
 
 

 
 

PROYECTO SCRATCH MOTOROLA IV 

 

 

 
FUNDACIÓN GABRIEL PIEDRAHITA URIBE 

 

INFORME FINAL– ABRIL  DE 2013 

 

 

                                                                         

 



 
 

 

 

 

  



 
 

 

 

 

PROYECTO SCRATCH MOTOROLA IV 

 

 

 
FUNDACIÓN  

GABRIEL PIEDRAHITA URIBE 

 

INFORME FINAL– ABRIL  DE 2013 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                         
  



 
 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 

 

MIT’s SCRATCH teacher training program Phase IV: 

Expansion and consolidation of STEM Education to new 

Colombian regions and cities, including Bogota and Medellin. 

 

 

 

CONTENIDO 
 

  Pág. 

1. RESUMEN EJECUTIVO  1 

2. ACTIVIDADES DEL PROYECTO  3 

2.1 
Contactos hechos en diferentes regiones de Colombia buscando 
nuevos aliados para llevar a cabo las nuevas capacitaciones y 
hacer el seguimiento. 

3 

2.2 
Descripción de las 8 capacitaciones realizadas durante esta 
cuarta etapa 

4 



 
 

2.3 Scratch Day  6 

2.4 
Visita de la FGPU al Life Long Kindergaten (MIT Media Lab),  
Junio 28 de 2012 

8 

2.5 
Capacitaciones avanzadas y seguimiento al trabajo de los 

docentes en el aula utilizando SCRATCH 

9 

2.5.1 Capacitaciones avanzadas 9 

2.5.2 
Seguimiento al trabajo de los docentes en el aula utilizando 
SCRATCH 

11 

2.6 
Logros destacados de nueve de estas Instituciones Educativas 
durante esta Fase IV 

13 

3. MECANISMOS E INDICADORES DE EVALUACIÓN 19 

4. EVALUACIÓN DE RESULTADOS DEL PROYECTO 21 

5. NUEVAS PUBLICACIONES REALIZADAS DURANTE EL AÑO 25 

 ANEXOS 27 

 

  



 
 

 

LISTA DE ANEXOS 

 

 

 

 

ANEXO 1 
Taller  “Uso educativo de Scratch”, Colegios Teresianos, Medellín-
Envigado 

ANEXO 2 
Taller  “Uso educativo de Scratch”, Colegio Nuestra Señora de Fátima 

– Policía, Cali 

ANEXO 3 Programa Uso Pedagógico de las TIC, Alcaldía de Cali 

ANEXO 4 Taller “Uso educativo de Scratch”, Liceo Francisco José de Caldas 
(Ejército),  Tolemaida 

ANEXO 5 Taller “Uso educativo de Scratch”,  Liceo General Serviez (Ejército), 
Apiay 

ANEXO 6 Taller “Uso educativo de Scratch”,  Liceo Gustavo Matamoros 
(Ejército), Yopal 

ANEXO 7 Taller “Uso educativo de Scratch”, Liceo Pichincha (Ejército),  Cali 

ANEXO 8 Taller “Uso educativo de Scratch”,  Colegio San Miguel Arcángel 
(Policía), Neiva. 

ANEXO 9 SCRATCH DAY CALI 2012 

ANEXO 10 VISITA AL MIT MediaLab, Junio 2012 

ANEXO 11 Taller Piloto de “Narraciones Digitales”, Cali 

ANEXO 12 Evidencia del trabajo en Scratch con los estudiantes 

ANEXO 13 
Rúbricas para evaluar el desempeño en las partes 1 y 2 de las 

capacitaciones 

ANEXO 14 Evaluación de Resultados de los participantes en los talleres, 

aplicando las rúbricas 

ANEXO 15 Juegos y proyectos de aula desarrollados por los asistentes en las 
capacitaciones 



 
 

 

 

 

 

 

 



1 
 

 
 

 

 

 

1. RESUMEN EJECUTIVO 
 

 

 
El objetivo principal del Proyecto "MIT’s SCRATCH teacher training program Phase IV: 
Expansion and consolidation of STEM Education to new Colombian regions and 

cities, including Bogota and Medellin”, patrocinado por la Motorola Solutions 
Foundation, es aprovechar la capacidad, materiales y experiencias desarrolladas en las Fases 
I, II y III (2008 – 2012), por la Fundación Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) en el uso 

educativo del entorno gráfico de programación de computadores SCRATCH, para consolidar 
los logros alcanzados en las fases anteriores y capacitar al menos (160) docentes que 
mayoritariamente trabajen con las Instituciones Educativas (Colegios o Liceos) de las Fuerzas 

de Seguridad de Colombia en las ciudades de Bogotá y Medellín. Cabe recordar que aunque 
se han venido capacitando principalmente docentes de las áreas de Informática, Matemáticas 
y Ciencias Naturales de Educación Básica; se incluyen además, en esta fase, docentes de las 

demás asignaturas.  

En este Informe Final de la cuarta Fase describimos las actividades realizadas durante su 
vigencia comprendida entre los meses de Abril de 2012 y Marzo de 2013; los nuevos 

contactos realizados; las capacitaciones llevadas a cabo y los mecanismos e indicadores que 
desde el inicio del Proyecto se plantearon para evaluar su ejecución; la realización del 
“Scratch Day Cali – 2012”; los resultados obtenidos, comparados con los objetivos 

establecidos en la propuesta presentada a las entidades patrocinadoras; ; el seguimiento, 
avances y actualizaciones dadas a los docentes participantes en las tres fases anteriores; las 
nuevas publicaciones realizadas en Eduteka.org durante este período; y, finalmente, otros 

resultados valiosos, obtenidos durante la ejecución de esta cuarta etapa del Proyecto. 
 

Es muy satisfactorio para la FGPU informar que todos los objetivos establecidos para esta 

Fase, se cumplieron ampliamente. Debe aclarar que, respecto al departamento del Tolima 
que ha tenido logros tan destacados en la segunda y tercera Fases, la elección de nuevo 
Gobernador y el cambio de Secretario de Educación, retrasaron hasta finales del año anterior 

la firma del acuerdo con el que se ampliaba el número de docentes a capacitar en el uso 
educativo de Scratch. Sigue siendo muy válido este párrafo consignado en el Informe Final de 
la tercera Fase que contextualizamos al finalizar esta cuarta Fase: “....es muy satisfactorio 

seguir obteniendo evidencia directa de cómo las capacitaciones impartidas se están reflejando 
en centenares de aulas en diferentes regiones del país; y ver a niños y a jóvenes, no sólo 

fascinados con el poder que les da SCRATCH sobre la máquina, sino creando, mejorando sus 
aprendizajes y fortaleciendo competencias intelectuales como pensamiento computacional, 
pensamiento lógico, solución de problemas, creatividad, comunicación y trabajo 

colaborativo”.  
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La FGPU deja constancia que en los contactos realizados tanto con los altos mandos de la 
Policía como del Ejército, ninguna de las dos fuerzas quiso que las capacitaciones ofrecidas 
en Scratch por la Fundación, se hicieran en las Instituciones Educativas que tienen en Bogotá 

o Medellín. Solicitaron más bien que estas se realizaran en otros municipios o ciudades a los 
que poco llegan este tipo de ofertas. Curiosamente ambas fuerzas escogieron sus 

Instituciones Educativas de Cali. La Policía pidió además incluir el colegio que tiene en Neiva 
(Huila). En el caso del Ejército, este solicitó que se llevaran a cabo en los Liceos de cuatro de 
sus principales Bases Militares: a) Liceo General Serviez, Base Apiay, Villavicencio (Meta); b) 

Liceo Francisco José de Caldas, Base Tolemaida, municipio de Nilo (Cundinamarca); c) Liceo 
Gustavo Matamoros León, Base Yopal, Yopal (Casanare) y d) Liceo Pichincha, Tercera 
Brigada, Cali (Valle). En total, se cubrieron seis Instituciones Educativas de las Fuerzas de 

Seguridad. 
 

La Fundación Gabriel Piedrahita Uribe, consigna nuevamente sus sentimientos de gratitud 

hacia Motorola Solutions Foundation y Give to Colombia por el apoyo de ambas entidades en 
esta cuarta etapa y espera que, al leer el presente documento, las dos entidades constaten 
que se cumplieron todas sus expectativas. 
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2. ACTIVIDADES DEL PROYECTO 
 

 
2.1 Contactos hechos en diferentes regiones de Colombia buscando nuevos 

aliados para llevar a cabo las nuevas capacitaciones y hacer el seguimiento. 

 
En esta Fase la FGPU hizo un esfuerzo especial para ubicar y contactar a las personas 
indicadas en el departamento de Bienestar de las Fuerzas de Seguridad de Colombia 

(Ejército y Policía). Es esta dependencia la que tienen a su cargo el área de Educación y de 
ella dependen las Instituciones Educativas de esas fuerzas. La FGPU inició esta búsqueda 
desde el mes de Abril y consolidarla requirió  además de reuniones en Cali, que su directora 

hiciera  dos viajes a Bogotá; uno, para cumplir una cita con la Directora del área de 
Bienestar, Juanita Acosta, quién reporta a la Viceministra Yaneth Giha, y el otro, para 
reunirse con el Director de los Liceos del Ejército, General (r) Ramiro Bautista.  

 
Además, la Fundación continuó trabajando para mantener las alianzas establecidas en años 
anteriores.  

 
Recordemos que la FGPU inició en el 2009 la búsqueda de contactos y la continuó a lo largo 
de las cuatro etapas del proyecto. Estos contactos posibilitaron tanto en la etapa actual como 

en las anteriores, realizar muchas de las capacitaciones y seguimientos. 
 

Los nuevos contactos que se adicionan a los realizados en años anteriores son: 
 
- Alcaldía de Cali, Nueva administración 

- Secretaría de Educación de Cali, nueva administración (Proyecto 1 a 1) 
- Secretaría de Educación de Palmira (Proyecto 1 a 1) 
- Comité Intergremial, Palmira (Valle) 

- Directivas Policía Cali 
- Policía Nacional, Bogotá 
- Fundación Amigos de la Policía, Cali 

- Colegio Nuestras Señora de Fátima, Policía, Cali 
- Colegio San Miguel Arcángel, Policía Nacional, Neiva 
- Vice Ministerio de Defensa Bogotá 

- Directivos Liceos del Ejército, Bogotá 
- Fundación Matamoros, Bogotá 
- Fundación Arcesio Paz Paz, Cali 

- Gimnasio del Dagua, Dagua (Valle) 
- Instituto Caldas, Bucaramanga 

- Corporación Manos Visibles, Bogotá 
- “Parents Alliance” – Houston, Texas 
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2.2 Descripción de las 8 capacitaciones realizadas durante esta cuarta etapa 

    
Durante el año 2012, se realizaron ocho capacitaciones, siete de ellas completas (Partes  I y 
II) y una de la parte I. Estas son: 

                                         

1 Antioquia (Medellín)      48 docentes de los Colegios Teresianos de Colombia – Abril de 

2012 

2 Valle del Cauca (Cali)   23 docentes del Colegio Nuestra Señora de Fátima, Policía – 
Marzo a  Junio 2012 (media jornada) 

3 Valle del Cauca (Cali) 37 docentes, programa Alcaldía de Cali, “Educación Digital para 
Todos” – Septiembre, 2012 

4 Cundinamarca (Nilo) 34 docentes, Liceo Francisco José de Caldas, Base Militar 
Tolemaida – Octubre 3 al 12 de 2012 

5 Meta (Villavicencio) 26 docentes, Liceo General Serviez, Base Militar Apiay - Octubre 

3 al 12 de 2012 

6 Casanare (Yopal) 35 docentes, Liceo Gustavo Matamoros, Base Militar Yopal - 

Octubre 3 al 12, 2012 

7 Valle del Cauca (Cali)   29 docentes, Liceo Pichincha, Base Militar Tercera Brigada - 
Octubre 3 al 12 de 2012 

8 Huila (Neiva) 26 docentes, Colegio San Miguel Arcángel, Policía – Semana del 
22 de Octubre y Semana del 26 de Noviembre. 

