« iThenticate

Pagina 6 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

- -\,
T Y 1T Pl
It ..,.l\«_..:.‘ y;-_: y
LY
4 imll

UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO

DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS 11111000011

« iThenticate

ESTRATEGIA DE Tl PARA ESTIMULAR LA LOGICA
MATEMATICA EN NINOS DE QUINTO GRADO DE
PRIMARIA

Trabajo recepcioenal bajo la modalidad de Tesis

Que-para obtener el grado de

Maestro en Administracion de-Tecnologias de Informacién

Presenta
LSC. Edgar‘Garcia-Garcia

Directores

Dr. Rubén Jer6onimo Yedra
Dr. Gerardo Arceo Moheno

LGAC

Administracion, disefio e implementacion de integracion
de soluciones de TI

Cunduacan, Tabasco Febrero.2017

Pagina 6 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



+ iThenticate Pagina 7 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

~’Si IS
7 p L ] i
UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO ST
DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS
ESTRATEGJA DE Tl PARA ESTIMULAR LA LOGICA
MATEMATICA EN NINOS DE QUINTO GRADO DE
PRIMARIA
Trabajo recepcional bajo la modalidad de Tesis
Que-para obtener el grado de
Maestro en Administracién dedTecnologias de Informacién
Presenta
LSC. Edgar Garcia Garcia
Director
Dr. Rubén Jerénimo Yedra
Dr. Gerardo Arceo Moheno
LGAC
Administracion, disefio e implementacion de integracion
de soluciones de TI.
Cunduacéan, Tabasco Febrero 2017

V4 |Ther|| te Pagina 7 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



« iThenticate

Pagina 8 de 133 - Engrega de integridad

Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

« iThenticate

e ll-Ch
plioeeil UNIVERSIDAD JUAREZ
54t AUTONOMA DE TABASCO

VESTUDIO EN LA DUBA. ACCION EN LA FE"

DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS

R
o

Dr. Rubén J
Profesor In
PRESENTE

o Yedra

designado Director de
ESTIMULAR LA LOGIC
PRIMARIA.", realizada por
Maestro en Administracion de

No omito manifestar que d
realizar la aceptacion u

Sin otro particular, aprov

Atentamente

Uy

e B 2

G0N ACATEALLA OF M ORNATICR Y ISTE

N

._-L).c.p.o: JSeas Heenbndez del Real.- Encarg
Archwo

' Consestive

8 mvusldndn
—Z Mexicanns

AN DM P L OO

Pagina 8 de 133 - Engrega de integridad

RIS

11111000011

Oficio No. 157/17/DAISID
25 de enero de 2017,

General de Estudios de Posgrado Vigentes, de la

de Tabasco, me permito informar a Usted, que ha sido

de Tesis titulado “ESTRATEGIAS DE TI PARA

ATICA EN NINOS DE QUINTO GRADO DE

dgar Garcia Garcia, para obtener el grado de
ias de la Informacian.

ne

2 ntes,
nv:arie un afectuoso saludo.

0 dias calendarios a partir de esta fecha para

O‘

7%
el

ado gl Desp de ka Coons

Carmateen Cunduscin-Jaka Km 1 Colong Eameraida C P 85550 Cuncuacan. Taba

E-mai. dimcoon,
TeaWfonos (93) 355 1500 ext. 6727, (914) 336 0516, Fac (914)

C%,O
O

*
iv

Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



« iThenticate

Pagina 9 de 133 - Engrega de integridad

Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

Il AuTéNOMA DE TABASCO

"ESTUDIO EN LA DUDA. ACCION EN LA F2°

DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS

¢ f‘;;l UNIVERSIDAD JUAREZ @/Fli,g

ARRRRL L L LRR

\p/‘ Oficio No. 155/17/DAIS/D

O 25 de enero de 2017

Dr. Gerardo Moheno

Profesor Inves
DA

PRESENTE

De acuerdo al Reglaffie
Universidad Juarez Aut
designado Diregtor de i
ESTIMULAR LA LOGICA
PRIMARIA.", realizada por
Maestro en Administracion de

fas de la Informacién.

General de Estudios de Pesgrado Vigentes, de la
de Tabasco, me permito informar a Usted, que ha sido
de Tesis titulado “ESTRATEGIAS DE Tl PARA

MATICA EN NINOS DE QUINTO GRADO DE
mar Garcia Garcia, para obtener el grado de

No omito manifestar que d ne dias calendados'a partir de esta fecha para

realizar la aceptacion u
Sin otro particuiar, aprovec| ra:nwane un afectuoso saludo.

