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Resumen: En este trabajo se presenta una investigacion basada en el desarrollo de destrezas
bésicas de programacion, por medio del programa Scratch, para el mejoramiento del
proceso de aprendizaje dela asignatura de Ciencias Naturales, CN. La metodologia
utilizada fue cuantitativa, con un grupo control y otro experimental. La poblacion
correspondio a estudiantes de grado quinto, donde se evaluaron dos grupos, cada uno de 30
estudiantes cuyas edades oscilan entre los 9 y 10 afios. Luego de utilizar Scratch con los
estudiantes del grupo experimental, se encontrd6 que mejoraron su desempefio, pasando
del 54% que aprobaron la prueba diagnéstica, al 85% que aprobaron la prueba final.
Ademas, los estudiantes del grupo control no presentaron cambios significativos en su
rendimiento. Los resultados revelan que el desempefio académico de los estudiantes en
CN, puede mejorar apoyandose en actividades disefiadas por ellos mismos en Scratch,
facilitando la asimilacion de los conceptos de esta area.

Palabras clave: Scratch, habilidades de programacion, ciencias naturales,
ensefianza-aprendizaje, Educacion.

Abstract: This work presents a research based on the development of basic programming
skills, through the program Scratch to improve the Natural Sciences learning process. It
was used a qualitative methodology, with a control and experimental group. The population
under study is aimed at fifth graders, with two groups of 30 students each whose ages range
between 9 and 10 years old. After using the Scratch program with the experimental
group, the results show that students improved their academic performance in Natural
Sciences, going from 54% of students who succeeded on the diagnostic test to 85%
who passed the final test and showing no significant changes on the students’
performance in the control group. Findings show that students’ academic performance
in Natural Sciences can improve by supporting this process in activities of their own
devising when using Scratch facilitating their knowledge apprehension.

Keywords: Scratch, programming skills, natural sciences, teaching-learning, Education.
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1. INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), son un factor de vital
importancia en la nueva economia global y en los
rapidos cambios que estdn tomando lugar en la
sociedad. En la dltima década, las nuevas
herramientas tecnoldgicas de la informacién y la
comunicacion han producido un cambio profundo
en la manera en que los individuos se comunican e
interacttian en el &mbito de los negocios (Cadena et
al.,, 2015; Moya et al., 2019). Igualmente, han
provocado cambios significativos en la industria, la
agricultura, la medicina, el comercio, la ingenieria
y otros campos (Criollo et al., 2014; Mejia et al.,
2017; Marino et al. 2017; Giraldo et al., 2017). Las
TIC también tienen el potencial de transformar la
naturaleza de la educacion en cuanto a dénde y
cémo se produce el proceso de aprendizaje, asi
como de introducir cambios en el rol de profesores
y alumnos (Cruz et al, 2019).Los sistemas
educativos de todo el mundo se enfrentan
actualmente al desafio de utilizar las TIC, para
proveer a sus alumnos con las herramientas y
conocimientos necesarios para el siglo XXI (Nifio
et al.,, 2018; Galeano et al., 2018). En 1998, el
Informe Mundial sobre la Educacion de Ila
UNESCO, Los docentes y la ensefianza en un
mundo en mutacidn, describid el profundo impacto
de las TICs en los métodos convencionales de
ensefianza y de aprendizaje, augurando también la
transformacion de tal proceso y la forma en que
los docentes y alumnos acceden al conocimiento
y la informacién (Sanz y Gonzaélez, 2018).

Con el advenimiento de las nuevas tecnologias, el
énfasis de la profesion docente estd cambiando
desde un enfoque centrado en el profesor y basado
en clases magistrales, hacia una formacién centrada
principalmente en el alumno, dentro de un entorno
interactivo de aprendizaje (Nifio et al., 2016;
Martinez 'y Pinto, 2018). ElI disefio e
implementacion de programas de capacitacion
docente que utilicen las TICs, efectivamente es un
elemento clave para lograr reformas educativas
profundas y de amplio alcance (Vega y Ruiz,
2018).Las instituciones de formacidon docente
deberdn optar entre asumir un papel de liderazgo
en latransformacion de la educacién, o bien quedar
rezagadas en el camino del incesante cambio
tecnoldgico (Jiménez et al, 2017). Para que
la educacién pueda explotar al maximo los
beneficios de las TIC en el proceso de aprendizaje,
es esencial que tanto los futuros docentes como los
docentes en actividad sepan utilizar estas
herramientas (Salcedo et al., 2017). Las
instituciones y los programas de formacién deben
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liderar y servir como modelo para la capacitacion,
tanto de futuros docentes como de docentes en
gjercicio, en lo que respecta a nuevos métodos
pedagdgicos y nuevas herramientas de aprendizaje
(Piratoba y Rojas, 2014; Garzén y Romero, 2018).
También deben tomar la iniciativa para determinar
la mejor forma de utilizar las nuevas tecnologias,
en el contexto de las condiciones culturales y
econdmicas y de las necesidades educativas de cada
pais (L6pez, et al., 2017; Chiape y Romero,
2018).En Colombia se han adelantado proyectos
como "Computadores para Educar”, del Ministerio
de las TIC, que llevé computadores y tablets a las
diferentes instituciones de educaciéon basica y
media (Garcia et al., 2017). Esto ha generado un
reto para los docentes, en cuanto a laintegracion
de estos dispositivos en el aula, de modo que
mejoren del proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes.

