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Resumen

Al hacer un analisis del Proyecto
Educativo Institucional, los resultados
de las pruebas Saber de matematicas,
Plan de Estudios, indice Sintético de
Calidad Educativa, Modelo Escuela
Nueva, metodologia y apropiacién del
sistema educativo en la Institucidn,
se ve la necesidad de fortalecer
procesos multiplicativos y favorecer
el pensamiento numérico en la
formacion integral del educando;
reforzar el aprendizaje en la resolucion
de operaciones basicas y contribuir a
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desarrollar habilidades que respondan
con eficiencia a solucionar problemas
matematicos de la vida cotidiana.
El objetivo fue implementar una
estrategia didactica para facilitar el
aprendizaje de las tablas de multiplicar
con el uso de Scratch. La metodologia
tiene enfoque cualitativo, tipo de
investigacion accién educativa. Para
ello, se realizo un diagnoéstico para
identificar debilidades y fortalezas
de los estudiantes, se disefiaron
actividades micro-curriculares, ladico-
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didacticas que fortalezcan los rincones
de aprendizaje, dando al estudiante la
oportunidad de disfrutar de ambientes
de clase, pensar, sentir y hacer; siendo
sujeto activo, dando iniciativas en
su autoaprendizaje, estimulando la
comprensiéon  de  procedimientos,
generado espacios para el calculo y
descubrimiento. Como resultados, se

Abstract

When making an analysis of the
Institutional ~ Educational  Project,
the results of the SABER tests on
Mathematics, Curriculum, Synthetic
Index of Educational Quality, New
School Model, methodology and
appropriation of the educational
system in the Institution, we see the
need to strengthen multiplicative
processes and favouring numerical
thinking in the integral education of
the student; reinforce learning in the
resolution of basic operations and help
develop skills that respond efficiently to
solve mathematical problems of daily
life. The objective was to implement
a didactic strategy to facilitate the
learning of the multiplication tables
with the use of Scratch methodology.
The methodology has a qualitative
approach, type of educational action
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evidenci6 con el uso del software que
los estudiantes lograron avances en
el proceso de aprendizaje mejorando
la capacidad de razonamiento de las
tablas de multiplicar.

Palabras clave: tablas de multiplicar,
software libre scratch, estrategia
didAactica, Escuela Nueva.

research. For this, a diagnosis was made,
identifying weaknesses and strengths
of the students. micro-curricular
and didactic activities were designed
to strengthen the learning corners,
giving the student the opportunity
to enjoy class environments, think,
feel and do; being an active subject,
giving initiatives in their self-learning,
stimulating the understanding of
procedures, generating spaces for
calculation and discovery. As results,
it was evidenced with the use of
software that the students achieved
advances in the learning process by
improving the reasoning capacity of
the multiplication tables.

Keywords:  multiplication  tables,
scratch free software, didactic strategy,
Escuela Nueva methodology.
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Introduccion

Los métodos de ensefianza han evolu-
cionado como la tecnologia; dando
oportunidad de encontrar otras formas
de aprendizaje; segun las necesidades e
intereses de la actualidad, un software
libre usado en el aula permite crear
escenarios divertidos para los estudiantes
y tlene una tematica educativa que
fortalece los ambientes de aprendizajes,
en este caso las tablas de multiplicar.

Las TIC se han convertido en herramientas
ladicas en el momento de afianzar los
conocimientos, desarrollando actividades
de observacién, manipulacion, clasifica-
ci6n, comparacioén, experimentacion.
El software libre scratch vivencia el
aprendizaje significativo, convirtiéndose
en una ayuda educativa, generando
estrategias funcionales, contribuyendo
a mejorar la calidad de vida de los
estudiantes, generando espacios agrada-
bles para la adquisicién del conocimiento.
“Piaget plantea que se deben promover
experiencias concretas que lleven al
estudiante al conocimiento de hechos
practicos, no solo verbales” (Fundacién
Escuela Nueva, 2009, p. 183).

Se puede establecer, por medio de
observacion directa y participativa, que
los estudiantes de la institucién tienen
problemas con el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, por ello, se hace
necesario usar una estrategia didactica
que permita el aprendizaje de las tablas,
para adquirir conocimientos a través
de la ejercitaciéon; integrando teoria
y habilidades, que los lleve a resolver
problemas matematicos que requieran
de la multiplicacion, lo cual se busca
lograr con esta propuesta.

Por consiguiente, se espera contribuir
al aprendizaje de las tablas de
multiplicar de manera ladica, donde
el estudiante consiga un aprendizaje
placentero, significativo y explote,
de manera adecuada, la capacidad de
razonamiento matematico haciendo
uso del software. Ademas, la propuesta
planteada pretende dejar una puerta
abierta para docentes de las zonas
rurales, que sirva de ayuda educativa en
los centros de recursos de aprendizaje
(CRA), para que la adopten como una
opcidn viable de ensefianza-aprendizaje
en matematica o de cualquier otra
asignatura.

Soportes de la Investiga-
cion Ventajas del Modelo
Escuela Nueva-Escuela
Activa

La Escuela Nueva Activa es considerada
como un modelo pedagdgico que fue
disenado en Colombia a mediados de
los afios setenta por Vicky Colbert,
Beryl Levinger y Oscar Mogollén para
ofrecer la primaria completa y mejorar
la calidad y efectividad educativa en
zonas de dificil acceso de las escuelas
del pais. Se focalizd inicialmente las
escuelas rurales (Fundacién Escuela
Nueva, 2009, p. 44).