 
 

 

 
 

 
A continuación los detalles de estas capacitaciones: 
 

La primera de ellas completa (Partes I y II, 80 horas) se realizó en Medellín - Envigado, 
Antioquia, en el mes de Abril de 2012, producto de la capacitación que la FGPU había dado a 
una de las Instituciones de las Teresianas, en el mes de Enero, al final de la Fase III. En ella 

se capacitaron 48 personas entre rectoras, coordinadoras y docentes, de las cuales se 
certificaron 46. (Ver Anexo 1). 
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La segunda capacitación completa, se hizo en Cali (Valle del Cauca), a 23 docentes del 
Colegio Nuestra Señora de Fátima, de la Policía; la mayoría de ellos enseñan en los grados de 
Primaria. Por falta de reemplazos, la formación se extendió entre Marzo y Junio de 2012 pues 

solo se disponía de media jornada para trabajar. Se certificaron 21 personas entre docentes y 
coordinadores (3). La Fundación suministró a todos los participantes una copia física del 

“Cuaderno de Trabajo para estudiantes” 
(http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php) y un CD con múltiples recursos para 
trabajar con este entorno en el aula. (Ver Anexo 2). 

  
La tercera capacitación parte I, se llevó a cabo en Cali, en la semana del  26  de Agosto, en 
el marco del programa de la Alcaldía “Educación Digital para Todos”, a 37 docentes. Esta 

capacitación cubrió aspectos básicos del manejo de Scratch pues se enmarcaba dentro de 
una formación más amplia en la que los participantes recibieron también capacitación en 
ejecución de proyectos de aula tanto con Scratch como con otras herramientas de las TIC. No 

se dio certificación, pero los participantes si construyeron el Juego en Scratch y este se 
evaluó. (Ver Anexo 3). 
 

La cuarta capacitación se realizó en la Base de Tolemaida (Cundinamarca), entre el 3 y el 12 
de Octubre, a 34 docentes del Liceo Francisco José de Caldas. Fue una capacitación bastante 
retadora para el formador, tanto por el tamaño de esa Base como por las dificultades 

eléctricas y de conectividad que estaba experimentando el Liceo con unas reformas locativas 
que estaban haciendo. Los docentes hicieron un esfuerzo considerable y se certificaron los 34 
participantes. (Ver Anexo 4). 

 
Nota: a) Las cuatro capacitaciones a los Liceos del Ejército se realizaron en las mismas 

fechas. 
          b) La Fundación suministró a todos los participantes una copia física del “Cuaderno de 
Trabajo para estudiantes” (http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php) y un CD 

con múltiples recursos para trabajar con este entorno en el aula. 
               
La quinta se llevó a cabo en la Base Militar de Apiay (Meta), a 26 docentes del Liceo General 

Serviez. Aunque le habían garantizado a la FGPU la asistencia de 35 docentes solo se 
presentaron 24. En esta Base el reto fue la conexión a Internet que era muy intermitente 
pero trabajando algunas horas de más se lograron realizar los juegos y los proyectos de aula 

con Scratch. Se certificaron 22 de los participantes. (Ver Anexo 5). 
 
La sexta se hizo en la Base Militar Yopal (Casanare), a 35 docentes del Liceo Gustavo 

Matamoros. Las directivas y docentes de este Liceo que participaron en los talleres, 
mostraron en su mayoría mucho interés por la herramienta y participaron activamente en el 
proceso de capacitación. Se certificaron 32. (Ver Anexo 6). 

 
La séptima se realizó en la Base Militar de la Tercera Brigada, Cali (Valle), a 29 docentes del 

Liceo Pichincha. En esta oportunidad la FGPU debió suministrar hasta los almuerzos para que 
coordinadores y docentes cumplieran con el horario acordado para los Talleres. Además, se 
dañó el equipo de aire acondicionado de la sala; no se pudo reparar y las ventanas tienen 
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unas rejas que impiden abrirlas; hizo mucho calor y este interfirió con la buena marcha del 

proceso que debió prolongarse un día más para poderse terminar. Se certificaron 27. (Ver 
Anexo 7). 
 

La octava se llevó a cabo en un colegio de la Policía, San Miguel Arcángel de Neiva (Huila), a 
26 docentes. No se pudieron organizar los horarios de docentes y directivos para poder hacer 

los talleres en dos semanas consecutivas, por lo que el Capacitador de la FGPU tuvo que 
hacer dos viajes a Neiva para completar el proceso en las semanas del 22 de Octubre y del 
26 de Noviembre. Como en el caso del colegio de la Policía de Cali, en esta ocasión la 

Fundación suministró a todos los participantes una copia física del “Cuaderno de Trabajo para 
estudiantes” (http://www.eduteka.org/ScratchCuadernoTrabajo1.php) y un CD con múltiples 
recursos para  trabajar con este entorno en el aula. Se certificaron 23. (Ver Anexo 8). 

 
En total se capacitaron 258 docentes de los cuales se certificaron 205. 
 

Antes de finalizar, es importante recordar que los requisitos exigidos por la FGPU para otorgar 
la certificación a los docentes y directivos capacitados son: 
 

 a) asistir cumplidamente al 80% del tiempo en el que se dictan los talleres y llevar a cabo en 
su totalidad las actividades propuestas durante estos; 
 

 b) realizar, al término de la Parte 1, un Juego en el que se incluyan el mayor número de 
comandos de Scratch enseñados durante esta que sirva para comprobar el aprendizaje de del 
lenguaje de programación. Y, al finalizar la Parte 2, generar un Proyecto de Clase, que 

incluya un programa en Scratch, con objetivos educativos claramente establecidos, con su 
esquema de evaluación y que cumpla con estándares del MEN dispuestos para las diferentes 

asignaturas. El proyecto de clase busca demostrar un buen nivel de competencia del docente 
para usar efectivamente Scratch en el aula; 
 

c) socializar tanto el Juego como el Proyecto con los demás participantes y responder las 
inquietudes que estos planteen al respecto.  
 

Los requisitos de certificación obedecen al compromiso de la FGPU con la calidad y solidez del 
desarrollo de competencias en Scratch por parte de los capacitados.  
 

 
2.3 Scratch Day  

En esta oportunidad y por cuarto año consecutivo, la FGPU en alianza con la Universidad Icesi 

celebró el día Mundial de Scratch con el “Scratch Day Cali – 2012”. En este evento académico 
de dos días de duración, que se realizó los días 4 y 5 de mayo para poder contar con la 

participación de la Dra. Natalie Rusk, del Life Long Kindergarten (MIT Media Lab), se entregó 
por primera vez en Colombia, el  Premio “Scratch Colombia 2012”.   

Este evento rebasó con creces todas las expectativas de la Fundación tanto en lo referente a 
asistencia como a concursantes para el premio y constituyó una clara demostración de lo que 
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ha permeado Scratch la educación escolar colombiana. Se inscribieron 467 docentes y 

directivos de educación Básica y Media, provenientes de 13 departamentos de Colombia y de 
más de 45 Instituciones Educativas, oficiales y privadas, interesados en utilizar el entorno de 
programación de computadores SCRATCH como herramienta de las TIC que enriquece los 

ambientes de aprendizaje  cuando se integra al currículo escolar. 

Hubo cuatro conferencias durante el evento. Dos de ellas, videoconferencias, pues a la Dra. 

Rusk la operaron de urgencia (apendicitis) pocos días antes del evento; las otras dos fueron 
presenciales y estuvieron a cargo de directivos de la U. Icesi y de la FGPU, y de un alto 

funcionario de Computadores para Educar. Se ofrecieron, además, seis Talleres, tanto sobre 
temas de uso educativo de Scratch, como sobre diferentes enfoques de Robótica. Estos 
últimos, liderados por docentes de la Universidad Icesi y capacitadores de Computadores 

para Educar (CPE). 

Optaron por el premio “Scratch Colombia 2012”, 47 proyectos de Scratch que tenían como 

requisito el que los docentes ya los hubieran trabajado con sus estudiantes en el aula. La 
alianza U. Icesi - FGPU quería comprobar con este mecanismo que los maestros si estaban 
trabajando en ese entorno de programación con sus estudiantes. El jurado estuvo 

conformado por el doctor José Hernando Bahamón, Director Académico de la Universidad 
Icesi, candidato a doctor en Educación de la Universidad de Sevilla, España; y la ingeniera 
Luz Elena Jiménez, Directora del Centro de Recursos para el Aprendizaje de la misma 

Universidad – CREA, candidata a doctorado en Educación de la Universidad Autónoma de 
Madrid, España. A su cargo estuvo la difícil labor de escoger tanto los 10 proyectos finalistas 
como los 3 ganadores. Las propuestas fueron tan buenas que decidieron otorgar dos 

segundos puestos. 

Para la FGPU fue especialmente significativo que el Primer lugar quedara en manos de tres 

docentes de la Institución Educativa “Marco Fidel Suárez” de Coello, Tolima (Institución rural 
que obtiene sus recursos de una granja avícola), pues demostró que las capacitaciones dadas 

por la Fundación a los formadores de la Universidad del Ibagué, dieron y siguen dando, muy 
buenos resultados.  

Para mayor información de lo que pasó en esos dos días del evento, favor consultar el ANEXO 
9 en el que se encuentran: a) Listado de Asistentes; b) Fotografías y videos del evento; c) 
Listado de Proyectos Finalistas; d) Proyectos ganadores; e) Evaluación de algunos de los 

talleres realizados 

Además, pueden verse muchas de las actividades realizadas durante el evento, conferencias, 

talleres, fotografías y videos, ingresando a la siguiente dirección: 
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/memorias.php  
 

 
 
 

 
 

http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/memorias.php
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2.4 Visita de la FGPU al Life Long Kindergarten (MIT Media Lab),  Junio 28 de 

2012 
 
El grupo desarrollador de Scratch en el Life Long Kindergaten venía anunciando, desde hacía 

varios meses, el lanzamiento de la versión 2.0 de Scratch que tendrá grandes modificaciones 
y mejoras. Una de ellas es que esa versión residirá en la Web, situación esta complicada para 

países como el nuestro por las deficiencias en conectividad en muchas de nuestras 
Instituciones Educativas. Con esta y otras inquietudes en mente, solicitamos una cita tanto al 
Dr. Mitchel Resnick, jefe de ese grupo, como a Karen Brennan encargada del sitio Web de 

Scratch para docentes (ScratchED). Nos recibieron el Dr. Resnick y la asistente de la Dra. 
Brennan, Michelle Chung. 
 

El Dr. Resnick siempre es muy deferente con la FGPU; lo fue especialmente en esta 
oportunidad en la que agradeció todo lo que ésta ha hecho por la difusión de las ventajas 
educativas de Scratch en el mundo hispanoparlante. 

 
Algunos temas tratados por la Fundación durante la reunión fueron: 
 

a) Entregarle una copia del Informe de MOTOROLA III para que se enterara de los logros 
alcanzados por la FGPU con el importante apoyo recibido de la “Motorola Solutions 
Foundation”; b) hacerle ver al Dr. Resnick que, de los contenidos en español subidos a 

ScratchED, el 80% han sido traducidos o producidos por la FGPU; c) informarle sobre la 
investigación que, para medir el desarrollo del Pensamiento Computacional, inició desde el 
año pasado la FGPU en alianza con el Departamento de Psicología de la Universidad Icesi. 

Este punto le interesó especialmente y nos orientó sobre aspectos claves a observar y tener 
en cuenta, además de facilitarnos un documento que, sobre evaluación de Pensamiento 

Computacional, publicaron recientemente él y la Dra. Brennan. Como se informa más 
adelante, la FGPU ya tradujo y publicó en Eduteka ese artículo. 
 