(Guzméan y Alvarez, 2014; Barrera et al., 2017).En
este sentido, los docentes deben actualizarse en el
manejo de paquetes computacionales que les
permita optimizar su labor docente,
independientemente de la disciplina que orienten
(Berdugo et al.,, 2018; Ruiz y Duarte, 2018).
Ejemplo de ello es el lenguaje de programacion
Scratch, que puede ser usado de forma provechosa
para el desarrollo de competencias béasicas de
programacion en nifios (Moreno et al., 2015). Su
gran ventaja es la interactividad y su adaptacion a
nuevos ambientes, lo que facilita su aplicacion por
usuarios poco experimentados (Resnick et al.,
2009).EI uso de las nuevas tecnologias implica algo
mas que la rutina de engancharse a un dispositivo
electronico. Se trata de un avance donde los
teléfonos inteligentes, Ipads, redes sociales y
comunidades, se han convertido en parte del diario
vivir, no solo de los estudiantes, sino también de los
docentes (Gutiérrez, 2018; Pulido, 2018). En este
sentido, se cuenta con un punto a favor en la
educacién, ya que hay un grado de motivacion y
manejo de la tecnologia, lo que permite iniciar a
una temprana edad, involucrando al estudiante en
un proceso de autoaprendizaje con respecto al
pensamiento l6gico (Palma y Sarmiento, 2015).En
la actualidad, los modelos educativos innovadores
deben fomentar ambientes de aprendizaje
interactivos, dinamicos y asincrénicos, donde el
docente se encuentre comprometido con el
aprendizaje de sus alumnos y cumpla un papel
como asesor y facilitador (Paez et al., 2016;
Cérdenas y Martinez, 2015). En estos modelos, los
alumnos se convierten en autores de cambio con
habilidades y modos de trabajo innovadores en los
cuales utilizan tecnologias de vanguardia,
materiales didacticos, recursos de informacion y
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contenidos digitales. (Ordofiez et al., 2019;
Buitrago, 2014; Avella et al. 2017). Una propuesta
metodoldgica para utilizar estos modelos educativos
son los Ambientes de Aprendizaje Mediados por las
TIC, ya que el desarrollar un ambiente de este tipo
no es trasladar la docencia de las aulas de clase a un
ambiente virtual, sino mediarlas con las nuevas
Tecnologias (Barrera et al., 2017; Riscanevo,
2016).EI Colegio Seminario Diocesano, de la ciudad
de Duitama, Boyaca, posee unas instalaciones
adecuadas para desarrollar este tipo de ambientes de
aprendizaje, pues cuenta con salas dotadas para el
uso de los estudiantes. EI MEN, en su guia 30, da las
pautas de cémo se rigen las competencias de la
tecnologia e informética. El colegio disefid su
propio plan de estudios acorde a los lineamientos
presentados en ese documento; esta guia contempla
un plan decenal que inici6 en el 2006 y culminé en
el 2015. Es por esto que en este nuevo plan de
estudios se involucraron las competencias en TIC
desde edades tempranas, empezando en primer
grado de primaria hasta el grado undécimo de
bachillerato, resaltando la importancia de la
solucién de problemas reales. EI objetivo de este
trabajo consistio en identificar las dificultades en el
aprendizaje de las asignaturas impartidas en el
grado quinto de primaria, con el fin de articularlas
con el uso de las TIC y poder implementar disefios
didacticos que medien la comprension de las
tematicas de mayor dificultad. A continuacion, se
presentan los resultados de utilizar el software
SCRATCH en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del area de ciencias naturales, que se identificd
como la méas problematica en el grado quinto. Este
programa estimula el pensamiento algoritmico y
I6gico de los estudiantes, para perder el miedo a
programar y poder articularse con areas de mayor
dificultad y hacerlas faciles, didacticas e
interactivas.

2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA
2.1 Ambientes de aprendizaje

El Colegio Seminario Diocesano, de la ciudad de
Duitama, donde se desarrollé esta investigacion,
cuenta con un modelo de aprendizaje basado en el
constructivismo, el cual se toma como base para el
disefio didactico propuesto en este trabajo. La idea
central del constructivismo reside en que el
practicante es quien construye su propio juicio de
aprender, con las ayudas e informacién que
proporcione o que encuentre en el entorno exterior.
En simples palabras, puede denominarse la teoria
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constructivista a aquella que entiende que el
conocimiento es el resultado de un proceso de
construccion o reconstruccion de la realidad, que
tiene su origen en la interaccion entre personas y el
mundo que lo rodea (Sepulveda 2015; Jiménez y
Sanchez, 2019).Segin Chaupart et al. (2014), se
puede definir un Ambiente de Aprendizaje como el
conjunto de entornos de interaccion, sincrénica y
asincrénica, donde, con base en un programa
curricular, se lleva a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de un sistema de administracién
del mismo. Adicionalmente, Angarita et al. (2014),
sefiala que: "un ambiente de aprendizaje constituye
un espacio propicio para que los estudiantes
obtengan  recursos informéticos y medios
didacticos, para interactuar y realizar actividades
encaminadas a metas y propdésitos educativos
previamente establecidos".

2.2 Scratch

Scratch es un lenguaje de programacién visual,
desarrollado por el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts bajé la direccién del Dr. Mitchel
Resnick (Vidal et al., 2015). Es utilizado por
estudiantes, profesores y padres para crear
animaciones, juegos educativos e interactivos, de
forma sencilla y ladica (Garrido, 2015). El entorno
fue disefiado como medio de expresion para nifios y
jovenes, permitiendo expresar sus ideas de forma
creativa, desarrollando igualmente habilidades de
pensamiento logico y algoritmico (Resnick et al.,
2009).Lo maés entretenido para aprender con
Scratch es que no se requiere insertar codigos,
solamente se necesita estar habituado con el
entorno, sus herramientas y sus blogques de trabajo.
En este sentido, Scratch es "Un lenguaje de
programacion disefiado para nifios conel objetivo
de ensefiarles conceptos de programacion a una
edad temprana, de modo que puedan desarrollar sus
habilidades creativas" (Serrano, 2012). Como
sugiere Papert (1980), ‘"este lenguaje de
programacion debe tener un suelo bajo que significa
empezar facil a programar, y un techo alto que son
oportunidades de crear proyectos mas complejos
con el tiempo". De aqui que todos podemos, y
deberiamos aprender a programar, empezando a
edades tempranas. La capacidad de codificar
permite escribir nuevos tipos de cosas: historias
interactivas, juegos, animaciones y simulaciones
(Resnick et al., 2009). En lafigura 1, se muestra
como se realiza unasecuencia para la elaboracion
de disefios en programacion para nifios y jovenes
en scratch, sin importar la edad.
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Fig. 1. Filosofia de scratch en la creacion de
disefios para nifios y jovenes. (Resnick et al.,
2009).

2.3 Unidad Didactica

La unidad did4ctica implementada en este proyecto,
se desarrollé en las éareas de tecnologia e
informatica y ciencias naturales, ya que esta Gltima
fue la que los estudiantes identificaron como la de
mayor dificultad. Se procede a realizar una
transversalidad entre estas dos areas, ya que se va a
ensefiar la temética de ciencias a través de una
herramienta tecnol6gica. Las actividades se
establecieron a partir de las competencias,
contenidos, logros y estandares propuestos para
el grado quinto. De acuerdo con Escamilla (2009),
"una forma de planificar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, alrededor de un elemento de contenido
se convierte en eje integrador del proceso,
aportandole consistencia significativa". Esta forma
de organizar conocimientos y experiencias debe
considerar la diversidad de elementos que
contextualizan el proceso en un nivel de desarrollo
del alumno. El aprendizaje de la programacién de
computadoras pertenece a lo que se conoce como
saber hacer o saber procedimental. El saber hacer es
aquel conocimiento que se adquiere con la ejecucién
de procedimientos, estrategias, técnicas,
habilidades, destrezas, métodos, etc. A diferencia
del saber procedimental que es de tipo practico
(Pasos et al., 2015). Esto se refleja en el interés de
los estudiantes, quienes se muestran deseosos de
aprender mas alla de lo establecido en el programa
oficial del curso, y de lo ensefiado por el docente.

2.4 Disefio Metodoldgico.

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo de
tipo experimental, con dos grupos de trabajo: uno
experimental y otro control (Zuluaga, 2017). Se
busca establecer el efecto que tiene un ambiente de
aprendizaje basado en Scratch, sobre el rendimiento
académico en ciencias naturales de estudiantes del
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grado quinto de primaria. El proyecto se desarroll6
en el colegio Seminario Diocesano, de Duitama,
Boyaca. Es una entidad educativa de perfil privado,
heterogéneo y de orientacion religiosa, que ofrece
los niveles educativos de transicion, preescolar,
basica y media. El establecimiento cuenta con 1250
estudiantes aproximadamente, con instalaciones
apropiadas; en total 40 salones, cada uno con video
beam, computador portatil, internet y aula virtual.
La poblacién de estudio corresponde a estudiantes
del grado quinto, donde se evaluaron dos grupos,
cada uno cuenta con 30 estudiantes de estrato 4, y
su edad oscila entre los9 y 10 afios. Cada grupo
esta conformado por 16 nifios y 14 nifas.

La investigacion se desarrolla en cuatro fases:

i) La identificacion de la temética en ciencias
naturales bésicas, para la creacion del disefio
didactico mediado por las TIC, dirigido a los
estudiantes del grado quinto.

ii) El disefio didactico mediado por las TIC para la
ensefianza de la tematica en ciencias naturales en
estudiantes de quinto grado, que haga uso de las
herramientas existentes en SCRATCH.

iii) Aplicacion del disefio didactico mediado por
las TIC, con la poblacion objeto de estudio, para
evaluar la eficiencia en el aprendizaje de las ciencias
naturales y plantear ajustes.

iv) Valoracion de los resultados alcanzados en la
implementacion.

3. RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Disefio didactico propuesto

El disefio didactico se plante6 a partir de una
encuesta, que permitié identificar a las ciencias
naturales como el area con mayor dificultad para
los estudiantes de grado quinto. Luego se aplicd
una prueba especifica de 10 preguntas, relacionadas
con las ciencias naturales. Se evaluaron los
conocimientos previos relacionados con la
materia, correspondientes a nociones elementales
tras el paso por los grados anteriores. Los resultados
del diagnéstico indican que en el grupo 5-A, el 85%
de los estudiantes poseen conocimientos previos
de la asignatura; mientras que en el grupo 5-B, el
83% desaprobaron, como se evidencia en la figura
2. Envista de lo anterior, se seleccion6a5-B  como
el grupo experimental, atendiendo a las que tienen
mayores falencias en los conceptos bésicos de la
asignatura de ciencias naturales.Fig.2. Evaluacion
de conocimientos previos basicos. A partir del
analisis de la prueba especifica, donde se evidencia
la falencia de conocimientos en el area de ciencias
naturales, se establecieron los componentes basicos
para la intervencion en el aula. En este caso, los
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actores del proceso ensefianza-aprendizaje, son: los
estudiantes del grupo 5-A como grupo control, 5-B
como grupo experimental, y el docente del area de
tecnologia, mientras que la mediacion se efectlia a
través del lenguaje de programacién Scratch. El
disefio didactico se basé en el aprendizaje
cooperativo, donde los estudiantes trabajaron por
parejas, lo que significé mayor apoyo entre ellos.
Ademas, varios estudiantes se desenvolvieron con
gran facilidad consultando en la red, mientras que
otros realizaron el bosquejo de la programacion en
hojas de papel para tener mas claridad a la hora de
interactuar con Scratch.
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of saber
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A

Fuante: (Chevalord y johsug - 1982)

Fig. 2. Componentes pedagogicos de la
Transposicion Didactica (Chevallard y
Johsua,1982)

En esta investigacion se tomaron como actividades:
la visualizacion de videos relacionados con el
lenguaje de programacion Scratch, interaccion con
paginas web relativas al tema (scratch.mit.edu),
desarrollo de programaciones sencillas, practicas y
textuales. Esto se complementé con material
destinado especificamente al trabajo en el aula de

clase (ver figura 3). El objetivo de esta
investigacion es contribuir a mejorar las
competencias basicas en ciencias naturales,

aprovechando el pensamiento 16gico programable,
a través del software SCRACTH. En la figura 4 se
muestra la estructura del ambiente de aprendizaje
disefiado.

COMPONENTES
PEDAGOGICOS

ACCIONES

7N

MATERIALES AUTORES

Fig. 4. Ambiente de Aprendizaje Disefiado.
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En la figura 4 se observa la interaccion con cada uno
de los actores en el ambiente de aprendizaje, donde
los materiales utilizados se basan en: enlaces de
paginas relacionadas en linea, videos, visualizacion
de temas, ejercicios practicos en el aula que
complementan los saberes, conceptos entre los
mismos estudiantes, asi como en instrumentos
creados para el desarrollo de las competencias
establecidas. El docente puede establecer el nivel de
conocimiento y habilidades a ser adquiridas, a través
del desarrollo de guias de aprendizaje y el proyecto
final. La apropiacién de saberes en los grupos de
estudiantes, afianza el momento del desarrollo de
las guias de aprendizaje, trabajadas en el aula de
clase. Esto se refuerza con la asesoria del docente,
y el resultado de las programaciones desarrolladas
en el software. Otro objetivo implicito en el
ambiente de aprendizaje, es el de contribuir al
desarrollo del pensamiento algoritmico, para el
progreso de aquellas asignaturas que el estudiante
no logra entender, o comprender, debido al nivel de
exigencia.

3.2 Actividades Desarrolladas

La labor a ser desarrollada se establece en varias
actividades dentro del software, como se muestra en
la figura 5, que corresponde al disefio didactico para
el aprendizaje del sistema Gseo.

- ~e
EE
1 GRADO GUINTO I | s
BRE:DAMEL RICARDO CORREDOR %3 . —
oo By
=]
R ey
. -~ &n. )
]
t/el
= arlZ gy =0 P
“/an k z m
] AR
Fig.5. Actividades para el aprendizaje del

sistema 0seo propuestas en Scratch.

El entorno de la figura 5, estd conformado por
4dinterfaces para que el nifio interactué y sea mas
llamativo cuando programe. En el nimero 1 se
aprecia la visualizacion de como va el proceso de
programacion. En el nimero 2 se tienen los objetos
gue el nifio va a insertar para la programacion, y
como son mufiecos el estudiante se ve mas
interesado al programar. En el nimero 3 se
encuentran los bloques y dentro de estos se localizan
los comandos, los cuales el estudiante elige para los
movimientos y para la programacion. En el nimero
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4 se encuentra el area de trabajo, donde el nifio
inserta los comandos y los une como si fueran
bloques, para darle la animacién a los objetos que
previamente se habian insertado .Las actividades
de la figura 5 se desarrollan en el aula de clase, con
gjercicios en linea, tareas de programacion en
documentos, procesos de aprendizaje del software
y recomendaciones del docente para complementar
la teoria y la programacion en el salon de clase.
La actividad con los estudiantes en la institucion, se
desarroll6 en un ambiente de trabajo tranquilo y
sin interrupciones como lo es el laboratorio de
Informatica. Al finalizar el trabajo con el ambiente
de aprendizaje, se hizo una prueba practica donde
el estudiante, con base en la programacién que
desarrolld, pudo evidenciar la apropiacion de las
tematicas del &rea de ciencias naturales.