La metodoldgica cuenta una propuesta
didactica acompafada de cartillas con
unidades y guias, las cuales desarrollan
una secuencia didactica; despliega
politicas, planes y proyectos sociales.
Este modelo educativo invita a innovar
en la parte académica, orientar vy
facilitar el conocimiento, fomenta el
aprendizaje participativo, colaborativo,
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Las TIC se han convertido
en herramientas lidicas en
el momento de afianzar

los conocimientos,
desarrollando actividades de
observacién, manipulacion,
clasificacién, comparacion,
experimentacion.
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La escuela nueva cuenta
con cuatro componentes
que interactian entre si,
estos son: el componente
curricular, que tiene como
finalidad mostrar una serie
de estrategias apropiadas a
las necesidades del medio
donde se aplique

e ——————

situadoenel constructivismo. Promueve
el enfoque multigrado, aprendizaje
individual y colectivo, fortalecimiento
de la relacion escuela-comunidad
para la adquisicién de saberes; respeta
ritmos de aprendizaje, la evaluacién
es continua; entrega un conjunto de
principios pedagdgicos y recursos en
la practica de aula; genera convivencia
pacifica en ambientes democraticos y de
convivencia participativa, de liderazgo,
autonomia entre el docente-alumno;
genera aprendizaje activo participativo;
incluye material didactico y mobiliario;
desarrolla estrategias de aula a través
de las guias de aprendizaje, los CRA
(centros de recursos de aprendizaje) o
rincones de aprendizaje, la biblioteca.
El aprendizaje se da acorde a los
intereses y necesidades.

La escuela nueva cuenta con cuatro
componentes que interactuan entre si,
estos son: el componente curricular,
que tiene como finalidad mostrar
una serie de estrategias apropiadas a
las necesidades del medio donde se
aplique; el componente comunitario,
cuya finalidad es fortalecer las
relaciones escuela comunidad; el
componente de formaciéon para los
docentes, que les permite capacitarse
y estar actualizandose en beneficio de
la labor académica; y un componente
de gestion, que busca dar respuesta a
las necesidades de los actores y de la
institucion. De ello, depende el éxito de
la escuela nueva. Aspectos importantes
de esta investigacion (Fundaciéon
Escuela Nueva, 2009, p. 44).

Se puede establecer que la actividad
practica dentro de la clase, permite que
los estudiantes consoliden el aprendizaje
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a través de la experiencia, la ejecucion
de trabajos que conlleven a desarrollar
habilidades y destrezas para lograr un
desempefio 4gil y eficaz en un saber,
integrando teoria y practica, donde el
estudiante actia de acuerdo con los
nuevos conocimientos, luego aplique
lo aprendido en cualquier situacién
de su wvida diaria, estimulindolo a
que profundice, y recurra a diversas
estrategias, busca solucionar problemas
que se le presenten. Se motiva a la
institucion a utilizar software libres
como estrategia didactica en el aula
para fortalecer procesos de aprendizaje
(Fundacion Escuela Nueva, 2009, p.
286).

La ensenanza y el
aprendizaje de las
matematicas

La ensefianza se debe concebir como
una actividad realizada conjuntamente
mediante la interacciébn de tres
elementos: un profesor o docente,
uno o varios alumnos y el objeto de
conocimiento (Diaz, 2001). El docente
transmite sus conocimientos a los
alumnos a través de diversos medios,
técnicas y herramientas de apoyo;
stendo él, la fuente del conocimiento;
y el alumno, receptor.

Diaz (2001) afirma que si el aprendizaje
es uno de los principales procesos a
desarrollar en la escuela, la ensefianza
también es un proceso importante
y principal para el desarrollo de
habilidades y conocimientos de los
estudiantes. En este sentido, Diaz
(1997) indica que: “La ensefianza puede
considerarse como un proceso que
facilita la transformacién permanente
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del pensamiento, las actitudes y los
comportamientos de los alumno/as”

(p. 12).

Segin Goémez (citado en Miranda,
2009), entre las principales causas del
temor de las matematicas esta la falta
de conciencia del profesor y el papel
importante que desempefia en el salon de
clases, su responsabilidad con respecto
al estudiante y el reto que significa ser
profesor. El principal comprometido
en el éxito o fracaso de la ensefianza
es el profesor, el encargado de regular
y matizar la ensefianza, puesto que es
el inico que en la practica educativa le
corresponde sefialar lo que estd mal y
como corregirlo. Si reflexiona su practica
docente y la convierte, puede facilitar el
aprendizaje de las matematicas.

Fernandez (2007) afirma que antes de
entrar en el proceso multiplicativo,
previamente, los alumnos han debido
aprender a contar de dos en dos, de tres
en tres, de forma seriada, ascendente
y descendente. En el desarrollo de
la nociébn de multiplicacién, deben
también seguirse las tres etapas
metodologicas; en  la  primera,
debe haber un intenso trabajo con
cantidades discretas, usando objetos
diferentes, como tapillas, piedrecillas,
canicas, semillas y otros, al igual que
cantidades continuas, usando regletas,
areas cuadriculadas. En la segunda,
realizan una representacién usado
dibujos de los objetos y la suma entre
ellos; grafican la suma usando la recta
numérica, que permite la asociacion
entre avanzar como adicionar, y
retroceder como quitar. La tltima etapa
es la abstraccion o representacion en el
que solo se usa el lenguaje de signos y

numerales para figurar las operaciones.
Sumando siempre grupos de objetos,
iguales, de dos en dos o tres en tres. Lo
que nos llevd a buscar en el software
scratch una estrategia para ensefiar las
tablas de multiplicar y contribuir a
adquirir procesos multiplicativos.