+. ¢ o

(M\VERS O T '.»6\5-\50('
Atentamente , O :
‘ ! 0'1 O

*.
o ¥ §

MA it Gutiérrez g '[
Directo
MM&\M»:.. DIGATICA Y SISTERAS
‘ Cecpr Dr. Jests Hernandez del Real.- Encargado del D deaC én Posgrado
Archivo
Corsecotivoe

Carmretera Cunduacan-Jalpa Km. 1, Colonia Esmernalda, C.P. 80530 Cnnnulctn Tabasco,

A XA GAOTR (MTRCATN

™

4V

py

Consorcio de -mail: dienccion da
\ .mmMs Telefonos: (933) 388 1500 ext. 6727 gm;asooew Fax (914) 3
7 Mexicanas

0

« iThenticate

Pagina 9 de 133 - Engrega de integridad

O

\Y

Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



« iThenticate

« iThenticate

Pagina 10 de 133 - Engrega de integridad

\ F5: Liberacién de:Direccion de

Proyecto m

7
® Cunduacan, Tabasco., a 27 de Enero de 2017.
)

Asunto: Liberacion de asesoria.

Presente

Por medio de la presente ifimos comunicarle que después de haber realizado las asesorias

correspandientes al Proyecto ion: “ESTRATEGIA DE TI PARA ESTIMULAR LA LOGICA
MATEMATICA EN NINOS DE QU DE PRIMARIA", elaborada por el C. Edgar Garcia
Garcia, de la Maestria en Administr nologias 4z la Informacidn, consideramos que fa ha
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7,
L Cunduacan, Tabasco, a 27 de Enera de 2017.
S
$

Asunto: Solicitud de Jurado

Dlroc.tor dela
Presente

Por este medio me permito @aﬂe que la tesis: "ESTRATEGIA DE Tl PARA ESTIMULAR LA
z -
LOGICA MATEMATICA EN Nm@ QUINTO GRADO DE PRIMARIA", ha sido fiberada por los

directores de tesis: Dr. Rubén y Or. Gerardo Arceo Moheno, por ko que en atencion
a elio me dirijo a usted con la finalidad \de‘stlicitarie tenga a bien nombrar al jurade para que evalle
el citado trabajo

Sin otro particular, aprovecho la o p cordial saludo.

Matricula: 142H11004

Domicilio: Pine Submz No, 407 77 CW';/ o 13

Localidad; Balancan, Tabason

Tedblono Casa ;| SAMADE O o
Celular: as106e978 ®
Email | eyprosmcia@honmail oo J )\

Gep-  Dr Jesis Hemancez del Real, Cosrcinator de Posgrado da a DAIS. I,"'i' ~ @

Directores do Tosts \&
Esfudiante. > 6 S
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A

l \S\/ . Cunduacan, Tabasco, a 31 de enero de 2017.
En la Univ Juarez Autonoma de Tabasco, de acuerdo al Reglamento de
Estudios de o vigente, se reviso el trabajo de investigacion titulado

"ESTRATEGIA DEPTI PARA ESTIMULAR LA LOGICA MATEMATICA EN NINOS
DE QUINTO GRAD PRIMARIA”, realizado por el C. Edgar Garcia Garcia,
para obtener el Grado stro en Administracion de Tecnologias de la
Informacién bajo la modali Tesis.

&

ues d‘eVar el trabajo, lo declararon aceptado.

Los integrantes del ju

Dra, Maria Ale ng Almeida Aguilar o O / WE. ndi Matilde Santiago
eon

S

MTE, NelsofJavier Cetz Canché
/

Integrantes del Jurade
Estudiante
Mmm ::.1" Carrelens Cunduachn-Jaks Kim. 1, Colonis Esmerdida, C P, 85800, Cunduacan, Tabasco, Méxca
U niversidades Eorait dineccion ol mx
ricanas Tekdonos: (BU5} I80 1500 ex). 6727, {014 330 0816 Fax (914) 338 0670
. 11111000
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O’ 31 de enero de 2017

C. Edgar Ga 3 arcia

PRESENTE
A

En virtud de que cu

~satisfactoriamente los requisitos establecidos en
el Reglamento de Est e Posgrado vigente en la Universidad, informo
a Usted que se aut la impresion del trabajo de mvestlgacién
“ESTRATEGIA DE TI PA TIMULAR LA LOGICA MATEMATICA EN
NINOS DE QUINTO GRA PR!MARIA’ para presentar Examen de

Grado de la Maestria en Ad cion de Tecnologfas de la Informacién,
bajo la modalidad de%
&5 i

i casion para enviarle un saludo

®‘ SAOE TABSHSTD

Atentamente O

; ‘
MW Gutiérrez g
DI

( @ p. Dr. Jesis Hermndndez del Real,- Encargado del Despache de la Coordi
Archivo

Consecutivo

Sin otro particular,
afectuoso.