La FGPU le hizo algunas solicitudes; entre ellas, que hubiera una versión descargable de 
Scratch 2.0, pues en mucho de nuestros países el acceso a Internet de banda ancha sigue 
siendo privilegio de pocos; él se comprometió a atender esa solicitud. Le pedimos también 

autorizar el ingreso a la FGPU a la  versión de prueba de Scratch 2.0 para conocerla, 
ensayarla y darles retroalimentación. Nos respondió que otorgaría ese permiso a principios de 
Septiembre, como en efecto lo hizo. 

 
Una de las informaciones más interesantes recibidas ese día fue sobre el trabajo que vienen 
adelantando en una versión de Scratch para niños pequeños llamada “Scratch Junior”. El Dr. 

Resnick nos contó que venían trabajando en ella con la Universidad de Tufts desde hacía más 
de un año, que probablemente su lanzamiento se tomaría un año más y cerró el tema 
haciéndonos una demostración de algunos de sus componentes en una versión preliminar. 

Ver fotos de la visita en el ANEXO 10. 
 

Antes de despedirnos le preguntamos en que podría ayudar la FGPU para que siguiera 
avanzando el uso educativo de Scratch y sus palabras fueron estas: Traduzcan y difundan 
información sobre Scratch y promuevan los materiales nuevos que producimos en todas las 



9 
 

 
 

oportunidades en las que la Fundación haga presencia. En respuesta a esa solicitud llegamos 

a traducir y publicar el documento que nos recomendó. 
 
La versión Beta (o de prueba) de Scratch 2.0 se puso a disposición de los usuarios el 28 de 

Enero de 2013. La versión definitiva de Scratch 2.0 será lanzada el día 9 de mayo de 2013. 
Anticipándonos a esa fecha, elaboramos una Guía de Referencia para esa nueva versión. En 

la sección de Créditos de esta Guía, damos crédito al apoyo de la “Motorola Solutions 
Foundation”: http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf  
 

 
 
2.5 Capacitaciones avanzadas y Seguimiento al trabajo de los docentes en el 

aula utilizando SCRATCH 
  
2.5.1 Capacitaciones avanzadas  

 
La Fundación ha buscado siempre expandir las posibilidades del uso educativo de Scratch; 
por ese motivo, en las Instituciones Educativas en las que realiza seguimiento más cercano, 

llevó a cabo las capacitaciones que se enumeran a continuación.  
 
a) Narraciones Digitales: 

Las Narraciones Digitales (ND) cuentan historias sobre situaciones o experiencias personales 
o de terceros utilizando medios digitales. Al trabajar en ellas, los estudiantes se convierten en 
creadores activos, en lugar de consumidores pasivos de multimedia. 

 
Entre los meses de  Julio y Agosto de 2012, la FGPU realizó un Taller Piloto en Narraciones 

Digitales para 8 docentes de las Instituciones Educativas María Perlaza, Corporación 
Educativa Popular (CEP) y La Providencia. Como tres de esos docentes ya estaban 
capacitados en Scratch, el producto de sus Narraciones lo trabajaron con este entorno. 

 
Ver en ANEXO 11 fotos de la capacitación, rúbricas de evaluación y un ejemplo de una de 
esas narraciones.  

 
b) Taller sobre uso de la Tarjeta de Sensores (TDS) 
Como ya lo consignamos en el informe de la Fase III, la FGPU buscó maneras de diversificar 

e incrementar el alcance de las experiencias de aula con Scratch, mediante proyectos con 
mayor interactividad, que enriquecieran aún más los aprendizajes de los estudiantes. Una de 
las funcionalidades más interesantes que encontró fue la de la lectura de datos provenientes 

de sensores para utilizarlos de manera que objetos de los proyectos Scratch respondieran a 
diferentes estímulos del mundo físico. Lo anterior, utilizando la Tarjeta de Sensores; más 
información sobre esta: http://www.eduteka.org/modulos/9/373/2089/1 

 
Los días martes 18 y miércoles 19 de Septiembre, la FGPU dictó un Taller sobre la TDS y su 

programación con Scratch para cinco docentes del INSA. Recordemos que una de las 
funcionalidades  de Scratch es la de leer datos provenientes de sensores y utilizarlos para que 

http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf
http://www.eduteka.org/modulos/9/373/2089/1
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los objetos de este  entorno respondan a diferentes estímulos del mundo físico. Todo esto se 

enmarcó en proyectos de aula y citamos tres ejemplos a continuación.  
 
1- Introducción a los sensores  

http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266612 
 

2- Sensores 
http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266659 
 

3- Fotosíntesis 
http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266673 

 

 
c) Identificación, expresión y regulación de emociones con Scratch:  
Se espera hoy en día que los sistemas educativos preparen a los estudiantes no solo para 

vivir y trabajar en armonía con los demás, sino para ser buenos ciudadanos. Convertir en 
realidad este propósito pasa necesariamente por que cada estudiante se conozca a sí mismo 
e identifique y aprenda a regular sus propias emociones. Según J. Delors, solo entonces, 

“podrá realmente ponerse en el lugar de los demás y comprender sus reacciones”. Es 
precisamente en este campo en lo que se ha estado trabajando con docentes y estudiantes 
del INSA de los grados 2° a 6° de educación básica, utilizando como posibilitador a Scratch. 

Nos basamos en el potencial que tiene la programación de computadores para generar 
ambientes controlados que desencadenan en los estudiantes diversas emociones. 
 

Manifiestan los docentes de todos estos grados, que desde que se abrió un espacio de 
reflexión en la clase para que los estudiantes identificaran, expresaran y socializaran abierta y 

libremente las emociones que se desencadenan en ellos al programar con Scratch, han 
observado cambios positivos en ellos respecto al manejo de sus emociones y a las relaciones 
con los demás. 

 
Se trabaja ahora con 14 “emoticones”, en forma de Objetos de Scratch, que identifican 
distintas emociones. Por ejemplo: Ira, Tristeza, Tristeza con llanto, Admiración, Alegría, Reto 

etc. Incluye además,  la explicación del uso del proyecto Scratch: “Emoticones_prg” 
(http://scratch.mit.edu/projects/jualop/2560849), creado por la FGPU, para gestionar de 
manera integrada los catorce emoticones utilizados y una propuesta de cómo  trabajar en el 

aula la regulación de emociones.  
 
Este trabajo ha sido tan positivo que en el mes de Abril de 2013, la FGPU capacitó a 13 

docentes de otras seis Instituciones Educativas para que comiencen a trabajar la regulación 
de emociones con Scratch. 
 

En la siguiente dirección se encuentra, no solo más información sobre este tema, sino los 
resultados obtenidos en el 2012 en el INSA y las propuestas para el 2013: 

http://www.eduteka.org/modulos/9/378/2115/1 
 
 

http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266612
http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266659
http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/3266673
http://www.eduteka.org/modulos/9/378/2115/1
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d) Taller de Scratch 2.0 

El jueves 14 de Marzo, la FGPU realizó un Taller en el INSA para presentar a 12 maestros la 
versión de Scratch 2.0. Se les indicó como ingresar al programa, se presentó la interfaz que 
ahora tiene, así como las características nuevas y más destacadas del programa, entre ellas, 

la generación de bloques de programación, video, sonido y editor de pintura. Se dio un 
tiempo para que cada participante comparara la versión 1.4 con la 2.0 y finalizó el taller con 

la realización de ejercicios cortos por los participantes usando los nuevos bloques y creando 
un objeto nuevo en el editor de pintura al que se daba movimiento. 
 

Hubo consenso entre los docentes en que la nueva versión ofrece opciones muy interesantes. 
Destacaron la edición de sonido, la de video, la posibilidad de generar sus propios bloques, la 
creación de dibujos más detallados con el nuevo editor de pintura, la facilidad para agregar 

textos y las funciones del “Back Pack” para el intercambio de objetos y partes de la 
programación (reúso). 
 

Esta experiencia permitirá a la FGPU refinar el Taller que ofrecerá en el encuentro educativo 
“EdukaTIC 2013”, a realizarse en alianza con la Universidad Icesi en Mayo. Más información: 
http://www.edukatic.co/agenda.php 

 
 
2.5.2 Seguimiento al trabajo de los docentes en el aula utilizando SCRATCH 

 
La FGPU, utilizando diferentes medios, ha seguido en contacto con los docentes y directivos 

de las Instituciones Educativas capacitados durante estos cuatro años, haciendo seguimiento 
al trabajo que adelantan sus docentes con Scratch. Estos seguimientos, a nivel local y 
nacional, se hacen con periodicidades diferentes y por mecanismos como visitas a las 

instituciones, correo electrónico, chats y llamadas telefónicas. Tal como lo anotamos en el 
informe de la Fase anterior, los resultados obtenidos por las Instituciones Educativas han sido 
diversos; unos sobresalientes, otros dentro de parámetros normales y algunos más bien 

pobres. Esto último obedece casi siempre a la carencia de recursos, como número suficiente 
de computadores, limitación o carencia de acceso a Internet, falta de tiempo y 
especialmente, falta de apoyo por parte de las directivas. Por esta última razón, desde hace 

más de dos años la FGPU decidió que si en las capacitaciones ofrecidas en el uso educativo 
de Scratch, no participan los Coordinadores Académicos de las Instituciones Educativas, no 
las realiza, pues la finalidad del proyecto es que el esfuerzo y los recursos que se destinan 

trasformen, en la medida de lo posible, los procesos de enseñanza/aprendizaje en el aula.  
 
Estrategias de seguimiento:  

Lo que sigue a continuación tiene pocas modificaciones respecto a lo presentado en el 
Informe de la Fase III.   

 
1. Se recomienda siempre a la IE construir el componente curricular de SCRATCH 

para guiar su aprendizaje en los distintos grados escolares. Este componente hace 

parte del Currículo de Informática de la Institución Educativa. Para construirlo y 
consultarlo se ofrece en Eduteka una herramienta interactiva gratuita Ver en:  

http://www.edukatic.co/agenda.php
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      http://www.eduteka.org/curriculo2/Herramientas.php?codMat=16 

 
2. Basados en nuestra experiencia, se propone a las IE una secuencia curricular para 

enseñar Scratch. Ejemplo de lo anterior es el Currículo del Instituto de Nuestra 

Señora de la Asunción, INSA 2012. Ver en: http://www.eduteka.org/#seccion-
modulos3 

 
3. Para guiar las prácticas de aula de los docentes les seguimos recomendando  

utilizar la cuarta versión del Cuaderno de Trabajo 

(http://www.eduteka.org/pdfdir/AlgoritmosProgramacionCuaderno1.pdf) que puede 
descargarse gratuitamente de Eduteka. Refuerzan esta recomendación las 
numerosas descargas del Cuaderno y los buenos comentarios que sobre él 
recibimos.  Este documento registra un total de 311.747 descargas entre Abril 1° 

de 2012 y Marzo 31 de 2013. 

4. Revisión y retroalimentación periódica a docentes, hecha de manera presencial o 

por Internet; algunas veces usando el Formato de Seguimiento para 
Autoevaluación que ellos diligencian y, otras, usando otros métodos. En el caso de 

las IE de Cali y Palmira, realizamos seguimiento presencial periódico. (Ver en el 
ANEXO 12, no solo los resultados de las 9 Instituciones Educativas destacadas 
abajo, sino la visita de seguimiento a dos de las IE de Palmira y la constancia 

gráfica enviada por el docente Andrés Gualtero de Ibagué). 
 

Por otra parte, en el sitio Web de Scratch existe un Foro en Español para docentes al 

que la FGPU sube (publica) los contenidos que se van actualizando en EDUTEKA. Ver 
en: http://scratch.mit.edu/forums/viewforum.php?id=15  

 

Publicamos también, noticias, eventos y documentos de interés que de diversas 
fuentes van apareciendo sobre Scratch en las cuentas de EDUTEKA en Twitter 
(@eduteka) y Facebook: http://www.facebook.com/pages/Eduteka/119446671447928  

                 
Además, visibilizamos los documentos sobre Scratch en la comunidad para docentes 
ScratchEd: 

http://scratched.media.mit.edu/resources/search/results/taxonomy%3A1134 
En este sitio, creado y mantenido por el grupo desarrollador de Scratch, de los 84 

recursos publicados en idioma español, 67 son contribución de la Fundación Gabriel 
Piedrahita Uribe; esto corresponde al 80% de las publicaciones.   
 