Muiioz (2010), en su tesis “Estrategias
didacticas  para  desarrollar el
aprendizaje significativo de las tablas
de multiplicar en nifios del grado 3
- b de la Institucion Educativa José
Holguin Garcés Sede Ana Maria De
Lloreda”, manifiesta la indisposicién y
apatia de los estudiantes para aprender
las tablas de multiplicar, quienes
las consideran dificiles de aprender.
Durante esta investigacion, se analiza
que las tablas de multiplicar son parte
indispensable del proceso académico,
que si se aprenden, los alumnos pueden
resolver problemas que requieran de
suma, resta, multiplicaciéon y division
con éxito, mejorando el rendimiento
académico.

Montessori  (1915) dice que los
recursos materiales son clave para el
aprendizaje. Ella da libertad para que
los estudiantes aprendan y se dé un
progreso positivo, apoya el uso de
materiales manipulativos, manifiesta
que se debe favorecer la autoeducacion
donde el docente solo interviene
creando un ambiente idéneo. Esto
permite que los alumnos sean gestores
de su aprendizaje, que puedan realizar
actividades  ladico-pedagdgicas que
favorezcan el aprendizaje.

Finalmente, de acuerdo con Lucio
(2007), se tiene en cuenta que la Escuela
Nueva es una propuesta pedagogica,
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Fernandez (2007) afirma
que antes de entrar en el
proceso multiplicativo,
previamente, los alumnos
han debido aprender a
contar de dos en dos,

de tres en tres, de forma
seriada, ascendente y
descendente.
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El software scratch es una
herramienta indispensable
en la clase de computacién
de nivel basico, ya que los
nifios deben desarrollar un
pensamiento algoritmico,
creatividad y destreza para
resolver problemas que
vayan surgiendo durante
el ciclo escolar, no solo

en computacién sino

en cualquier materia e
incluso problemas de la
vida cotidiana (Marmolejo,
2012).

e ——————

y un modelo educativo dirigido a
multigrados de las zonas rurales, en
donde los nifios de diferentes grados
cuentan con un solo docente que
orienta su proceso de aprendizaje, el
cual necesita de diversas herramientas
educativas para generar una buena
educacion. De acuerdo con la praxis,
a un docente de escuela unitaria que
orienta tres 0 mas grupos a la vez, le es
complicado dedicar tiempo suficiente
para  profundizar muchos ejes
tematicos; si se utilizan herramientas
didacticas, en este caso scratch, se puede
dejar al alumno que aprenda las tablas
de multiplicar en la actividad practica
y se dedica el tiempo a otro grupo para
fortalecer el proceso de aprendizaje,
generando tranquilidad al observar
que el alumno esta en actividades que
le favorecen y que fortalece procesos
académicos.

El uso de las tecnologias
de la informacion

y comunicacion en
educacion (TIC)

Segin Escontrela y Stojanovic (2004),
la importancia de wuna correcta
apropiacion de las TIC en los procesos
de  enseflanza-aprendizaje,  tiene
que estar integrada a las politicas
educativas, asumiendo la importancia
e impacto en la educacién, haciendo
énfasis en los problemas relacionados
con el analfabetismo digital de algunos
miembros de la comunidad educativa
y la falta de infraestructura tecnologica
que no permiten una apropiacion
completa para que puedan integrar
las  herramientas tecnoldgicas  al

Epucacion vy Ciencia - Nom 20 . Avo 2017 « PAa. 43 - 60 48

modelo pedagdgico, las instituciones
educativas deben estar a la vanguardia
de las Nuevas Tecnologias para poder
capacitar a docentes y, en general, a
la comunidad educativa para lograr
mayor cobertura en el curriculo y
fortalecimiento de habilidades y
destrezas.

El software Scratch
en los procesos de
aprendizaje

El software scratch es una herramienta
indispensable en la clase de computacién
de nivel basico, ya que los nifios
deben desarrollar un pensamiento
algoritmico, creatividad y destreza para
resolver problemas que vayan surgiendo
durante el ciclo escolar, no solo en
computacion sino en cualquier materia
e incluso problemas de la vida cotidiana
(Marmolejo, 2012).

Desde el lanzamiento ptblico en mayo
de 2007, el sitio Web de Scratch (MIT,
2014) se ha convertido en una vibrante
comunidad en linea, en donde sus
miembros comparten, discuten y crean
nuevas versiones de otros proyectos. Tal
y como lo sefala MIT (2014), Scratch
ha sido llamado “el YouTube de los
medios interactivos”, ya que cada dia,
usuarios de Scratch o Scratchers de todo
el mundo suben mas de 1.500 nuevos
proyectos al sitio, cuyo codigo fuente se
encuentra disponible libremente para ser
compartido con los demas usuarios. La
coleccion de proyectos que se encuentra
en este sitio es tremendamente diversa,
incluyendo juegos de video, boletines
de noticias interactivas, simulaciones
cientificas, visitas virtuales, tarjetas de
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cumpleanos, concursos de baile de
animacién, y tutoriales interactivos,
todos ellos programados en Scratch
(Vidal, 2015). Estos proyectos estan
relacionados con las diferentes areas del
conocimiento y se pueden aprovechar
en el aula, como estrategia didactica.