¢
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C on reio
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' F8: Cesion de Derechos

Asunto: Cesion de Derechos.

7
® Cunduacan, Tabasco, a 30 de enero de 2017.
)

Los que suscriben la
"ESTRATEGIA DE TI P,
GRADO DE PRIMARIA" es
derechos sobre este proyecto a la
de cualquier sancién y asumimos

te, declaramos que el proyecio de titulacion denominado,
LA LOGICA MATEMATICA EN NINOS DE QUINTO
a autorla intelectual y por lo tanto cedemos todos los

persidad Juarez Auténoma de Tabasco, a la cual relevamos
«eﬁe cualquier reclamo de derechos de autor ante las

Alentamente _*} . Q((
e o 2

Nombre ' Domicilio

, LSC. Edgar Garcia Garcla Balancan, Tabasco.
Dr. Rubén Jerénimo Yedra Villahermosa, Tabasco.

Dr. Gerardo Arceo Moheno Villahermosa, Tabasce.

Cop- MATI Eduardo Cruces Gutiérrez, Direcior de la DAIS,
Dr. Jesds Hemnandez del Real. Encargade del Despacho de la Coordinacion de P
Diractores de Tesis
Estudiante.
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e
%
Q.

La que sw. autoriza por medio del presente escrito a la Universidad Judrez Auténoma
de Tabasc que utilice tanto fisica como digitalmente la tesis de grado denominada "

ESTRATEG TI PARA ESTIMULAR LA LOGICA MATEMATICA EN
NINOS DE Q @ GRADO DE PRIMARIA" de la cual soy autora y titular de los

Derechos de Autor. O

La finalidad del uso por@a? de la Universidad Judrez Autonoma de Tabasco de la tesis
antes mencionada, serd in xclusivamente para la difusion, educacion vy sin fines de

CARTA DE AUTORIZACION

lucro, autorizacion que se hac hanera enunciativa mas no limitativa para subir a la Red
Abierta de Biblioteca Digitales D) y a cualquier otra red académica con las que la
Universidad tenga relacion instituci

Por lo antes manifestado, lib la Un:ersidad Juarez Autonoma de Tabasco de cualquier
reclamacion legal que se pudj al uso y manipulacion de la tesis antes
mencionada y para los fines esu

?emo.
Se firma la presente autorizacion en‘f+!éﬂq an, Tabasco a los 31 dias del mes
de enero de 2017. 6

>
6%
Q
O

*
Xi
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/‘ A todos los nifios mexicanos.
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Resumen.

La sociedad actual y“os individuos que la conforman, estan sujetos a continuos cambios. Hoy en
dia esta sociedad depende del conocimiento y este es mas importante que el dinero y que la tierra
misma. Los nifios inmersas*en un mundo globalizado por las tecnologias de informacion y
comunicacion necesitan estrategias adecuadas que les permitan desarrollar sus capacidades desde

sus propios ambientes y asi enfrentar los retos y necesidades.

Este trabajo de investigacion hace una propuesta que establece el uso de la tecnologia para
trabajar temas de matematicas en educacion bésica, especificamente en quinto grado de primaria.
La base de esta investigacion se encuentra®n los trabajos de Seymour Papert, y de un analisis de
los documentos oficiales que definen las competencias que los nifios deben desarrollar en el area
de las matematicas de quinto grado de primariagzprincipalmente enfocados en formas, figuras y
espacios. Por lo tanto, la estrategia ,que" se presenta, relaciona a las matemaéticas con la

programacion de computadoras.

Para garantizar la aplicacion de la estrategia, Se presenta ¢n modelo basado en la teoria de juegos
que permiten al nifio desarrollar las actividades de manera lidica y generando en ellos

competitividad, procesos metacognitivos, autoevaluaciones, entre,otros.

XiX
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Abstract.

The current society®and the individuals that integrate it are subjected to constant changes.
Nowadays, this society depends on the knowledge and this is more important than money and
other material things. