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1. RESUMEN EJECUTIVO

El objetivo central del Proyecto “Improving Colombia’s Education using MIT'S SCRATCH
Programming Environment to improve Math and Science classes”, patrocinado por la Motorola
Foundation y Motorola Colombia, era el de capacitar grupos de docentes de Informatica,
Matematicas y Ciencias Naturales, de Basica Primaria, en el uso del entorno de programacién
de computadores SCRATCH y en su integracion exitosa en la ensefianza de Informatica,
Matematicas y Ciencias Naturales.

En este Informe la Fundacidon Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) presenta una descripcidén breve
de las actividades que se llevaron a cabo para su plena realizacion; los mecanismos e
indicadores que se plantearon desde el principio del Proyecto para evaluar su ejecucion; los
resultados obtenidos, comparados con los objetivos establecidos en la propuesta presentada a
las entidades patrocinadoras; los recursos sobre Scratch y su uso apropiado, publicados en
Eduteka.org con acceso libre y gratuito por parte de los docentes de Hispano América; y
algunos beneficios no anticipados que se obtuvieron durante la ejecucion del Proyecto.

Es muy satisfactorio para la FGPU informar que todos los objetivos planteados para este
Proyecto se cumplieron, algunos de ellos muy ampliamente.

Los talleres ofrecidos y los materiales curriculares desarrollados fueron muy bien evaluados por
expertos externos y por los participantes y cumplieron los objetivos de capacitacion buscados;
la cantidad de docentes a capacitar, originalmente planeada, se superd ampliamente; los
materiales publicados en Eduteka.org han tenido mucha acogida entre docentes de Colombia y
de otros paises hispanoparlantes y se usan y se descargan permanentemente; y el curso mixto
(Blended), combinacién de presencial y virtual, que se ofrecid al final del Proyecto cumplid
también sus objetivos.

La Fundacidon Gabriel Piedrahita Uribe desea consignar aqui su agradecimiento a Motorola
Foundation y a Motorola Colombia por la confianza depositada en ella para el desarrollo de este
Proyecto; asi mismo, agradece a Give to Colombia el permanente y efectivo acompafamiento a
lo largo de la ejecucidon de este. Y espera que las tres entidades vean cumplidas todas sus
expectativas al leer el presente documento.

2. ACTIVIDADES DEL PROYECTO

El objetivo central del Proyecto era el de capacitar grupos de docentes de Informatica,
Matematicas y Ciencias Naturales, de Basica Primaria, en el uso del entorno de programacion
de computadores SCRATCH y en su integracion exitosa en la ensefanza de Informatica,
Matematicas y Ciencias Naturales. Para ese propdsito se desarrollaron, por parte de la FGPU,
muchas actividades.

La primera actividad del proyecto fue la capacitacion original de los funcionarios de la FGPU en
el uso del ambiente de programacion Scratch. Esto se realizd con el apoyo de la Universidad
Icesi.



Posteriormente, esas personas empezaron a preparar y a traducir materiales, al tiempo que
disefiaban el programa de capacitacion a ofrecer. Eventualmente, cuando la FGPU se considerd
lista para iniciar la capacitacion, comenzd a ofrecer Talleres de Capacitacion a docentes de
Instituciones Educativas de Cali. A medida que se ofrecieron esos Talleres, el disefio
instruccional de los mismos se fue mejorando, hasta llegar al disefio que se describe a
continuacidn. Es importante sefialar que, desde el principio, se vio la necesidad de partir el
Taller en dos Fases: una primera para el desarrollo de la competencia en el uso del entorno de
programacion, es decir, aprender a Programar con Scratch; y una segunda, en la que los
docentes participantes aprenden a enriquecer, utilizando este entorno, las asignaturas de
Informatica/Sistemas, Matematicas y Ciencias Naturales.

Los Talleres de SCRATCH se basan en Estrategias Activas de Aprendizaje y se llevan a cabo
mediante Aprendizaje por Proyectos (ApP). En éste, todos los participantes se enfocan en
realizar las tareas propuestas a lo largo de Actividades practicas y Proyectos de Integracion
desarrollados por la FGPU, para cumplir con la primera y segunda Fases arriba mencionadas.

La Primera Fase se inicia presentando la Guia de Algoritmos y Programacion en Educacion
Escolar (http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf); luego se conoce Yy
explora el Cuaderno de Trabajo de Programacién con Scratch para Estudiantes
(http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuadernol.pdf). Se hace también una
actividad de aprestamiento y una validacion de competencia en manejo de Internet y de
Elementos Multimedia. A continuacién, se trabajan las 6 actividades con las que se ensena
Scratch que conforman el resto de esta fase del Taller.

En la primera Actividad se utilizan las instrucciones basicas de SCRATCH que sirven de puerta
de entrada tanto al entorno de programacién mismo que presenta SCRATCH, como a la
programacion de computadores.

Posteriormente, a lo largo de las otras cinco Actividades, los participantes aprenden por una
parte, a utilizar nuevas instrucciones y por la otra, a emplear las tres estructuras basicas de
programacion (secuencial, repetitiva y de decisién). En cada actividad se debe utilizar lo
aprendido en las anteriores de manera que la ruta de aprendizaje es gradual. En el desarrollo
de cada Actividad se plantea un nimero determinado de “metas volantes” que ayudan a guiar
el aprendizaje de los estudiantes de forma gradual y ordenada. Esto permite que, a los
estudiantes mas aventajados, los que cumplen con la meta volante mas rapido que los demas,
se les asignen tareas adicionales en forma de “problemas inesperados” o se les nombre
monitores con la funcion de orientar a los compafieros que adn no han terminado.

En la mayoria de las actividades, al finalizar algunas “metas volantes” se solicita a los
participantes que dejen abiertos sus proyectos en SCRATCH y que roten para ver los trabajos
de los demas compafieros. Esta socializacion promueve la reflexion de cada uno sobre
diferentes alternativas de solucidon a la tarea propuesta e introduce a los participantes en la
“espiral de la creatividad” que se vera formalmente en la fase II de la capacitacién.



Al finalizar cada Actividad se abre un espacio para reflexionar y discutir sobre: a) la actividad
misma, b) la forma de llevar la Actividad al aula con sus estudiantes y c) las habilidades de
Siglo XXI que se ponen en juego durante el desarrollo de esta.

Es importante insistir en que a lo largo del Taller los docentes participantes asumen el papel de
aprendices, lo que hace que la experiencia sea lo mas enriquecedora posible, al tiempo que les
permite apropiarse de la metodologia de las Actividades de manera que puedan adaptarlas muy
facilmente a sus necesidades, para llevarlas al aula inmediatamente concluya el Taller.

Por Ultimo, cada participante plantea y elabora un juego en Scratch que debe cumplir con
especificaciones dadas por los instructores. Esto evalla lo aprendido en esta Fase de la
capacitacion. Adicionalmente, durante esta fase se trabaja en torno a algunas lecturas clave
sobre Scratch y su aplicabilidad en el aula, suministradas con anterioridad a la realizacién del
Taller.

La Segunda fase de la capacitacion se inicia con tres elementos tanto conceptuales como
practicos: Estrategias de Aprendizaje Activo, Aprendizaje por Proyectos y cdémo promover el
desarrollo de habilidades del Siglo XXI. Posteriormente, los participantes elaboran en Scratch
proyectos de aula, para Informatica, Matematicas o Ciencias Naturales, propuestos por los
instructores. Se enfatiza la inclusion en estos de la espiral de la Creatividad planteada por
Resnick (director del grupo de investigacion que cred Scratch) y el modelo para solucion de
problemas basado en el ciclo de programacion. Ademas, los proyectos se deben poder trabajar
con los estudiantes en el aula, deben cumplir con los Estandares del MEN para estas
asignaturas y promover el desarrollo tanto de pensamiento algoritmico como de las ya
mencionadas habilidades del Siglo XXI (solucion de problemas, comunicacién, trabajo
colaborativo, creatividad e innovacidon).También, en forma alternada con la actividad practica,
se abren espacios de reflexion sobre los proyectos que se estan realizando y sobre algunas
lecturas clave sobre el uso educativo de Scratch. Para terminar, los proyectos se socializan con
los demas participantes y se publican, para compartirlos, tanto en el Gestor de Proyectos de
Eduteka como en el sitio Web de Scratch.

Para la evaluacion final se tienen en cuenta el proyecto desarrollado y la participacion activa
durante todo el taller.

Cabe anotar que terminada cada etapa de la capacitacion, los participantes de inmediato
pueden, o comenzar a trabajar con Scratch en el aula o iniciar la capacitacion de otros
docentes.

Ademas de las capacitaciones presenciales a docentes, detalladas mas adelante en 4.1.1, parte
importante del Proyecto fue publicar gran cantidad de materiales en Eduteka.org para uso libre
por parte de docentes hispanoparlantes desde el lugar en que se encuentren. Esos materiales,
listados en el capitulo 5 de este informe, pueden apreciarse en el Mddulo “Programacién de
computadores en educaciébn escolar” de Eduteka, en el apartado SCRATCH,
(http://www.eduteka.org/modulos/9)




Finalmente, el Ultimo conjunto de actividades estuvo orientado a disefar y ofrecer un curso
mixto, o "Blended”, parte presencial, parte virtual, como piloto. Este queda listo para ofrecerse
en un futuro, por parte de la FGPU con las mejoras aprendidas ya incorporadas. En la propuesta
inicial todo el curso era virtual; pero la experiencia internacional que muestra mejores
resultados con la formacion mixta o “blended” y la dificultad para ensefar a programar en
Scratch a docentes que carecian de experiencia previa en programacion de computadores nos
llevaron a ofrecerlo en forma mixta.

3. MECANISMOS E INDICADORES DE EVALUACION

Desde la propuesta inicial presentada por la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) y en las
subsiguientes discusiones con Give to Colombia, se establecieron los siguientes mecanismos e
indicadores para evaluar el impacto generado por el Proyecto:

3.1 Para evaluar el impacto general, nimero de docentes capacitados y nimero de estudiantes
impactados, por los programas pilotos que algunos de esos docentes realizaron en el aula.
Aqui se presentan estas cifras y se hace referencia al impacto “extendido”, es decir, al que
se logra por la oportunidad de la que gozan miles de maestros mas de acceder libremente
en Eduteka a los valiosos recursos desarrollados por la FGPU para aprender y utilizar
Scratch en el aula. Se afiade un registro fotografico de los participantes en las
capacitaciones presenciales.

3.2 Para evaluar el nivel de desarrollo de competencias alcanzado por los docentes capacitados
para usar Scratch en sus clases, se propusieron dos herramientas:

3.2.1 El uso de Rubricas para valorar la calidad de los proyectos de clase que cada docente
debia presentar al final del curso de capacitacion. Se presentan aqui las rubricas
empleadas y el resumen de esas valoraciones.

3.2.2 El uso de encuestas para que los participantes manifestaran su nivel de satisfaccion
con la capacitacion recibida y expresaran sugerencias para mejorarla. Se presentan
algunas encuestas y el resumen tabulado de esas encuestas.

3.3 Para evaluar el Curriculo desarrollado por la FGPU, se escogieron tres mecanismos:

3.3.1 Una revisidn cualitativa, por parte de agentes externos. Se presentan cartas de dos
Profesores de la Universidad Icesi en las que hacen esa revision cualitativa.

3.3.2 Una evaluacion posterior, de largo plazo, del uso del Curriculo en el Instituto de
Nuestra Sefiora de la Asuncion (INSA), que por obvias razones no se incluye aqui.
Sin embargo se presentan algunos proyectos desarrollados por estudiantes de esa
institucion en proyectos piloto, que son indicadores tanto del buen aprovechamiento
de Scratch como herramienta, como del buen resultado de la capacitacion de los
docentes.

3.3.3 NUmero de descargas del Curriculo desde Eduteka (www.eduteka.org) , el sitio Web
de la FGPU. Se esperaba un minimo de 100.000 descargas durante el primer ano de



disponibilidad del Curriculo en la Web. Este periodo de tiempo no se ha completado
todavia. Se presenta la estadistica correspondiente a la fecha de este informe.

3.4 Para evaluar el curso piloto virtual se acordaron mecanismos muy similares a los ya
mencionados para los cursos presenciales:

3.4.1 El uso de Rubricas para valorar la calidad de los Proyectos de Clase que cada docente
debia presentar al final del curso de capacitacién “Mixto” (Presencial y Virtual). Se
presentan aqui las Rubricas empleadas y el resumen de esas valoraciones.

3.4.2 El uso de encuestas para que los participantes manifestaran su nivel de satisfaccion
con la capacitaciéon recibida y expresaran sugerencias de mejora. Se presenta el
resumen tabulado de esas encuestas.

4. EVALUACION DE RESULTADOS

4.1 Numero de docentes capacitados y de estudiante impactados. Fotografias de
participantes en las capacitaciones presenciales.

4.1.1 Total de docentes capacitados durante la vigencia del proyecto

A. Capacitaciones Presenciales Completas de docentes (Fase 1 y Fase2),
realizadas durante la vigencia del Convenio:

o Formacién de 10 Formadores, Universidad Icesi, 2008

. 10 docentes Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncién (INSA), Cali; 2009.

J 27 docentes, de 13 Instituciones Educativas y 5 Municipios del Tolima
(Purificacién) 2009

o 6 docentes Liceo La Amistad, Cali; 2009.

e 6 docentes Colegio Fray Luis Amigd (Fe y Alegria), Cali; 2009.

o 5 docentes Escuela Maria Perlaza, Cali; 2009.

o 3 docentes Colegio Miraflores; Cali, 2009

e 2 docentes Colegio San Nicolas; Cali, 2009

o 9 docentes Colegios Elite Bogota; Colegio Anglo Colombiano, Bogota,
Agosto 2009

o 2 docentes de Informatica, Colegios San Cayetano y Hormiguero (La
Asuncién), Cali; 2009.

Total: 80 docentes

B. Capacitacion mixta (blended) de docentes Fase 1 y 2 durante la vigencia del
Convenio:

9 docentes en San Alberto, Cesar (Colegio de Indupalma)



Capacitacion realizada entre el 23 y el 27 de Noviembre; esta vez en un
Colegio de Indupalma en San Alberto (Cesar). Estos docentes se escogieron
como parte del grupo Piloto de 15 maestros, que se capacitarian en la Fase
2 con el Curso Virtual, que se llevd a cabo entre Diciembre de 2009 y Marzo
29 de 2010. Buscamos realizar ese Piloto con el apoyo de una entidad seria
(Indupalma) que nos garantizara la continuidad y buena marcha del
proceso. Cabe anotar que en la Fase 1 de esta capacitacion participaron 3
docentes mas que no lo hicieron en la Fase 2 (virtual).

3 docentes de otras Instituciones Educativas
Total: 12 docentes
C. Capacitacion Intensiva de una jornada en Scratch Fase 1:

e Scratch Day 1: Mayo 16/09 — 57 docentes de 53 Instituciones Educativas
e Scratch Day 2: Junio 13/09 — 33 docentes de 20 Instituciones Educativas

Total: 90 docentes de 73 diferentes Instituciones Educativas

Nuestra intencion era capacitar, durante la vigencia del proyecto, al menos 40
docentes; y se capacitaron 92 de manera completa y 90 mas de manera parcial con
las capacitaciones de los “Scratch Day’s”.

4.1.2 Total de estudiantes directa e indirectamente impactados

Estudiantes directamente impactados: 1430; con ellos trabajaron directamente en el
aula con Scratch, en programas piloto, algunos de los docentes, situacidon esta que no
estaba contemplada dentro de los objetivos a esta altura del Proyecto, pero que nos
dio realimentacién valiosa para mejorar todavia mas las estrategias de capacitacion a
docentes.

Estudiantes con alta probabilidad de impactarse rapidamente: 10.562

4.1.3 Impacto potencial de materiales publicados en Eduteka

Ya estan todos los materiales referentes al aprendizaje y uso de de Scratch en el aula,
disponibles de manera gratuita para todos los usuarios de Eduteka. Ya hay decenas de
miles de descargas de recursos como la Guia de Algoritmos y Programacion para
Docentes y el Cuaderno de Trabajo para Programacion con Scratch. Evaluar ese
impacto en cantidad de docentes capacitados es muy especulativo; y en cantidad de
estudiantes, practicamente imposible; pero se puede pensar que ambas cifras son
inmensas. Por otra parte, el componente virtual del curso queda completamente
montado y disponible para ofrecerse en el futuro.



4.1.4 Fotos de participantes en Capacitaciones presenciales Noviembre 2008 a
Noviembre 2009

version 1.3

Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe: Juan Carlos Lopez, Gloria Aranzazu, Willy Figueroa
Colegios Comfandi: Ottoniel Rengifo, Carlos A. Avila, Martha Alexi Solarte, Alvaro Contreras, Jorge
William Cardona, Carlos A.Tabares

Coorporacién Educativa Popular: Carolina Rodriguez, Oscar E. Tascdn

Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncién: Victor Nieto

Capacitacion Formadores /Octubre y Noviembre 2008

] Participating Teachers from INSA: Phase |
Angela Reyes, Alexandra Castillo, Maria E. Gaspar, Guillermo Gutiérrez,
Victor Nieto, Liliana Ceballos, Reyzon Delgado



Capacitacion Scratch II
Ciencias y Matematicas

Instituto Nuestra Seiiora
de la Asuncion (INSA)

b

4
&

Participants SCRATCH Phase II: Maria Helena Gaspar; Guillermo Gutiérrez;
Liliana Cevallos; Angela Reyes; Alexandra Fernandez; Sonia Leyton, Victor Nieto

Participants Scratch Day | - May 16th — 2009
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Ciencias y Matematicas -
Colegios: Maria Perlaza, CEPy GABRIEL ‘PIEDRAHITA URIBE
Fray Luis Amigo

Participants SCRATCH Phase II - Schools: Maria Perlaza; CEP; Fray Luis Amigo
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Capacitacion Colegio Anglo Colombiano — Agosto 2009
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4.2

Capacitacion docentes AT
colegios: San Cayetano, fgﬁﬁ.%jf\fl T’W
L =Y, \=eh,

Insay La Asuncion
(Hormiguero)
MOTOROLA
@ FUNDACION
GABRIEL PIEDRAHITA URIBE

Capacitacion docentes colegios: San Cayetano, Insa y La Asuncion (Hormiguero)

Desarrollo de competencias en los docentes capacitados para usar Scratch en sus
clases

Para evaluar el nivel de desarrollo de competencias alcanzado por los docentes capacitados
para usar Scratch en sus clases, se propusieron dos herramientas: el uso de Rubricas para
valorar el aprendizaje de los docentes; y el uso de encuestas para que los participantes
manifestaran su nivel de satisfaccion con la capacitacion recibida y expresaran sugerencias
para mejorarla.

4.2.1 Matrices de Valoracion (Rubricas) de Juegos y Proyectos

Las Rubricas sufrieron varias modificaciones a lo largo del proyecto; a medida que
mejoraban los aprendizajes de los formadores con las retroalimentaciones recibidas
en las capacitaciones y se evidenciaba la importancia de aspectos que no estaban
incluidos en las primeras que se hicieron, se fueron haciendo ajustes. Inicialmente la
Rubrica era una sola y con todos los cambios realizados para mejorar el proceso de
evaluacion, al final del Proyecto, en el curso piloto Mixto (presencial y virtual) se
usaron tres; la primera de ellas se utilizd para evaluar la Fase 1 (Juego) y las otras
dos para evaluar la Fase 2 (Proyecto de Clase).

Rubrica General

Presentamos a continuacion la primera Ribrica, con la que se hicieron la mayoria de
las evaluaciones presenciales.
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EVALUACION PROYECTOS EN SCRATCH PRIMER GRUPO
RUBRICA - VERSION INICIAL

ASPECTOS Sobresalients Bueno Aceptabla Mo aceptable Yo
5 4 3 1
Pertinencia® El proyecto esta asoclado & mas| O [El provecto ests asoclado a| of{kemporal: inzluye] O |81 provecto o asta] o 58
Partinencia de uno de los estandares del un estandar el MEN Jinicrmacion  emra, objalio, F=OCHND A ningan
KMEM area o grada) estindar del MEN
Descripcion del|El  pobiema s eplea def O |El probkema s2 expliea de| OJEl pankamenc del] O [4o se  presenta) o 5L
problema manera clara, completa iodes sul  (manera complet (iedas sus|  Jprobkema no es complato nil  |deserpoin del
pariestasas) v delallada parkestases) pam no fodo| |detllado. problema
el detallado o clam.
PLANTILLA A -[Se documenio de manera caa] 0 [Se documents de manea| 0]Se documents de maneral o JMo presanio ninguna def © 108
Espiral de la[for ¥ menos dos wveoss, el ol y  detallada  un| |generd el recomdo por] s dos planties
creatividad  da|2CTHE por los elementos delal  [recormido por los eemenks) |akums de los ekmentos
. eepral de Crealvidad, para al da |a espral d= Crealividad,| |de la espral de Crealiddad,
Resnick, provertn plankssdo. para el provecio planteado. | |para o proyecto plantesdo.
aplicada al
Documentazidn proyects -
PLANTILLA B **|Se escrbid el andlsk  del| O [El anallsk dal problema esla| DM de una ssccion delf 0 JMo presanio ninguna dej o
Habilidades problema de manera detallada y|  [documentado en cada unal  Enaisis” esta incompleta, o] - ias dos plantilas
E e completa resultdos espemdos,]  |de sus pates (resultsdos,| |ne documentda, o la
dalce dsponibles, resticciones,]  |dalos dsponibles, etc ), pera| |documentacion es muy
problemas pocesos). Se oy o dissio] (B ossedon prooesosT no| |general.  Pusde o no
(ciclo delalgorimo o pseudacodiga. calan explicada de mansra| [prasentar peaudoctdigo.
programadcicn) deldlada. O, &8 presantd &
AndlisE,  paro no @
Pesudooodgo (st de
peEcE).
Insirucciones  |oF  agiegamn  TeMUcooes| o [5e  agegaon | agunas| oflas  ehucoones 0o o [Ne 52 presentan] o [
{en pantalla|FECisEs para la ajeuckn del| - (nstucsionas  pera e Jexplican con clarkdad comol - finsiuccionss e s
inicial @ notas|PEESID e SorElch efecuckon del proyecto en| =2 ejecuta el proyect en|  |eecunion dal proyecto
del proyects) Scralch Scralch e Scratch
Funcicnamienta|El programa funciona correcta | 0 [El programa funciona con| OJ El programa cumple con 1a] o &1 programa nof © i
complelaments, de acuerdo al]  |algunce pmoblemas  de| |mitad o menes de la]  Juncona o no cumpla
problema plantaado. efecucion, pero es coharente)  [uncionalidad planteada. con @ problema
con el problema plankzada. plarieada.
Interfaz (Grafica|La Neraz gElca es organizadal 0 [La Inlemaz gaica es|o|la Inkerlar grafica dgunas| o JLa inferfaz grédlca es| o 10
(organizacisn, |¥ B0k pues s identican con|  [organizada y legible, pues| |veces no es organizada of - |desorganizada, leghbie,
combinacian da|CEKa Ios semenios que lal - fse daniican oon clardad | lieqibla, v 1a mlaraccien conl b nlemocion oon el
componen.la interaccien con el]  [los elemenlos que  la| |el programa algunas veces]  Jprograma no es clara.
coloras.i. programa as clara. compaonen, pem la| Ino &= clara no es Infuliva of
meansajes/oton ntemocin con al pogamal o liznan|
Proyecto en  |es que orientan algunas weces no es chra| |mensapsboknes qus
Scratch laaccian) o es nidliva o no lene| Jadentan ka accion).
mareajes bolones que
ofieniEn 1a acclon). O, 13|
ntermccin con el pograma
=& clara, peo | nterlaz
grafiza akjunas veces no es
organizada o kegible.
Complejidad El programa Incluge al mencs laf O | El programa ineluye por e[ 0JEl pograma Induye por o 0 [El progama — incye] o 25%
(uso A =T Indieada anlre] |memos 5 de los siguenkes| |mencs 4 de s sguientes]  Imence de 4 da Ios
instrucciones) parniesls, de cada uno de los]  [svenlos e Insucclones:| Jevenioe o slucciones:]  [siouentes evanlos o)
shuanies averlos e]l |emtara todos; al redbr; @) enar a odos; | recibin; al]l  |instucciones: endar a
nslrucciones: emdar a todos (13]  (presionar objeto;  unal Jpresionar objelo; unal  iodos; A reclbin &l
al racitr (1); d presionar objelo]  |variable; oparaciones|  [vanabls operaciones|  |preskonar objel;  una
(2} varables (2); operadones| |booleanas; oparaciones|  [bookeanas; operaciones|  |veriable;  cperadones
bocdleanas  yio operadones|  [aritmelicas anltméticas banleanas; operadones
arlmalicas j4) Ailmeicas
Presentacion  |&] SAposiot ceplca & poyeciol o [0 exposior | expica & O fay . pobemas e 18] o [o ployeco na se] o [
Presentacidn oral con propledad, caridad y arden. powactks  con clandad  y| |presentacin por fdt de]  Jpresenta con dandad o
(Oral oroan. dandad a explicar Agunas N 58 NED prasentasian
partes el proyecio oral.
Cumplimienta |l proyecto y la deumentadon] o [Se enfiego en la kcha| O|se enlrego en la lachal O fMinguno de  los| 0 5
== anlrejaron en  1a fechal |acomada  wno de  os| lacorada uno e 1os|  Jeomponentes =4
acomiada componentes  (proyecto o) Joomponentes  (poyeclo of  |entregqo en la fecha
Cumplimiento documentacion) y & oiro s2|  |documentacion) y & oo sa]  |acordada, 0 se enlrega
enlreqs dentro de s B dias| Jentegs danfo de los 15| Juno en I8 fecha
calendario sijUentas. digs caardaro siuenies. acardada, y o olro mas
d= 15 dias calendano
dasples.
100

Ver con mayor claridad en. http://www.eduteka.org/pdfdir/MatrizFasell.pdf

A continuacion se encuentran algunos de los resultados de la evaluacion de
Proyectos en Scratch, para las asignaturas de Ciencias Naturales, Matematicas e
Informatica, hechos por los docentes de los primeros grupos capacitados usando la
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Rubrica inicial:

RESULTADOS EVALUACION GRUPOS INICIALES

Tl elelzlel=]celclelaelelelzclz2TCTlG@e]
HERE R A R R A A A A A
SO B - =T =T - T I =T N I =T - - = -~
gl=z]s Elslalslcl=lz2]?|=]8|3]=
AODCETo S o =2 - = =) (] 2 'E = = -] o =
ASPECTOS peso] £ | 2 | & slelelels|2(z]2]|2]2]E]2
(¥ = ‘s = - £ = ] S =2
B o L] ] El
= o = = @
Fertinencia Fartinencia E] 0.20] 0.20] 0000 0,15 0.20] 0.15] 0.20] 0,15] 0.25] 0.20] 0,15] 0.20] 0,15 0,15] 0.05] 0,15
Documentacién  [Descrpoion del
problema 153 060 o.60) o.o0) ooof o.75| oso] 075] o60] 0.45] 045 0.60] o.60) 0.75| 0.75| 0.60) 075
Flantilla & o B 10ee] 0.20] o.40] ooo] ooo] o40] o40] o500 o200 o400 o400 o.10] o200 o50] o40] o10] 040
Proyecto en Scratch [Instruccionss 5% 1 0.06] 0.06] 0200 0.26] 0051 020 015 0.08] 015 020 020 008 028 028 o085 0,08
Fundonamenio | eoie]| 0.80] 0.80] o.80] 1.00] o.e0] To0] o=0l oE0) o.e0) o.e0) o0 o.en) 1on] 100 o.en] oen
Interfaz Grafica | 0% | 0.40] 0.40] 0,30] 0.50] 0.30] 0.40] 0.40] 0.30] 0.40] 0,500 0.50] 0.40| 0.40] 0.50] 0.40] 040
Complejidad 2] 026] 076 076 1.26] 025 1.25] 1.25] 1.25] 0,750 1.25] 1.25] 0.25] 125 025 0,75 1.00
Fresentacicn Cral |Pressntacian
Ciral ) 0.26] 0,260 o200 o20] 025] 025 025 025 008 o025 020 026 o028 o0z0] oz0] 025
Cumplimiento | cumplimiznto To| 0.25] 025 oon] oo0] 005 ten] U2n] ten| 026 O=0] 0in] U25] o.=0] o20] o5 oen
Mota sobre escala de 50 -0 3100 3700 2300 3A5] 315] 4,500 3950 295 & 500 4,050 415 3100 4,75] 570) 520) 4,0
CALIFICACION SOBRE 1000, =] Gem] ram] J60| 6rm] o] oo Tl TUR] TUR] Bl Bave] Gew] oam] 4] Edw| Bi1w

Ver con mayor claridad en: http.//www.eduteka.org/pdfdir/ConsolidadEvaluacion.pdf

Uso de tres Ribricas para evaluar el curso Piloto Mixto (presencial y
virtual)

En el curso piloto Mixto (presencial y virtual) se usaron tres Rubricas; la primera de
ellas se utilizd para evaluar la Fase 1 (Juego) y las otras dos para evaluar la Fase 2
(Proyecto de Clase). Esas son las adoptadas definitivamente por la FGPU para
evaluacion de las competencias adquiridas por los docentes participantes en los
Talleres, sean estos presenciales o mixtos.

Para terminar exitosamente la Fase 1, el docente debe elaborar un juego de su
invencién en el que se incluyan el mayor nimero posible de funcionalidades de
Scratch. Esto con el objeto de verificar el nivel de competencia alcanzado en el
manejo del entorno. Ese Juego se evalla con la primera Ribrica, la cual se presenta

a continuacion:
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EVALUACION FASE 1: RUBRICA FINAL - EVALUACION JUEGO CREADO POR DOCENTES

Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable %
ASPECTOS
H 4 3 1
Chjetiva del jusga  |Se presenta una descripcidn clara(0 |Se  presenta  por  esorite unal 0 |Ma s& presenta deseripeian] 0 | 5%
(en notas del v completa d= bo que s2 esperal |descripeion muy general de b gue 58 del Lego
royechs |que haga el pego en Scratzh, =spera que haga & juegs
Instrucciones  (en Se  agregaron instrucciones| 0 |Se agregaron  algunas instrucciones|0|Las  insirucciones no explican| O |Na 52 presentan 0 | 5%
partalla  inicial o precisas para la ejecucidn dell  |parala ejecusion del jusgo en Scratch | [con daridad cdmo se gjecuta 2l |instructiones pra b
notas del proyects) jusgo en Scratzh jusgo en Seratch sjecucion  del juega  en|
crateh
. 3 El pego liene por ko mencs dos|0 G[ET jo=go solo tiene un nivel d=|0 0]10%
Mansjo da iVeles | oies de dificultar. clificuiad,
El juegs mansja por ko menos dos| 0 |El jusgo maneja por lo menos dos tipos El p=gn no  mansja 10%:
tipos de puntajs (Ej: uno para| |de punlajes (E: uno para puntos puniajes.
: in |Punics ganados, ¥y otro para| |ganedos, y ofro para contar emores o
REnapbrunsyd contar errores o disminuir “vidas™.|  |disminuir "vidas". Cada puniaje tipo de
(Cada fipo de puntsie comesponde|  |puntasje coresponde & una variabls)
5 110 wariohls)
e cumplen las condicnes oe| 0[S cumplen las  condiciones  de|0|Se cumplen e condidones de| U [o= cumplan las| 0 [256%
Funcionamiento:  [Uncianamiento del juego paral  [funcionamiento del juege para cualro| [funcionamiento del juego paral  [condicionss de
Cambio de Nival cada uno de los  siguientes| |de los siguientss aspesctos: tres de los siguientes aspsctos: funcionamiento  del  jusgo|
Ganar puntos a5 pectos: (Cambio de Mivel Cambio de Nivel para menos de tres de log
Perder puntos Eambb de Mivel (Sanar puntos Ganar puntos 5iguie!'||e~s aspectos:
Ganar jusgo (Ganar puntos Perdzr puntes Ferder puntos (Cambio da Mivel
Perder jusgo Ferder punios (Ganar jusgo Ganar jusgo (Sanar puntos
(Ganar juego Perder jusgo Perder jusga Perder puntos
Ferder jusgo (Sanar jusgo
Perder jusao
PROGRAMA EN(Nombres [ETS0% o mas de los clementos| O [Mas del T6% y menos del 00% de loe| 0|Mas del B0% y menos del 75%| 0 [Mence del @0% de los|0 | 6%
SCRATCH  |significativos {paral( nombres|  [slementos tienen nombres] |d= los dementos tienen nombres|  |slementos tisnen nombres|
Objetos, Disfraces, signifizativos signifizativas signifizativos
Escenarios,
Fondos Variables -
La intzrfaz grafica es omanizada y| 0 |La interfaz grafica es organizada y|0|La interfaz grafica algunas veoss|0 |La  interfaz  grafica  =s{0 [10%
ledgible, pues se idenlifican con| |lkdble, pues se  idenfifican conl |no es organizada o kgble, v | |desorganizada, ilkgible, v ke
Usabilidad claridad e elkmentos que la|  |elaridad oz elementcs que  la| |intsraccion con el pego algunas|  finteraccion con el jusgo no
[organizacion, componenla interaccddn con el |componen, pero la interaceidn con el |wecss no es clara (no es infuitiva|  |es clara
combinacion da juego es clara. uego algunas vecss no es clara (no| |o no tienen memsajes’botones)
colores, =5 intuitiva o no tiena| |que crienten la sccidn).
mensajesbotones menssjesbolones  que crienten la
que arientan la aecion). O, la interaccidn con =l
accion) =00 es clara, pero la interfaz grafica
akunas veces no es onganizada o
jhis
[ET programa inchye almencs |8 |0 |Elprograma induye al menos la O[ET programa incluys entre 5y @ [0 TET programa inchrye 4 o 0 |25%
cantidad indicada entre cantidad indicada enfre paréntesis, de| |de s siguientes instrucciones o |menos, de las siguientss
paréntzsis, de= cada una de las cada una de las siguientss tipos de irstrucciones: instrucciones o tipos de
=iguisntas instruccioness: irstrucziones: movimisnto (2), mowimiznta, apariencia, eambio instrucziones: movimisnto,
» movimiento (3), apariencia (2), apariencia (1), cambio de disfraz (1), de disfraz, cambia de fondo, apariencia, cambio da
Complajidad cambio de disfraz (1), cambio de cambio de fonda (1), eventosi1), uso evenios, uso de variables, disfraz, cambio de fonda,
= variables | peraciones operaciones eventos, uso de variables,
booleanas/ariiméticas (2), booleanas &rilméticas, operacionas
instrucciones repatitivas (1) instrucciones repetitivas booleanas/ariiméticas,
booleanss/aritméticas (4), instrucciones repetitivas
El expositor explica el pego con|0 |El expositor expliea & jego  con ﬂ-rHS)' problemas en k|0 |El jego no s= presentald | 0%
PRESENTACIO Presentacien Oral |Propiedad, daridad y orden. claridad y orden. pres=ntacion por falta de claridad|  |con claridad © no s= hizo
N ORAL al explicar agunas partes del| |presentacicn oral.
El jusgo s enirego en la fecha|d 0 [El pego no == entregd en| 0 | 5%
CUMPLIMIENTO|  Cumplimiznto ao}ﬁda . hft;ga accrdada =

* Nombres significativos: los elernantcs son nombrados de manera eoherent= con la magen o funcion que represantan. En Ligar de objeto1,fonda2, escenarial, s2 usan nombras como
bakon, cuarto, sala, ste.

Ver con mayor claridad en: http.//www.eduteka.org/pdfdir/MatrizIuego.pdf

En la evaluacion de la Fase 2, es decir en la que el docente desarrolla un Proyecto de
Clase para que sus estudiantes adquieran o profundicen competencias especificas en
Matematicas, Ciencias Naturales o Informatica, se utilizan dos Rubricas. La primera
tiene el propdsito de evaluar la documentacion del Proyecto generado por el
docente:
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EVALUACION FASE 2: RUBRICA FINAL - EVALUACION COMPONENTE DOCUMENTACION