Al programar con Scratch y compartir
los proyectos interactivos, se pueden
aprender  importantes  conceptos
matematicos y computacionales, asi
como la forma de pensar creativamente,
razonar sistematicamente y trabajar en
colaboracién: todas ellas, habilidades
esenciales para el siglo XXI (Delors,
2006).

El juego como estrategia
de aprendizaje

La investigacién nos lleva a tener en
cuenta que el juego contribuye en
situaciones que invita a la reflexion
en el aprendizaje de la matematica;
sin embargo, es importante que sea
el profesor quien genere, participe y
planifique juegos para los nifos de
educaciéon primaria.

En cuanto al juego como estrategia para
el aprendizaje de la matematica, este
muestra dos aspectos diferenciados:
uno formativo y otro informativo. El
primero esta orientado a establecer una
motivaciébn y una experiencia directa
en el estudiante por el uso del juego
como un medio significativo para el
aprendizaje de la matematica; despliega
procesos motivacionales y de un hacer
con sentido al ser actor principal en el
proceso de aprender, el cual tendra que
poner en practica cuando se enfrente a
situaciones problematicas.

De acuerdo con Vidal (2014), en
cuanto al aspecto informativo, agrega
conocimientos, habilidades y destrezas
conrelaciénaloscontenidos matematicos,
sobre todo en la planificacién y ejecucion
de algoritmos que admitan el desarrollo
de capacidades en los nifios y nifias.
Ambos aspectos son desarrollados en
la experiencia con Scratch, ya que este
lenguaje de programaciébn permite
definir objetos graficos con propiedades
y acciones definidas, crear secuencia
de interaccion entre dichos objetos,
esto es, definir algoritmos sobre dichos
objetos, cuyos efectos son visibles sobre
los objetos. Por este efecto de accion-
reacciébn en los algoritmos definidos
sobre objetos graficos en Scratch, los
estudiantes se motivan al ver de forma
real lo que ellos pueden hacer sobre
los objetos de soluciones algoritmicas,
ademas de incorporar, muchas veces por
descubrimiento, una serie de contenidos
o conocimiento en su aprendizaje.
Durante los wltimos cinco afios, la
instituciéon ha logrado grandes éxitos
con el software scratch, del cual sale
esta propuesta educativa para buscar
soluciones académicas y buen uso del
tiempo libre.

Metodologia

El presente trabajo de investigacion
se fundament6 teniendo en cuenta el
problema de investigacion, el cual se
abordé desde un paradigma critico-
social a partir de un enfoque cualitativo.
De esta manera, el disefio del proyecto
se baso en la investigacion accion (IA),
teniendo en cuenta que este tipo de
investigacion interpreta lo que ocurre
desde el punto de vista de quienes
actlan e interactian en la situacion
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La investigacion nos lleva
a tener en cuenta que

el juego contribuye en
situaciones que invita a la
reflexion en el aprendizaje
de la matematica
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La investigacion se realizd
a partir de la observaciéon y
reflexion de la experiencia
de practicas matematicas
mediante el uso del scratch.

e ——————

problema, por ejemplo, profesores
y alumnos, profesores y director.
Segin lo menciona Torrecilla (2010),
se presenta como una metodologia
de investigaciébn orientada hacia el
cambio educativo y se caracteriza, entre
otras cuestiones, por ser un proceso
que, como sefiala Herreras (2004) en
sus escritos, se construye desde y para
la practica, teniendo en cuenta como se
debe llevar a cabo la docencia desde la
investigacion accion.

El tipo de enfoque fue mixto, por
ello se wusaron datos cuantitativos
y cualitativos. De acuerdo con
Hernandez (2011), los métodos mixtos
son una estrategia de investigaciébn con
la cual el investigador recolecta, analiza
y mezcla, integrando y conectando
tanto los datos cuantitativos como los
cualitativos. Los métodos mixtos llevan
a una mayor amplitud, profundidad,
diversidad, riqueza interpretativa y
sentido de comprension de los datos.

Este tipo de enfoque se realizé con la
intencion de indagar y transformar las
actuales practicas pedagdgicas respecto
de la multiplicacibn de nameros
enteros, asi como la btsqueda de las
mejores alternativas de abordaje y
solucion. Esta propuesta opta por
el enfoque cualitativo, aplicado a la
educacion. Se resalta que se adopto este
enfoque, por ser flexible y abierto a
toda clase de instrumentos y estrategias
que promuevan la comprension, la
interpretaciébn y valoracidon critica
de las concepciones que sustentan
las practicas, asi como su relaciéon e
implicaciones con los nifios (Cerda,
1991).
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La investigacién se realizb6 a partir
de la observacion y reflexion de la
experiencia de practicas matematicas
mediante el uso del scratch. En el
modelo de Investigacibn  Accidén
Educativa se encuentra al comienzo y
al final del ciclo, en la planeacién y en
el seguimiento de la acciéon instaurada
para transformar la practica.

