, requerida en el campo laboral.

Los datos retomados en las entrevistas y observacion directa, arrojaron dos hechos:
primero que dicha implementacion trae consigo beneficios o ventajas respecto a la
adquisicion de la competencia y segundo que a nivel de empresa, existen problematicas
actuales que pueden ser solventada con a través de la competencia.

Desde esa perspectiva, se puede decir que la categoria definida beneficios indico
que: La experiencia en el aula de clase con la utilizacion de la herramienta de
programacion Scratch fue significativa para los estudiantes, pues les permitid construir
ideas innovadoras e interesantes durante el II periodo académico, realizadas desde la
herramienta Scratch que exigian concentracion memoria, solucion de problemas y
estrategias creativas para dicha solucion.

Esto permite resaltar que, seglin lo expuesto por los estudiantes y docentes, el
aprendizaje deja de ser solo retentivo, dando paso al desarrollo del pensamiento desde la
solucion de problemas. Situaciones que fueron planteadas en la capacitacion de Scratch
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en actividades como por ejemplo: “disefie una animacion, cuento o situacidon empresarial
en Scratch, escriba en su cuaderno paso a paso la solucion de la actividad”, en la que los
estudiantes se mostraron muy motivados, inquietos en el proceso ordenado paso a paso
para la solucion de la actividad, lo que también les permitio trabajar en equipo y
socializar ideas.

A su vez, cuando los estudiantes plantean: “la experiencia fue creativa, innovadora
y didactica. Nos volvimos mas competentes y pasamos nitidos todo el grupo 11-15 en
matematicas segundo periodo, lo cual no pasé en el primero, pues el Scratch también,
ejercita las competencias matematicas basicas”, esto es un indicador mas de las ventajas
que trae Scratch frente a la formacion de la competencia laboral, planteada por el (MEN,
2006). Y frente a las competencias basicas de matematicas que también estan
relacionadas con la solucidon de problemas tipo l6gico matematico.

Por otro lado, esta categoria ventajas, se relaciona con el enfoque constructivista de
Vygotsky (1896-1943), porque la capacitacion en Scratch con las ventajas ya expuestas,
promueven al estudiante a la construccion de conocimientos desde la realidad individual
del sujeto (Rodriguez, 2008), ademas de aprender con los otros con su entorno.

En este caso, los estudiantes del 11-15, realizaron procesos donde iniciaban
actividades sencillas en Scratch, con apoyo del docente y con los aportes de sus
compaieros las complejizaban. Ademads de actividades como: solucion de problematicas
que resolvieron en Scratch que fueron planificadas, desarrolladas y evaluadas, el apoyo
de los compatfieros de clase en las dificultades que se presentaban, la responsabilidad de
la solucion al problema asignado, teniendo en cuenta que con la interaccion con los
otros compatfieros y con el docente mejor6 la calidad de su trabajo o resultados, la
mediacion y el trabajo en equipo, la autoevaluacion, la coevaluacion del proceso vivido
en fin de mejorarlo. Asi se trabajaron los conceptos fundamentales propuestos por
Vygotsky: las funciones mentales, las habilidades psicoldgicas, la zona de desarrollo
proximo, las herramientas psicologicas y la mediacion.

Ello a su vez se con relaciona con el enfoque de las inteligencias multiples (IM), de
Gardner (1983-1999): inteligencia lingiiistica, inteligencia 16gico matematica,
inteligencia espacial, inteligencia corporal — kinestésica, inteligencia musical,
inteligencia interpersonal, inteligencia intrapersonal e inteligencia natural. Porque es
evidente que en la labor de aprendizaje cada individuo desarrolla diversas formas de
pensamiento eficientes en contexto (Obaya, 2003). Y las inteligencias multiples son
fundamentales en la solucion de problemas de manera creativa y eficaz.

En este caso con las situaciones empresariales que ellos a diario viven en sus
practicas laborales y que expusieron en las propuestas creadas con Scratch, tales como:
animaciones tipo historieta, didlogos que surgen normalmente en una empresa donde se
refuerza la Inteligencia lingliistica, proyectos de juegos relacionados con el medio
ambiente dentro de la empresa y manejo de recursos donde se refuerza la inteligencia
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espacial y matematica, proyectos que inviten a los usuarios a seguir actividades tipo
empresarial u operario e interactuar con el programa donde se refuerza la inteligencia
corporal y proyectos de juegos o animaciones dirigidas a responder test de aptitud y
actitud empresarial entre otros elementos donde se refuerza la inteligencia interpersonal
e intrapersonal.

Otra de las ventajas detectadas corresponde al conocimiento que adquirieron los
estudiantes frente a la solucion de un problema que se les presente ya sea en la empresa
o en su vida cotidiana, a través de estrategias creativas, desarrolladas paso a paso. Esto
se hace evidente cuando plantean en la entrevista que: “el aprendizaje de la herramienta
de programacion Scratch, fortalecid6 mi formacion en la solucion de problemas para la
eleccion creativa de estrategias que permitan dicha solucion. Con la experiencia siempre
se quiere profundizar e ir mas all4, no hacerlo sin sentido, desde ahi se inicia la
busqueda de estrategias para la solucion de problemas”.

En esta categoria, la observacion directa al grupo experimental durante la ensefianza
del Scratch donde se tiene en cuenta las actividades orientadas a la solucion de
problemas, ejercitacion dela memoria y desarrollo del pensamiento l6gico matematico,
arrojo que el grupo mejord de manera sustanciosa en: actitud, aptitud, comportamiento,
trabajo en equipo, solucion de problemas, esfuerzo por el logro, cumplimiento de tareas,
solucion de actividades complejas, aplicacion del pensamiento 16gico matematico en los
proyectos desarrollados en Scratch y mostraron mas motivacion por el desarrollo del
proceso de formacion en la competencia intelectual.

Ademas de los comentarios sobre lo aprendido aplicado en las situaciones reales de
la empresa, respecto al tener claro como solucionar un problema de manera creativa y
eficaz y lo beneficioso que resulta esto para su practica laboral y permanencia en ella
aun después de graduarse, puesto que esta competencia se resalta en los miembros de
una empresa.

Respecto al objetivo: 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 desempeio productivo de los estudiantes y teniendo en cuenta
que los problemas que se indagan en este objetivo, van enmarcados a situaciones mas
comunes que se les presenten a los estudiantes en la jornada laboral o empresa, que les
exija tomar decisiones.

Se puede decir que la categoria beneficios aport6 a este objetivo pues, frente al
desempeiio productivo, la competencia intelectual permite al estudiante concretar
acciones adecuadas que den luz a solucion de problemas en el camino, a través de
estrategias como: Analisis de situaciones en busqueda de solucion -sin afectar el medio
ambiente-, valoracion de las situaciones -para elegir la mas acertada-, planteamiento de
planes de accion argumentados y ordenados, evaluacion del desarrollo del plan y los
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resultados, en vista si el problema mejora o continua igual y replanteamiento de las
estrategias si es el caso.

Por tanto el desempefio productivo, visto desde el punto de vista de solucion de
problemas, es una fortaleza la deteccion y salida de dificultades que se puedan presentar
en el desarrollo laboral de los estudiantes. Lo cual fue trabajado en las clases de
Scratch. Esto se afirma en las entrevistas de los estudiantes: “el Scratch ha permitido
mejorar el desempefio de los estudiantes en la practica empresarial desde aspectos como:
atencion, memoria, soluciones estrategias, por ejemplo: ayuda en el trato al cliente por
ejemplo, ejercita la memoria y eso ayuda en el reconocimiento del nombre de los
clientes mas cércanos a la empresa”.

El Scratch, desde la cultura de la programacion, se convirtidé en un espacio o practica
para la cuestion en diversos temas o areas del conocimiento y en el desarrollo de
habilidades que sirven en diversos aspectos de la vida del estudiante (Resnick, 2008).

Por otro lado, también se afirmo en la entrevista de los docentes: “La comunicacion
y solucion de problemas, que mejoran la iniciativa, la comunicacion y creatividad. Y
dan solucion a problematicas del contexto laboral donde se desempeiie el estudiante,
perdiendo el miedo a exponer sus ideas. Mejoraria en la calidad de vida, lo anterior es
positivo en cuanto a que el estudiante pueda vincularse directamente con la empresa
después de su graduacion”. Vinculacion que es relacionada con el desempefio
productivo de los estudiantes.