Sobresaliente Bueno Hceptoble No mceptable Yo
ASPECTOS
3 4 k] 1
Pertinencia® (5fEl proyeclo esla asocido a0 El  proyects o csta 0 5%
Perinencia  |documenta en ol campofestandares MEM o HETS, ascciado @ ningn estandar]
(st an daress) cle “descripeion”) acordes al grado y malania an dal MEN o NETS
nformacion basica san documentadas 5 Ulkstan  decumentadas  [a] [Esan documeniadas Ta Estan documaniadas men o) kL)
cmilas dal encabamado da b  |mayona da lss cosiles dd| (mitsd da las casibs del do la miad da lvs comilas]
plantils  [desda nombre dal)  |encaberado do bs planila| |encabszada de la plankla dal ancaborade da I
docania heasta grada) desda nombra dal docente| [(desde  nombre el phntla jdesds nombra dal
—— d 1o harts acads! T "
Descripcion [alcance,|5a descibe do marem clam )0 |52 descibs de manam|0|La dascnpcion kel Mo == prosants desorpoan 10
mtenc G aducatival campleta o dcanca del proyecto]  |genaml ol proyects y osuf |proyects cata mal dal prablema
v b inlancion educalia do aste. intendon educatiea. redactads, o s dam, 0
camokla
Ubjatros deflos chilnos da aprendeag] U [La mayaona de los ohietivos| [Sa presentaron objetivos) = prasaniaron objalnos ok
aprendizaje planteados  cumplen con s |de aprerdimje plantesdes| [de sprendmjpp pero da aprandimje.
pautas da Mager. oumnplan con las pautas da| [algures o ninguno cumple
con bys peitns de Macer
Requisitos Sa eupicon los requisilos parf 0 o sa rdican recuisins pam 3%
hacar el proyacia. |a realizacian dal proyecio
Hecursos y materiales cnumomn s roorsos Uy e == prosantan recumsas o ki
lofiales necasanos para by lanizks reqeridos.
alabaracion dal proyecia
Duracion del proyects |5 prasenta al phn detallxo daf 0 da ndica &l nimem da Ho =& prasenta nformacian 2%
Dacumentacion proyectn al llevardo  al  aul s0HONAS, paro o 5Q wobro duracion dal proyecio
plantilla proyec o (=asion por sasion). 25:\:3 qui =o harma en
e
Actividades doconte (oS axplican ke acludades que] 0 |Sa axphcan la mayona da| |Se prossnian ks pasos en Mo == dooumentaron b 123
docente debera) dobe desarmollar @l docerts pam)  [las achidades qua deba| |un ordan kogioo, pera ashos] adiidadas dal docanta
Ia realzaion dol proyecto, def |desamcllsr d docente parm| [son muy genardas, por lo
manerm  clam ¥ dolalada] |l reslimcion del proyecto,| [@nto no hay daridad sobe
cygrdo la manem on gqued |de manem dam gyl |8 manem en que dobe
prasantara el proyecio a =] (delalada, inchyendo  la| [desamolanse el proyedo.
osudianias [relniccionas,]  [manem an que prasentam
masts volanies, afc) ol popects A mis
oshudanke  (instructiones,|
Activelades  estudianto]sa cxplican de manmem chm |0 |52 axpicon do manam| [Ge peseria de manam Mo =a dooumentaron s 1%
(el estudiante deberd) dalalada las aclividides ouef |dam y detalbda b mayonal [moy ganaml 55 adividades dal estudiants
dobo desamolar o estidianie  |do las adividados qua doba| (acividsdes que  dohe
parala raslizcion del proyecia, dasamcllar ol  estudonke| |reslizr el estudants,
para la  malmacian  del
PLANTILLA A - Espiral|Se dooumenta b rabcicn de befd Mo =a dooumenta b mlscag 0| 105
de la creatiwidad cefacivdades (docents, esidania do las acivdades (docanta,
Resnick  aplicada  al[son by espiral dala creatiidad. e=h dimnka) con ba espral def
Ilucmdin.idad.
mﬁ. E "5 c=cin ol anakms dof) BT analms ol problamalU[Mas de una seocion praserio ninguna da fasf O 1323
Haobsilidades solucion|preblama da marem datalada ] [esia doourentado en cada| |fandisis” esla noompleta, do plantils
problores fziclojoomplata (ommulaciond e de =i pades| (o no documentada, o la
programagion] problama, resuksdos csporsdos]  (iremultades, dalos| |documentacion es  muy
dalcs disponiblas, resincciones] |disponbles, elc), pemo la| [gencerd.
procesos). seccion ‘procesos no askin
mplicada da mananm)
Aspectos a evaluar |52 preserta | malnz  defd En presenla b mar da|0 |38 preserta b mare de Mo sa presanta mainz de 5%
Dooumantas fealoracion para ol proyecto, cond  [valomcion pam al proyecto, | [wmlorcian panm al jealomcion
JY— aspactos sulicienlos y oberics]  |oon las siguiarntes| (proyects, pero la mayonia
chros  parm cada  nivel def  |comcleristices: bs| |de kb= cleries d
dasampsr. aspactos son insuficientss,| |evabadin o son clas
paro ks presantados fisren| |festén o no complelos los
rikarnios claros da| |aspecios).
evaluscion para lodos bos
nrmks, O, ls aspectos
son  sufciankas, peara)
alqunos crilarios estan mal
alaborados.
100%

* Estandares dal MEMN pam el arca académica del proyecto, o estandares NETS para nformalica.

MEN= Mnistena de Educadan Nacional, Cdombi
HETS= Hatioral Educatiorsal Technokagy Standards (or shudents)

Ver con mayor claridad en. http.//www.eduteka.org/pdfdir/CVMatrizFinalDocumentacion. pdf

La segunda Rubrica tiene el propdsito de evaluar la calidad de la Programacién en
Scratch del Proyecto de Clase realizado por el docente:
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EVALUACION FASE 2: RUBRICA FINAL - EVALUACION COMPONENTE PROGRAMACIGN EN SCRATCH

ASPECTOS

Sobresalients

Bueno

Aceptable

N aceoptable

£

[}

3

AWAMCE 36 prograna oh SIach

I ROCEATE @ SCIEen Bing
beriantion Ios Objebon, Fomdis)
Y Vamais o Provect
Adomis S0 peosonks o
runclonarienio on o
prorann da s o S|
ebmontos {Cbjoly, Fordo)
Vansble}. En un docermsaniol
Lartjunin, e oo o o
¢ it do cadn e oo bos)
ekanilos  geades. Ll
loanos sl acade o bl
e SoTipoion que s presaniol
ot L paatin Ol Projecio.

T PCEFANNG N SCITIn B eatos on
. Fondos y Vartibks od Pioyeda
AIOITERS 540 PIOREILT #8 RIBCBOASTIND: o o
pesgarn de aljern di ss eEmesios)
{0bjoio, Fondo, Valntie). Enum dooumonin)
Ty, S Opacs o TIDIG W AANCKON O bl
rnayoria de os demonios coados.  Exbe)
[vanen osti aconde A I Descipoion guo &)
[Fessonia en ks plamiila del Proysdn.
el

1 procrams o SCikh bend ol Dl
[Cibjeton, Fondes y Vartibis od Proyeda,
[parn r se presenta e Unconamients en o
Peogarn de afjern de wme ekmedalos
{Objol, Fondo, Vaiatie). Fn e documonil
faijunin, s& cxpien o Pombe Y NRCION o
ca wro oo I0s olmenios crondos. Exts)
A aRLE A000R 5 B DEscApoIon guo &
[P ot en ka plaa il del Proyedo.

1

—
I PIOCHAITEY o) SOrAk) Bene craanos. 105
Objedos, Fomdon y Wirlables del Pioyeck
pora M0 S0 IOsEals o REEnamienio on &
peogarn 08 SO O0F Sus demenies
fC0|el, Fondo, Vatatia). En un dooumonic
LT, 0 S o RETDE Y REE0N B4 1
reaoria de s deronlos oados.  Esbl
Lo oskd Acckde 8 B Descripeion gue so
pesinia o ks panbiby ool Proyect

0

) procraimes o SOakh BN cheaios. s
Otgedos, Fomdon y Wirlabios del Proyechs
adamds o puesenta o Mnconankenio on =
peogai O Ao o sus demenies
iCbjoks, Fondo, Vadatie). Fn un dooumenio]
junin, se axpiics of Pombe Y Rnoos d@
e wro 6 s slormealos clondos.  Esio
vanon MO g6l 500000 5 18 DESTIRCI0N 9o
(s pioseald o la plantila del Fropods.

tin s i LN AYENCE D60 FINECD
Focumentacin, progrnsen Scrld)
(=]

Mo presenio Programa en Scesten
(=]

MO piecarie U Q0CUFIEI0. o & QU
copboue o mombre ¥ UCKn de los)
Chiekos, Fondos y Variabios,

=l

5l progmena on Scralch Bone croades los
Cojeks,  Fomdss ¥ VaRNG oW
Froyecia, pero mo sp presonta o
fuscionamionta en & programa de sigung
o i demenbis  (Objebd,  Tondo,
Variabley. En un documento adjenio, o
Cpies & nombie Y LNCIon 3¢ Menos ae)
1 mitid do s dlemenics condos. El
e, plasds o no, sl SO0 A B
Desaipcin quo o peswentd ea B
pnniG S0l Peoyocts.

IS T echones (6N pantalla inkclal o Hm;.;.rh ageegaron  ineiruncons|

il PTyecto da Scrach)

ot pala b #ocecon 4l

"-Esngwg:lnn Ak nsfruccionss pain bl
eactacand e pioaians: on Soiae

[

Lt irsbucciones no coplican con o andad)
OO B8 SRR 8 PrOgIAmAGn Sl

[

o =0 peosonian nslrucciomes paa b
LIz i o PRyt en Swalin

[peogiama on Sceatch W

Aonas dol 605, do os alernnios fnan|
roreness SqNIEAnE

Mombios  sigrificatives  jpara ObjotosJEl 00% o mis de bml 1
Disfaces, Escenaios. Fondos, Varlables -pelmanios (ODEFVL. Do
COEFVL  lombres  significativos: s frombios signiica s
elenontos  sOn nombrades 90 manora)
coheremte con i magen o funcion que
reprosentan. Es jugs de objelelfondol, B
escanoarkod, se usas nombres como balorn,|
cuane. sak, ote.

hids ool To's ¥ momos ool 00% do bsfofAlds ool 60%% ¥ monos ol J5'% oo sl
=m0 Bl0S. (K DM 03 SNRCABA0S. B 10N NOTEDGS SRIRCAlGS.

Funclonamisnic Ei  pogama enciona) 1 [E] progeana fenciona cos algenos pokieras| O [Elpogmma cumple con ka milade sones def 0[5 progmena m uncena o no cuspl con| 0
fenitecta ¥ complstarnento, de]  |de sjemccn, poio es con e 4 ot mes plarissa
o Loeda al ko [pecdiom planioado 35
LS

PROGRAMA BN SCRATCH

WS BIHIAD §O8 AR REAC 10 R, COMDINSSIAR 36
cnlotes, mansajosholonss qus orientan la

Lo nlomas g asl 1
cegmnizada y kgbie, peos sof

La NSz QRABca o4 oRganltada y 1ogEne | O fLa Inleikr granch Slgunas Wites B0 as{ 0
puos e dealfican con chridad bs| |oegasizadn o bgbk, ¥ b inkeraocion con o)

L Intertaz granca es desciganizada O
Jiegitilo, ¥ I Mleraccidn con ol progiama)

acc o) enifican con chindad fos| |elmentos que Ia compoesn. peie W) (peograwa algunas veoas Be es ciea o os]  Inoes dan
ekemonios que b [nlcaccnn con of progams alunes veoos|  [intuivs o o lonen mersajestolones quo
[compoaan L Intoracoion oon| o 0% clirn @0 &% Inflva o no toes|  foionion ka accion)
bed procy i e el Foeasspe TOlons QUS ORMIER B HOCHE) e
0, b INloImocon oo ol procrrn o oo,
[poro B ieniar guidca Sgunes veces o os)
oo ginnl fad v o hegibie.
Coharencla con 105 objollvos de aprondizajelEl prgams en e o6] 1 £ | procyama en S0 En o5 wﬁmﬁ_ilpmm BN SCIATT 0 Cor e o 1) H peogEea on Seralch o ot O
o B pana ashe proyeciclotsmite con 106 copoe]  [ramera 06 e objeos o0 apeendisgs] reted 0 menos d8 oS obfeREe pebaconain  con e objelivos a0
(Ao umantasos o0 1 plantiils sed proyects)  [de apromdicje panteasdos. Fhnicadas [aproaduaje plmbeados prordimijs plnieados it
i

* Hombies sgnfoatos bs dereiios sonnombrades de sakem cobesienie con la smagen o bnoon qeerepresenia. En igal 3o cbiio 1 londod, sscescain |, se inan irnbios como bals, oo, sals, o

Ver con mayor claridad en. http.//www.eduteka.org/pdfdir/CVMatrizFinalPrograma. pdf

4.2.2 Ejemplos de Juegos y Proyectos destacados elaborados por los docentes
participantes como evaluacion del aprendizaje de las Fases 1y 2.

Nos ha parecido pertinente incluir en este aparte del informe algunos ejemplos de los
Juegos y Proyectos de Clase presentados por los docentes en sus capacitaciones:

J URL de ejemplos de Juegos realizados por los docentes en Scratch:

o  Victor Nieto, INSA, “Carrera de Carros”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001852)
o Anibal Olave, INSA, “Pacman”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001886)
o  Flor Angela Guarnizo, Innovar-Purificacién, “Hipédromo”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/634628)
o  Andrés Avila, “Naves Destructoras”,

(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/756396)
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Claudia Zapata, Gimnasio Femenino, “Buscar alimento”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001841)

John Freddy Rivas, San Cayetano, “Juego Helicdptero”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/798585)

Angélica Rangel, San Alberto (Curso Virtual), “Juego Patasola”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001864)

J URL de ejemplos de Proyectos de clase realizados por los docentes en Scratch;
estos evidencian la competencia desarrollada para planear y documentar Proyectos
asociados a estandares educativos en la ensefianza de temas de una asignatura
especifica; en este caso, Matematicas y Ciencias Naturales:

O

Reyzon Delgado, INSA, Graficador Lineal,

(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001788)

(@)

Carolina Rodriguez, CEP, “Reciclaje Artesanal”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/719359)

Claudia Muinoz, Fray Luis Amigd, “Cadena Alimenticia”
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/797554)

Nancy Devia, Innovar-Purificacion, “Divisores”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/797257)

Floresmiro Ramirez, Innovar-Purificacion,"Clasificacion de alimentos”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/634597)

José Aldemar Muinoz, Innovar- Purificacion,"Plano Cartesiano”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/797394)

Melissa Vargas, Escuela Ma. Perlaza (Curso Virtual), “Sistema Digestivo”,
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/1001872)

4.2.3 Encuestas y comentarios de algunos docentes participantes en capacitaciones
presenciales y de dos instituciones beneficiadas

4.2.3.1 Para Capacitaciones presenciales se usaron encuestas como éstas,

aplicadas a docentes participantes en el programa de Innovar, en
Purificacién, Tolima, y en la capacitacion a colegios de Bogota:
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USO EDUCATIVO DEL ENTORNO DE PROGRAMACION SCRATCH

TALLER

Innovar Suroriente del Tolima (Purificacién) Julio 13 al 25, 2009

La Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe le agradece suministre los siguientes datos:

Nombre:

Colegio: _lnnouor Svrorente dol folime

1), Ha ensefiado programacion: N O

Correo Electrénico: _‘[aum&a@#ﬁgdmm Cuéndo piensa llevar Scratch al aula:

NGmero de computadores en su Institucion: __ 40

Tiene conexion a Internet en su Institucion: _5|

Horas semanales de Informética por grado:

A partir de qué grado escolar ensefian informatica: _____

Califique en una escala de 1 a 5 los siguientes aspectos (1, defici

EVALUACION TALLER - CONTENIDO

Institucion Educativa

ente;

o

Es usted usuario registrado de Eduteka: SIE no O

Urbana:

xCel

te):

Interesante y pertinente 1

rta buenas ideas / il

Habilidad alcanzada en el manejo de Scratch

Calidad de las actividades practicas

Es innovador

1
1
1
Calidad de los materiales utilizados 1
1
1

Requiere mas tiempo

SRS SR NEENY | N] | N

W W W w

NEIEI Y AR

LABOR DE LOS INSTRUCTORES

Organizados en la exposicion de los temas

Hacen buen uso del tiempo

Motivan a los participantes a realizar las actividades

[ ) N N

Son entusiastas e inspiradores

[SEENS ISR N

W W w

o (g | e et | |k Dl

E I EIED

En general, considero que el Taller estuvo: & Excelente O Muy bueno O Bueno

[ Regular

Nimero de estudiantes de su Institucién :
Numero de estudiantes de grados 4° y 5°:
Numero de docentes de Informética en la Institucién:

Rural:

[ Deficiente

Comentarios sobre el taller: COnside rQ que \u me%oc!olog’.u del Yaller pue lﬂmevioble

ol pecmibic _ywenciar q los Docentes el desarrolle normal de une

tlase

lmporhdo oo Scratch

Opinién personal sobre el uso educativo de Scratch: 50!971}) s _{nc f)prm m:en-;a e utCo 1( 194,

.QUP otrae [o alencisn oo los Ej'rlc;q(;onﬁ"a

ann Ia coal

Se Drnﬂ 101 G,

mﬁl{oﬁ /G Qon_sf(rocm'on n/e mnoramfﬂmlo < Dafllfr oe fas vivépcoied |

FUNDACION
GABRIEL PIEDRAHITA URIBE

MOTOROLA

(M) 69

GIVE TO COLOMBIA

w@o\m’

URopT I T
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TALLER
USO EDUCATIVO DEL ENTORNO DE PROGRAMACION SCRATCH

Colegio Anglo Colombiano, Bogota, Agosto 12 y 13, 2009

La Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe le agradece suministre los siguientes datos:

Nombre: %Dbrn na Mei Ha ensefiado programacion: \C
N N 4
Colegio: C)an Viccardo /Jrjnmpoﬁ Es usted usuario registrado de Eduteka: SIfd No Q
[ | /
Correo Electrénioo:mlvowb\ﬁnﬂa N({mm\ oM Cuéndo piensa llevar Scratch al aula: Eorn la_reolzocion
(WA de. loas Proyecras 7
Numero de computadores en su Institucién: 1S’ Nimero de estudiantes de su Institucion : .@QD
Tiene conexién a Internet en su Institucién: 5 j Numero de estudiantes de grados 4° y 5°: 5 % QOPICH
Horas semanales de Informatica por grado: < l_*[c»’Q Nimero de docentes de Informdtica en la Institucion: <—

A partir de qué grado escolar ensefian informatica: _l#05 ¢ Estrato socioeconémico de la poblacion estudiantil : 14 2.

EVALUACION TALLER - CONTENIDO
Califique en una escala de 1 a 5 los siguientes aspectos (1, deficiente; 5

Y

excelente;
Interesante y pertinente BFIEREYR
Aporta buenas ideas / il 1]2]3]4]%
Habilidad alcanzada en el manejo de Scratch 12[3[X]5s
Calidad de las actividades practicas i1l2]alalX
Calidad de los materiales utilizados 1]a2l3lalX
Es innovador 12134
Requiere méas tiempo st NO
LABOR DE LOS INSTRUCTORES
Organizados en la exposicién de los temas 1/2]3[4]|¥
Hacen buen uso del tiempo AERAERERE
Motivan a los participantes a realizar las actividades 1231418
Son entusiastas e inspiradores 1]12]3]|4|9¥

En general, considero que el Taller estuvo: [ Excelente [0 Muybueno [0 Bueno [ Regular [ Deficiente

Comentarios sobre el taller: E\ %5\\@' Qe FPO\IEO ae. pomero .l"‘“d"\'c»ﬁ)

r‘.rec\\m.'ﬂ Ay Oﬁrmll'to (C\ J.i"\l—f’rScFC"Cr\ potre._aawmbentes @ l(f‘\

/PPJ"‘T‘-(II‘\ que rJlr-f‘\]'errﬂ @[ {OHGI
v - B,
Opinién personal sobre el uso educativo de Scratch: = (0 progrocm. Qus permite
\ y
PeDiocrs lon creastoidad ¥ Dermide e,lrbe el eatid am\Lri

y_Drogesor annove  en lq Dregentacidn de a5 %)CLE,?C‘o. -

Clase
(I?Em A e 0 c9 Digital

MOTOROLA GIVE TO COLOMBIA Colombia

Tabulacion de Resultados: A continuacidon se presentan los resultados
tabulados de esas encuestas a las capacitaciones presenciales. Vale la pena
destacar que sélo a partir de la 32 capacitacion, cuando ya la FGPU se
sentia mas segura de la metodologia que estaba aplicando para las
capacitaciones por haberlas mejorado y depurado bastante, se comenzaron
a aplicar las encuestas en todas las capacitaciones siguientes:
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EVALUACION TALLER - CONTENIDO
[Interesantey Pertinente]

1003

F0%

203

40%

20%
% I

EXNCELEMTE BUEMD ACEFTABLE AL DEFICIENTE

EVALUACION TALLER - CONTENIDO
[Aporta buenas ideas [ til]

100%
E0%
§0%
40%
20%
03 ———
ENCELENTE BUENOD  ACEPTABLE MALD DEFICIENTE

EVALUACION TALLER - CONTENIDO
[Habilidad alcanzada en el manejo de

Scratch]
10035
30%
e0%
40%
20% .
0% T T I_l
EXCELENTE BLEND ACEFTABLE MALD DEFICIEMNTE
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EVALUACION TALLER - CONTENIDO
[Calidad de los materiales utilizados]

100%
0%
§0%
0%
20%
0% ———
ENCELENTE BUEND  ACEPTABLE MALO DEFICIENTE

EVALUACION TALLER - CONTENIDO

[Es innovador]
1007
B0%:
&0%
40%
20%:
0% —— =
EXCELENTE BLIEND ACEPTABLE Tl ALCH DEFICIENTE

LABOR DE LOS INSTRUCTORES
[Organizados en la exposicién de los
temas]

100%

B0%

E0%

a40%;

20%

0% — 1

EXCELENTE BUEND ACERFTABLE flALD DEFICIENTE
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LABOR DE LOS INSTRUCTORES [Hacen
buen uso del tiempo]

1003

J0%

0%

40%

20%

o I

EXNCELENTE BLIENG ACEPTABLE MALD DEFICIENTE

LABOR DE LOS INSTRUCTORES
[Motivan a los participantes a realizar
las actividades]

100

J0%

0%
40%

203
0% . I

EXCELENTE BLIENG ACEFTABLE MALD DEFICIENTE

LABOR DE LOS INSTRUCTORES
[Son entusiastas e inspiradores]

100

J0%

50%

40%

20%

0% .

EXNCELENTE BLIENG ACEPTABLE MALD DEFICIENTE
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En general, considero que el taller
estuvo:

10035

20% —

a0

40%

20%

0% T ” T T T 1

EXCELENTE BLEMD ACEFTABLE AL DEFICIEMTE

Por parecernos pertinente, incluimos a continuacion comentarios de
docentes participantes en las capacitaciones presenciales y de directivas de
dos colegios privados populares de Cali cuyos docentes se han beneficiado
de la Capacitaciones del Proyecto:

Comentarios de docentes participantes en Capacitaciones
presenciales

Alexandra Ferndndez Alvarez, licenciada en Educacion Basica

Docente de Matemadticas grado 4°, INSA

Nuestra labor como docentes es indagar, explorar, experimentar y proponer
de forma innovadora todas nuestras clases y e€s precisamente Scratch la
herramienta que me ha permitido esos procesos. Siendo maestra de
Matematicas y Ciencias Naturales, Scratch me ha proporcionado elementos
propicios para nutrir mi labor pedagogica y profesional, haciendo de esta,
un proceso transformador y dinamico para diversos topicos en mis clases,
dando cabida al aprendizaje significativo de algunos temas 'dificiles” de
comprender.

Maria Elena Gaspar, licenciada en Matematicas

Docente de Matematicas Grado 5°, INSA

Bueno yo considero que Scratch fortalece en los estudiantes los procesos
de logica y seguimiento de instrucciones, esto le facilita clerta rigurosidad
en la solucion de problemas y de ejercicios procedimentales que requieran
de cierta exactitud en los calculos. También sirvio para promover en el
drea, la realizacion y e€jecucion de tareas siguiendo planes auto
programados.

Liliana Ceballos, licenciada en Educacion basica con énfasis en Tecnologia e

Informaética
Docente de Informadtica grados 3° y 4°, INSA
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Para mi Scratch es una herramienta funcional y practica que me motiva a
indagar y explorar constantemente nuevas estrategias de ensenanza para
facilitarle a mis estudiantes aprendizajes significativos que les ayuden a
desarrollar su pensamiento I0gico - matematico. Por las caracteristicas de
presentacion que tiene Scratch, esta motivacion también se ve reflejada en
los nifios de la primaria a aprender.

"Scratch es una herramienta que desde su inicio llama la atencion, es
creativa y dtil para la ensefanza de areas” (Nancy Devia, Purificacion,
Capacitacion en Innovar)

"El taller fue enriguecedor para la labor del docente y excelente para
desarrollar las capacidades cognitivas en los estudiantes” (Flor Angela
Guarnizo, Purificacion, Capacitacion en Innovar)

"Por el efecto transformador en la mente del joven, se convierte en una
herramienta tecnologica de punta dentro de las metodologias educativas”
(Egidio Monroy, Purificacion, Capacitacion en Innovar)

"Me encanto la experiencia intensiva. Me gusta la forma de trabajar con los
asistentes al taller. Muy bien la logistica. Pienso que Scratch se puede
aplicar a muchas areas académicas. Muy importante el desarrollo del
pensamiento algoritmico. Muchas gracias.” (Maria Fernanda Lopez, Bogots,
Capacitacion en el Colegio Anglo)

"Muy bueno y felicito a todos los docentes que nos impartieron el curso por
su dedicacion y profesionalismo” (Juan Carlos Cardefio, Docente
Universidad de Ibague, Capacitacion en Innovar)

"Considero que la metodologia del taller fue inmejorable al permitir
vivenciar a los docentes el desarrollo normal de una clase impartida con
Scratch. Scratch es una herramienta educativa que atrae la atencion de los
estudiantes, con lo cual se propicia en éellos la construccion de conocimiento
a partir de vivencias” (Jorge Villalba, Purificacion, Capacitacion en Innovar)

"El taller se realizo de manera dinamica, creativa y permitio /a interaccion
entre los asistentes y las personas que dirigieron el taller. Scratch es un
programa que permite propiciar /a creatividad y permite que el estudiante y
el profesor innoven en la presentacion de sus proyectos”. (Bibiana Mejia,
Bogota, Capacitacion en el Colegio Anglo)

"Me parece que Scratch tiene muchas posibilidades de utilizacion en

diferentes areas y ademds se puede usar para trabajo interdisciplinario.”
(Lucia Ramirez Pardo, Bogotad, Capacitacion en el Colegio Anglo)
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Comentarios de Instituciones Educativas
14 de abril de 2010

Sefores:

Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe
Atn: Dra. Claudia Piedrahita

Cali

Por medio de la presente agradecemos a ustedes el habernos invitado a participar
en las capacitaciones de Scratch y en haberle hecho seguimiento a la
implementacion de esta herramienta en el aula.

Tener acceso a una herramienta tan avanzada y tan prestigiosa ha sido para la
Corporacion Educativa Popular muy enriquecedor y muy importante. El que
nuestros docentes y alumnos estén conociendo, aprendiendo y usando Scratch nos
ha llevado a participar de los avances mundiales y desarrolla en nuestros docentes
y alumnos motivacion y competencias necesarias para desempenarse con éxito en
el mundo actual. Esta experiencia ha sido para nosotros transformadora y muy
satisfactoria porque las competencias que desarrolla Scratch permitiran que
nuestros alumnos salgan del bachillerato mejor preparados para la universidad, el
trabajo y para la vida.

e Algunos estudiantes demuestran avances en su curiosidad al trabajar con
Scratch, ya que cuando estan realizando una actividad muchos preguntan
cuales son las maneras de realizar ciertas cosas; como por ejemplo, que
los objetos realicen movimientos especificos o condicionados como
reaccion a algo.

e Gran parte de los estudiantes manifiesta progresos en cuanto a la solucién
de problemas que se presentan en las actividades, indagando por posibles
soluciones.

e Por iniciativa propia varios estudiantes han decidido instalar Scratch en los
computadores de sus casas y han comentado que han realizado
modificaciones a programas existentes, han realizado sus propios disefios o
mejorado algunas actividades hechas en clase.

e Se nota que al momento de realizar algunas actividades, a unos
estudiantes que estan acostumbrados a que el docente les de ciertos
parametros o pasos de solucidn a un problema, se les dificulta el proponer
soluciones.

e En algunas ocasiones los estudiantes se ven frustrados al no encontrar una
solucién a un problema propuesto por el docente.