De esta manera, el objetivo es mejorar a
través de su transformacion y, al mismo
tiempo que procura comprenderla,
también demanda la participacion de
los sujetos en la mejora de sus propias
practicas, exige una actuaciébn grupal
por la que los sujetos implicados
colaboran coordinadamente en todas
las fases del proceso de investigacion,
realiza analisis critico de las situaciones
y se configura como wuna espiral
de ciclos de planificaciéon, accion,
observacion y reflexion; de esta manera,
se realizo el proceso para el disefio y
la implementacién de la herramienta
didactica. El enfoque metodologico del
proyecto, esta basado en lo propuesto
por Kemmis (1998).

Instrumentos para
la recoleccion de
informacion

Para hacer el analisis de la investigacion,
se utilizaron como instrumentos una
encuesta, este seaplico a siete estudiantes
para determinar su gusto por las tablas
de multiplicar, la metodologia de la
ensefianza de matematicas por parte
del docente y el gusto por el uso de las
TIC; una entrevista a seis docentes, para
determinar la metodologia aplicada
a la hora de ensefiar las tablas de
multiplicar, determinar las dificultades
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que presentan los  estudiantes,
estrategias y formas de evaluar.

Se realizo una prueba de entrada -
salida. Se realiz6 para establecer el
conocimiento de los estudiantes y el
manejo de las tablas de multiplicar.

Ademas, se utilizé un diario de campo,
donde se registro, sistematiz6 y validé, de
manera confiable, los comportamientos
o conductas manifestadas por los sujetos
de la investigacion. Este puede servir
para determinar la aceptaciéon de un
grupo respecto a su profesor, analizar
conflictos dentro del aula, relaciones
entre pares, y avances de los estudiantes.

Se fijaron unas fases que partieron de
la observacion, que permitid reconocer
los problemas que existen en los
estudiantes al momento de realizar
las multiplicaciones, identificando
debilidades y fortalezas; luego, una
planificacién, en este aparte se disefid
y realiz6 un plan de accién, para la
implementacion de actividades micro-
curriculares utilizando scratch para
apoyar la ensefianza de las tablas de
multiplicar de ntimeros naturales; vy,
posteriormente, una fase de ejecucion
0 accién, en esta etapa se aplicaron
las actividades disefiadas en scratch,
mediante el uso de computadores.
Finalmente, una fase de reflexion por
parte del estudiante sobre los pasos
aplicados en la resolucién de una tarea,
de manera que este trabaje sus destrezas
metacognitivas.

Después de evaluar la estrategia
didactica y su impacto en la poblacion,
se evaltia para determinar fortalezas
y debilidades. Para ello, se realizd

un  diagnéstico para identificar
las debilidades y fortalezas de los
estudiantes.

Esto permiti6 hacer wun analisis
categdrico, teniendo en cuenta la
actitud del estudiante, en la parte de
motivacion e interés. En el desarrollo
l6gico matematico, se tuvo en cuenta
la realizacibn de un ejercicio para
identificar la capacidad de abstraccion
en el desarrollo de ejercicios de
multiplicacién, luego se hizo el analisis
de la informaciébn que aparece a
continuacion.

Esto permitié disefar las actividades
acorde al uso del software scratch,
siguiendo primero un instructivo
del uso del software scratch, se
ensefiaron las caracteristicas de este, las
herramientas que tiene, su uso y se dio
paso a la manipulacién libremente de la
estrategia didactica. Los estudiantes se
apropiaron de los diferentes programas
manifestando interés y animo al
realizar las operaciones solicitadas.
En esta actividad, detectamos que a
los estudiantes les llamo6 la atencion
la parte multimedia: imagen, sonido,
interactividad, movimiento. Esta fue
una sefal de agrado y aceptacion hacia
la estrategia usada.

Posteriormente, se realizaron dos
estrategias, la primera se llev6 a cabo
con la metodologia escuela nueva y la
praxis para observar qué actividades
incluir  para fortalecer  procesos
multiplicativos; y, a la par, la segunda
se realiz6 teniendo en cuenta la praxis
en TIC por el otro investigador, quien
busco las actividades que se acogieran
a las edades de los estudiantes para
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Se fijaron unas fases

que partieron de la
observacién, que permiti6
reconocer los problemas
que existen en los
estudiantes al momento
de realizar las multiplica-
ciones, identificando
debilidades y fortalezas

e ——————
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Tabla 1. Analisis categorias estudiantes y docentes

Categorias

Antes de la propuesta

Después de la propuesta

Actitud del
estudiante

Motivacion

Poco agrado por
la realizacion de
multiplicaciones.

Las actitudes mostradas por los estudiantes fueron positivas
en cuanto a estado de 4nimo, entusiasmo, agrado, optimismo,
interaccién, comunicacion, alegria, respeto, tolerancia y
optimismo en el desarrollo de actividades.

Se pudo captar el entusiasmo con que los estudiantes acometen
participativamente todas y cada una de las actividades,
poniendo en ellas toda su capacidad de acciéon en aras de
alcanzar los objetivos trazados, logro a logro y desarrollando
las competencias requeridas para tal fin, modificando su forma
de aprender.

Interés

La posicién asumida por
los estudiantes frente

a las asignaturas era de
apatia.