En la figura 6 se observa una mejora entre las
pruebas inicial 'y final (ver figura 2). Los
estudiantes del grupo experimental mejoraron su
desempefio, pasando del54% que aprobaron
inicialmente, al 85% de aprobados en la prueba
final. El grupo control, luego de realizar las
actividades con un ambiente de aprendizaje
tradicional, no presenté cambios significativos al
comparar los resultados de las pruebas inicial e final.

RESULTADO FINAL POR GRUPOS

m APROBARON

ESTUDLAMTES
o

10 DESAPROSARON

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPOCORN TR

Quinto B Quinta A

Fig.6. Proyecto final.

Lo anterior indica que hubo un aprendizaje
significativo en los estudiantes que utilizaron el
programa Scratch como mediacidon didactica,
reflejado esto en la mejora de su desempefio en
las pruebas. Ademas, al comparar el producto
final de los grupos experimental y control, se
observa que el uso de las TIC contribuye
elocuentemente en la apropiacién de conocimientos
de ciencias naturales. En este sentido, se puede
decir que el ambiente de ensefianza-aprendizaje y la
metodologia, fueron apropiadas para fortalecer el
conocimiento de las tematicas tratadas.

Los resultados anteriores son consistentes con los
hallazgos de Lozano et al. (2016), quienes
emplearon Scratch para el desarrollo de habilidades
de pensamiento en nifio del grado sexto,
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encontrando que es altamente efectivo comparada
con las clases tradicionales. Si bien este trabajo se
centrd en el &rea de ciencias naturales, Scratch se
puede aplicar a cualquier materia que se desee. El
programa Scratch es una plataforma para
programar e interactuar con el computador, es decir,
aprender aprendiendo. Este software tiene una
interface que permite realizar cualquier tipo de
programacion, desde la mas simple a la mas
compleja, dependiendo del nivel de programacion
(Rios, 2015). En palabras sencillas, programar en
Scratch es como jugar con LEGO, ya que provee
un sinfin de blogues de colores que nos dan
instrucciones para desarrollar cualquier tipo de
programacion, para interactuar y para armar
nuestro propio juego. Este software brinda un
entorno emocionante para los nifios, porque es
colorido, y lo méas importante, el estudiante de
primariatiende a estar familiarizado con cosas
animadas y eso es lo que genera un ambiente de
trabajo motivante.

4. CONCLUSIONES

El ambiente de ensefianza debe ajustarse a los
requerimientos del entorno, de modo que se
apoye al estudiante para que alcance sus metas
de aprendizaje. En este sentido, el docente debe ser
competitivo en el uso de las herramientas TIC,
adaptando los materiales disponibles en la
institucion educativa para optimizar su integracion
en el proceso de ensefianza aprendizaje. La
inclusion del Software Scratch en la educacion
facilita atraer la curiosidad del nifio por su
interactividad y colorido, lo cual lo ubica entre
los mejores programas para iniciar la
programacion bésica. Adicionalmente, Scratch
estd a la vanguardia de los procesos de ensefianza-
aprendizaje que facilitan la comprension de los
temas, estimulando al nifio a la construccion de
su propio conocimiento. Al programar en scratch,
aparte de aprender los fundamentos de
programacion, se promueve el cambio pedagdgico,
generando una mayor motivacion en el estudiante,
ya que la tecnologia es una alternativa didactica con
la que el nifio se divierte. Sin embargo, se le debe
dar un buen uso desde el punto de vista pedagogico,
para que el estudiante pueda alcanzar las metas de
aprendizaje, a la vez que se facilita la labor del
docente en el aula. Los hallazgos indican que
Scratch puede servir como herramienta integradora
de diferentes &reas, como en el caso de las
ciencias naturales aqui presentado, pues su uso
tecnolégico aporta significativamente en el
aprendizaje del estudiante. En este sentido, las
actividades de aula deben permitir que el estudiante
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no solamente adquiera las competencias del area
especifica, sino que también comprenda el uso de la
herramienta tecnoldgica.

REFERENCIAS

Angarita V, M. A, Fernandez M, F. H., y Duarte, J.
E. (2014). La didactica y su relacion con el
disefio de ambientes de aprendizaje: una mirada
desde la ensefianza de la evolucion de la
tecnologia. Revista de Investigacion, Desarrollo
e Innovacién, 5 1), 46-55.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.3138

Avella I, C. P., Sandoval V, E. M., y Montafiez T,
C. (2017). Seleccion de herramientas web para
la creacion de actividades de aprendizaje en
Cibermutua.  Revista de investigacion,
Desarrollo e Innovacién, 8(1), 107-120. doi:
10.19053/20278306.v8.n1.2017.7372

Barrera M, C. E, Ferndndez M, F. H., & Duarte, J.
E. (2017) disefio de un ambiente de aprendizaje
mediado por TIC para la ensefianza de
operadores mecanicos orientado al grado
séptimo de la educacion bésica, en el colegio
Boyacd de Duitama. Revista Colombiana de
Tecnologias de Avanzada, 2
(30).doi:https://doi.org/10.24054/16927257.v30
.n30.2017.2740

Barrera M, M., Fernandez M, F. H., y Duarte, J. E.
(2017). Aprendizaje basado en proyectos
colaborativos mediados por TIC para el
desarrollo de competencias en estadistica. Saber,
Cienciay Libertad, 12 (2), 220-232. Recuperado
de:http://www.sabercienciaylibertad.org/ojs/ind
ex.php/scyl/article/view/247