Usando todas las estrategias de comunicación antes consignadas pretendemos llegar y 
seguir en contacto con el mayor número posible de docentes y directivos. 

 

 
 

 

http://www.eduteka.org/curriculo2/Herramientas.php?codMat=16
http://www.eduteka.org/#seccion-modulos3
http://www.eduteka.org/#seccion-modulos3
http://scratch.mit.edu/forums/viewforum.php?id=15
http://www.facebook.com/pages/Eduteka/119446671447928
http://scratched.media.mit.edu/resources/search/results/taxonomy%3A1134
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2.6 Logros destacados de nueve de estas Instituciones Educativas durante esta 

Fase IV 
 

1. El Instituto de Nuestra Señora de la Asunción (INSA), de Cali, atiende población muy 

desfavorecida. Los docentes capacitados en Scratch por la FGPU y los que estos a su 
vez han capacitado, 22 en total, están realizando un muy buen trabajo que continúa 

sirviendo de ejemplo para otras Instituciones Educativas.  
 
Se había reportado que durante el 4° período del año lectivo anterior, 2012, se 

comenzaría a trabajar con ejercicios de aprestamiento en actividades básicas de 
Scratch con los estudiantes de 2° grado (niños de 7 y 8 años). Este “ensayo” fue muy 
exitoso por lo que en el presente año lectivo, 2013, en el INSA se trabaja Scratch 

dentro de la asignatura de Informática desde grado 2° hasta 6°.  
 
Los docentes siguen reportando mejoras significativas en el interés y rendimiento 

escolar de los estudiantes y en consecuencia el colegio decidió desde 2011: 
 
a) Los estudiantes de 2° grado (niños de 7 y 8 años), apoyándose en el “Cuaderno de 

Trabajo”, dedican una hora semanal a realizar actividades básicas con Scratch; están 
trabajando ahora en Secuencias Narrativas sencillas que inician dibujándolas y 
escribiéndolas en cartulina, para luego programarlas en Scratch. Están muy motivados 

y con esta acción se decidió iniciar en firme, un grado antes, el trabajo con este 
entorno de programación. Ver ANEXO 12.  

 

b) Al trabajo realizado el año pasado con los grados 2°, 3°, 4° y  5° (8 a 10 años)  en 
la práctica de identificación, expresión y regulación de emociones, se adicionó el grado 
6° (11/12 años) después de la capacitación mencionada en el literal c de 
Capacitaciones avanzadas. Se mencionó antes que el trabajo con los estudiantes en 
este tema, utilizando como mediador la programación con Scratch, dio muy buenos 

resultados y por ese motivo en el presente año lectivo se convirtió en práctica regular 
en todos esos grados. La FGPU acrecentó el número de emociones a reconocer, 
elaborando 14 emoticones que representan las siguientes: Tristeza; Ira (enojo); 

Sorpresa (descubrimiento); Reto; Alegría (felicidad); Interés; Incapacidad 
(frustración); Miedo; Admiración; Vergüenza; Preocupación (angustia); Envidia; 
Tristeza con llanto e Incertidumbre. 

 
Como dijimos en el informe de la Fase III, esta práctica busca sentar las bases para 
que los estudiantes, desde los primeros grados de escolaridad, auto-regulen sus 

emociones. Mencionamos también que este tema es cada vez más relevante en la 
educación escolar por su impacto en facilitar las buenas relaciones de los estudiantes 
con sus pares y desarrollar en ellos empatía por los sentimientos de otros. Incide 

además, en el rendimiento académico, pues juega un papel importante en la 
motivación hacia el aprendizaje. 

 
 c) Avanza la investigación que propuso el año pasado la FGPU al Departamento de 
Estudios Psicológicos de la Universidad Icesi: investigar el “Impacto de la 
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programación de computadores en el desarrollo de pensamiento computacional” 

(lógico, algorítmico, proposicional; además de la creatividad). Para ello, se diseñó una 
investigación cuantitativa-cualitativa con aplicación pre y post de un instrumento 
especialmente elaborado para medir el desarrollo del Pensamiento Computacional en 

niños de grados 2° y 3°. Este año se unió al proyecto una nueva investigadora la Dra. 
Sandra Patricia Peña Bernate. 

 
Como avances, ya se han realizado las siguientes tareas: a) Diseño del instrumento de 
medición del Pensamiento Computacional; b) Aplicación piloto de este instrumento de 

medición en INSA a 12 estudiantes de los grados 2° y 3° (3 estudiantes de grado 2A, 
3 de grado 2B, 3 de 3A y 3 estudiantes de grado 3B); b) Análisis de tareas en prueba 
piloto aplicada en INSA; c) Ajuste del instrumento de medición; d) Aplicación del 

instrumento de medición a 127 estudiantes de grados 2° y 3° del INSA; e) Diseño 
definitivo de base de datos para registrar la información proveniente de las pruebas; f) 
Traducción y adaptación de la rejilla de observación de clases “ICOT”, desarrollada por 

ISTE; g) Análisis preliminar de los datos obtenidos al aplicar la prueba en los cuatro 
grupos; h) Registro en base de datos de la información del instrumento de medición 
aplicado en INSA. 

 
En los próximos meses se llevarán a cabo 12 observaciones de clase en cada uno de 
los cuatro grupos objeto de estudio: 2A, 2B, 3A, 3B. Estas observaciones consisten en 

el registro de la clase mediante la utilización de la rejilla de observación “ICOT”, 
grabación en video del trabajo de los estudiantes y grabación de las acciones que 
realizan algunos estudiantes en el entorno de programación Scratch. Para esto último, 

en cada uno de los cuatro grupos se seleccionarán: un estudiante en particular cuyo 
rendimiento académico y comportamiento sean “promedio” y otro, en cada una de las 

observaciones, cuya escogencia se hará  al azar. La grabación de la pantalla de los 
estudiantes antes mencionados se realizará con el software CamStudio.  
 

d) Dentro del seguimiento al trabajo en Scratch, que se hace en el INSA, tanto la 
FGPU como el Instituto analizan las estrategias de aula y las modificaciones a las 
actividades o proyectos que mejores resultados están dando. Estas mejoras las 

incorpora el INSA a sus prácticas educativas, modificando el componente curricular de 
Scratch para el año lectivo siguiente. A su vez y con base en ellas, la FGPU optimiza 
las estrategias para enseñar Scratch que utiliza tanto en las capacitaciones, como en el 

trabajo con este entorno en el aula. 
 
e) Cabe destacar que la docente Liliana Ceballos del INSA ocupó el segundo puesto 

entre los ganadores del premio “Scratch Colombia 2012”, con el proyecto: Historia del 
Computador. Su proyecto y el de otro de los participantes fueron tan buenos, que el 
Jurado decidió otorgar dos segundos premios.  

 
Para ver proyectos realizados por los estudiantes del INSA, clasificados por año lectivo 

y grado escolar, favor ingresar a esta galería del sitio web de Scratch: 
http://scratch.mit.edu/users/insa   
 

http://scratch.mit.edu/users/insa
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2. El Colegio INDUPALMA, en San Alberto (Cesar), es otra de las instituciones muy 
comprometidas con el aprendizaje de sus estudiantes mediado por Scratch. El colegio 
atiende los grados de primaria y trabaja con este entorno desde grado 0 (preescolar) 

hasta 5°. Enmarcan ese trabajo dentro del MODELO TEB-INDUPALMA, propuesta 
curricular que fundamenta la formación integral de los estudiantes soportada en tres 

pilares: Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, TIC- (T); El desarrollo 
del espíritu emprendedor (E) y  El aprendizaje del inglés como segunda lengua, 
bilingüismo (B).  

 
Habíamos consignado en el informe de la Fase III que el colegio ganó el “XVII Premio 
Santillana de experiencias educativas, 2011”, con la propuesta "Implementación del 
Modelo TEB-INDUPALMA" - Uso transversal de las TIC en el currículo de Educación 
Inicial y Básica Primaria para el mejoramiento del aprendizaje en niños y niñas. Este 
año, en el marco del 11° Congreso Iberoamericano de informática educativa – RIBIE 

Iberoamericano, celebrado en Bogotá entre el 25 y el 27 de julio de 2012, ocuparon el 
primer puesto en la categoría de Experiencias docentes con el proyecto: “Creando 
ambientes de aprendizaje enriquecidos con las TIC”. El enriquecimiento de esos 

ambientes estaba dado, casi en su totalidad, por Scratch. Para conocer aspectos de la 
premiación Ver  ANEXO 12. 
 

Inspirados en el evento del Día Scratch de Cali, decidieron realizar su propia 
celebración que también estuvo muy concurrida pues el colegio decidió ofrecer una 
capacitación en Scratch para padres, además  de un concurso de habilidades, usando 

los retos cortos de programación propuestos por el Life Long Kindergarten (Dr. 
Resnick) traducidos y publicado por la FGPU. En este último participaron docentes, 

estudiantes de los Grados 3°, 4° y 5 y padres de familia. Para escoger al ganador la 
FGPU les generó y envió cinco nuevos retos, El premio para el ganador fue una Tablet. 
Para mayor información sobre este evento VER ANEXO 12.  

 
La comunicación e intercambio de la FGPU con ellos es permanente.  

Este enlace permite acceder al repositorio de proyectos trabajados por los estudiantes 
de Indupalma: http://scratch.mit.edu/users/colegioindupalma   

 
3-   Un resultado muy sobresaliente, de una de las 130 Instituciones Educativas públicas 

municipales del Tolima, fue el de la IE Marco Fidel Suárez de Coello, pequeña 

población rural de ese departamento que completa sus ingresos con el producido de la 
Granja Avícola que manejan. Sus docentes Jennifer Ramírez Cuenca, Martha Rocío 
Hernández y Myriam Clavijo se hicieron merecedoras al primer puesto en el premio 

“Scratch Colombia 2012” con su proyecto “Adiós al coco de las matemáticas”. Los 
trabajos realizados por los estudiantes para ese proyecto tuvieron como personajes 
principales (objetos) las gallinas y los huevos de la granja avícola que, como ya 

dijimos, tiene la Institución. 
           

Este premio no solo es una prueba de la creatividad, el ingenio y los recursos que 

http://scratch.mit.edu/users/colegioindupalma
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movilizan esos docentes, sino de los avances y la calidad, logrados en el trabajo 

educativo con Scratch, por la FGPU y la Universidad de Ibagué en ese departamento. 
Para más información acceder a: http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php  

 

4-      Otra Institución Educativa Tolimense, cinco de cuyos docentes compartieron el 
segundo lugar en el premio “Scratch Colombia 2012”, fue el San Bonifacio de las 

Lanzas, de la ciudad de Ibagué. Este colegio se destacó desde un principio porque, 
inmediatamente después de recibir la capacitación en Scratch por parte de la FGPU, 
comenzó a trabajar con este en el aula y luego participó en una segunda capacitación, 

también de la FGPU. Los docentes formados se encargaron de cualificar a otros de sus 
compañeros y el avance en el uso educativo de Scratch dentro del colegio es 
permanente. El proyecto ganador fue “La biología del Scratch” y en él participaron los 

docentes: María Alejandra Román, Guillermo Jiménez, Alberto Londoño, Valentina 
Barbosa y Oscar Mauricio Cabrera. Más información accediendo a: 
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php 

          
         Los docentes del San Bonifacio recibieron por parte de la FGPU capacitación en el uso 

de la Tarjeta de Sensores (TDS); adquirieron 6 Tarjetas y ya están trabajando con 

estas en el aula. 
 