La posicion asumida por los estudiantes frente al reto de
aprender mediante el uso de scratch, fue activa ya que se
involucraron componentes cognitivos, afectivos, conductuales,
la capacidad creativa e ingenio para afrontar, formular y resolver
situaciones problémicas de multiplicacion.

Realizacion de
ejercicios

Desarrollo
logico
matematico

Los estudiantes no
realizaban los ejercicios
propuestos.

Los estudiantes manifestaron su interés para interpretar,
comprender, argumentar, plantear y formular sus propios
procedimientos, tendientes a resolver situaciones problémicas
de multiplicacion.

Abstraccién

Los estudiantes estan
acostumbrados a
realizar los ejercicios
de forma repetitiva sin
entenderlos.

Los estudiantes dejan ver su capacidad para ir de la totalidad a
las partes, imaginar, deducir, descomponer, analizar y sintetizar,
respecto de situaciones problémicas de multiplicacion.

Creatividad

No existe la creatividad
en los estudiantes para
desarrollar o plantear
otras maneras de resolver
multiplicaciones.

Los estudiantes demuestran capacidad mediante  sus
competencias para reconocer saberes, ejecutar proyectos y
procesos; vision futurista e imaginacion y sintesis.

Razonamiento

Mecanizado.

Predicciones y dar posibles respuestas a situaciones problémicas
de tipo multiplicativo, evidenciando el desarrollo logico
matematico en los estudiantes que se manifest6 en la forma de
pensar, reflexionar, dar a conocer sus puntos de vista, establecer
relaciones causa-efecto, plantear hipétesis, hacer aproximaciones.

Fuente: elaboracién propia, 2016 primer trimestre 2017.
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fortalecer estos ejes tematicos a través
de proyectos en scratch, y se adapten
a estos ejes tematicos relacionados
con las tablas de multiplicar; luego, se
disefiaron las actividades faltantes en
el software; posteriormente, se realizd
la parte practica, donde se interactud,
escogiendo las mas indicadas, para
este fin. Durante la parte practica, se
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llevé un diario de campo donde se
registraron las experiencias, también
se entrevistd a cada estudiante para
obtener informacién de primera mano.

Es importante destacar de la actitud
participativa, el entusiasmo y el
agrado manifestado por el colectivo
de estudiantes ante la sencillez y
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variedad de las actividades propuestas
y ejecutadas de manera clara, eficaz y
efectiva, en procura de la produccion
de nuevo conocimiento y a la
comprension de la conceptualizacion.

Después de haber formalizado y haber
trabajado ejercicios, se verifica el
aprendizajedelosestudiantes:seobservan
mejoras referidas a las habilidades
cognitivas de caracter operacional,
habilidades cognitivas de caracter
conceptual, habilidades metacognitivas

al establecer analogias equivalentes en
el proceso multiplicativo; cualidades
de los alumnos: al desarrollar actitudes
positivas hacia la  multiplicacién;
solucion de operaciones, al realizar la
prueba de salida se observa como se
disminuye notablemente el namero
de errores a la hora de multiplicar y
realizar ejercicios que requieren de la
multiplicacién.

A continuacion, se presenta el analisis
de las actividades (ver tabla 2).

Tabla 2. Analisis actividades

Textual

Analisis de la informaciéon

Dificultad en el pensamiento
matematico

Al comienzo, se presentd dificultad en el manejo de algunos botones de scratch.

Debido a que se da prioridad a procesos mecanicos, los estudiantes tienen algiin grado
de dificultad, pero con las actividades se apropian de la manera de ejercitar las tablas de
multiplicar.

La aplicacion de conceptos, tanto matematicos como de informatica, dependen de la
didactica que se usa.

Los estudiantes tienen dificultad en expresar conceptos con sus propias palabras.

tablas de

Gusto por las
multiplicar

Se evidencia el interés de los estudiantes en la realizacion de las actividades:

- Realizan las actividades con gran entusiasmo e interés, al igual que se muestran inquietos
por saber qué mas actividades hay.

- El desempefio se hace maés eficiente y avanza més rapidamente en la comprension de los
conceptos.

Los estudiantes muestran interés en el manejo del scratch.

La clase se hace mas dindmica, los estudiantes aprenden mientras exploran scratch.

Los estudiantes interpretan y distinguen diferentes maneras de aprender las tablas.

El uso de las TIC (scratch) permite una mejor recreacién de los problemas y ademas
permiten las posibles soluciones.

Incidencia de la metodologia
del profesor

La metodologia presenta oportunidades de motivacion de los estudiantes. Los estudiantes
permanecen a la expectativa de la siguiente actividad.

Los docentes, en general, tienden a utilizar la practica tradicional en sus clases ya que se da
mas importancia a la mecanizacidn de procesos y no al manejo y aplicacion de conceptos.

Favorece el horario seglin la
distribucién en la 4reas

Favorece el horario, ya que los estudiantes realizan los trabajos con gran agilidad.

Los estudiantes se mostraron muy activos y dinamicos, ya que presentan facilidad para el
manejo de los computadores.

No hay distractores externos y esto permite que los estudiantes obtengan un mayor
aprendizaje significativo.
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Actitud

Los estudiantes cambiaron de actitud, pasaron de ser receptores a ser protagonistas en las
actividades a realizar.

Avances

Los estudiantes construyeron y asimilaron conceptualizaciones y lograron un aprendizaje
colaborativo y cooperativo. Los estudiantes se mostraron interesados en realizar la
actividad y la resolvieron haciendo aportes personales y en forma grupal. Se destaca la
actitud participativa y el agrado manifestado ante la actividad propuesta.