Berdugo P, D. J., Duarte, J. E., y Fernandez M, F.
H. (2018). Desarrollo de un ambiente de
aprendizaje mediado con TIC para la ensefianza
de la educacion econdmica financiera. Revista
Colombiana de Tecnologias de Avanzada, 1
(31), 160-167.
doi:https://doi.org/10.24054/16927257.v31.n31.
2018.2778

Buitrago G, S. (2014). Relacion entre la
convergencia de medios y la experiencia de
usuario. Dos iniciativas creativas en Colombia.
Revista De Investigacion, Desarrollo E
Innovacion, 4(2), 79-86.
doi:http://dx.doi.org/10.19053/20278306.2958

Universidad de Pamplona
I.1.D.T.A.

196

Tecnologias de Avanzada

Cadena M, E., Eslava B, H. J., y Paez P, I. P. (2015).
CAPA FiSICA Y ALGORITMOS DE
PLANIFICACION DE ENLACE
DESCENDENTE EN LTE Y WiMAX. Revista
Colombiana de Tecnologias De Avanzada, 2
(26), 28-30.

Cardenas S, R. N., y Martinez C, D. (2015). El
paisaje sonoro, una aproximacion teérica desde
la semidtica. Revista de Investigacion,
Desarrollo e Innovacién, 5(2), 129-140.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.3717

Chaupart, J. M.,Corredor, M V., y Martin, G.
(2014). EI tutor, el estudiante y su nuevo rol.
Guadalajara: desarrollo de ambientes de
aprendizaje en educacion a distancia.
Universidad de Guadalajara. Recuperado
de:https://investigacion.ilce.edu.mx/panel-_con
trol/doc/Rayon_Parra.pdf.

Chevallard, Y., y Johsua, M. A. (1982). Un exemple
d’analyse de la transposition didactique.
Lanotion de distance, Recherches en didactique
des mathématiques, 3 (2), 157-289.

Chiappe, A., y Romero, R. C. (2018). Condiciones
para la implementacion del m-learning en
educacién secundaria: un estudio de caso
colombiano. Revista mexicana de investigacion
educativa, 23(77), 459-481. Recuperado
de:http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=
sci_arttext&pid=S140566662018000200459&I
ng=es&ting=es.

Criollo, B., Alvarado, J., y Numpaque, H. (2014).
Control PID de temperatura y dosificasion de ph
para la produccion de gas metano a partir de la
digestion anaerébica de residuos solidos
orgénicos. Revista Colombiana de Tecnologias
de Avanzada, 2 (24),134-141.
doi:https://doi.org/10.24054/16927257 .v24.n24.
2014.2339

Cruz R, G. A,, Molina B. M. A, y Valdiri V. V.
(2019). Vigilancia tecnolégica para la
innovacion educativa en el uso de bases de datos
y plataformas de gestién de aprendizaje en la
universidad del Valle, Colombia. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 9 (2).
doi:10.19053/20278306.v9.n2.2019.9175

Escamilla, H. (2009). Perspectivas de la Tecnologia
Educativa:  Disefio instruccional  unidad
didactica. Recuperado de:


https://doi.org/10.24054/16927257.v30.n30.2017.2740
https://doi.org/10.24054/16927257.v30.n30.2017.2740

ISSN: 1692-7257 - Volumen 2 — NUamero 34 - 2019

Revista Colombiana de

http://www.scribd.com/doc/15790655/Perspecti
vas-de-la-Tecnologia-Educativa

Galeano B, C. J., Bellon M, D., Zabala V, S. A,

Romero R, E.,, y Duro N, V. (2018).
Identificacién de los pilares que direccionan a
una institucion universitaria hacia un Smart-
Campus. Revista de Investigacién, Desarrollo e
Innovacién, 9 (1), 127-
145.doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v9.n
1.2018.8511

Garcia A, R. A., Fernandez M, F. H., y Duarte, J. E.

(2017). Modelo de integracion de las TIC en
instituciones educativas con caracteristicas
rurales. Revista Espacios, 38 (50), 26.
Recuperado
de:http://www.revistaespacios.com/al7v38n50/
17385026.html

Garrido B, S. (2015). Scratch para nifios..y no tan

nifos .Recuperado
de:http://dedescargar.wmplondon.org.uk/gratis/
BOOU9PUZI8-scratch-para-ninos-y-no-tan-
ninos.html

Giraldo P, J. E., Ruiz N, M. A., Rosero N, C. A., y

Zapata P, L. N. (2017). Formacién en
competencias especificas para la industria del
software colombiano. Experiencias del uso del
aprendizaje basado en proyectos. Revista
Colombiana de Tecnologiasde Avanzada, 1 (27).
Recuperado
de:http://ojs.unipamplona.edu.co/ojs_viceinves/
index.php/RCTA/article/view/2529/0

Gutiérrez R, C. (2018). Fortalecimiento de las

competencias de interpretacion y solucién de
problemas mediante un entorno virtual de
aprendizaje.  Revista de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion, 8(2), 279-293. doi:
https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n2.2018.
7170

Guzman L, J., I., y Alvarez, J. F. (2014). Propuesta

de un generador de aplicaciones educativas
basadas en television digital usando arquitectura
de computo en la nube. Revista Colombiana de
Tecnologias de Avanzada, 2 (24).