Lo anterior permite traer a colacion un elemento del MEN (2009) que considera que
el ser competente implica que los jovenes sepan hacer en contexto, para lograr una
culminacion positiva en su proceso educativo y laboral. Se evidencia en los datos
obtenidos, en afirmaciones como: “el uso de la herramienta de programacion Scratch,
por parte de los estudiantes si permite el desarrollo de su competencia laboral general de
tipo intelectual, en aspectos como: el liderazgo, pues pierde el miedo en proponer ideas
nuevas’.

Elemento que es primordial en las empresas y en la competencia laboral general de
tipo intelectual; en la respuesta a los cambios y exigencias actuales de las empresas y el
mercado laboral, donde dichas exigencias van encaminadas al ser creativo, solucionar
conflictos, y estar atentos a las situaciones cambiantes. El ser competentes trae consigo
la idea que esa competencia permite ofrecer a la sociedad jovenes aptos para la
naturaleza de la vida y del trabajo.

Respecto a la categoria definida empresa y la solucion de problemas, esta busco dar
respuesta al objetivo: 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 programacion Scratch frente a la solucion de dichas
problematicas. Las entrevistas contuvieron una pregunta dirigida a esta indagacion.
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Se pudo determinar que las problematicas mas marcadas en las empresas o practicas
laborales de los estudiantes, seglin su experiencia y la experiencia recopilada por las
docentes de Practica empresarial y Ofimatica II de la modalidad de Gestion empresarial
de la institucion, fueron:

1. Elrecurso humano de la empresa. Desde el punto de vista de la falta de
estrategias en la solucion de situaciones cotidianas de la empresa por parte de los
empleados, las cuales no se solucionan facilmente y se tratan de reparar sin el
debido proceso. Los estudiantes lo mencionan: “Actualmente las problematicas
generales observadas en la empresas donde laboramos, van dirigidas al area de
recursos humanos, donde muchas veces no se lleva a cabo la solucion de
problemas creativamente, sino acciones impulsivas sin previo analisis”.

2. La comunicacién y la iniciativa. Estos dos elementos marcaron la diferencia
entre un empleado competitivo intelectualmente y otro que no lo es. Los
docentes en la entrevista lo afirmaron: “Las problematicas mas marcadas que
suceden en las empresas en las que se desempefian los estudiantes actualmente
son: La carencia de comunicacion y la iniciativa. Pueden ser solventadas con la
competencia intelectual pues si el estudiante es creativo, facilmente podria
solucionar problemas y desarrollar el potencial neurologico, que ayuda a mejorar
la comunicacion y la iniciativa. La falta de creatividad en la solucion de
problemas. Para saciar la necesidad del mercado, lo cual es un elemento activo
en las empresas [sic]”.

3. Los dos puntos anteriores van de la mano con la ultima problematica mas
marcada: el desempeio de los empleados. Hecho que es notorio en cualquier
empresa, donde el desempefio del empleado se convierte en un elemento
fundamental en el buen desarrollo de los procesos internos y externos de la
empresa, especialmente en el mercado que hacen a la empresa mas competitiva y
sostenible (Garcia, 2005). Esto se refuerza en los aportes de los docentes: “El
desempetio del empleado, no va mas alla de lo que se pide normalmente.
Entonces si el estudiante despierta su creatividad, y estrategias de solucion de
problemas podria ir mas alla de su desempeno laboral corriente”.

Estos puntos refuerzan la idea que los empresarios actuales han determinado
politicas institucionales que orienten sus procesos de seleccion del talento humano,
haciendo una gestion de seleccidon, formacion y evaluacion de sus empleados, siendo la
formacion una ganancia para la empresa (Corpoeducacion, 2003).

La busqueda de empleados que sean emprendedores, con habilidades para trabajar
en equipo, con ideas abiertas e innovadoras en beneficio de la empresa, comprometidos
con la adquisicidon de conocimiento de tecnologias, creativos, con mente abierta a los
cambios y exigencias de la empresa, que aporten a la organizacion, divulgando o
compartiendo sus ideas y que tengan dominio de sus emociones a la hora de enfrentar
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situaciones.Es ahi donde la capacitacion o formacion en Scratch se convirtio para los
estudiantes de la media técnica que laboran, en una herramienta de apoyo para la mejora
de la comunicacién y la iniciativa. En la calidad de su desempefio respecto a la solucion
de problemas creativamente, afectando directamente la calidad del recurso humano de la
empresa. Elementos que estan relacionados con la competencia laboral general de tipo
intelectual.

Por ultimo, las observaciones directas realizadas a nivel general en el proceso de
investigacion, permitieron resaltar la actitud y disposicion del grupo 11-15 para
incluirlos en el proceso de formacion, lo cual fue un elemento primordial para el proceso
metodologico. El ser elegido como grupo experimental, elevod su autoestima como
grupo, asimilando el proceso como un reto académico. Y resalté ademas, su actitud en la
prueba de competencias donde los estudiantes se vieron muy concentrados, y las
preguntas o dudas de algunos estuvieron dirigidas al proceso y no a la respuesta
propiamente. Hecho que no sucedi6 en el grupo de control 11-13, que también desarrollo
la prueba de competencias, pero sus inquietudes estuvieron dirigidas mas a la respuesta
y no al proceso. Esto evidencia el dominio que tuvo el grupo experimental respecto al
contenido de la prueba.

Finalmente, todo lo anterior deja entrever que la implementacion de Scratch
también facilita la labor del maestro frente a los procesos cognitivos de los estudiantes
implementando las TIC en los procesos de ensefianza — aprendizaje (Lopez,m2011).

En cuanto al proceso cuantitativo, las variables dieron luz a la incidencia de la
implementacion del Scratch en los estudiantes de media técnica de Gestion empresarial,
para el desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual, exigidas por el
(MEN), como apoyo en la capacitacién para el trabajo y desempefio laboral. Y a su vez,
responde al objetivo, especificar la manera como se hace un uso practico del ambiente
de programacion Scratch en la especialidad de Gestion empresarial, como herramienta
innovadora, en el proceso de ensefianza — aprendizaje y su impacto en la educacion para
el trabajo.

Como se retomd en parrafos anteriores la variable creatividad y solucion de
problemas, fue dirigida a la solucion de problemas creativamente. Y la variable, Scratch
y capacitacion para el trabajo, dirigida a problemas de tipo empresarial que se pueden
solventar con el ambiente de programacion Scratch, para el desarrollo de la competencia
laboral general de tipo intelectual, y el andlisis de datos matematicos (memoria y
concentracion).

Para la verificacion de estas variables, tal como se mencion6 en el marco
metodoldgico, se obtuvieron y compararon las notas promedio del grupo experimental
11-15, frente a las del grupo de control 11-13, en las asignaturas ofimatica II y practica
empresarial, para los periodos académicos I y II. Y se obtuvieron y compararon las
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notas de la prueba de competencias laboral general de tipo intelectual que se aplicé en
ambos grupos.

El grupo que recibid la capacitacion en Scratch durante el periodo académico fue
el grupo experimental 11-15. Verificando la variable Scratch y capacitacion para el
trabajo, se pudo determinar que Scratch es un apoyo a la capacitacion para el trabajo,
especificamente en la formacion de la competencia laboral de tipo intelectual, abordada
en esta investigacion.

Esto se evidencia primeramente con las notas de las asignaturas. Es claro que
inicialmente en el primer periodo en ambas asignaturas, el grupo de control tuvo un
promedio superior al grupo experimental. Ver figura 1.

Notas periodo | - asignaturas ofimatica ll y
Practica empresarial
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Figura 1. Notas periodo I, asignaturas ofimatica II y practica empresarial, grupo
de control y experimental. (Datos recabados por la autora).

Sin embargo para el segundo periodo, los resultados cambiaron
considerablemente. Los estudiantes de 11-15 que procedieron a la realizacion de las
actividades, proyectos de aula y demas labores en el ambiente de programacion Scratch,
al finalizar el II periodo académico, en promedio pasaron de un 3.8 a 4.1 en ambas
asignaturas. Los estudiantes que no hicieron uso del Scratch de 3.9 pasaron a 4.1. Es
evidente que el grupo experimental incrementd sus notas respecto al primer periodo,
ademas alcanzo el mismo promedio del grupo de control.