En el caso de las dos Instituciones anteriores, cabe resaltar que buena parte de los 

sobresalientes resultados obtenidos se deben al trabajo en equipo que vienen 
realizando sus educadores.  
 

5-    Colegios de COMFANDI. Las 16 Instituciones Educativas propias que conforman su 
Sistema Educativo, más otras 2 que maneja la Caja con la modalidad de concesión, 

que en total atienden a más de 15.000 estudiantes de estratos muy bajos, funcionan 
todas bajo unos mismos lineamientos curriculares. Por lo complejo de este proceso se 
demoraron en diseñar el componente curricular de Scratch para los grados de primaria 

y secundaria, pero como puede verse en el Currículo COMFANDI 2012/2013, al que se 
accede por este enlace, ya lo oficializaron:   
http://www.eduteka.org/pdfdir/CurriculoInformaticaPrimariaCOMFANDI2012.pdf 

 
6-  Colegio Nuestra Señora de Fátima, Policía Nacional Cali. La capacitación y trabajo de 

seguimiento con esta institución, le ha traído a la FGPU muchas satisfacciones. 

Aunque, como se dijo en el apartado correspondiente, la capacitación tomó mucho 
tiempo, algunos docentes comenzaron a trabajar Scratch con sus estudiantes 
inmediatamente se terminó. Un docente de primaria, el Profesor Berrío, lo hizo con los 

grados 3°, 4° y 5°. Apoyado en el Cuaderno de Trabajo, alcanzó a realizar las primeras 
actividades de este. En este año lectivo, 2013, trabajará el resto de actividades. 

 

El profesor Gualdrón, que atiende los grados de Bachillerato, propuso al Servicio 
Nacional de Aprendizaje (SENA), con el que no habían podido cumplir con el requisito 

de programación exigido por éste para otorgarle a los Bachilleres del Colegio la 
certificación en Media Técnica avalada por esta,  cumplir esta exigencia programando 
con Scratch. Presentó el entorno al SENA, que después estudiarlo y entender su 

http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php
http://www.eduteka.org/pdfdir/CurriculoInformaticaPrimariaCOMFANDI2012.pdf
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funcionamiento, lo aceptó. Este año los estudiantes de 10° y 11° podrán optar por esa 

posibilidad. 
 
Es tan grande el compromiso con la enseñanza de Scratch demostrado por este 

docente y tal el dominio adquirido en el entorno, que la FGPU, como reconocimiento a 
su dedicación y compromiso, decidió invitarlo a ser Tallerista en “EdukaTIC 2013”. 

 
7-   INEM. Esta Institución Educativa es la segunda más grande de Colombia, pues atiende 

7.562 estudiantes. La FGPU capacitó a finales de la tercera Fase del este proyecto, a 

31 docentes de todos los grados escolares que ya han capacitado a 25 compañeros 
más.  
 

Algunos de estos docentes procedieron, además, a generar dos guías de apoyo para el 
trabajo con Scratch que utilizan tanto maestros como estudiantes. En las direcciones 
que listamos a continuación se encuentran los Blogs del INEM donde se publican 

actividades hechas con Scratch. El primer Blog es del año lectivo 2012 
(http://comerciales2011.jimdo.com/ofimática-ii) y el segundo del 2013: 
(http://comerciales2011.jimdo.com/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica-

10%C2%BA/?logout=1) 
Estos contenidos se elaboraron con los estudiantes del grado 11 (Grupo 15) y se 
publicaron en los Blogs. Este año se van a pulir más. 

 

      Cabe destacar aquí que la docente de Informática de algunos de los grados de 
Bachillerato del INEM, Diana Jaramillo, realizó un estudio empírico de cómo Scratch 
ayuda a desarrollar competencias en los estudiantes. Realizó este estudio para su tesis 

de Maestría en Informática que adelantó en el TEC de Monterrey, en convenio con la 
Universidad Autónoma de Bucaramanga. Con el resultado del estudio ella asevera que 
Scratch ayuda a que los estudiantes aprendan a solucionar problemas y mejoren así su 

rendimiento en otras asignaturas. Cita como ejemplo de lo anterior, que los 
estudiantes que recibieron clases de Scratch (Grado 11° Grupo 15) obtuvieron mejores 
resultados, en aptitud matemática en las “Pruebas Saber” (Ministerio de Educación de 

Colombia), comparados con los estudiantes de otros grupos que no recibieron estas 
clases. VER ANEXO 12. 

 
8-   Liceo de la Amistad - Corporación Educativa Popular (CEP). La FGPU lleva 8 años 

trabajando con el CEP. Hace dos años sufrió una crisis por el retiro de un número 

considerable de sus docentes que no cumplían con unas exigencias de la Secretaría de 
Educación Municipal. En lo referente a Scratch, la FGPU tuvo que volver a capacitar a 
los docentes de primaria. En el momento contamos con una docente muy 

comprometida a quién certificamos y hemos fortalecido en otros temas relacionados 
con el uso de Scratch en el aula, como Narraciones Digitales y Regulación de 
Emociones. La FGPU ve que en esta Institución se volvió a fortalecer el uso educativo 

de Scratch, pues esta docente, no solo lo utiliza en el área de Informática, sino que lo 
integra con otras asignaturas académicas. También a ella se la invitó a ser Tallerista en 
“EdukaTIC 2013”.  

 

http://comerciales2011.jimdo.com/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica-10%C2%BA/?logout=1
http://comerciales2011.jimdo.com/tecnolog%C3%ADa-e-inform%C3%A1tica-10%C2%BA/?logout=1
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9- Institución Educativa (IE) Harold Eder- Palmira. El de esta IE es otro logro a destacar. 

Casi no logra la FGPU que ese colegio se decidiera a participar en la capacitación de 
Scratch. Cuando las directivas se dieron cuenta que se estaban quedando atrás de los 
otras 2 Instituciones que conformaron el grupo de Palmira (ver informe de Fase III), se 

animaron y hasta el Rector se cualificó. La capacitación realmente terminó a finales de 
2012, pero algunos de sus docentes, como Mauris Sarria de la sede Eduardo Santos, 

comenzaron a trabajar con Scratch con sus estudiantes antes de que ésta terminara. En 
su Blog el docente ( http://iehe-eduardosantos.blogspot.com/) tiene publicados  proyectos de 

Scratch e información sobre el trabajo en los diferentes grados de esa sede. Ver los 

proyectos realizados por los estudiantes en: 
    http://scratch.mit.edu/users/IEHE-EDUARDOSANTOS 

 

 

 

  

http://iehe-eduardosantos.blogspot.com/
http://scratch.mit.edu/users/IEHE-EDUARDOSANTOS
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3. MECANISMOS E INDICADORES DE EVALUACIÓN 

Se describen a continuación los mecanismos de evaluación establecidos para esta cuarta 
etapa del proyecto para medir su impacto en docentes y estudiantes: 

 
• Rúbrica (Matriz de Valoración) que permite evaluar la construcción individual de un 
juego, que a su vez, indica el nivel de habilidad alcanzado por los docentes o los 

formadores de docentes en el uso del entorno de programación SCRATCH. Esta Matriz 
se aplica al finalizar la primera parte  de la capacitación. El juego lo debe realizar cada 
participante en el tiempo asignado durante esa primera parte de la capacitación. (Ver 

Rúbrica de evaluación Parte 1, en ANEXO 13).  
 

• Originalmente se propuso usar una Rúbrica que permitiera valorar el Proyecto de 
clase creado por cada uno de los docentes o formadores de docentes al terminar la 
segunda parte  de la capacitación; proyecto este que trabajarían en sus clases de 

Matemáticas, Ciencias, TIC u otras asignaturas. Con ese Proyecto se pretende evaluar 
la capacidad del docente para trabajar con SCRATCH en el aula. Recordemos que en el 
reporte de la Fase III se informó que para cumplir mejor este propósito se decidió 

reemplazar esta Rúbrica por dos: una que valora la Documentación del Proyecto de 
Clase (Información general del proyecto; descripción; objetivos de aprendizaje; 
duración; requerimientos; condiciones o requisitos y forma de evaluación) que el 

docente trabajará en el aula en su asignatura; y otra que evalúa la calidad de la 
programación en SCRATCH hecha por el docente para ese proyecto. Esta última sirve 
también para valorar los proyectos en los que se usa la Tarjeta de Sensores (TDS). 

(Ver Rúbricas evaluación Parte 2, en ANEXO 13). Los resultados de la aplicación de las 
Rúbricas anteriores pueden verse en el ANEXO 14. 
 

 Una cuarta rúbrica que se había incluido en la propuesta, para evaluar la 
efectividad de los docentes al usar Scratch en el aula mediante observación durante 

visitas a una muestra de ellos por parte de la FGPU no se construyó. Por una parte, se 
encontraron muchas dificultades para su diseño por las muy diversas circunstancias de 
uso por parte de instituciones y docentes; por otra, se hizo imposible, por obstáculos 

logísticos, realizar visitas de seguimiento a las instituciones de las fuerzas de seguridad 
ubicadas fuera de Cali. Se reemplaza por lo descrito en los numerales 2.5.2 y 2.6, 

arriba. 
 
•  Encuesta aplicada a los participantes de las capacitaciones para conocer sus 

opiniones sobre las ventajas o problemas que le encuentran a SCRATCH, además de 
su nivel de satisfacción con el programa de capacitación; con este mecanismo se 
obtiene retroalimentación que permite hacerle mejoras al proyecto. La encuesta consta 

de dos partes: la primera evalúa el interés, pertinencia, aplicabilidad y ventajas 
educativas que los aprendices le encuentran o no a SCRATCH; la segunda valora la 
idoneidad de los formadores de la FGPU para impartir las capacitaciones. (Ver formato 

de Encuesta y resultados consolidados de su aplicación, en los ANEXOS 1 al 9 y 11, 
que corresponden a cada una de las capacitaciones).  
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• Además, para verificar el cumplimiento de los objetivos de la Fase IV del Proyecto 

SCRATCH con Motorola Solutions Foundation, se estableció como indicador de 
desempeño el Número de proyectos hechos en SCRATCH por docentes y estudiantes.  
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4. EVALUACIÓN DE RESULTADOS DEL PROYECTO 
 
A continuación se presenta el nivel de cumplimiento de algunas de las metas 

propuestas:  
 
•   Nos propusimos capacitar al menos 160 nuevos docentes en el uso del ambiente de 

programación de computadores SCRATCH. En total se capacitaron 258 docentes o 
el 161.2% de los propuestos. Lo anterior, sin asignarle ningún valor a los 37 
docentes del proyecto “Educación Digital para Todos” de la Alcaldía de Cali, que 

cumplieron con los requisitos básicos de la Parte I de la capacitación (Ver los 
resultados detallados tanto en Actividades del Proyecto, numeral 2.2 como en los 
ANEXOS 1 a 9 y 11). 

 
 Nos comprometimos a que al menos el 75% de esos docentes capacitados 

demostrara, al final de la segunda parte de la capacitación, su competencia para 
usarlo efectivamente en sus clases de TIC, Matemáticas, Ciencias Naturales u otras 
asignaturas. Eso se mediría con  el cumplimiento de los requisitos para certificarse. 

La cifra de los que cumplieron con lo anterior durante el trascurso de la la Fase IV y 
se certificaron, fue de 205 docentes o sea el 79.5%. Es decir, se cumplió el 106% 
del porcentaje objetivo y el 170% del número de docentes certificados objetivo.  

 
Recordemos los requisitos de Certificación:  
 

1) Asistencia al 80% del tiempo establecido para cada una de las partes de la 
capacitación; 2) realización de todos los ejercicios y actividades diseñados para el 
aprendizaje de SCRATCH; 3) creación, como comprobación del aprendizaje al finalizar 

la Parte 1, de un Juego que involucre el mayor número de comandos de SCRATCH 
enseñados durante la capacitación; y, al finalizar la parte 2, realización de un Proyecto 

de Clase, posible de llevar rápidamente al aula, en el que se utilice SCRATCH; 4) 
presentación del Proyecto de Clase a los demás participantes y respuesta adecuada a 
las preguntas e inquietudes que estos planteen al respecto. Los trabajos de los 

docentes se evalúan con las rúbricas ya descritas. 
   