Jiménez E, A., y Sanchez B, D. M. (2019). La

practica pedagogica desde las situaciones a-
didicticas en matematicas. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 9 (2).
d0i:10.19053/20278306.v9.n2.2019.9179

Universidad de Pamplona

ILI.D.T.A.

197

Tecnologias de Avanzada

Jiménez P, I., Martelo G, R., y Pefia P, M. (2017).
Diagndstico sobre accesibilidad e integracion
digital dentro del sector universitario
colombiano. Saber, Ciencia Y Libertad, 12(1),
225-235. Recuperadode:
http://www.sabercienciaylibertad.org/ojs/index.
php/scyl/article/view/227

LopézdeP, L., PolancoP, V.,y Correa C, L. (2017).
Mirada a las investigaciones sobre formacion
investigativa en la universidad latinoamericana:
estado del arte 2010 a 2017. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 8(1), 77-
95.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n1.20
17.7371

Lozano M, P. A., Guerrero C, B. A., y Gordillo O,
W. D. (2016). Scratch y Makey Makey:
herramientas para fomentar habilidades del
pensamiento de orden superior. Redes de
Ingenieria, 7 (2), 16-23. doi:
https://doi.org/10.14483/udistrital.jour.redes.20
16.1.a4

Marino V, H., Mendoza, L., y Gualdrén G, O.
(2017). Medicion automatica de variables
antropométricas para la evaluacion de la
respiracion usando visién artificial. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 8(1),
161-169.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n1.20
17.7407

Martinez L, L. G., y Gualdron P, E. (2018).
Fortalecimiento del pensamiento variacional a
través de una intervencion mediada con TIC en
estudiantes de grado noveno. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacién, 9 (1),
91-102. doi:
https://doi.org/10.19053/20278306.v9.n1.2018.
8156

Mejia B, D., Pefia C, C. A., y Riafio J, C. I. (2017).
SISTEMA SOLAR PARA LA OPERACION
DE UN ROBOT AGRICOLA. Revista
Colombiana de Tecnologias de Avanzada, 1
(26). Recuperado de:
http://revistas.unipamplona.edu.co/ojs_viceinve
s/index.php/RCTA/article/view/2533

Moreno L, J., Robles, G., y Romén G, M. (2015).
Anadlisis automético de proyectos Scratch para
evaluar 'y  fomentar el pensamiento
computacional. Revista de Educacion a
Distancia, 46.


http://www.scribd.com/doc/15790655/Perspectivas-de-la-Tecnologia-Educativa
http://www.scribd.com/doc/15790655/Perspectivas-de-la-Tecnologia-Educativa
http://dedescargar.wmplondon.org.uk/gratis/B00U9PUZI8-scratch-para-ninos-y-no-tan-ninos.html
http://dedescargar.wmplondon.org.uk/gratis/B00U9PUZI8-scratch-para-ninos-y-no-tan-ninos.html
http://dedescargar.wmplondon.org.uk/gratis/B00U9PUZI8-scratch-para-ninos-y-no-tan-ninos.html
https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n2.2018.7170
https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n2.2018.7170
http://www.sabercienciaylibertad.org/ojs/index.php/scyl/article/view/227
http://www.sabercienciaylibertad.org/ojs/index.php/scyl/article/view/227
https://doi.org/10.14483/udistrital.jour.redes.2016.1.a4
https://doi.org/10.14483/udistrital.jour.redes.2016.1.a4
https://doi.org/10.19053/20278306.v9.n1.2018.8156
https://doi.org/10.19053/20278306.v9.n1.2018.8156
http://revistas.unipamplona.edu.co/ojs_viceinves/index.php/RCTA/article/view/2533
http://revistas.unipamplona.edu.co/ojs_viceinves/index.php/RCTA/article/view/2533

ISSN: 1692-7257 - Volumen 2 — NUamero 34 - 2019

Revista Colombiana de

Moya E, P. I., Cortés R, N. C., y Martinez C, A. G.
(2019). Proceso de toma de decisiones en

mipymes hoteleras de Boyacd, Colombia.
Revista de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion, 9 2). doi:

10.19053/20278306.v9.n2.2019.9159

Nifio V, J. A., Martinez D, L. Y., Ferndndez M, F.
H. (2016). Mano robética como alternativa para
la ensefianza de conceptos de programacion en
Arduino. Revista Colombianade Tecnologias de
Avanzada, 2 (28), 132-139.

Nifio, J. A., Morén B, R. A., y Fernandez M, F. H.
(2018). Educacion inclusiva: un nuevo reto para
la labor docente en el siglo XXI. Infometric@ -
Serie Sociales y Humanas, 1 (2), 74-94.
Recuperado de:
http://cienciometrica.com/infometrica/index.ph
p/ssh/article/view/78

Ordéfiez O, O., Gualdrén P, E., y Amaya F, G.
(2019). Pensamiento variacional mediado con
baldosas algebraicas y manipuladores virtuales.
Revista de Investigacion, Desarrollo e
Innovacion, 9 (2). doi:
10.19053/20278306.v9.n2.2019.9180

Péez B, E., Corredor C. E., Y Fonseca C, J. (2016).
Evaluacion del uso de herramientas sincronicas
y asincrénicas en procesos de formacion de las
ciencias agropecuarias. Ciencia y Agricultura,
13(1), 77-90. doi:
https://doi.org/10.19053/01228420.4808

PalmaS, C. A., y Sarmiento P, R. E. (2015). Estado
del arte sobre experiencias de ensefianza de
programacion a nifios y jovenes para el
mejoramiento de las competencias matematicas
en primaria. Revista mexicana de investigacion
educativa, 20(65), 607-641. Recuperado de:
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci
_arttext&pid=S1405-
66662015000200013&Ing=es&tIng=es.