Ello indica que la implementacion del Scratch tuvo incidencia positiva en el
aprendizaje de los estudiantes de 11-15, lo cual se ve reflejado en el incremento de las
notas promedio. Teniendo en cuenta que ambas asignaturas incluyen en sus procesos la
competencia intelectual. La figura 2, sintetiza de mejor manera los resultados obtenidos.
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A su vez, a pesar de que los promedios son iguales en ambos grupos, es importante
retomar que las medidas de tendencia central, mdxima y minima, arrojan un dato
importante para el analisis. La nota maxima del grupo experimental 11-15 fue de 4.7 y
la minima de 3.6, en cambio en el grupo de control 11-13, la nota maxima fue de 4.6 y
la minima de 3.4. Lo cual refleja mejoria en cuanto a la nota maxima del grupo
experimental 11-15 respecto al grupo de control y es claro que la nota mas baja la
obtuvo este Ultimo grupo.

Notas periodo Il - asignaturas ofimatica Il
y Practica empresarial

4,141 4241 4,241

M Periodo Il 11-13 grupo de
control

Periodo Il 11-15 grupo
experimental

Figura 2. Notas periodo II, asignaturas ofimatica II y practica empresarial.
(Datos recabados por la autora).

Por otro lado, las observaciones realizadas por las docentes que desarrollan estas
asignaturas, fueron positivas al argumentar que: “es notorio el cambio que ha dado el
grupo 11-15 respecto a su desarrollo académico y actitudinal. Puesto que se ven mas
atentos, reflexivos y proponen soluciones creativas a dificultades presentadas en clase ya
sean académicas o de convivencia. Ademas sus notas mejoraron notablemente respecto
al primer periodo académico”. Ver figura 3 y 4. Aporte que soporta la viabilidad del
Scratch como apoyo a la formacion en la competencia laboral de tipo intelectual que va
dirigida a la solucién de problemas creativamente, memoria y atencion.
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Notas asignaturas Ofimatica ll y
Practica empresarial - Grupo
experimental 11-15
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Figura 3. Promedio de notas ofimatica II y practica empresarial grupo
experimental. (Datos recabados por el autor).
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Figura 4. Promedio de notas ofimatica Il y practica empresarial grupo de control.
(Datos recabados por el autor).

Ampliando un poco mas la variable creatividad y solucion de problemas, esta
también se evidenci6 con los datos o resultados arrojados en la prueba de competencias
laboral general de tipo intelectual al grupo experimental 11-15 y al grupo de control 11-
13, cuyos datos arrojaron que el grupo experimental 11-15 tuvo un mejor promedio 3.8,
respecto al grupo de control 11-13 que tuvo un promedio de 3.3. La nota maxima en 11-
15 fue de 5.0 y la minima de 2.5, en el grupo 11-13 la nota maxima fue de 4.5 y la nota
minima de 2.0. Ver figura 5.
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Prueba de competencias
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Figura 5. Prueba de competencia laboral general de tipo intelectual. (Datos
recabados por la autora).

Estos resultados dejan ver que el grupo experimental tuvo mejor nota promedio,
respecto al grupo de control en la prueba. Es claro que el grupo experimental es
competente en la solucion de problemas que se presenten ya sea nivel laboral o personal;
y esta solucion trae implicita: la creatividad en la bisqueda de estrategias para la
solucion de problemas, la secuencia logica de procesos para dicha solucion, expresion de
ideas creativas, la atencion y memoria.

Y un valor agregado es: la solucion de problemas l6gico — matematicos reforzando
habilidades de pensamiento l6gico — matematico y aprendizaje del siglo XXI. (Lopez,
2010), elementos que se trabajaron en las practicas de Scratch, como apoyo o respuesta
a la adquisicion o formacion en la competencia laboral general del tipo intelectual.

Desde esa perspectiva cabe aclarar que en la formacion por competencias se busca
el logro de personas competentes y autonomas para el ejercicio de una cultura
ciudadana, que les permita desempefarse con calidad en lo académico, lo afectivo y lo
laboral, a través del desarrollo de un curriculo diversificado. Dicho curriculo puede
fortalecerse con la implementacion de ambientes de programacion como el Scratch,
respondiendo asi a las exigencias del MEN respecto a la calidad de la educacion para el
trabajo.

70



4.6 Confiabilidad y validez

La validez de esta investigacion académica resulta importante teniendo en cuenta
que se podrian presentar diversos sesgos, los cuales corresponden a desviaciones que
pueden producirse en el proceso de contrastacion experimental (Yuni, 2010). Estas
desviaciones pueden surgir involuntariamente por el investigador al momento de la
recoleccion de datos, al realizar las observaciones directas, construccion de instrumentos
o analisis de datos. Para evitar estas situaciones en el proceso investigativo se recurrid
a:

e Solicitar el juicio de expertos para la validez de la prueba de competencias.

e Validar el instrumento entrevista docente y estudiante, a través de una prueba

piloto con una muestra pequefa.

e Cumplir con la aplicacion del instrumento entrevista.

e Cumplir con la aplicacion del instrumento prueba de competencias.

e Revisar detenidamente la categorizacion de los datos recogidos, teniendo en
cuenta cada objetivo propuesto en la investigacion.

e Revisar detenidamente las variables analizadas con las notas obtenidas en los
periodos I y II, para las asignaturas ofimatica II y practica empresarial.
Teniendo en cuenta los objetivos y pregunta de la investigacion.

e Finalmente se procedio a la triangulacion de datos. Donde esto permiti6 al
investigador contrastar los datos con las teorias, en fin de estar seguro de la
validez.

Por otro lado, a fin de evitar inconsistencias, se tuvo presente obviar prejuicios
negativos o positivos al momento del andlisis de los datos obtenidos en las entrevistas,
notas de periodo y prueba de competencias. Por el lado de la prueba de competencias,
las respuestas entregadas por los estudiantes tuvieron el mismo valor calificable, sin
importar que hubiese pertenecido al grupo de control o experimental.

Finalmente, el capitulo analisis de datos es fundamental para el proceso de esta
investigacion, pues se presentan de manera ordenada los datos obtenidos y se analizan
teniendo en cuenta los objetivos planteados para dar respuesta a la pregunta de
investigacion. Lo cual da paso a las conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo 5. Conclusiones

La valoracion de la presente investigacion llevada a cabo en la Institucion
Educativa INEM Jorge Isaacs de Cali, permitié concluir que el ambiente de
programacion Scratch si tiene incidencia en la adquisicion de la competencia laboral
general de tipo intelectual exigida por el Ministerio de Educacion Nacional
Colombiano, para los estudiantes de la media técnica grado 11°. 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 en los instrumentos:
prueba competencia laboral, notas de dos asignaturas en dos periodos académicos y
entrevistas que integran las técnicas cuantitativa y cualitativa de investigacion —
enfoque de investigacion mixto- (Giroux, S. Tremblay, G. 2008).

Los resultados fueron positivos, pues frente a las notas obtenidas en la prueba de
competencia intelectual y la comparacion de dos periodos académicos en dos
asignaturas, se encuentra que el grupo experimental 11-15 —el cual recibi6 la
capacitacion en Scratch- increment6 sus notas promedio en las asignaturas Ofimatica I1
y Practica empresarial del primer periodo respecto al segundo, igualando el promedio
del grupo de control. Respecto a la prueba de competencias el grupo experimental tuvo
mayor nota promedio respecto al grupo de control.

Frente a los objetivos de la investigacion, las categorias recopiladas en la
entrevista -categoria beneficios y la categoria empresa y solucion de problemas- dieron
respuesta a cada objetivo planteado al inicio de la indagacion. 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 recoge 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 desempefio productivo y la solucion de problemas, donde va
implicita la comunicacion y la iniciativa. Con estos hallazgos se puede concluir que la
comunicacion 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 creatividad, el
desempefio productivo mejora notablemente.
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Por otro lado frente al objetivo, conocer y valorar las ventajas que trae la
implementacion 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 destinar
actividades que desarrollen lo intelectual del estudiante. Esta afirmacion parte del
entendimiento de la intelectualidad desde la competencia laboral, como una habilidad
para la solucion de problemas, donde se refuerza a su vez la creatividad, la memoria y la
concentracion.