 Se estima en 60 el número de docentes capacitados durante esta fase que están 

sirviendo como capacitadores de sus compañeros docentes, un 23%. Se aspiraba a 
un 20%. 

  
  Nos comprometimos a realizar un cuarto “Scratch Day” en el que participaran al 

menos 50 docentes. Como reportamos en el apartado 2.3, el “Scratch Day Cali 2012” 
realizado en alianza con la Universidad Icesi contó con la participación de 460 
docentes y directivos escolares de 13 departamentos de Colombia, pertenecientes a 

más de 45 Instituciones Educativas, oficiales y privadas. Esta meta se cumplió con 
creces, más de 900%. Ver http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/  

 

http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/
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 En la propuesta nos comprometíamos, durante el año siguiente a la terminación de la 

Fase IV  del Proyecto, a haber impactado al menos 3000 estudiantes con SCRATCH. 
Durante 2012,  tenemos constancia de que el total de estudiantes impactados 

asciende a 14.611; el año anterior esta cifra fue de 6.060. Esto sin contar a decenas 
de miles de estudiantes de las IE oficiales del Tolima impactados por medio de los 
formadores de la Universidad de Ibagué, capacitados por la FGPU. 

El número de estudiantes impactados durante el año próximo solo lo podemos estimar 
en este momento, basados en esa cifra del año anterior, pues no tenemos ninguna 
información que nos haga pensar que van a disminuir; y basados, además, en la 

cantidad de estudiantes a quienes enseñan los docentes capacitados durante la Fase 
IV, que se estiman en alrededor de 5.000. Estimamos entonces que el total de 

estudiantes impactados, otra vez sin incluir a los alumnos de las IE tolimenses, estará 
entre 15.000 y 20.000 estudiantes. 
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 También el compromiso  de subir al Gestor de Proyectos de Eduteka o al sitio Web de 
Scratch, para que estén disponibles en línea, más de 550 proyectos creados por 
docentes y estudiantes. Al finalizar esta IV Etapa se han subido al Gestor 711 
proyectos creados por docentes; al sitio Web de Scratch (scratch.mit.edu) docentes y 
estudiantes han subido 715 proyectos según consta en los ANEXOS 12 y 15. 
 

 Nos comprometimos también a que  al menos 40% de los participantes en las Fases I 
a III hicieran uso del apoyo ofrecido. Este indicador, lamentablemente, es muy difícil 
de medir. Habría que hacer una encuesta a los centenares docentes de todo el país 
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capacitados durante las tres primeras Fases del Proyecto. Y eso está fuera de nuestro 
alcance. Como indicios claros del cumplimiento de este objetivo citamos las siguientes 
cifras sobre el tráfico entre el 1° de Abril de 2012 y 31 de Marzo de 2013 (periodo de 
ejecución de la Fase IV) para los recursos de SCRATCH publicados por Eduteka:  

a) Descargas del Cuaderno de Trabajo para Estudiantes: 311.747. Vale la pena 

recordar aquí que en este documento la Motorola Solutions Foundation 
aparece en la portada, la contraportada y la página de créditos. 

b) Visitas al Módulo de Programación de Computadores en Educación Escolar 
(http://www.eduteka.org/modulos/9), en ese mismo período 124.820.  

Los datos anteriores provienen de Google Analytics. 
  
Además, reiteramos la impresionante cifra de más de 450 docentes participantes en el 
evento Scratch Day 2012, celebrado en alianza con la Universidad Icesi. Se estima 
que entre 40 y 50% de ellos habían sido capacitados directa o indirectamente durante 
las tres primeras Fases del Proyecto. 

 

 Se consignan en este informe todas las evaluaciones realizadas por los docentes 
capacitados. Estas valoraciones son sobre su percepción respecto a la pertinencia de 
SCRATCH y su uso educativo. Entre los objetivos de esta Fase IV estaba el de que al 
menos el 80% de los docentes participantes calificaran positivamente el programa de 
capacitación. Como se puede apreciar en los ANEXOS 1 a 9 y 11 las evaluaciones 
realizadas por esos docentes son abrumadoramente positivas, tanto sobre el 
programa mismo, como sobre los instructores de la FGPU: 79% de las evaluaciones 
globales fueron de Excelente; y 20.5% de Buena. Solo una evaluación global, entre 
más de 300, fue de Regular.  
Preguntados sobre la pertinencia de la capacitación, de los temas cubiertos, de las 
actividades desarrolladas y de los materiales  utilizados, el 97,85% de las respuestas 
los califican, en una escala de Likert de cinco niveles, como “de acuerdo” o “totalmente 
de acuerdo”. Preguntados sobre la idoneidad y la buena disposición de los 
capacitadores, así como sobre la manera organizada como se llevó a cabo la 
capacitación, el 98,31%, en una escala de Likert, los califican como “de acuerdo” o 
“completamente de acuerdo”. 

 

 Es importante resaltar otros indicadores que sugieren mucho interés en el uso 
educativo de SCRATCH. Al momento de presentar este informe final de la Cuarta  
Fase, tenemos las siguientes cifras sobre el tráfico entre el 1° de Abril de 2012 y 31 de 
Marzo de 2013 para los recursos de SCRATCH publicados por Eduteka.  

c) Descargas del Cuaderno de Trabajo para Estudiantes: 311.747. Vale la pena 

recordar aquí que en este documento la Motorola Solutions Foundation 
aparece en la portada, la contraportada y la página de créditos. 

d) Visitas al Módulo de Programación de Computadores en Educación Escolar 
(http://www.eduteka.org/modulos/9), en ese mismo período 124.820. Para un 
gran total de 436.567. 
Los datos anteriores provienen de Google Analytics. 

 
 

http://www.eduteka.org/modulos/9
http://www.eduteka.org/modulos/9
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5. NUEVAS PUBLICACIONES REALIZADAS DURANTE EL AÑO 
 

A continuación se presenta el listado de los contenidos desarrollados o traducidos por la FGPU 
durante el curso de esta Fase IV, Abril de 2012 a Marzo de 2013. Todos estos contenidos son 
de acceso libre  y gratuito para los docentes Hispanoamericanos interesados en consultarlos. 

Se publicaron en diferentes secciones de Eduteka; pero, principalmente, en el Módulo de 
Programación en Educación Escolar de esta (http://www.eduteka.org/#!moduloL-Scratch): 
 

Identificación, expresión y regulación de emociones con Scratch 

Autor: Juan Calor López García | Publicado: 2013-03-01  
http://www.eduteka.org/Emociones.php 

II Premio Scratch Colombia 

Autor: EDUTEKA | Publicado: 2013-02-01 
http://www.eduteka.org/edukatic2013/premio.php 

10 actividades cortas para aprender Scratch 

Autor: EDUTEKA | Publicado: 2012-11-01 
http://www.eduteka.org/ScratchActividadesCortas.php 

Ideas que viajan alrededor del mundo 

Autor: Patricia Díaz | Publicado: 2012-09-01  
http://www.eduteka.org/modulos/9/284/2123/1 

Nuevas propuestas para evaluar el Pensamiento Computacional 

Autor: Karen Brennan & Mitchel Resnick | Publicado: 2012-09-01 

http://www.eduteka.org/modulos/9/284/2120/1  

Ganadores del Premio Scratch Colombia 2012 

Autor: EDUTEKA | Publicado: 2012-06-01  
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php   

Configuración de la Tarjeta de Sensores (TDS) 

Autor: Carlos Andrés Ávila (FGPU) | Publicado: 2012-06-01 

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

Memorias del Scratch Day Cali 2012. 

Autor: EDUTEKA | Publicado: 2012-06-01  
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/memorias.php 

Principios rectores del Computer Clubhouse 

Autor: LLK Group, MIT MediaLab | Publicado: 2012-06-01  

Eduteka presenta su Tarjeta de Sensores (TDS) 

Autor: Juan Carlos López García (FGPU)| Publicado: 2012-05-01  

http://www.eduteka.org/Emociones.php
http://www.eduteka.org/Emociones.php
http://www.eduteka.org/edukatic2013/premio.php
http://www.eduteka.org/edukatic2013/premio.php
http://www.eduteka.org/ScratchActividadesCortas.php
http://www.eduteka.org/ScratchActividadesCortas.php
http://www.eduteka.org/IdeasQueViajan.php
http://www.eduteka.org/modulos/9/284/2123/1
http://www.eduteka.org/EvaluarPensamientoComputacional.php
http://www.eduteka.org/modulos/9/284/2120/1
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/premio.php
http://www.eduteka.org/TDS_Configuracion.php
http://www.eduteka.org/TDS_Configuracion.php
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/memorias.php
http://www.eduteka.org/ScratchDay2012/memorias.php
http://www.eduteka.org/PrincipiosClubhouse.php
http://www.eduteka.org/TDS.php
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Eduteka entrevista a la Dra. Natalie Rusk 

Autor: EDUTEKA | Publicado: 2012-05-01  

Entrevista: Scratch, disponible ahora en Guaraní.  

Autor: Juan Carlos López García (FGPU) |Publicado: 2012-05-01  

Conceptos de programación desarrollados con Scratch 

Autor: Lifelong Kindergarten Group, Media Lab, MIT | Publicado: 2012-05-01  

Pensamiento Computacional una habilidad de la era digital al alcance de todos 

Autor: ISTE, NSF & CSTA |Publicado: 2012-04-01  

Cómo comprimir imágenes y sonidos en Scratch 

Autor: Willy Figueroa Celis (FGPU) | Publicado: 2012-04-01  

 

Mención especial merece la invitación hecha a Juan Carlos López, Editor de Eduteka y 

participante muy activo, tanto en el desarrollo de materiales para el Proyecto, como en las 

capacitaciones, para escribir un capítulo en el libro “Tendencias emergentes en educación con 

TIC”. Esta obra, editada por Asociación Espiral, Educación y Tecnología, contiene, a partir de 

la página 67, su artículo “Identificación y regulación de emociones con Scratch”. Juan Carlos 

viajará a Madrid, España, en la segunda semana de Julio, para participar en el Congreso 

Euro-Iberamericano que tiene como tema central: “La formación del profesorado de 

secundaria”. En este, dará una conferencia sobre la formación del profesorado en el uso de 

las TIC. Continuará la semana siguiente para Barcelona en donde participará en el encuentro 

Scratch “Connecting Worlds”.   