Los estudiantes intercambiaron informacion y crearon un lenguaje formal y adecuado,
para explicar los procedimientos a seguir para reconocer los procesos de multiplicar. La
actitud de los estudiantes fue positiva y, con creatividad, resolvieron las actividades.

Se motivan para trabajar con computadores.

El estudiante participa activamente en este tipo de actividades, ya que se pierde la monotonia
de las clases magistrales.

Al usar scratch, se contribuyd de manera directa con el uso adecuado de las nuevas
tecnologias, permitiendo ademas el desarrollo de habilidades de pensamiento.

Cada estudiante protagonizé su proceso de aprendizaje mediante la utilizacion de scratch,
se superaron las dificultades presentadas en los contenidos mediante la clase tradicional, en
la medida que iban desarrollando habilidades y destrezas para utilizar un conocimiento y
la forma de aplicarlo creativamente desde un racionamiento légico.

Como soporte de la investigacion,
también se llevé a cabo la triangulacion.

De acuerdo con la triangulacién, se
observé que las actividades con scratch
promovieron laautonomia, creatividad,
sentido critico de los estudiantes; se les
inculcod el sentido de compromiso y
responsabilidad para consigo mismo y
para con los compaifieros, toda vez que
aprenden a tomar decisiones tendientes
a la solucion de actividades planteadas.

Los estudiantes manifestaron gusto
por la forma de trabajo en clase. Las
actividades propuestas les permitieron
pensar y analizar, haciendo uso de
elementos cognitivos, y ayudando a la
construccion de conceptos. Igualmente,
los estudiantes se concientizaron
de la importancia del desarrollo de
habilidades matematicas.
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Los estudiantes realizan la composicion,
descomposiciéon y representaciéon de
cantidades, resolvieron problemas en
situaciones multiplicativas, razonaron
adecuadamente  para  entender vy
enfrentar  problemas retadores, se
reconocieron  caracteristicas de los
niimeros y manejar sus operaciones.

Impacto

Los estudiantes, al entrevistarlos, dicen
que las clases fueron amenas, divertidas,
les gustd el uso de scratch, aprenden
mejor y distinto, la clase es divertida,
motiva a aprender y trabajan diferentes
temas. De acuerdo con lo anterior, se
puede deducir que al usar scratch para
fortalecer el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, permiti6 a los estudiantes
potenciar habilidades matematicas y
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*  Escuela Nueva, falta
tiempo

Diagndstico

* NosehaceusoTIC
*  Desmotivacion

* Poco gusto por
memorizacion de
tablas

¢ Dificultades asociadas
ensefanza

Estudiantes
Profesores

Estudiantes

de multiplicar de
ndmeros naturales

. 4

(scratch)

* Prueba de salida
28,57%
+  Actitudes positivas,

aprendizaje Fortalecer el respeto, entusiasmo
* Prueba de entrada aprendizaje de las * Posicion act]lva, interes
reprob6 71,42% tablas *  Docente guia

* Interés por estrategia aplicada

*  Mejores resultados académicos
reprobé el

Aplicacién
Estrategias

Profesores
*  Gusto por las tablas de multiplicar Sl " L
57.14% : NO 42.85% + Dificultades: falta habitos,
¢ Dificultades 85%: sumandos, memorizar. memorizacion, falta estrategias no
*  Ensefan lidicamente repasan, L
*  Gusto por aprender con scratch SI 100% Estrategl'as. Iudlc.as
*  Evaluacién: continua, permanente

Figura 20. Triangulacion.
Fuente: elaboracién propia.

se evidenci6 una positiva incidencia
frente al aprendizaje.

Se comprobé que si es posible romper
esquemas tradicionales de aprendizajes
mediante el uso de las TIC, en este caso
scratch, para desarrollar habilidades de
pensamiento matematico y mejorar la
motivacion frente al aprendizaje de las
tablas de multiplicar.

Se logr6 que los estudiantes cambiaran
su actitud negativa hacia el aprendizaje
de las tablas de multiplicar. Con el
desarrollo de las actividades, se crearon
clases dinamicas y activas que lograron

incentivar el deseo de aprender de
los estudiantes; y estas experiencias
vividas al ser evaluadas, permitieron
evidenciar resultados positivos que en
la actualidad son compartidos con los
demas docentes y padres de familia
quienes resaltaron el cambio de actitud
de sus hijos respecto a las tablas de
multiplicar, su responsabilidad y gusto
por aprender haciendo uso de Scratch.
El desarrollo de este trabajo permitid
compartir —experiencias con otros
docentes de diferentes instituciones
educativas, quienes reconocieron la
funcionalidad del uso de las TIC para el
aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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- ————

Ahora bien, de acuerdo

con Piaget (1998), el sujeto
construye conocimiento a
medida que interactia con

la realidad.
e —————

Tabla 3. Impacto docentes.