Estos procesos estan guiados por la labor del maestro, la cual debe ir dirigida a
proponer actividades a los estudiantes, a través de didacticas donde se tiene 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 programacioén que ayuda a nifios y
jovenes a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de
pensamiento l6gico — 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 ensefianza — 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 solucion de los
problemas paso a paso, a través de instrucciones que permiten tener como resultado el
disefio o elaboracion de proyectos simulados y creativos en un tema especifico.
(Eduteka, 2007).

Frente a la orientacion del maestro en relacion con el uso de tecnologias en el aula,
se tiene en cuenta que la sociedad del conocimiento exige acciones a la educacion
apoyadas por la tecnologia. Arias (2009). Desde ahi el educador utiliza tecnologias
como el ambiente de programacion como Scratch que permitan adquirir conocimientos
en los estudiantes, que responda a las exigencias de la sociedad actual en relacion con la
manipulacion del conocimiento y la soluciéon de problemas.

Por otro lado, respecto a la indagacion de las problemadticas relacionadas con la
competencia general laboral de tipo intelectual, implementada en los objetivos de la
investigacion, las que mas visualizan los empleados de las empresas investigadas son: el
recurso humano, la comunicacion y la iniciativa y el desempefio de los empleados.

Esto permite concluir que la implementacion 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 biisqueda
de estrategias para la solucion de las problematicas, mejora la comunicacién porque
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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
adquisicion de la competencia, toma la decision de buscar las estrategias para dicho
recurso, lo cual permite abrir puertas a la continuidad laboral. Continuacion 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 antedichos se consiguen a
través de la formacion en competencias laborales generales de jovenes o estudiantes de
la educacion media técnica de grado 11°, que logren incluirse en el sector laboral, para
que sean soporte en sus familias y abran espacios de continuacion de estudios superiores
que le permitan tener éxito en su vida personal y laboral futura.

Finalmente, frente al objetivo de especificar la manera en como se hace un uso
practico del ambiente de programacion Scratch -en la especialidad de gestion
empresarial- como herramienta innovadora, en el proceso de ensefianza/ 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 ensenanza
aprendizaje, con la planeacion 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 proposito de
aprendizaje y la participacion activa del estudiante.

Por tanto, entre esas multiples maneras esta implicito el enfoque pedagogico
constructivista de Vygotsky (1896-1943), -en este caso enfoque pedagodgico 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, relacion de estructuras y contenidos mentales es responsabilidad exclusiva
del sujeto, sin desconocer que el educador es un apoyo (Rodriguez, 2009).

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

Por otro lado se concluye que, ademas de la adquisicion de la competencia
intelectual en la solucion de problemas con ayuda del Scratch, hay otras competencias y
actitudes que estan implicitas como: el trabajo en equipo, la atencidon y concentracion en
las instrucciones previas de cada ejercicio, la solidaridad entre compatfieros frente a las
dificultades presentadas, el respeto por el trabajo del otro resaltando el derecho de autor,
el pensamiento logico 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 ensefianza — aprendizaje.

Frente al ambiente de programacién como medio de apoyo, se concluye que el
Scratch fue una herramienta eficaz en la formacion 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 programacion
complejos, sino que se enfoque en la idea o actividad que quiere desarrollar y como
debe estructurarla de tal manera que le dé solucion.

Estos se debe a que el entorno o interfaz de Scratch es grafico, sencillo y no
requiere que el estudiante tenga como prerrequisito bases de programacion (Lopez,
2011). Por ello las actividades estuvieron enfocadas en el uso o manejo de Scratch al
grupo experimental 11-15, desde actividades sobre diversos temas académicos,
incluyendo practicas dirigidas a gestion empresarial.

Posteriormente se tiene en cuenta que la educacion es la razon de ser de la escuela
o institucion educativa, la cual busca aportar en el mejoramiento del entorno social a
través de la formacion de nifios y jovenes (Rodriguez, 2009). El desafio educativo va
dirigido a que la sociedad del conocimiento demande nuevas formas de educacion, que
permita a los ciudadanos desenvolverse en ella (Bustillo y Lopez, 2005).

La educacion o formacion en competencias laborales debe ir mas alla 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.

5.1 Principales hallazgos

Entre los hallazgos encontrados se tienen:

Primero, los resultados de la investigacidn 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 andlisis de datos y las conclusiones, servira de
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soporte para la aprobacidon e implementacion de Scratch en la institucion INEM a partir
del afio 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
representa en elmejor rendimiento de los estudiantes de 11-15 en las areas Ofimatica II —
Practica empresarial y en otras areas; aqui se ven reflejados el término de competencia
relacionado con la calidad educativa. La calidad es una condicion 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 II periodo, en la cual todo
el grupo 11-15 paso nitido en el II periodo, porque los estudiantes aplicaron el proceso
de solucion de problemas que aprendieron o reforzaron desde la herramienta Scratch, en
las actividades propuestas por el area de Matematica, la cual tiene implicita la solucion
de problemas en los procesos de adquisicion del conocimiento.

Ademas del mejor resultado en el examen de Estado de Educacion media — ICFES
saber 11°, en las areas Matematica, Sociales, Filosofia, Biologia y Quimica del grupo
11-15 dentro de la especialidad gestion empresarial. Esta prueba esta regida y es exigida
por el Ministerio de Educacion Nacional en el Decreto 869 de 2010, en fin de contribuir
al mejoramiento de la calidad de la educacion colombiana, donde se evaluan las
competencias de los estudiantes, y asi revisar la calidad del sistema educativo en el pais.
Ver Apéndice Q: Resumen Informe de resultados prueba saber 11.

Cuarto, mayor atencién y propuestas en la solucion de situaciones de clases. Esto
se evidenci6 en las entrevistas, donde se resalté de parte de las docentes y 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 como a su vez proponian estrategias creativas en las solucion de
dichos problemas.

Quinto, el aprendizaje significativo. Porque la implementacion del Scratch
permitié que los estudiantes tuvieran desafios cortos al solucionar las actividades
propuestas en Scratch relacionadas con el campo empresarial, lo cual despert6 la
motivacion 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 implementacion 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).
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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 superacion de retos en cada ejercicio. Esto a su
vez facilito el proceso de ensefianza del maestro hacia el grupo.

Octavo, la implementacion del Scratch desde lo transversal del conocimiento. Pues
el Scratch puede llevarse a cabo en otras areas del conocimiento para la adquisicion de
otras competencias expuestas por el Ministerio de Educacion 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 comin 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 adquisicion 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
solucion, organizacion de datos, representacion de los datos a través desde lo abstracto,
desarrollo del pensamiento algoritmico, estrategias de solucion 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 II. Como
también, la falta de Internet para buscar recursos de apoyo como tutoriales en video que
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.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda tener en cuenta estas sugerencias al momento de aplicar el ambiente
de programacion Scratch en un ambiente escolar, para la adquisicion de la competencia
intelectual. Lo anterior por las partes débiles que se encontraron en el estudio, las cuales
correspondieron a: la poca comprension de algunos estudiantes de la intencion educativa
del Scratch mas alla de las adquisicion de la competencia laboral intelectual; la
descontextualizacion de algunas actividades dirigidas a tematicas poco relacionadas con
el contexto laboral; el manejo del tiempo donde en muchas ocasiones no se logra un
espacio de preguntas que permiten aclarar conceptos o procesos; y la falta de
retroalimentacion de las actividades realizadas.

Desde esa perspectiva, se recomienda:
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¢ Que el docente, antes de llevar los problemas o actividades de Scratch a clase,
los realice individualmente para lograr sefialar los momentos de complejidad y
proceso de solucion mas creativa y logica en la practica.

e A suvez, logre motivar a los estudiantes frente al uso del ambiente de
programacion Scratch, como elemento de apoyo en su calidad de estudiante y
aprendiz. Lo cual le permite a los estudiantes capacitarse y aprender en el
mundo del trabajo (Lozano y Burgos, 2007).

e Indagar en y con los estudiantes cudles son las problematicas méas marcadas en
los ambientes laborales que requiera solucionarse de manera creativa y logica.

e Plantear a los estudiantes ejercicios cortos en Scratch, relacionados con
situaciones, personajes o elementos de un contexto empresarial, con un espacio
de preguntas que permitan dejar clara la actividad a desarrollar. Y si es el caso
resolverlos con ellos, para lograr exponer diversas maneras de solucionar un
problema en Scratch, como lo sostiene el MEN (2009) al considerar que el ser
competente implica que los jovenes sepan hacer en contexto.

e Dejar claro a los estudiantes la evaluacion de cada una de las actividades
realizadas en Scratch. Asi como dedicar un tiempo efectivo para llevar a cabo
los procesos de retroalimentacion de cada ejercicio, la autoevaluacion por parte
de los estudiantes y heteroevalaucion del trabajo en equipo.