En estas Ultimas dos situaciones el docente esta trabajando para cambiar la
actitud de los estudiantes.

Nos despedimos muy agradecidos, cordial saludo,
Claudia Consuegra

Subdirectora

Corporacion Educativa Popular
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4.2.3.2

Santiago de Cali, Abril 12 de 2.010
REF: Gestidn pedagdgica desde las bondades de SCRATCH

Revisando el caminar de la practica pedagdgica y del desempeio del estudiante al
aplicar en sus diversos proyectos la herramienta de Scratch, facilmente se puede
identificar que el nivel de motivacién tanto del maestro como por parte del
estudiante al desarrollar sus propuestas significativas se ha elevado notablemente.
Pienso como coordinadora académica que la clave de Scratch esta al parecer en la
poca importancia que le brinda al campo de la sintaxis en la programacion. Si
recordamos con MMpro los dolores de cabeza ocasionados por la ausencia de un
punto, una coma y demas, eran constantes... hoy diriamos que Scratch de una
manera mas sencilla y llamativa permite alcanzar otros eslabones mas
determinantes en el manejo de las bondades en tecnologia e informatica.

Scratch con su juego de organizacion y ldgica, recrea la mente tanto del alumno
como la mente del docente. Lo desafia a construir nuevas formas logicas de
adquirir un pensamiento complejo y secuencial; donde los colores, los graficos y
los iconos tan coloridos hacen que el proceso de ensefianza aprendizaje sea de
mayor fluidez.

Los estudiantes ven en los encajables, como algunos los llaman, una forma de
plasmar los conceptos que han logrado obtener en asignaturas como Matematicas
y Ciencias Naturales, en nuestro caso. Se nota un avance significativo en su
proceso, donde no solo se parte del reconocer, el identificar, ahora es interpretar,
manipular y construir nuevas formas de aplicar un concepto o conjunto de
conceptos dando respuesta a un problema en particular.

Con Scratch se logra pasar de un manejo en competencias fundamentales a
competencias de mayor complejidad... de mayor desafio intelectual y procesual.

Patricia Escobar Valencia
Coordinadora Académica
Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion (INSA)

Para capacitaciones de Dia Scratch se usaron encuestas mas sencillas,
mas informativas que evaluativas, como las siguientes muestras de dos
instituciones educativas calefas:
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TALLER
USO EDUCATIVO DEL ENTORNO
DE PROGRAMACION SCRATCH

Universidad Icesi, Cali, Junio 13 de 2009

La Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe le §gmdece suministre los siguientes datos:

7~ " A
Nombre: /f;; 'Kdlt/f" F{"‘ ClCﬂCLC’:C Pere2 Ha ensefiado programacion: Ne
Colegio: Licai‘ fnﬁﬁ'@’ del glle Es usted usuario registrado de Eduteka: SIL  NO
Correo Electronico: /mupeka @iotrmail a0 Cuéndo piensa llevar Scratch alaula: &1 Poximd Aite Jechvo
Nimero de computadores en su Institucion: __’_L Nimero de estudiantes de su Institucion : _&_
Tiene conexion a Internet en su Institucion: ol Numero de estudiantes de grados 4° y 5°: ¥ S
Horas semanales de Informética por grado: L Numero de docentes de Informatica en la Institucién: <

A partir de qué grado escolar ensefian informatica: _.J Estrato Estudiantes de la Institucion: 1__2X 34 5

Q.. @ s  $EICESI

OTOROLA GIVE TO COLOMBIA

TALLER
USO EDUCATIVO DEL ENTORNO
DE PROGRAMACION SCRATCH

Universidad Icesi, Cali, Junio 13 de 2009

La Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe le agradece suministre los siguientes datos:

Nombre: (o Fizhrrer Fosapcerse 7% re =  Haensefiado programacién: 2 7

> r
Colegio: 7€ v ﬁ{;yrm« “Ue JEore 225a " usied usuario registrado de Eduteka: SIQ  NOJE

Correo Electrénico: @/cy a #@/ma @hetmatkcony Cusndo piensa llevar Scratch al aula: W‘“a
IR ST A

Numero de computadores en su Institucion: L 7| Numero de estudiantes de su Institucion : ﬁ@

Tiene conexién a Internet en su Institucion: __ /A2 ‘ Namero de estudiantes de grados 4° y 5°: __ 70

Horas semanales de Informética por grado: Bcosmakra I Walsmeing O cockli g i e A ¥

A partir de qué grado escolar ensefian informatica: &;cﬂéﬁwaw Estudiantes de la Institucion: 1X2__3__ 4 5

@m i 0 €9

MOTOROLA GIVE TO COLOMBIA

AT

& ICESI

A continuacién presentamos, también por considerarlo pertinente,
comentarios expresados por algunos participantes en los Dias Scratch:

Comentarios Scratch Days 1y 2

"Wo tiene par. Motiva a los estudiantes en la I0gica y desarrollo de
pensamiento creativo” (Valentina Cruz, Calj, Scratch Day 1)

"Excelente organizacion; esmero de /a coordinadora y monitores para
atendernos bien, todo me gusto. Me parece que Scratch es una excelente
herramienta de trabajo para que los estudiantes creen, jueguen y aprendan
de manera ludica y artistica” (Claudia Munoz, Calj, Scratch Day 1)
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"Lleno las expectativas que trala frente a lo que es Scratch y las
posibilidades que puede ofrecer en nuestro quehacer pedagogico”
(Armando Murioz, Calj, Scratch Day 1)

"Me agrado mucho participar en el taller; me llena de muchas ideas para
trabajar en el Centro Educativo y proponerlo a manera regional en los
diferentes centros” (Isabel Cristina Quintero, Cali, Scratch Day 1)

"Oportuno y acertado frente al uso de computadores como herramienta de
apoyo didactico” (Jorge Sudrez, Cali, Scratch Day 1)

"El taller fue excelente, pertinente, didactico y facilitador del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Scratch es muy buena herramienta, facil de
manejar, agradable. Excelente entorno aplicativo” (Catalina Mosquera, Call,
Scratch Day 2)

"El taller fue muy bueno, ya que nos brinda una herramienta para realizar
trabajos interdisciplinarios” (Alexander Maldonado, Cali, Scratch Day 2)

"El taller fue muy productivo, de facil entendimiento y aplicabilidad”
(Catalina Benito, Calj, Scratch Day 2)

"Scratch es una herramienta que desde su inicio llama la atencion, es
creativa y dtil para la ensefanza de areas” (Nancy Devia, Purificacion,
Capacitacion en Innovar)

"El taller fue enriguecedor para la labor del docente y excelente para
desarrollar las capacidades cognitivas en los estudiantes” (Flor Angela
Guarnizo, Purificacion, Capacitacion en Innovar)

4.3 Evaluacion del curriculo desarrollado por la FGPU
4.3.1 Revision cualitativa, por parte de agentes externos.
Se obtuvo la evaluacion, muy favorable por cierto, de dos destacados profesores de
la Universidad Icesi: José Hernando Bahamén, Director Académico de la Universidad,
y Guillermo Londoio, Director del Programa de Ingenieria de Sistemas de la misma.

Vale la pena destacar la diferencia de enfoques de las dos evaluaciones, lo que
enriquece el proceso.
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%

UNIVERSIDAD

[CESI

Cali, 21 de abril de 2010

SENORES
MOTOROLA FOUNDATION

ASUNTO: EVALUACION DEL PROCESO DE DISENO CURRICULAR SEGUIDO POR LA FUNDACION
GABRIEL PIEDRAHITA URIBE EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO: "Excelling Colombia’s
Education through MIT's SCRATCH Methodology™

En atencion a la solicitud de la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) me permito presentar la

siguiente evaluacion del proceso de disefio curricular realizado en cumplimiento de los
compromisos adquiridos en el proyecto "Excelling Colombia's Education through MIT's SCRATCH
Methodology".

1.

El proceso de disefio curricular seguido por los profesores de la FGPU a cargo del proyecto, se
ajusto correctamente a los lineamientos de un disefio curricular fundamentado en las
competencias de egreso de un programa de formacion, y en la alineacién de las competencias
Y los objetivos de formacién con los recursos de aprendizaje, con las estrategias pedagogicas y
con los mecanismos de evaluacién.

El programa de formacion disefiado por la FGPU cumple completamente con una de las
actividades planteadas en el proyecto: “develop curriculum model to enable the use of
SCRATCH with students in math and science clases”.

De manera especifica, al revisar el proceso de disefio con los profesores participantes en el
proyecto, se encontré:

e El objetivo general del programa de formacion estd formulado correctamente. Esta
formulacion establece de manera clara y sin ambigiiedades lo que los estudiantes
estardn en de capacidad de hacer.

* Los objetivos especificos presentan de manera detallada los conocimientos y las
destrezas que el estudiante debe lograr para considerase competente “en la
elaboracidn creativa de programas en Scratch que resuelvan situaciones planteadas
por el docente tales como: historias interactivas, simulaciones v solucion de
problemas”, tal como lo establece el objetivo general del programa.

» Para el logro de los objetivos de aprendizaje se disefiaron unidades de aprendizaje, a
partir de los saberes requeridos para el logro de cada objetivo. Cada unidad de
aprendizaje incluye de manera alineada con los objetivos los elementos
fundamentales de todo proceso de aprendizaje: Objetivos especificos de la unidad (o
de la clase), las actividades de aprendizaje a realizar, los materiales de estudio y los

CALLE 18 Ne. 122 - 135 PANCE, A A, 25608
FB.X.: 555 2334, FAX: 555 2345 CALI-COLOMBIA
En internet: hetp:/fwww.icesi.edu.co

31



mecanismos de evaluacién. Lo anterior se puede verificar al consultar la pagina web
del componente curricular (attp://www.eduteka.ora/modulos/9/280/937/1) .

s las estrategias didacticas propuestas para el desarrollo del curso, basadas en los
principios del aprendizaje activo, promueven en los estudiantes su compromiso y
responsabilidad con el aprendizaje. La estrategia didactica es pertinente para el logro
de los objetivos de aprendizaje.

e Los mecanismos de evaluacién, asi como las matrices de valoracién (ribricas),
propuestos tanto en el componente curricular como en las Actividades de Formacion
disefiadas, estan perfectamente alineados y son pertinentes para establecer el grado
de destreza y competencia alcanzado por los estudiantes.

En suma, el trabajo de disefio curricular realizado por los profesores de la FGPU fue riguroso y
ajustado a los lineamientos de un proceso sistemdtico de disefio basado en competencias.
lgualmente, se puede afirmar que el plan de estudios disefiado incorpora de manera completa,
pertinente y alineada con los objetivos de formacién, todos los elementos que conforman un
componente curricular para una herramienta informatica como Scratch.

Atentamente,

DIRECTOR/ACADEMICO
Universidad |cesi
jbahamon@icesi.edu.co
+57 (2) 5552334

Santiago de Cali, Abril 26 de 2010

Dra.

CLAUDIA URIBE DE PIEDRAHITA
Directora

Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe

En respuesta a la solicitud de la FUNDACION GABRIEL PIEDRAHITA URIBE, evaltio algunos
aspectos del Curriculo sobre Scratch, desarrollado por dicha fundacion.

Objetivos planteados

El objetivo general plantea que al terminar la instruccion, el estudiante estara en capacidad de actuar
creativamente para elaborar programas en Scratch, que resuelvan situaciones planteadas por el docente
tales como: historias interactivas, simulaciones y solucion de problemas. Pero los objetivos especificos
reflejan metas muy operativas, que inducen a pensar que el curriculo solo se dedica a aprender a operar
la herramienta. Los objetivos especificos no constituyen el conjunto de metas intermedias que permiten
alcanzar el objetivo general.

Después de leer en detalle el contenido, las actividades y el cuaderno de trabajo para los estudiantes, es
claro que el objetivo central del curriculo es que los alumnos utilicen Scratch para expresar sus ideas de
forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento l6gico. El curriculo esta diseniado
para estimular la comunicacion de ideas de los estudiantes y el trabajo colaborativo, mediante el uso y
apropiacion de Scratch. Conocer y dominar conceptos, procedimientos y técnicas, usandolas
apropiadamente en situaciones dadas, reconociendo logros y dificultades e identificando limitaciones.

32



El curriculo se enfoca en la aplicacion de Scratch para desarrollar narraciones digitales interactivas,
simulaciones y juegos con determinados propositos, permitiendo el aprendizaje en cualquier area. El
curriculo estimula la interaccion entre los estudiantes, el intercambio de opiniones e informacion, y la
solucién de problemas por medio del aprendizaje cooperativo en el ambito escolar.