Respuesta de los estudiantes

Las actividades ejecutadas a lo largo de la investigacion, se analizaron desde la perspectiva
de las categorfas establecidas, permitiendo la observacion, apreciacidén y percepcion de

Los estudiantes fortalecieron el aprendizaje de las tablas de multiplicar, formandose

Los estudiantes valoran que se cambie la clase magistral y la manera de presentar los

Se logrd que los estudiantes fueran protagonistas de su propia ensefianza haciendo crecer

Todo docente debe estar continuamente capacitindose, de esta manera vive actualizado
y puede proponer cambios en su manera de ensefiar desde el dmbito de las nuevas

Es importante que los docentes cambien las clases magistrales para que los estudiantes se
motiven. Existe la necesidad de motivar, incentivar, proponer y aplicar una planificacién
del aprendizaje del algebra que ponga al servicio de todos los estudiantes, estrategias
metodologicas, didacticas y evaluativas que les permitan afrontar situaciones problémicas
de su vida cotidiana, con las herramientas necesarias para darles solucion de manera clara,
coherente y precisa, obteniendo con ello un apropiado desarrollo del pensamiento l6gico

Ser docente de matematicas constituye un verdadero reto por el dominio de los contenidos
y poder llegar adecuadamente a los estudiantes. Es necesario el dominio de la didactica
en general, las metodologias, estrategias y formas para compartir las experiencias de

ITEM
Eficacia
procesos mentales cognitivos.
Efectividad
mediante la innovacién y no el memorizar.
Se promovieron procesos de reflexion y andlisis.
Apropiacion
contenidos. De esta manera, se obtienen mejores resultados.
su creatividad y activar sus cualidades.
Debilidades,
fortalezas y
facilidades tecnologias de la informacion.
matematico.
aprendizaje con los estudiantes.
Avances
interés, desconocimiento de conceptos.

No todos los estudiantes responden de la misma manera a las estrategias usadas. Aqui
se plantean algunas diferencias: temores, baja comprension, presion del grupo, falta de

Fuente: elaboracion propia.

Discusion a la luz de los
autores

Este trabajo se fundament6 en el
constructivismo de Piaget (1998) y el
construccionismo de Papert (1987),
con respecto al aprendizaje como
proceso donde las personas participan
activamente en la construccion de
su propio conocimiento a partir de
experiencias como el uso de scratch,
que se constituyd como herramienta
apropiada para el desarrollo vy
fortalecimiento de habilidades de
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pensamiento matematico para mejorar
las competencias matematicas, aplicada
a las tablas de multiplicar.

Ahora bien, de acuerdo con
Piaget (1998), el sujeto construye
conocimiento a medida que interacttia
con la realidad. Este es un proceso de
interaccidon sujeto-objeto, por medio
de una acci6én transformadora pasando
de un estado de menor conocimiento
a otro de mayor conocimiento, que
permite surgir una nueva estructura
mental. En el caso de la ensefianza de
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matematicas, se pasa de la teoria que
facilita la intervencién en procesos de
ensefianza y aprendizaje por medio del
constructivismo actuando como papel
integrador.

Es de anotar que, de acuerdo con Piaget,
el sujeto construye su conocimiento a
medida que interactia con la realidad;
ahi se produce un proceso de interaccién
sujeto-objeto por medio de una accidén
transformadora en donde los estudiantes
reestructuran sus esquemas cognitivos.

Se esta de acuerdo con Monereo (1998),
quien dice que la ensefianza puede
considerarse como un proceso que
facilita la transformacién permanente
del pensamiento, las actitudes y los
comportamientos de los alumno/as.

Ahora bien, teniendo en cuenta lo facil
que resulta el manejo de la tecnologia
para los estudiantes, se convirti6 en
fortaleza y oportunidad para llevar el
conocimiento de manera amigable,
flexible y amena, para lograr un
aprendizaje util y oportuno como
una ayuda en el aula que fortalece los
rincones de aprendizaje.

Es importante resaltar, de acuerdo con
Echeverria (2001), que al hacer uso
de la tecnologia es necesario tener en
cuenta varias condiciones para tener
éxito, entre las cuales se pueden resaltar
el conocimiento de los docentes en el
uso de las TIC, los estudiantes deben
tener conocimiento en el manejo de
la informacién, eliminar exigencias de

espacio y tiempo. Se observd que los
estudiantes manejaron la informaciéon
conduciéndola hacia la practica del
autoaprendizaje, con el fin de que fuera
significativo.

De igual manera, se esta de acuerdo
con Papert (1987) quien considera que
las TIC no son solo una oportunidad
sino también la excusa perfecta
para introducir en la educacién
nuevos elementos que realizan una
gran transformacién en la practica
educativa, asi se amplia la gama
de recursos didacticos, estrategias
pedagobgicas, superando de esta manera
la enseflanza basada en transmisioén de
contenidos y se desarrollan habilidades
para el aprendizaje activo donde los
estudiantes son protagonistas de su
aprendizaje activo y constructivo.

Impacto institucional

La experiencia didactica presentada
contribuye al enriquecimiento del
modelo pedagdgico de la Institucion,
estableciéndose  como  plan  de
mejoramientoy seguimiento académico
de la gestion de aula y disefio curricular,
para el area de matematicas.

Es de anotar que, Scratch puede ser
usado en otras areas del conocimiento
y partiendo de situaciones o temas
construidos en el aula favorecen
el desarrollo de  competencias
comunicativas llevando al estudiante
a narrar, graficar, animar, proponer,
crear soluciones y representarlas.

- ————

Es de anotar que, de
acuerdo con Piaget, el sujeto
construye su conocimiento
a medida que interactia con

la realidad

e ——————
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