Puesto que las instituciones educativas tienen un reto de responder a la formacion
en competencias laborales -como se manifestd en el marco tedrico-, la Constitucion
Nacional de 1991 en los articulos 54 y 67, afirma que todos los colombianos tienen
derecho a la educacion, capacitandose para su desarrollo integral, donde el Estado tiene
claro que se debe preparar al ciudadano en respuesta a los requerimientos que surgen del
contexto internacional, involucrado en el mundo del trabajo.

Por ello, el docente responsable de la ensefianza del Scratch -por las variadas
tareas que ofrece a los estudiantes- debe estar preparado para brindar a sus estudiantes
una ensefianza efectiva, la cual va desde el manejo del programa hasta las actividades
que se pueden hacer con él. Actividades o proyectos en las que van implicitas diversas
competencias, que estdn orientadas a la habilidad para pensar y actuar creativamente.

5.3 Sugerencias para estudios futuros

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, al llevar a cabo futuros trabajos de
investigacion se sugiere:
e Analizar las debilidades o fracaso que se presentan al implementar el Scratch
como apoyo a la adquisicion de la competencia laboral de tipo intelectual en una
institucion educativa, a nivel del docente y del estudiante.
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e Llevar a cabo investigaciones mas profundas que empleen el Scratch en la
adquisicion de competencias de diversos tipos y areas, de la basica primaria,
secundaria y media técnica en general. Lo anterior con el fin de realizar trabajos
de comparar resultados con las pruebas exigidas por el MEN, denominadas
pruebas Saber que se lleva a cabo periddicamente en la educacion basica en
grados 5° y 9° aplicada con el fin de contribuir al mejoramiento de la calidad de
la educacion Colombiana y prueba ICFES en grado 11°, que permiten el ingreso
a la educacion superior de los estudiantes de las instituciones educativas
colombianas.

e Estudiar mas a profundidad como el Scratch colabora en el desarrollo de cada
una de las inteligencias inteligencia lingliistica, inteligencia l6gico matematica,
inteligencia espacial, inteligencia corporal — kinestésica, inteligencia musical,
inteligencia interpersonal, inteligencia intrapersonal e inteligencia natural,
propuestas por Gardner (1983-1999).
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Apéndices
Apéndice A. Carta de Consentimiento

Cali - Valle, abril 27 de 2012

Sefiores

ARGEMIRO MENDEZ HERNANDEZ
Rector

AYDA CELESTE AYALA TABARES
Coordinadora Académica

Institucion educativa INEM Jorge Isaacs
Cali — Colombia

Asunto: Carta de Consentimiento para desarrollo de investigacion en la tesis de

maestria en Tecnologia educativa y medios innovadores para la educacién.

Por medio de la presente quiero solicitar permiso al Rector de la institucién y ala
Coordinacién académica, para implementar un instrumento de recoleccion de datos,
para la investigacion que llevo a cabo a través de la tesis de grado titulada: Incidencia
de la implementacion del ambiente de programacion Scracth, en los estudiantes de
media técnica, para el desarrollo de competencias laborales general de tipo intelectual

exigidas por el ministerio de educacién nacional colombiano.

Lo anterior, para la Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
educacion de la Escuela de Graduados en Educacién del Tecnologico de Monterrey
en convenio con la Universidad auténoma de Bucaramanga — Colombia, que estoy
cursando actualmente, con apoyo del Ministerio de Educacion Nacional (MEN). Este
estudio esta siendo realizado como parte de la tesis de grado para obtener el titulo de
maestra y magister, con el respaldo de las autoridades de la Escuela de Graduados
en Educacion.

Si decide colaborarme le estaré muy agradecido. Toda informacién obtenida sera
estrictamente confidencial. Se guardara y respaldara la informacién de tal manera que
yo sea la unica persona que maneje la informacion que me esta siendo otorgada
gracias a su autorizacion. Los resultados de estos procesos de validacion seran

utilizados tnicamente para fines de la investigacién de la maestria. Si tiene alguna
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pregunta, me puede contactar por teléfono o por correo electrénico. Podra localizarme
en el telefono 316 6770069 o me puede escribir a AQ01306772@itesm.mx.

Recuerde que podra cancelar su participacion en cualquier momento que lo desee,

aun cuando haya firmado esta carta. Muchas gracias por su atencién

Atentamente,

D(U"la @L: fg ..quu//b ac—olx‘v Cc 21323IM 8 al

Diana Fernanda Jaramillo Escobar

Estudiante maestria en Tecnologia educativa y medios innovadores para la educacion
Docente Tecnologia e informatica — Campo tecnolégico laboral

Institucion educativa INEM Jorge Isaacs Cali (Colombia)
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Apéndice B. Registro de anotaciones generales durante la entrevista

Registro de anotaciones generales durante la entrevista
Estudio sobre: Incidencia de la implementacion del ambiente de programacion Scratch,
en los estudiantes de media técnica, para el desarrollo de la competencia laboral general
de tipo intelectual, exigida por el ministerio de educacidon nacional colombiano

Fecha Hora:
Participante:
Detalles del lugar:

Detalles de la entrevista:
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Apéndice C. Entrevista a estudiantes

’ TECNOLOGICO DE MONTERREY

EG E media técnica grado 11°

Escuela de Graduados en Educacién

Entrevista a estudiantes de
Fecha:
Hora:
Lugar:
Entrevistado(a):
Curso:
Modalidad:
Contrato de Aprendizaje: SI  NO_
Lugar de practica:

Introduccion: Este instrumento de recoleccion de datos se aplica con el fin de indagar sobre una
problematica especifica relacionada con el ambiente de programacion Scratch y la competencia laboral
general de tipo intelectual.

Teniendo en cuenta que, 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 cual le
permite tomar decisiones, ser creativo, solucionar problemas, estar atento a todos los cambios, ejercitar la
memoria y por ende la concentracion.

Instrucciones: Escuchar atentamente la pregunta, responder con naturalidad con base en su experiencia.

Entrevista
5. (Coémo fue su experiencia en el aula de clase con la utilizacion de la herramienta de
programacion Scratch? Describa su experiencia.

6. Considera que el aprendizaje de la herramienta de programacion Scratch ha fortalecido su
formacion en la solucion de problemas para la eleccion creativa de estrategias que permitan dicha
solucién?

7. El Scratch ha permitido mejorar tu desempefio en la practica empresarial desde aspectos como:
- Atencién
- Memoria
- Soluciones estrategias
- Aplicacion de matematicas para el manejo del tiempo
- Aplicacion logica en procesos que lo requieran.
Justifique su respuesta.
8. (Actualmente qué problematicas generales observas en la empresas donde laboras, donde se haga
necesario la solucién de problemas de manera estratégica?

Comentarios:
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Apéndice D. Entrevista a docentes

\ ’ TECNOLOGICO DE MONTERREY

EGE

Escuela de Graduados en Educacion

Entrevista a docentes

Fecha:

Hora:

Lugar
Entrevistado(a):
Curso:

Area:
Modalidad:

Introduccion: Este instrumento de recoleccion de datos se aplica con el fin de indagar sobre una
problematica especifica relacionada con el ambiente de programacion Scratch y la competencia laboral
general de tipo intelectual.

Teniendo en cuenta que, 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 cual le
permite tomar decisiones, ser creativo, solucionar problemas, estar atento a todos los cambios, ejercitar la
memoria y por ende la concentracion.

Instrucciones: Escuchar atentamente la pregunta, responder con naturalidad con base en su experiencia.
Entrevista

4. Identifica usted con claridad los usos pedagogicos que le ofrece el ambiente de programacion
Scratch. Describalas.

5. Considera usted que el uso de la herramienta de programacion Scratch, por parte de los
estudiantes permite el desarrollo de sus competencia laboral general de tipo intelectual?.
Explique en qué aspectos.