Papert, S. (1980). Mindstorms: children, computers
and powerful ideas. Basic Books.

Piratoba G, R, P., Y Rojas M, C. E. (2014). Cambios
en las concepciones iniciales e inducidas sobre
la naturaleza de las matematicas y su didéctica,
en estudiantes de un programa de licenciatura en
matematicas y estadistica. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 5(1), 32-
45. doi:https://doi.org/10.19053/20278306.3140

Universidad de Pamplona
I.1.D.T.A.

198

Tecnologias de Avanzada

Pulido H, D. C. (2018). Gestion del conocimiento y
las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (tic). Infometric@ -Serie Sociales
y Humanas, 1(2). Recuperado
de:http://cienciometrica.com/infometrica/index.
php/ssh/article/view/3

Resnick, M., Maloney, J., Monroy H, A., Rusk, N.,
Eastmond, E., Brennan, K. Millner, A,
Rosenbaum, E., Siver, J., Silverman, B., y
Kafay, Y. (2009). Scratch: programming for all.
Communications of the ACM, 52(1), 60-67. doi:
10.1145/1592761.1592779.

Rios M, G. C. (2015). Scratch + ABP, como
estrategia para el desarrollo del pensamiento
computacional. Colombia: Universidad EAFIT.

Riscanevo E, L. (2016). La teoria de la practica
social del aprendizaje en la formacién de
profesores de matematicas. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacioén, 7(1), 93-
110.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v7.n1.20
16.5635

Ruiz M, E., y Duarte, J. E. (2018). Disefio de un
material didactico computarizado para la
ensefianza de oscilaciones y ondas, a partir del
estilo de aprendizaje de los estudiantes. Revista
de Investigacion, Desarrollo e Innovacidn, 8 (2),
295-309.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v8.n2.20
18.7966

Salcedo R, R. Y., Ferndndez M, F. H., & Duarte, J.
E. (2017). Unidad did4ctica para la ensefianza de
probabilidad mediada por un OVA, orientada a
un colegio rural del municipio de Paipa. Revista
Colombiana de Tecnologias de Avanzada, 2
(30).
doi:https://doi.org/10.24054/16927257.v30.n30.
2017.2739

Sanz P, R., y Gonzalez B, A. (2018). La educacion
sigue siendo un “tesoro”. Educacion y docentes
en los informes internacionales de la UNESCO.
Revista iberoamericana de educacion superior,
9(25), 157-174. doi:
https://dx.doi.org/10.22201/iisue.20072872¢e.20
19.25.34

Sepulveda D, O. (2015). Estudio del conocimiento
didactico-matematico del profesor universitario:
un marco teérico de investigacion. Revista de


http://cienciometrica.com/infometrica/index.php/ssh/article/view/78
http://cienciometrica.com/infometrica/index.php/ssh/article/view/78
https://doi.org/10.19053/01228420.4808
https://dx.doi.org/10.22201/iisue.20072872e.2019.25.34
https://dx.doi.org/10.22201/iisue.20072872e.2019.25.34

ISSN: 1692-7257 - Volumen 2 — NUamero 34 - 2019

Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 6(1), 29-
43. doi:
https://doi.org/10.19053/20278306.4048

Serrano, G. (2012). Programacion scratch para
nifios. USA: Createspace.

Pasos T, L. A., Tenorio S, G. C., y Ramirez M, M.
S. (2015). Atributos de la innovacion en el marco
del movimiento educativo abierto para
desarrollar competencias matematicas.
Actualidades investigativas en educacion, 15(3),
1-24,

Vega M, N. C,, y Ruiz R, A. M. (2018). Retos y
desafios de la educacion superior para responder
a la demanda de profesionales en la subregion
del Oriente Antioquefio Colombiano. Revista de
Investigacion, Desarrollo e Innovacion, 9

(1), 115-126.
doi:https://doi.org/10.19053/20278306.v9.n1.20
18.8510

Vidal, C., Cabezas, C., Parra, J., Y L6pez, L. (2015)
experiencias practicas con el uso del lenguaje de
programacion scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico de estudiantes enchile.
Formacion Universitaria 8(4), 23-32. doi:
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-
50062015000400004

Zuluaga D, J. F. (2017). Relacién entre
conocimientos, saberes y valores: un afan por
legitimar los saberes mas alla de las ciencias.
Revista de Investigacion, Desarrollo e
Innovacién, 8(1), 61-76. doi:
10.19053/20278306.v8.n1.2017.5973

Universidad de Pamplona
I.1.D.T.A.

199

Revista Colombiana de
Tecnologias de Avanzada


https://doi.org/10.19053/20278306.4048
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062015000400004
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062015000400004