 

 

  

http://www.eduteka.org/Entrevista_Natalie_Rusk.php
http://www.eduteka.org/Entrevista_ScratchBolivia.php
http://www.eduteka.org/Scratch_Habilidades.php
http://www.eduteka.org/VideoPensamientoComputacional.php
http://www.eduteka.org/ScratchComprimir.php


27 
 

 
 

 

 

ANEXO 1   

Taller “Uso educativo de Scratch”,  

Colegios Teresianos de Colombia 

Medellín - Envigado,  Abril 2012 

Lista de asistentes, Grupos 1 y 2 

 

 

 

 

 

 

NOMBRE Asistencia Recibió 

Certificado

1 Ángel Mauricio Aguilar Núñez 100% Sí

2 Angela Patricia Moncada 100% Sí

3 Claudía María Palacio López 40% NO

4 Diana Alexandra Valencia 100% Sí

5 diana yanet rivera ardila 100% Sí

6 Isabel Cristina Rojas Cañón 100% Sí

7 Jacquelin Cristina Guerra 100% Sí

8 jose javier castilla cordoba 100% Sí

9 Jury Andrea Estupiñán Salazar 100% Sí

10 Lina María Vásquez Rojas 100% Sí

11 Luis Ernesto Ibañez Sánchez 100% Sí

12 Luz Amparo Tarazona Vega 100% Sí

13 Maritza Alvarez Carvajalino 100% Sí

14 Maritza Villacís Tamayo 80% Sí

15 Martín Emilio Blanco Caselle 100% Sí

16 Olga Cecilia Ramírez Cardona 100% Sí

17 Paula Andrea Ramirez Palacio 100% Sí

18 Ruby Zayas Camacho 100% Sí

19 Sandra Milena Bermúdez 100% Sí

20 Sulma Patricia 100% Sí

21 Yelena Patricia Rincon Suarez 100% Sí

22 Yelineth Quintero Chaverra 100% Sí

23 Alina María Mercado 100% Sí

NOMBRE Asistencia Recibió 

Certificado

1 Ana Dionis alvarez Perea 100% Si

2 Carlos David Posada Fernández 100% Si

3 Claudia Elisabeth Guzmán Parra 100% Si

4 Claudia Lucía Parra Durán 100% Si

5 Constanza Fernández Alfonso 100% Si

6 Diana María Rondón Martínez 100% Si

7 Diana Patricia Mazo Valderrama 100% Si

8 Geovanna Patiño Rodriguez 100% Si

9 Isabel Cristina Villegas Agudelo 100% Si

10 Jose Alexander Estrada Villa 100% Si

11 Lina Marcela Duque Aristizábal 100% Si

12 Luz Marina Carmona Londoño 100% Si

13 Luz Marina Tello 100% Si

14 Luz Stella Alvernia Quintero 100% Si

15 María Helena Rivillas Maríinez 35% No

16 Marta Ines Correa Restrepo 100% Si

17 Nancy del Socorro Olaya 100% Si

18 Nora Edelmis Pèrez Muñoz 100% Si

19 Nora Elena Cardona Velásquez 100% Si

20 Pedro Antonio Miranda Morales 100% Si

21 Rubén Darío Betancur Atehortúa 100% Si

22 Sandra Patricia Durango Ramirez 95% Si

23 Sofía Arboleda Caro 100% Si

24 Sonia Esther Lara Ramirez 100% Si

25 Wilmar Plata Contreras 100% Si
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Fotos del evento 

 

 

 

 

“¿Cómo llevar Scratch al aula?” 
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RESULTADOS EVALUACION (Retroalimentación Recibida) 

Colegios Teresianos 

Grupo 1 – Gloria Elena Aranzazu 
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RESULTADOS EVALUACION (Retroalimentación Recibida) 

Colegios Teresianos 

Grupo 2 – Andrés Avila 
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ANEXO 2   

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Colegio Nuestra Señora de Fátima – Policía 

Cali, Marzo a Junio de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 

 

NOMBRE Asistencia
Recibió 

Certificado

1. María Ledy Gil Trujillo 95,0% Si

2. Willington Oliver Redín Villota 50,0% No

3. Rubén Alirio Patrana Acevedo 95,0% Si

4. Jorge Ignacio Ávila Henao 90,0% Si

5. Alvaro Pio Saavedra 95,0% Si

6. Harold Bocanegra Cortes 90,0% Si

7. Marlene Dehoyes Delgado 95,0% Si

8. Yaneth Moreno Gómez 50,0% No

9. Carlos Esteban Marin Hoyos 90,0% Si

10. Freddy Ramirez Perdomo 95,0% Si

11. Julio César Gallego Olaya 95,0% Si

12. Carmen Julia Quijano Castañeda 95,0% Si

13. José Jaime Túquerrez 85,0% Si

14. Yuberly Andrea Bonilla Daza 90,0% Si

15. Manuel Andrés Berrío Duque 95,0% Si

16. Carlos Arturo Bonilla Viveros 75,0% Si

17. Jaime Pulgarin Giraldo 95,0% Si

18. Robinson Salazar Lasso 90,0% Si

19. Edward Andrés Gualdrón 95,0% Si

20. Katty Hernández Vanegas 90,0% Si

21. María Johana Guzmán Cruz 80,0% Si

22. Diana Jenny Betancourt Ortiz 90,0% Si

23. Yudy Viviana López Cerón 85,0% Si
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Una docente explica su proyecto en Scratch 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

Colegio Nuestra Señora de Fátima – Policía, Cali 

Fase 1 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

Colegio Nuestra Señora de Fátima – Policía, Cali 

Fase 2 
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ANEXO 3 

Programa Uso Pedagógico de las TIC 

Alcaldía de Cali, Septiembre de 2012 

Módulo: uso educativo de Scratch 
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FOTOS DEL EVENTO 
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PLAN DE LA CAPACITACIÓN PARA LA ALCALDÍA 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

CAPACITACIÓN ALCALDÍA, CALI 
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ANEXO 4 

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Liceo Francisco José de Caldas (Ejército) 

Tolemaida, Octubre 3 al 12 de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Fotos del evento 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 
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Algunos comentarios recibidos: 
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ANEXO 5 

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Liceo General Serviez (Ejército) 

Apiay, Octubre 3 al 12 de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Fotos del evento 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 
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Algunos comentarios recibidos: 
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ANEXO 6 

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Liceo Gustavo Matamoros (Ejército) 

Yopal, Octubre 3 al 12 de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Fotos del evento 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 
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Algunos comentarios recibidos: 
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ANEXO 7 

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Liceo Pichincha (Ejército) 

Cali, Octubre 3 al 12 de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Fotos del evento 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 
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Algunos comentarios: 

 

Edilberto Castaño Betancourt: Este ejercicio de programación en el caso personal y en la 

aplicabilidad posible con estudiantes de grado escolar, ofrece unas herramientas más 

amigables desde el punto de vista de la interacción con herramientas básicas de lenguaje 

musical, en otras palabras un software de edición musical es ofrecido en general para 

profesionales, no tengo conocimiento de uno básico para el desarrollo de los niños y jóvenes 

en edad escolar, Scratch ofrece una alternativa didáctica divertida y un poco mas 

 

Martha Belly: Agradezco a la Fundación Gabriel Piedrahita, a la señora Claudia y a la Ing. 

Gloria Aranzazu por el aporte a la institución. La Ing. Gloria es una excelente docente, 

comprometida y exigente y esto hace que los procesos se cumplan y se logren los objetivos. 

 

John Washington Aguado Castro: estamos muy agradecidos con la capacitación y 

disposición activa de la formadora en la búsqueda de alternativas positivas en pro de una 

gran motivación en el aprendizaje de los estudiantes. 
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ANEXO 8 

 

Taller “Uso educativo de Scratch” 

Colegio San Miguel Arcángel, Neiva 

Octubre 25 al 27 y Noviembre 26 al 28 de 2012 

 

Lista de asistentes y fotos del evento 
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Fotos del evento 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

FASE 1 
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77 
 

 
 

 

Algunos comentarios recibidos en la encuesta: 

 

José Fernando Quimbaya Gómez: El curso de Scratch en su primera fase fue muy 

interesante a pesar que la jornada de estudio es fuerte, pero se justifica porque es mucho lo 

que uno aprende como docente para luego aplicarlo a los educandos. La Formadora Gloria 

Helena Aranzazu es una excelente persona la cual siempre estuvo muy atenta para resolver 

nuestras inquietudes. 

 

FRANCY ELENA RAMOS CASANOVA: me parece una herramienta de trabajo muy buena 

para los docentes ya que debemos actualizarnos en metodologías para mejorar la calidad de 

educación. Agradezco a la profesora Gloria por sus aportes...Gracias que Dios la Bendiga. 

 

Juan Manuel Benavides Carmona: El curso de scratch fue totalmente satisfactorio, ademas 

la docente tuvo la mayor paciencia con cada uno de los participantes, y manejo los temas en 

plenas condiciones. 

 

JUAN DAVID PERDOMO FALLA: El curso de scratch supero todas mis expectativas y me 

parece una herramienta útil y novedosa para el buen desarrollo de las tic's dentro y fuera del 

salón de clase.  La formadora hizo un trabajo ejemplar, tiene excelente dominio y manejo del 

tema además de una paciencia sin igual. Quiero felicitar a la fundación eduteka por enviarnos 

a gloria y también extiendo mi agradecimiento por esta herramienta que desde ya pondré en 

uso en el área de ingles a la cual pertenezco. 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

FASE 2 
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Algunos comentarios recibidos en la encuestas de evaluación: 

 

“Es una buena herramienta para abordar temas específicos en las diferentes áreas del 

conocimiento.”  (José Ángel García Quintero) 

 

“El curso es una excelente herramienta para elaborar clases y la manera como abordo la 

formadora la capacitación fue excelente”  (Diksan Arley Hernández Pérez) 

 

“La segunda fase de Scratch fue espectacular, es la conclusión de todo lo aprendido en la 

primera fase donde se puede integrar el proyecto de aula dentro de un contexto de 
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investigación el cual puede ser compartido a otros docentes desde el portal eduteka. 

Felicitaciones de nuevo por la labor impecable de la profesora gloria aranzazu que es una 

idónea en el área de las tecnologías y la comunicación”  (Juan David Perdomo Falla) 

 

“Me pareció un Curso muy bueno e innovador”  (Claudia Patricia Gutiérrez Flórez) 

 

“Fue un curso muy bueno innovador y creativo. Gracias por todo los conocimientos 

adquiridos”. (Erika Alexandra Vargas Gutiérrez) 

 

“Gracias por prepararnos hacia los nuevos retos, gracias a la Profesora Gloria Helena 

Aranzazu, muchos besos y abrazos” (Blanca Helena Rujana Castro) 

 

“Muy excelente, conoce muy bien el tema y siempre demuestra disposición para aclarar 

dudas y apoyar” (Yasmin Cachaya Rivas) 

 

“Agradezco a las directivas por este aporte a nuestra Institución” (María Victoria Rodríguez 

Otalvaro) 

 

“Excelente profesional con muchas fortalezas en la formación de docentes. Dios y la virgen 

permita que eduteka con el talento de la profesional gloria aranzazu nos tenga en cuenta 

para seguir el proceso formativo de nuestros alumnos en pro de la calidad educativa, que 

aunque estoy ya pensionado me apasiona mi profesión de docente, deseo cada día seguirme 

capacitando. Dios y la virgen los proteja. Gracias y hasta pronto.” (José Eugenio Vega 

Quintero) 

 

“Agradezco a la profesora gloria por su calidad, manejo y paciencia durante el curso” (Miguel 

Ángel Rojas Munar) 

 

“Es un curso muy interesante, la labor de orientación de la Doctora Gloria Elena Aranzazu 

fue excelente.” (José Fernando Quimbaya Gómez). 
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ANEXO 9 

 

SCRATCH DAY CALI 2012 

MAYO 4 Y 5 DE 2012 

 

Listado de asistentes  

Ver listado completo en:   http://www.eduteka.org/pdfdir/AsistentesSDC2012.pdf    

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/AsistentesSDC2012.pdf
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FOTOS DEL EVENTO 

 

Asistentes 

 



84 
 

 
 

Premiación proyectos de aula con Scratch 

 

Talleres realizados 
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Proyectos finalistas Scratch Day Cali 2012 

 

 

Proyectos Ganadores Scratch Day Cali 2012 
Primer Puesto 

Docentes: 

Jennifer  Ramirez Cuenca 

Martha Rocío Hernández 

Miryam Clavijo 

Institución Educativa Marco Fidel Suarez, Coello, Tolima.  