6. ¢(Qué tipo de problematicas suceden en las empresas en las que se desempefian los estudiantes
actualmente, las cuales pueden ser solventadas con la competencia laboral general de tipo
intelectual?

Comentarios:
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Preguntas

Observaciones

Apéndice E. Registro de datos de la entrevistas

Estudiante 1
Si No

Entrevista .. .
Dato repetitivo Dato repetitivo

85



Apéndice F. Registro de notas promedio por asignatura

periodo [ periodo 11

No. Cddigo  ofimatica  practica promedio ofimatica  practica promedio
de II empresarial II empresarial
estudiante

O 0 3 O L A W N —

—_—
[ )

NN R RN DNDNDNDN PR = = = = = =
NN N R WD = OO0 0NN RN

Promedio total Promedio total
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Apéndice G. Registro de datos notas de la prueba

11-15 grupo Prueba de 11-13 grupo Prueba de
experimental competencia de control competencia
laboral General laboral General
de tipo de tipo
Intelectual Intelectual

OO\]O\U\LU)N'—OZ

SIS I R S N N S e e s e e e
N N B WD = O 000NN WD —= O

Codigo Nota obtenida No. Cadigo Nota obtenida

Promedio Promedio
Moda Moda
Mediana Mediana
Nota maxima Nota maxima
Nota Minima Nota Minima

87



Apéndice H. Carta de consentimiento juicio de expertos

Carta de consentimiento

Juicio de expertos

Por medio de la presente quiero invitarle a participar como juez en un proceso de

validacion de un instrumento que se ha elaborado para la tesis de maestria en Tecnologia

educativa y medio innovadores para la educacion de la escuela de graduados de en educacion de

Tecnolégico de Monterrey.

Este estudio esta siendo realizado para el proceso de investigacion de la tesis titulada:

Incidencia de la implementacién del ambiente de programacion Scracth, en los estudiantes de

media técnica, para el desarrollo de competencias laborales general de tipo intelectual exigidas

por el ministerio de educacion nacional colombiano. Con respaldo de las autoridades del

Tecnolbdgico de Monterrey. Se espera que usted pueda dar sus apreciaciones con respecto a la

prueba de competencias que se aplicara a los estudiantes, aportando en la calidad y validez de la

misma. El proceso de revisién no durara mas de treinta minutos.

Si desea aceptar esta invitacion le estaré muy agradecido. Toda informacion obtenida sera

estrictamente confidencial. Se guardara y respaldard la informacién de tal manera que yo sea la

Unica persona que maneje la informacion que me estd siendo otorgada gracias a su autorizacion.

Los resultados de estos procesos de validacion serén utilizados Gnicamente para fines de la

investigacion de la maestria. Si tiene alguna pregunta, me puede contactar por teléfono o por

correo electronico. Podra localizarme en el teléfono 316 6770069 o me puede escribir a
A01306772(@itesm.mx.

Recuerde que podré cancelar su participacion en cualquier momento que lo desee, aun

cuando haya firmado esta carta. Muchas gracias por su atencién

APELLIDOS NOMBRES CARGO Y AREA FIRMA DE
ACEPTACION
[LCHUR LIRIS DOCENTE PRACTICA \ Dy lodae)
EMPRESARIAL (119 INEM T et Ci
ROMERO ADYELA DOCENTE PRACTICA '
EMPRESARIAL (11°) INEM % W—j’
Atentamente, i

Diana Fernanda

Jaramillo Escobar

Estudiante maestria en Tecnologia educativa y medios innovadores para la educacién
Docente Tecnologia e informética — Campo tecnolégico laboral Institucién educativa

INEM Cali
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Observaciones

Apéndice 1. Registro de datos del juicio de expertos

Juicio maestro 1 Juicio maestro 2 Prueba de competencias

Patrones que se repiten en ambos
juicios:
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Apéndice J. Entrevista estudiantes prueba piloto

Apéndice C. Entrevista a estudiantes

TECNOLOGICO DE MONTERREY

E(GE

Escueln de Graguados en Eoucacion

antes de media técnica grado 11°

Entrevista a estudi

Fecha: 23 d. abwl =ore
| Hora: 4:eo ) Al
Lugar: ’-IHE}‘\P JO"Jr |sacis ~ Cali (Co]um bia)

Entrevistado(a) Myone  cagicling Yenes -
Curso:  \A-L 9 d { o (‘ .
Modalidad: Geslign Ermprcroniales )MQ" L S

Contrato de Aprendizaje: SI X NO

Lugar de practica: Ans b by o

Edvwrhwa INEM

especifica relacionada con el ambiente de

Introduccidn: Este instrumento de recoleccion de datos se a

plica con el fin de indagar sobre una problematica
programacién Scracth y las competencias laborales generales de tipo

intelectual.

Instrucciones: Escuchar atentamente la pregunta, responder con naturalidad con base en su experiencia.
Entrevista

I~ (Como fue su experiencia en el aula de clase con la utilizacién de la herramienta de programacion
Scracth? Describa su experiencia.

(]

Considera que el aprendizaje de la herramienta de programacion Scracth ha fortalecido su formacion en
la solucién de problemas para la eleccion creativa de estrategias que permitan dicha solucién?

El Seracth ha permitido mejorar tu desempeiia en la practica empresarial desde aspectos como;
Atencion

Memoria
Soluciones estrategias
Aplicacion de matematicas para el manejo del tiempo

Aplicacion l6gica en procesos que lo requieran.
Justifique su respuesta,

(Actualmente qué problematicas generales observas en la empresas donde laboras, donde se haga
necesario la solucién de problemas de manera estratégica?

Comentarios:
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Apéndice K. Entrevista docentes prueba piloto

Apéndice D. Entrevista a docentes

! . TECNOLOGICO DE MONTERREY

PECE

Escu Sraduados en Educacion

Entrevista a docentes

Fecha: A%’:'l Gt

Hora: q . P&m gaacsy - (o~} rI

Lugar arwiesyagnrcjel 15d e 'Hﬁ
Entrevistado(a): ip-cF<ion ovdd  leimea (.Datm b e
Curso: |g = v e -y

Area: -r‘z.?.,w\b {a e | nfPos ma—\—-u,u,

Modalidad: G¢jhon  ErmyesSe el

Introduccién: Este instrumento de recoleccion de datos se aplica con el fin de indagar sobre una problematica
especifica relacionada con el ambiente de programacion Scracth y las competencias laborales generales de tipo
intelectual.

Instrucciones: Escuchar atentamente la pregunta, responder con naturalidad con base en su experiencia.

Entrevista

I. Identifica usted con claridad los usos pedagogicos que le ofrece el ambiente de programacion Scratch.
Describalas.

(9]

Considera usted que el uso de la herramienta de programacion Scracth, por parte de los estudiantes
permite el desarrollo de sus competencias laborales generales de tipo intelectual?. Explique en qué
aspectos.

3. (Qué tipo de problematicas a nivel general, que se viven en las empresas donde se desempeiian los
estudiantes actualmente, y que pueden ser solventadas con la competencia general laboral de tipo
intelectual?.

Comentarios:
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Apéndice L. Observaciones generales entrevistas prueba piloto

Registro - Resumen de anotaciones generales durante la entrevista
Estudio sobre: Incidencia de la implementacion del ambiente de programacion Scracth, en los
estudiantes de media técnica, para el desarrollo de competencias laborales general de tipo

intelectual exigidas por el ministerio de educacién nacional colombiano

Fecha_23 ﬂb\jll Hora: 4:0¢ g o NS> P

Participante: _ £eludianle =19 Gl g,__()“rm;q{_omml_c

Detalles del lugar: Qyula  dx S'ulv.wm: s a arm;;ahdmg

Detalles de la entrevista:
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Apéndice M. Notas de asignaturas

Datos estadisticos Grupo de Grupo Grupo de Grupo
control no experimental control no experimental
participantes en participantes en la participantes en participantes en
la capacitacion capacitacion la capacitacion  la capacitacion
Scratch Scratch Scratch Scratch
11-13 11-15 11-13 11-15
Periodo 1 Periodo 1 Periodo 2 Periodo 2
Promedio 3,9 3,8 4,1 4,1
Moda 3,8 3,5 4,2 4,1
Mediana 4,0 3,9 4.2 4,1
Nota maxima 4,7 49 4,6 4,7

Nota Minima

3,0 2,7 3,4 3,6



ESTUDIANTE:

OFIMATICA II

D

\e/

Apéndice N. Prueba de competencias

CODIGO:___ CURSO: ASIGNATURA:

PRUEBA DE COMPETENCIA LABORAL GENERAL

DE TIPO INTELECTUAL — MEN"

Analiza detenidamente la siguiente situacion: la empresa “Jugos del valle” tiene un problema con
un bloque de jugos que sali6é sin fecha de vencimiento, el equipo encargado se ha reunido para
buscar una solucion. ;Cual crees que seria la accion o proceso adecuado que debe llevar a cabo el
equipo para resolverlo?.