Contenido

El contenido del curriculo sobre Scratch introduce los conceptos de variable, operador aritmético, logico
y relacional, arreglos, instruccidn, conjunto de instrucciones, instrucciones de control y manejo de
instrucciones secuenciales, conjuntos de instrucciones simultaneas, manejo de sonidos y de eventos de
teclado y de raton. El curriculo sobre Scratch es completo, coherente y bien disefiado. Cada actividad
tiene periodos de clase, descripcion, objetivos, requisitos, recursos, duracion, labor del docente, labor
del estudiante, metas volantes, problemas inesperados, exploracion de alternativas, reflexion,
evaluacion, notas y recomendaciones para el docente.

Organizacion e integracion de experiencias

La secuencia de ejemplos y ejercicios, propuestos en el cuaderno de trabajo y en las lecciones en video,
permiten que el estudiante desarrolle pensamiento logico y adquiera habilidad para construir algoritmos.
El énfasis en la elaboracion de algoritmos en las actividades individuales y compartidas, tanto con
materiales fisicos (1apiz, papel, cartulina, granos, caucho, etc.) como con Scracth, hacen que el
estudiante construya su propio conocimiento en diversas areas. Estas experiencias afianzan en ¢l
conceptos basicos como el de algoritmo y un método ordenado para resolver problemas; herramientas
de mucho valor en la formacion del estudiante.

Evaluacion
La evaluacion se da en forma dindmica y sistematica desde el inicio del curriculo. Los mecanismos de
evaluacion utilizados en el material: problemas inesperados, exploracion de alternativas, reflexion,
actividades de refuerzo y la matriz de evaluacion le permiten al estudiante:

» medir el nivel de comprension y aplicacion del tema

» saber qué y como va aprendiendo

» medir su progreso en el manejo de la herramienta Scratch

» presentar y sustentar el conocimiento logrado
Conclusiones
El curriculo ha sido desarrollado con el &nimo de mejorar la calidad de la educacion basica y media en
la region, mediante el uso y la apropiacion de una herramienta de expresion como Scratch. El presente

curriculo y sus materiales educativos tienen tres propositos basicos:

1. Ofrecer lineamientos educativos para la adquisicion de conocimientos y habilidades en el uso
de la herramienta Scratch.

2. Desarrollar pensamiento algoritmico
3. Proveer un método ordenado de solucion de problemas.

4. Mejorar el aprendizaje y la comprension en varias asignaturas.
Y tiene las siguientes caracteristicas:

1. Los estudiantes adquieren habilidades avanzadas en el manejo de Scratch: teniendo en cuenta
que esas habilidades estan dirigidas a realizar acciones concretas.
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2. Es multidisciplinario: los conocimientos adquiridos y la herramienta son transversales a todas
las asignaturas.

3. El aprendizaje es colaborativo: no es una tarea individual sino de grupo, basada en la
interaccion con el profesor, los compaferos y el entorno.

4. Fomenta la exploracion: los estudiantes adquieren habilidades para explorar alternativas con el
fin de adquirir conocimiento.

5. El profesor es el facilitador del proceso: el profesor asume el rol de orientador, motivador,
consultor y evaluador.

El curriculo sobre Scratch puede llenar el vacio que se siente desde la universidad, en la formacion de
los estudiantes de secundaria que llegan a primer semestre. Es necesario incorporar herramientas
modernas en los procesos de ensefianza aprendizaje en nuestra educacion basica y media, que motiven a
los estudiantes, que permitan desarrollar la creatividad, el pensamiento algoritmico, el trabajo
colaborativo y la capacidad para resolver problemas.

Es imprescindible la formacion de los docentes de educacion basica y media, en curriculos como éste,
para mejorar la calidad de nuestra educacion. Nuestras generaciones futuras deben ser mas creativas,
trabajar colaborativamente y estar mejor preparadas para resolver problemas, utilizando las tecnologias
de informaciéon y comunicacion. Una amplia cobertura en la aplicacion del curriculo de Scratch en las
instituciones de educacion basica y media, tendra un gran impacto sobre la capacidad para solucionar
problemas y satisfacer las necesidades que el &mbito social demande de los futuros ciudadanos.

Atentamente,

Guillermo Londofio Acosta
Director del Programa
Ingenieria de Sistemas
Universidad Icesi

Tel: (2) 555-2334 - Cali

4.3.2 Evaluacion posterior del uso del Curriculo en el Instituto de Nuestra Sefiora de
la Asuncién (INSA).

Como se explicd antes, esta evaluaciébn no se puede presentar por ahora; sin
embargo, como indicador de avance en el uso del Curriculo de Scratch en INSA y del
aprendizaje de los estudiantes utilizandolo, se presentan a continuacién las URL de
algunos de los proyectos desarrollados por ellos en grados 4° y 59,

O

Actividad 1, INSA “Paisaje”, Grado 4°
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/554422)
Actividad 3, INSA, “Carrera Carros”, Grado 4°
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/803114)
Actividad 5, INSA, “Tablas de Multiplicar”, Grado 5°
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/803133)
Proyecto Ciencias, INSA, “La Célula”, Grado 4°
(http://scratch.mit.edu/projects/jualop/948232)
Actividad Final, INSA, “Juego”, Grado 5°
(http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/554432)
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4.3.3 Descargas del Curriculo desde Eduteka.org

El objetivo de descargas del Curriculo desde Eduteka.org se establecid en 100.000
durante el primer afo de su presencia en la Web. Hasta el 31 de Marzo de 2010 y
desde el 1° de Junio de 2009, es decir, en los primeros diez meses, se habian
realizado 98.716 descargas, por lo que se puede concluir que el objetivo se cumplira
ampliamente.

Vale la pena comentar que muchos de los materiales solamente se subieron al
Modulo en Noviembre de 2009.

4.4 Evaluacion del curso piloto virtual
Estrategias de Evaluacion de la parte virtual del Programa Piloto

El curso Piloto Virtual cubrid, como ya se ha dicho, solamente la Fase II de la
Capacitacion. En la Fase I, los docentes recibieron presencialmente capacitacion para el
uso efectivo del ambiente de programacidon Scratch. Esta Fase II, ofrecida virtualmente,
cubre areas como las estrategias de Aprendizaje Activo y Aprendizaje por Proyectos y la
elaboracion de un Proyecto, por parte del Docente, para ser llevado al aula en una de las
tres asignaturas, Matematicas, Ciencias Naturales o Informatica.

Politicas de evaluacion del piloto del curso virtual:

El curso piloto se evalué de manera cuantitativa, teniendo en cuenta el cumplimiento de
las tareas asignadas dentro de cada una de las semanas de trabajo.

Tipos de evaluacion que se utilizaron:

« Participacion en los Foros, siguiendo las indicaciones dadas por el tutor.

o Examenes teoricos

o Elaboracion y documentacion de un Proyecto Final que cumpla con las
especificaciones dadas. El proyecto final se evalu6 de manera integral con las
dos Rubricas o Matrices de Valoracion, presentadas en el punto 4.2.1 de este
Informe.

e Publicacién en Internet de la documentacién del Proyecto o Actividad en la
herramienta interactiva de Eduteka, “Gestor de Proyectos” y publicacion del
programa en el sitio oficial de Scratch.

Resultados Consolidados de la evaluacion de la documentacidon de los Proyectos de
Clase generados por los docentes, usando la Rubrica ya presentada y observable en
http://www.eduteka.org/pdfdir/CVMatrizFinalProgramai.pdf
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Como se puede apreciar, dos de los docentes participantes (Sefiores. Rivas y Mufioz) no
aprobaron la evaluacion y no recibieron certificados.

RESULTADOS CONSOLIDADO EVALUACION DOCUMENTACION PROYECTOS DE CLASE
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Se evaluaron también, como se dijo antes, otros aspectos durante el curso virtual piloto;
estos se valoraron teniendo en cuenta los parametros establecidos al respecto para cada
una de las cuatro unidades que componen el curso virtual (ver Informe Tres)

EVALUACION OTROS ASPECTOS
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Comentarios de participantes del piloto de curso virtual:

"Quiero aprovechar este instrumento para agradecer porque desde el primer momento
en que inicie mi vigje en este mundo de aprendizaje, reconozco sinceramente que en
muchos momentos no fue sencillo, que en otros la conectividad fue un elemento gue
jugo en contra, pero por encima de todo esto prevalecio en mi el deseo de aprender, de
hacer y dar lo mejor de mi siendo competente, y siguiendo de manera respetuosa las
indicaciones dada por la tutora Gloria a quién felicito por su gran capacidad y
competencia, en sus sabias y acertadas orientaciones que ayudaron a dinamizar en
momentos en que €l barco se intentaba salir de curso, considero entonces que eso hacen
los verdaderos y excelente tutores y profesionales, por su tiempo, su comprension y
apoyo permanente mil y mil gracias, a la Fundacion que merece todo el respeto y orgullo
de mi parte y sobre todo por hacernos parte de este proceso, no me queda mas que dar
las gracias, por este maravilloso viaje donde se aprende y se divierte dando mejores
herramientas a mi labor docente.... mil gracias aprendi muchos de ustedes” (Angélica
Rangel, San Alberto)

"La metodologia del curso fue muy interesante, ya que nos permite implementar nuevas
estrategias en las actividades pedagogicas, de planeacion, organizacion, seguimiento y
retroalimentacion. Nos alienta a seguir en este cuento de la pedagogia pues nos permite
hacer mas dindamicas las clases y hacer que los estudiantes se enamoren del estudio y
quieran permanecer mas tiempo en el colegio”. (Marina Soler Diaz, San Alberto)

"Quiero agradecer a la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe, por haberme brindado la
oportunidad de tomar este curso, el cual definitivamente es una herramienta muy valiosa
a la hora de modiificar las practicas de aula en la educacion basica.

Ademads quiero felicitarlos por el buen trabajo realizado en el manejo de la plataforma,
considero gue los temas estan bien ordenados, que son claros y concisos, y que son una
muy buena herramienta a la hora de desarrollar las habilidades necesarias para la
utilizacion de Scratch en el aula de clase.
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5.

También quiero resaltar la funcion cumplida por los tutores, los cuales siempre
estuvieron prestos a colaborar con las dudas que surgieron, hasta lograr resolverias en
forma satisfactoria.

Espero que este curso que termina, no sea sino otro paso en esta escalera que nos lleve
al mejoramiento de la calidad de la educacion basica, y que podamos seguir contando
con su apoyo para alcanzar tan dificil meta.” (Jorge Armando Villalba, Purificacion,
Tolima)

"Este curso es una herramienta muy creativa donde los estudiantes y profesores pueden
disfrutar de una nueva forma de ensefanza aprendizaje la cual le permitira integrarse,
compartir interactuar a través de la web, generar una metodologia que le permite hacer
un seguimiento desde el cual se pueden medir los resultados de una manera optima y
tomar correctivos justo a tiempo”(Gladyz Carreno, San Alberto, Cesar)

PRINCIPALES PUBLICACIONES REALIZADAS DURANTE EL PROYECTO CON SU
NOMBRE Y ENLACES RESPECTIVOS

Citamos a continuacion las principales publicaciones realizadas por la FGPU durante el curso
del proyecto con el objeto de apoyar la ejecucién del mismo. Para ver el resto de
publicaciones favor consultar el Mddulo “Programacion de computadores en educacion
escolar” en el apartado SCRATCH.

e Guia de Referencia de Scratch version 1.4
(http://www.eduteka.org/modulos/9/332)

e Guia de algoritmos y programacion para docentes; segunda edicidn
(http://www.eduteka.org/modulos/9/298)

e Programacion de computadores en Scratch/Cuaderno de trabajo para estudiantes
(http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuadernol.pdf)

e Curriculo para ensenar Scratch
(http://www.eduteka.org/modulos/9/280)

e Desarrollando con Scratch Habilidades de Aprendizaje para Siglo XXI
(http://www.eduteka.org/modulos/9/274/912/1)

e Sembrando las Semillas para una Sociedad mas Creativa
(http://www.eduteka.org/modulos/9/277/914/1)

e Articulos Varios
(http://www.eduteka.org/modulos/9/284)

e Actividades Varias para realizar con Scratch
(http://www.eduteka.org/modulos/9/281)

e Ocho Videos para el auto aprendizaje de Scratch mediante la construccién del
Juego “Super Mario”
(http://www.eduteka.org/modulos/9/299)

e Video nimero 9
(http://www.eduteka.org/ScratchLeccion09.php)
Noveno video de la serie desarrollada para aprender a utilizar Scratch de manera
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autdénoma en el que se explican todas las novedades que trae la version 1.4 del
entorno de programacién Scratch.

e Video numero 10
(http://www.eduteka.org/ScratchLeccion10.php)
Décimo y ultimo video de la serie desarrollada para aprender a utilizar Scratch de
manera autonoma. En este, se mejora el Juego “Super Mario” con el uso de dos
grupos de instrucciones nuevos en la version 1.4 de Scratch: Interactividad con el
usuario (preguntar / respuesta) y Manipulacién de textos (unir palabras / extraer
una letra de una cadena de texto / longitud de una cadena de texto).