Experiencia: Adiós al coco de las matemáticas 

Proyecto 1: Los cuentos de la gallina (Gisella Carolina Hernández Díaz) – Grado 4° 

Proyecto 2: Escribiendo los números con mi gallinita (Leidy Vanessa Diaz) – Grado 4° 

Proyecto 3: La gallinita de las tablas (Oscar Julián Salas Arciniegas) -  Grado 4° 

Proyecto 4: La multiplicación es una suma con mi gallina (Julián Giovany Parra) – Grado 4° 

 

Segundo Puesto (compartido) 

Docente: Liliana  Ceballos Corrales 

Instituto Nuestra Señora de la Asunción, Cali 

Experiencia: Historia del computador  

Proyecto 1: Juan Antonio Salas - Grado 4° 

Proyecto 2: Yuliana Ituyan Ángulo - Grado 4° 

Proyecto 3: Sara Isabel Ceballos - Grado 4° 

Proyecto 4: Laura Ruiz - Grado 5° 

 

Segundo Puesto (compartido) 

Docente: Carlos Alberto González Barrero 

Colegio San Bonifacio de las Lanzas, Ibagué 

Experiencia: La Biología del Scratch 

Proyecto 1: Alberto Londoño - Grado 7°  

Proyecto 2: Valentina Barbosa - Grado 7°  

Proyecto 3: Maria Alejandra Román & Germán Jimenez – Grado 8° 

Proyecto 4: Oscar Mauricio Cabrera - Grado 8° 

 

  

http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/9268
http://scratch.mit.edu/projects/jeracu31/2458196
http://scratch.mit.edu/projects/jeracu31/2458177
http://scratch.mit.edu/projects/mclavijo/2458183
http://scratch.mit.edu/projects/mrocio/2458188
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/9232
http://scratch.mit.edu/projects/LilianaCeballosC/2460660
http://scratch.mit.edu/projects/LilianaCeballosC/2460630
http://scratch.mit.edu/projects/LilianaCeballosC/2460624
http://scratch.mit.edu/projects/LilianaCeballosC/2460613
http://www.eduteka.org/proyectos.php/2/9273
http://scratch.mit.edu/projects/Albgon/2460525
http://scratch.mit.edu/projects/Albgon/2460519
http://scratch.mit.edu/projects/Albgon/2460515
http://scratch.mit.edu/projects/Albgon/2460508
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Evaluación de algunos de los Talleres realizados durante el Scratch Day 

Cali 2012 
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Taller: Scratch Básico (Grupo 1) 
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Taller: Scratch Básico (Grupo 2) 
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Taller: Estrategias para desarrollar con Scratch Habilidades de 

Aprendizaje para el Siglo XXI  
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ANEXO 10 

 

VISITA AL MIT MediaLab, Boston, Junio 2012 
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ANEXO 11 

 

Taller Piloto de “Narraciones Digitales” 

Cali, Julio de 2012 

 

Lista de asistentes 

 
 

Fotos del evento 

 

 
 

Ejemplo de una Narración Digital en Scratch creada por el profesor Hugo Cataño: 

- Mi primer contacto con el computador, http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/2772946 

http://scratch.mit.edu/projects/eduteka/2772946
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RUBRICAS PARA EVALUAR EL DESEMPEÑO 

TALLER NARRACIONES DIGITALES 
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RESULTADOS EVALUACIÓN (Retroalimentación Recibida) 

CAPACITACIÓN NARRACIONES DIGITALES, CALI 

 

 
 

 



95 
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ANEXO 12 

 

Evidencia del trabajo en Scratch con estudiantes  

 

CALI - VALLE 
 

 

GALERÍAS DE PROYECTOS EN SCRATCH  

 

Corporación Educativa Popular CEP: 

Usuario en el sitio web de Scratch: http://scratch.mit.edu/users/cepliceo 

Grado 4º - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/167046   - 29 proyectos 

Grado 5º - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/167047 - 57 proyectos 

Grado 6º - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/176248 - 38 proyectos 

 

Escuela María Perlaza: 

Usuario en el sitio web de Scratch:  http://scratch.mit.edu/users/emariaperlaza 

Grado 3° - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/169544 - 13 proyectos 

Grado 4° - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/169545 - 7 proyectos 

Grado 5° - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/169546 - 3 proyectos 

 

Instituto Nuestra Señora de la Asunción (INSA) 

Grado 3° - 2012:  http://scratch.mit.edu/galleries/view/176797 - 34 proyectos 

Grado 4° - 2012:  http://scratch.mit.edu/galleries/view/176796  - 33 proyectos 

Grado 5° - 2012:  http://scratch.mit.edu/galleries/view/176795 -  22 proyectos 

 

 

Institución Educativa INEM Jorge Isaacs 

Grado 11° - 2012: http://scratch.mit.edu/galleries/view/169546 - 3 proyectos 

 

Institución Educativa Harold Eder- Sede Eduardo Santos 

Grados de Primaria 

 

http://scratch.mit.edu/users/IEHE-EDUARDOSANTOS - 76 proyectos 

 

Proyectos de estudiantes que trabajaron con Scratch durante la vigencia de esta IV etapa: 

Total 315. 

 

 

 

http://scratch.mit.edu/users/cepliceo
http://scratch.mit.edu/galleries/view/167046
http://scratch.mit.edu/galleries/view/167047
http://scratch.mit.edu/galleries/view/176248
http://scratch.mit.edu/users/emariaperlaza
http://scratch.mit.edu/galleries/view/169544
http://scratch.mit.edu/galleries/view/169545
http://scratch.mit.edu/galleries/view/169546
http://scratch.mit.edu/galleries/view/176797
http://scratch.mit.edu/galleries/view/176796
http://scratch.mit.edu/galleries/view/176795
http://scratch.mit.edu/galleries/view/169546
http://scratch.mit.edu/users/IEHE-EDUARDOSANTOS
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REGISTRO FOTOGRÁFICO DE ACTIVIDADES EN EL AULA - CALI 

 

 

Corporación Educativa Popular, CEP 

 

 
 

Video: https://vimeo.com/61929564  (Clase de Scratch: Actividad diálogos fijos y 

animados) 

 

 

 

Escuela María Perlaza 

 

 

 

 

 

 

 

https://vimeo.com/61929564
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Instituto Nuestra Señora de la Asunción – INSA, Grado 2° 

 

 
 

 

 

Institución Educativa INEM Jorge Isaacs 
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Colegio Nuestra Señora de Fátima (Policía) 

 

 
 

 

 

Colegio COMFANDI el Prado, CALI 
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PALMIRA – VALLE 

Institución Educativa Antonio Lizarazo -  Sedes Central y Luis Guillermo Bustamante 

 

 
 

 

IBAGUÉ – TOLIMA 

Escuela Normal Superior de Ibagué. Docente Andrés Gualtero 
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SAN ALBERTO – CESAR 

Colegio INDUPALMA 

 

 
 

Celebración del Scratch Day 2012 

 

 
 

Premios recibidos por el Colegio INDUPALMA 
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ANEXO 13 

 

Rúbricas para evaluar el desempeño en las partes 1 y 2 de las capacitaciones 

 

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

cada cuadro 

 

Rúbrica evaluación Parte 1 – Juego en Scratch 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte1.gif 

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

área académica 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte2Docum.gif  

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte2Docum.gif


105 
 

 
 

Rúbrica evaluación Parte 2 – Programa en Scratch del proyecto anterior 

 

 
 

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

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaModeloParte2Program.gif
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ANEXO 14 

 

Evaluación de Resultados de los participantes en los talleres, aplicando las 

rúbricas 

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

cada cuadro 

 

COLEGIOS TERESIANOS - ENVIGADO 

GRUPO A 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1TeresianasA.pdf  

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1TeresianasA.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2Teresianas DocumA.pdf  

 

Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

  

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasProgramaA.pdf  

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2Teresianas%20DocumA.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasProgramaA.pdf
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COLEGIOS TERESIANOS - ENVIGADO 

GRUPO B 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1TeresianasB.pdf  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1TeresianasB.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasDocumB.pdf  

 

Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasProgramaB.pdf  

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasDocumB.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte2TeresianasProgramaB.pdf
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COLEGIO NUESTRA SEÑORA DE FÁTIMA – POLICÍA - CALI 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaFase1_ColegioPolicia.pdf  

 

Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasFase2PoliciaNSFatimaPrograma.pdf  

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaFase1_ColegioPolicia.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasFase2PoliciaNSFatimaPrograma.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 

 
 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasFase2PoliciaNSFatimaDocum.pdf  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasFase2PoliciaNSFatimaDocum.pdf
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LICEO PICHINCHA - CALI 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Pichincha.pdf  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Pichincha.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2PichinchaProgram.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2PichinchaProgram.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2PichinchaDocum.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2PichinchaDocum.pdf
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LICEO FRANCISCO JOSÉ DE CALDAS - TOLEMAIDA 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Tolemaida.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Tolemaida.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2TolemaidaProgram.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2TolemaidaProgram.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2TolemaidaDocum.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2TolemaidaDocum.pdf
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LICEO GENERAL SERVIEZ - APIAY 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Serviez.gif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Serviez.gif
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Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2ServiezProgram.gif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2ServiezProgram.gif
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2ServiezDocum.gif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2ServiezDocum.gif
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LICEO GUSTAVO MATAMOROS LEÓN - YOPAL 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 
 

 
 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Yopal.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaParte1Yopal.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2YopalProgram.pdf 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2YopalProgram.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 
 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2YopalDocum.pdf  

 

  

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2YopalDocum.pdf


124 
 

 
 

 

COLEGIO SAN MIGUEL ARCÁNGEL – POLICÍA - NEIVA 

 

Evaluación de la parte 1 (Juego en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaFase1Neiva.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricaFase1Neiva.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Proyecto en Scratch) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2NeivaProgram.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2NeivaProgram.pdf
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Evaluación de la parte 2 (Documentación) 

 

 

 

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2NeivaDocum.pdf 

 

  

http://www.eduteka.org/pdfdir/RubricasParte2NeivaDocum.pdf
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ANEXO 15 

 

Juegos y proyectos de aula desarrollados por los asistentes a  las 

capacitaciones 
 

Colegios Teresianos - Envigado 

Link a Galería de Juegos: 

http://scratch.mit.edu/galleries/view/150457  (Grupo 1) – 22 proyectos 

http://scratch.mit.edu/galleries/view/150458  (Grupo 2) – 25 proyectos 

  

Link a proyectos de aula en Scratch:  

http://scratch.mit.edu/galleries/view/150766  (Grupo 1) – 23 proyectos 

http://scratch.mit.edu/galleries/view/150765  (Grupo 2) – 28 proyectos 

 

Colegio Nuestra Señora de Fátima - Cali 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/162400 - 23 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/167257 - 22 proyectos 

 

Liceo Pichincha - Cali 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/178855 - 26 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/178995 - 27 proyectos 

 

Liceo Francisco José de Caldas - Tolemaida 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/179717 - 34 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/180290 - 34 proyectos 

 

Liceo General Serviez - Apiay 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/178864 - 14 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/181745 - 18 proyectos 

 

Liceo Gustavo Matamoros - Yopal 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/181943 - 30 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/181944 - 29 proyectos  

 

Colegio San Miguel Arcángel - Neiva 

Link a Galería de Juegos: http://scratch.mit.edu/galleries/view/180637 - 23 proyectos 

Link a proyectos de aula en Scratch: http://scratch.mit.edu/galleries/view/184742 - 22 proyectos 

 

 

Total programas en Scratch creados por docentes durante los talleres: 400 

 

  

http://scratch.mit.edu/galleries/view/150457
http://scratch.mit.edu/galleries/view/150458
http://scratch.mit.edu/galleries/view/150766
http://scratch.mit.edu/galleries/view/150765
http://scratch.mit.edu/galleries/view/162400
http://scratch.mit.edu/galleries/view/167257
http://scratch.mit.edu/galleries/view/178855
http://scratch.mit.edu/galleries/view/178995
http://scratch.mit.edu/galleries/view/179717
http://scratch.mit.edu/galleries/view/180290
http://scratch.mit.edu/galleries/view/178864
http://scratch.mit.edu/galleries/view/181745
http://scratch.mit.edu/galleries/view/181943
http://scratch.mit.edu/galleries/view/181944
http://scratch.mit.edu/galleries/view/180637
http://scratch.mit.edu/galleries/view/184742
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