Evaluar, comprender el problema, trazar un Plan a largo plazo para resolverlo, Poner en practica
el Plan y Comprobar los resultados.

Leer el problema, analizarlo, plantearse el problema, posibles soluciones, elegir la solucion mas
efectiva y conveniente, ejecutarla, verificar su viabilidad, buscar el error si existe, corregirlo o
mejorarlo.

Comprobar resultados, analizar el contexto, revisar, visualizar alternativas, verificar su
viabilidad.

Evaluar, poner en practica el plan elegido, estudiar las personas implicadas, revisar, analizar el
contexto.

La empresa tiene una situacion problémica con los residuos no reciclables que surgen de la
empresa. Organice en orden del proceso de solucion a nivel general de dicho problema,
escribiendo el numero al lado del enunciado.
Orden de respuesta 3, 1,2, 7,4, 8, 5, 6, 10, 9.

Orden Proceso

Evaltio los factores de riesgo, oportunidad e impacto de cada alternativa

Analizo la situacion presentada

Alternativas de accién o solucion.

Evaltio la implementacion de las acciones definidas.

Sustento y argumento la eleccion de la alternativa mas conveniente.

Reoriento las acciones en caso de que el resultado no sea satisfactorio.

Defino un plan de accion para poner en marcha la alternativa elegida.

Desarrollo las acciones previstas en el plan.

Identifico los elementos y acciones que debo mejorar.

Evaluo los resultados finales de la decision.

Se requiere organizar un evento en honor a los cumpleaiios de 10 empleados de la empresa en
determinada fecha. La empresa no cuenta con presupuesto para esto y ni hay un fondo que lo
respalde. El empleado encargado debe preparar la actividad en 5 dias. (Cual de estas actividades
es la mas creativa teniendo en cuenta el tiempo?
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Tener claro la cantidad de personas del evento, acudir a la busqueda de personas o entidades de
apoyo que tengan relacion con la empresa, realizar una rifa para recoleccion de fondos, establecer
un cronograma de logistica del evento.

Pedir una cuota a los empleados, hacer un cronograma de trabajo, pedir ayuda a otros
compaiieros para la logistica.

Tener clara la cantidad de personas, hacer una rifa pos cumpleafios, anunciar el evento.

Pedir colaboracién a la empresa, sin cronograma porque es un evento pequefio, anunciar el
evento.

Argumente su respuesta aqui:

onw»

Una empresa acostumbra proporcionar refrigerios a sus empleados. En busqueda de tener
siempre un flujo de tipos de alimentos y con el fin de lograr oportunamente la entrega de los
refrigerios, el jefe de personal encargado de dicho proceso, define una estrategia para mantener el
aprovisionamiento de los alimentos. Por tanto,

La provision de alimentos se garantiza si:

Se ofrece pagar por adelantado a los proveedores.

Se escoge a los proveedores representativos del mercado.

Se mantiene relaciones comerciales con diversos proveedores.

Se asegura los tiempos de entrega en el contrato con los proveedores.

Argumente su respuesta aqui:

onw»

Uno de los recursos primordiales en la fase de evaluacion de un proyecto que se lleve a cabo en
la empresa, lo constituye la informacion de: las impresiones de las personas involucradas en el
proyecto y la sistematizacion de experiencias significativas que surgieron del proyecto. Con esa
informacion se procede a la evaluacion. Por tanto,

en el analisis de dicha informacion, se debe tener en cuenta:

Los objetivos del proyecto, las acciones emprendidas y los resultados obtenidos.
Las metas inicialmente establecidas y los resultados obtenidos.

Las deducciones obtenidas y los resultados obtenidos.

La planificacién inicial, los tiempos establecidos y los resultados obtenidos.

Argumente su respuesta aqui:
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6. Analice la siguiente situacion: partiendo de las ventas del dia en la empresa, en caja se tienen
$66.000 pesos en billetes de $2.000 pesos y de $5.000 pesos. Si en total se tienen 18 billetes,
(cuantos billetes de cada valor tengo?

5 billetes de $5.000 y 5 de $5.000

8 billetes de $2.000 pesos y 10 de $5.000

8 billetes de $2.000 y 5 de $5.000

Ninguna de las anteriores

oSaw»

Argumente su respuesta aqui:

7. En la empresa “Juegos Max”, se esta registrando en la base de datos a clientes, de repente la
secretaria se encuentra con el siguiente acertijo: dos clientes de la empresa “Juegos Max”,
llamados Jhon y Luis son mellizos. El cliente Carlos tiene 3 afios mas que ellos y las edades de
los tres sumadas es 42. ;Qué edad tiene Carlos?

A. 16 anos.
B. 10 afios
C. 17 anos
D. 14 afios

Argumente su respuesta aqui:

8. El panadero de las empresa “Paz pan”, acaba de sacar del horno un pan caliente llamado “pan
trenzado”, un cliente le pregunta: ;si tomo mi cuchillo y hago un corte recto en el pan, cudl es la
cantidad maxima de trozos en que puedo dividirla?. ;Como solucionar este problema?

Argumente su respuesta aqui:

* Ministerio de educacion nacional. (MEN).(2006). Revolucion educativa Colombia aprende, Serie guia
N° 21: aportes para la construccion de curriculos pertinentes, competencias laborales generales
articulacion de la educacion con el mundo productivo. Bogota — Colombia.

La competencia laboral general de tipo intelectual, comprende aquellos procesos de pensamiento que el
estudiante debe usar con un fin determinado, como toma de decisiones, creatividad, solucién de
problemas, atenciéon, memoria y concentracion.
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Apéndice N. Fotografia programa Scratch
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Apéndice O. Muestra Actividad creada por estudiante 11-15

Vista de la muestra desde la pagina oficial de Scratch:

€ => C | [J scratchmitedu/projects/difejaes/2815450

5L

A
e

sordera en accion
Tl
- ~e

Proyecto %
ISordera en Accion!

Institucién Educativa INEM Jorge Isaacs
Especiclidad Gestion Empresarial

Angie Lizeth Hoyos
haicol Castro Valencia
Grado 11-15

Descarga este
proyecto!

Descargar the 2 objetos y 3 scripts
de de "sordera en accion” y dbrelo
en Scrafch

_ Notas del Proyecto

Proyecto emprendimiento....
queremos demostrar con este
proyecto lo importante que es
estar en un lugar tranquile, sin
ruido y lleno de paz, aunque
nustro entorno algunas veces no
nos deja, utilizar " tapa oidos”,
eso te ayudara a que tu rutina
diaria no sea tan agotante..
ATT: Angie lizeth Maicol castro

iTODOS CONTRA EL RUIDO!

€ = C' | [I scratchmitedu/projects/difejaes/2815450

-

1.
T

sordera en accion

~e

Que bien, por fin
peodre leer...
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proyecto!

Descargar the 2 objetos y 3 scripts
de de "sordera en accion” y dbrelo
en Scratch

Notas del Proyecto

Proyecto emprendimiento....
queremos demostrar con este
proyecto lo importante que es
estar en un lugar tranquilo, sin
ruido y lleno de paz, aunque
nustro entorne algunas veces no
nos deja, utilizar " tapa oidos”,
eso te ayudara a que tu rutina
diaria no sea tan agotante..
ATT: Angie lizeth Maicol castro

iTODOS CONTRA EL RUIDO!
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Vista del disefio de la muestra desde el programa Scratch:
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Institucion Educativa INEM Jorge lsaacs
Especialidad Gestion Empresarial

Angie Lizeth Hoyos
taicol Castro Valencia
Grado 11-15
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Apéndice Q: Resumen informe de resultados prueba saber 11

INSTITUCION EDUCATIVA INEM JORGE ISAACS CALI
Informe de resultados prueba “saber 11” 2012

Campo de formacion técnico laboral
Especialidad Gestion Empresarial

Realizado por el economista: Harold Martinez Jaramillo - Docente especialidad Gestion
Empresarial -INEM Jornada de la tarde.