e Ver ademas los Ejemplos de Proyectos para Matematicas y Ciencias Naturales con
sus respectivas Plantillas de Documentacidn y Matrices de Valoracion, en el punto 1
del Apartado

6. BENEFICIOS NO ANTICIPADOS DEL PROYECTO

a. Desercion Escolar: Cuando algunos de los primeros docentes capacitados
comenzaron a trabajar en el aula con sus estudiantes nos reportaron que los nifios
estaban muy interesados y que la ausencia a la clase habia disminuido. Nos llamo
especialmente la atencion el esfuerzo de los estudiantes de Purificacién (Tolima) de
caminar mas de dos kildmetros, bajo un sol ardiente, para trabajar en Scratch en la
sala de Informatica/Sistemas del Innovar que cuenta con equipos mucho mas
modernos y conexion a Internet de banda ancha. Estos mismos docentes reportaron
que se terminaba el periodo de la clase y los estudiantes no querian irse para la casa
sino seguir trabajando. Esperamos a levantar mas datos sobre lo anterior con el nuevo
proyecto que adelantara la FGPU con el patrocinio de la Motorola Foundation y
Motorola Colombia pues es indispensable en nuestro pais contar con estrategias que
estimulen la retencion de los niflos dentro del sistema escolar.

b. Donacion computadores Colegio Fray Luis Amigo: Durante el transcurso del
proyecto y a raiz de la capacitacion completa en Scratch a docentes de la Institucion
Educativa “Fray Luis Amigd”, la FGPU adelantd contactos para tendientes a mejorar la
dotacién de la Sala de Informatica/Sistemas de dicha Institucién, ubicada en un barrio
de Cali con enormes carencias, el Manuela Beltran, cuyos equipos estaban muy viejos y
no permitian que los estudiantes trabajaran bien en el aula. Esto no hace parte de la
labor de la FGPU, ni del proyecto con Motorola, pero era la Unica manera de impactar
realmente los procesos de aula involucrando el uso de Scratch. Las Damas del Cuerpo
Consular generosamente atendieron la solicitud de la FGPU y donaron, a finales del
2009, 14 computadores (PC) Dell con muy buenas especificaciones. Esta donacion
permitid comenzar a trabajar con Scratch en el aula en este afio lectivo 2010.
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Donacion computadores
colegio Fray Luis Amigé
Damas Cuerpo Consular

Donacion de computadores Colegio Fray Luis Amigo — Damas Cuerpo Consular

c. Actualizacion de docentes en metodologias como Aprendizaje Activo y
Aprendizaje por Proyectos (ApP): Comenzar la Fase 2 de las capacitaciones se
hizo evidente que los docentes a los que estabamos preparando en Scratch para
usarlo en los procesos de aula mediante la construccion de Proyectos para sus
asignaturas tenian en su formacidon basica muchas falencias. Decidimos impactar la
mas importante de todas cuando se trabaja con computadores el Aprendizaje Activo y
una de las maneras mas efectivas de llevarlo al aula, el Aprendizaje por Proyectos
(ApP). Se incorpord a la esa fase de la capacitacion informacidon basica sobre estas
estrategias y ademas los formadores las hicieron uso de ellas de manera permanente
durante la capacitacion.

6.1 Capacitacion a los docentes en el uso de herramientas de Eduteka tales como el
Curriculo Interactivo 2.0 (CI 2.0) y el Gestor de Proyectos de Eduteka: Por otra parte para
gue ensefaran Scratch a sus estudiantes y usaran de manera mas efectiva el Curriculo de
Scratch [ ] desarrollado por la FGPU durante el Proyecto, se les enseid a usar la
herramienta de construccion curricular interactiva “Curriculo Interactivo 2.0” (CI 2.0) que
permite construir en Internet el Curriculo de cualquier grado escolar.

Propdsito similar cumplié la ensefianza del Gestor de Proyectos, otra de las herramientas
interactivas del Portal EDUTEKA (www.eduteka.org) que publica la FGPU y que tiene por
objeto ayudar a los docentes a construir Proyectos de Clase siguiendo una secuencia,
publicarlos y comunicarse con otros docentes.

La mayoria de los proyectos elaborados por los docentes en la Fase 2 estan en el Gestor.
Favor Registrarse en Eduteka, por Mi Espacio, para acceder tanto al C2.0 como al Gestor.
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6.2 Estandares del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) para las asignaturas de

Matematicas y Ciencias Naturales:

Se hizo un repaso rapido de esos estandares

establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) para las asignaturas de
Matematicas y Ciencias Naturales; como no existen estandares del MEN para las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) se les ensefid a consultar los
formulados internacionalmente para TIC en el Mddulo de Eduteka “Estandares TIC para
estudiantes, docentes y directivos” (http://www.eduteka.org/modulos/11)

Con las situaciones anteriores queremos decir que fuimos mucho mas alla de los
compromisos adquiridos para cumplir con el proyecto.

6.3 A continuacion ejemplos de la Programacion de las Fases | y Il de la capacitacion.

\ i FUNDACION
) GABRIEL PIEDRAHITA URIEE

[Logo de la
institucion]

&

MOTOROLA GIVE TO COLOMBIA

FASEI - CAPACITACION

“Uso educativo del entorno de programacion Scratch” - Semana 1

Dia 1
Hora Descripcion
Presentacion
- Participantes y tutor
) ) - Proyecto Scratch Motorola / Filosofia Scratch
7:00-8:00 am. - Eduteka — Médulo Programacion
- Plan de trabajo primera semana
- Requisitos para recibir la certificacion.
8:00 —8:30 a.m. Presentacion del entorno de trabajo de Scratch
Presentacion de proyectos de ejemplo e interaccidn con estos
8:30-9:00 a.m. - Aquarium
- PlayWithYourFace
9:00 - 9:30 a.m. Taller: Manejo del Cuaderno de Trabajo “Programacion con Scratch”
9:30 - 10:00 a.m. Descanso
10:00 — 10:30 a.m. Continuacion Taller: Manejo del Cuaderno de Trabajo “Programacién
con Scratch”
10:30 —12:00 p.m. Actividad 1
(Paisaje en Scratch — Movimiento Objetos)
12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
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Continuacién Actividad 1

1:00 - 2:00 p.m.
(Paisaje en Scratch — Movimiento Objetos)
2:00 - 3:00 p.m. Actividad 2
(Dialogo fijo y animacion. “Unir”.)
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 —4:45 p.m. Continuacién Actividad 2
(Didlogo fijo y animacién. “Unir".)
4:45-5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 2
Hora Descripcién
7:00-9:30 a.m. Actividad 3 .
(Manejo de eventos en animacion de carros)
9:30 - 10:00 a.m. Descanso

10:00 - 10:30 a.m.

Continuacién Actividad 3
(Manejo de eventos en animacion de carros)

10:30 - 12:00 p.m.

Actividad 4

(Documentacion y Modificaciones al juego Pong)

12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
. . Continuacién Actividad 4
1:00-1:30 p.m. (Documentacion y Modificaciones al juego Pong)
1:30 - 3:00 p.m Actividad 5
(Tablas de multiplicar)
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:45p.m. Continuacién Actividad 5
(Tablas de multiplicar)
4:45 -5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 3
Hora Descripcion
. , Actividad 6
7:00-9:30 a.m. (Juego Murciélago)
9:30 - 10:00 a.m.

Descanso

10:00 - 12:00 p.m.

Continuacién Actividad 6
(Juego Murciélago)

12:00 - 1:00 p.m.

Almuerzo
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Continuacién Actividad 6

1:00 - 3:00 p.m. (Juego Murciélago)

3:00 - 3:20 p.m. Descanso

3:20 - 4:45 p.m. Planteamiento e Inicio del proyecto final de la fase 1 (Juego — tema libre)
4:45-5:00 p.m. Cierre del dia

Dia 4
Hora Descripcion

7:00 - 9:30 a.m. Continuacién proyecto final fase 1 (Juego)
9:30 - 10:00 a.m.

Descanso

10:00 - 12:00 p.m.

Continuacion proyecto final fase 1 (Juego)

12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo

1:00 - 2:30 p.m. Finalizacién proyecto final fase 1 (Juego) y publicacion.
2:30-3:00 p.m. Inicio de la socializacion de proyectos finales

3:00 - 3:20 p.m. Descanso

3:20-4:45p.m. Continuacién Socializacion de los proyectos
4:45-5:00 p.m. Cierre del dia y de la FASE 1

Dia 5
Hora Descripcion

7:00 - 7:30 a.m. Repaso estandares del MEN

7:30 - 9.30 a.m. Proyecto aplicado: Ciencias Naturales (Ciclo del agua)
9:30 - 10:00 a.m.

Descanso

10:00 - 12:00 p.m.

Continuacién Proyecto aplicado: Ciencias Naturales (Ciclo del agua)

12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
1:00 - 3:00 p.m. Finalizacién Proyecto aplicado: Ciencias Naturales (Ciclo del agua)
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:30 pm. e  Planteamiento de la tarea para la segunda semana de la capacitacion

e  Presentacion de ejemplos de proyectos de docentes
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e Lluvia de ideas para proyectos

Cierre de la primer semana

4:30-500 Introduccion a la segunda semana de capacitacion

[Logo de |
a institucion]

FUNDACION 0

} GABRIEL PIEDRAHITA URIBE MOTOROLA

FASE Il — CAPACITACION

“Uso educativo del entorno de Programacion Scratch”

Dia 1
Hora Descripcion
. ) Presentacién segunda semana de trabajo
7:00-7:30 am. Recordar requisitos para recibir la certificacion de este curso
7:30-8:00 a.m. Socializacion de la tarea
. . Desarrollo en Scratch del proyecto documentado en la tarea (Ciencias
8:00-9:30 a.m. e "
Naturales, Matematicas o Informética)
9:30 - 10:00 a.m. Descanso
10:00 - 12:00 p.m. Continuacion: Desarrollo en Scratch del proyecto aplicado a un area
12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
1:00 — 3:00 p.m. Continuacion: Desarrollo en Scratch del proyecto aplicado a un area
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:30 p.m Finalizacién: Desarrollo en Scratch del proyecto aplicado a un &rea.
' U pm. Publicar proyecto en el sitio web de Scratch.
4:30 - 5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 2
Hora Descripcion
7:00 - 8:00 a.m. Lecturas Scratch (creando, aprendiendo, programando)
8:00-9:30 a.m. Aprendizaje Activo y Aprendizaje por Proyectos
9:30 - 10:00 a.m. Descanso
10:00 - 12:00 p.m. Plantilla Proyectos / Actividades (encabezado, estandares, descripcion)
12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
1:00 - 3:00 p.m. Contmgaqpn: Pla’nt|lla Proyectos / Actividades
(Descripcién, Estandares)
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:30 p.m Introduccion a la Taxonomia de Bloom y pautas de Mager para la
' 2V p-M- elaboracion de Objetivos de Aprendizaje.
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4:30 - 5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 3
Hora Descripcion
. ) Plantilla Proyectos / Actividades
7:00-9:30am (Objetivos de Aprendizaje)
9:30 - 10:00 a.m. Descanso

10:00 - 12:00 p.m.

Plantilla Proyectos / Actividades
(Objetivos de Aprendizaje)

12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
) Plantilla Proyectos / Actividades
1:00-2.00 pm. (Requisitos, Recursos/Materiales)
Habilidades del Siglo XXI
2:00 - 3:00 p.m. Creatividad y Solucién de Problemas
Creatividad y Espiral de la creatividad
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:30 p.m. Continuacién: Habilidades siglo XXI, Creatividad, Sol. Problemas
4:30 - 5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 4
Hora Descripcion
Plantilla Proyectos/Actividades
7:30-9:30 a.m. (Duracién; Actividades docente y estudiante: metas volantes, problemas
inesperados)
9:30 - 10:00 a.m. Descanso

10:00 - 12:00 p.m.

Plantilla Proyectos/Actividades
( Duracién; Actividades docente y estudiante)

12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo
1:00 — 2:00 p.m. Plantilla: Analisis aplicado al proyecto (Solucién de problemas)
2:00 - 3:00 p.m. Valoracién Auténtica
3:00 - 3:20 p.m. Descanso
3:20 - 4:30 p.m. Valoracién Auténtica
4:30 - 5:00 p.m. Cierre del dia
Dia 5
Hora Descripcion
7:00 - 8:30 a.m. Valoracién Auténtica
8:30-9:30 a.m. Gestor de Proyectos
9:30 - 10:00 a.m. Descanso

10:00 - 12:00 a.m.

Gestor de Proyectos
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12:00 - 1:00 p.m. Almuerzo

1.00 —2:00 p.m. Curriculo Interactivo CI 2.0 (componente Scratch)
2:00 - 3:00 p.m. Socializacion de Proyectos

3:00 - 3:20 p.m. Descanso

3:30 - 4:00 p.m. Socializacion de Proyectos

4:00 - 4:30 p.m. Cierre de la capacitacion - Encuestas
4.30-5.00 p.m. Entrega de Certificados
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