Con el animo de conocer algunas caracteristicas de los resultados de las pruebas “Saber 11” de
los estudiantes del campo de formacion técnico laboral, se elabora el siguiente informe, el cual
pretende ademas identificar fortalezas y debilidades de nuestros estudiantes.

El informe se compone de tres partes; inicialmente se hace la comparacion de las diferentes
modalidades de la jornada de la tarde a nivel institucional, seguidamente, la comparacion de
resultados para el campo de formacion “Técnico Laboral” en ambas jornadas.

1. Campo de formacion técnico laboral de ambas jornadas

La Tabla 1 muestra los resultados promedio de cada grupo para cada area evaluada, en ésta se
puede observar que el promedio para lenguaje, matematicas, sociales, filosofia, biologia,
quimica, fisica e inglés fue de 47.3, 46.5, 45.8, 40.8, 46.3, 45.6, 44.9 y 43.3 respectivamente, 1o
cual indica que las 4reas de mejor desempefio para el campo de formaciéon fueron lenguaje y
matematicas, cuyos responsables de dicho resultados fueron los grupos 11-12 (AC), 11-10 (ER),
11-18 (ER) y 11-19 (AC) para la primera y 11-18 (ER), 11-10 (ER) y 11-15 (AC) para la
segunda; de igual manera se observa que el grupo que mejor desempefio obtuvo fue 11-10 (ER)
seguido por 11-15 (AC) y 11-18 (ER), mientras que el grupo de peor desempefio fue 11-20
(AC), seguido por 11-11 (MI) y 11-19 (AC).

Cabe anotar que el promedio del campo de formacion fue 45.1 puntos, por debajo del promedio
institucional que fue de 45.7 puntos para todas las areas.

Por otro lado, al realizar la comparacion entre los grupos de la especialidad “Gestion
Empresarial” se observa en el Grafico 4 que para el area de lenguaje los mejores desempeinos
corresponden a 11-12 y 11-19 y los perores a 11-21 y 11-20; en matematicas los mejores
fueron 11-15 y 11-13 y los mas bajos 11-20 y 11-19; en sociales los mejores fueron 11-13 y
11-15 y los mas bajos 11-20 y 11-19; en filosofia los mejores fueron 11-19, 11-15 y los mas
bajos 11-20 y 11-21; en biologia los mejores fueron 11-15y 11-13 y los mas bajos 11-20 y 11-
19, en quimica los mejores fueron 11-13 y 11-15 y los mas bajos 11-12 y 11-20; en fisica los
mejores fueron 11-14 y 11-19 y los mas bajos 11-20 y 11-21.
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Tabla 1

LENGUAJE | MATEMATICA | SOCIALES | FILOSOFIA | BIOLOGIA | QUIMICA | FISICA | INGLES | PROMEDIO
RES 10 48.8 48.8 49.3 43.2 48.3 47.1| 49.0 46.2 47.6
CON 15 47.6 48.8 47.1 42.7 47.1 47.6| 43.8 44.6 46.2
RES 18 48.4 50.2 43.8 40.6 47.4 46.8| 48.6 41.2 45.9
CON 13 47.2 46.7 48.3 41.7 47.0 47.1| 43.7 42.9 45.6
CON 12 49.9 45.5 46.7 40.4 46.6 442 | 43.2 46.1 45.3
CON 14 46.3 45.7 45.1 40.8 46.0 46.2 | 455 44.9 45.1
IND 18 45.2 46.3 45.5 40.4 48.9 432 | 444 44.3 44.8
CON 21 44.4 46.4 46.1 40.4 44.5 46.4| 424 43.4 44.3
CON 19 48.3 44.0 44.0 42.8 43.4 456 44.0 41.2 44.2
IND 11 47.0 46.5 44.0 38.8 45.7 442 | 451 40.4 44.0
CON 20 44.3 43.0 44.1 37.0 42.4 443 | 421 41.7 42.4
PROMEDIO 47.3 46.5 45.8 40.8 46.3 45.6 | 449 43.3 45.1

Finalmente en inglés los mejores fueron 11-12 y 11-14 y los mas bajos 11-20 y 11-19. En
conclusion cada grupo tiene fortalezas y debilidades en areas especificas, lo cual es algo confuso
ya que todos pertenecen a la misma modalidad y deberia esperarse una mayor homogeneidad en
los resultados; también, es notable que el grupo 11-20 fue el de peor desempefio dentro de la

modalidad.

Grafico 4
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El Gréfico 5 muestra el comportamiento de las especialidades “Electricista Residencial” y
“Mecanico Industrial”, en ésta se observa que 11-10 (ER) est4 por encima en casi la totalidad de
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las areas, excepto en matematicas y biologia en las cuales fue superado por 11-18 (ER) y 11-18
(MI) respectivamente, sin embargo, 11-18 (ER) presentd un desempefio pobre en sociales e
inglés y 11-18 (MI) en lenguaje, quimica y fisica; en las demas ocuparon posiciones medias. Por
su parte, 11-11 (MI) obtuvo desempefios pobres en matematica, sociales, filosofia, biologia,
quimica, fisica e inglés, solo en lenguaje obtuvo un puntaje medio. Lo anterior significa que el
mejor desempefio en promedio lo alcanzé 11-10 (ER), seguido por 11-18 (ER y MI) y
finalmente 11-11 (MI).

Grafico 5

60,0 1

50,0

40,0
30,0 B RES10

mRES18
20,0 mIND18

HIND11
10,0

0,0

Consideraciones finales
A manera de conclusiones se puede decir:

e Se evidencia gran heterogeneidad en los resultados al interior de la modalidad AC, lo
cual indica poca o nula unificacion de procesos y temadticas en la especialidad y la
institucion.

e Si bien estos resultados nos muestran las falencias de los estudiantes en las pruebas, no
dicen nada respecto a las causas de dichos desempefios, por lo tanto se recomienda
realizar un estudio mas profundo que permita identificar dichas causas para poderlas
contrarrestar.

e (Cada especialidad debe fortalecer la formacion en un nucleo de profundizacion de la
prueba “Saber 117 con el objetivo de aunar esfuerzos en el alcance de mayor
homogeneidad y mejores resultados.
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Apéndice R: Curriculum Vitae
Diana Fernanda Jaramillo Escobar
Correo electronico personal: difejaes_20@hotmail.com

Originario(a) de [Santiago de Cali, Colombia], Diana Fernanda Jaramillo Escobar
realiz6 estudios profesionales en Licenciatura en Informatica Educativa, en Santiago de
Cali - Colombia. La investigacion titulada: Incidencia de la implementacion del
ambiente de programacion Scratch, en los estudiantes de media técnica, para el
desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual exigida por el Ministerio
de Educacion Nacional Colombiano es la que presenta en este documento para aspirar al
grado de Maestria en Maestria en Tecnologia Educativa y Medios Innovadores para la
Educacion.

Su experiencia de trabajo ha girado, principalmente, alrededor del campo disefio
de ambientes de aprendizaje, especificamente en el area de Tecnologia e Informatica,
desde hace 12 afios. Asimismo ha participado en iniciativas de proyectos de ciudad
como: Educacion Digital para todos, como formadora de formadores en la ciudad
Santiago de Cali — Colombia.

Actualmente, Diana Fernanda Jaramillo Escobar funge como Docente de
Tecnologia e Informatica en la Institucion Educativa INEM Jorge Isaacs de Cali y
Formadora de formadores en el Proyecto de Ciudad Educacion Digital para todos.
Actualmente aspiro aplicar lo aprendido en la maestria en el proceso de formacion de
otros docentes respecto a la implementacion de tecnologias en el aula y a mediano plazo
aspirar al doctorado en fin de aportar a la educacion de los nifios y jovenes mi ciudad y
pais.
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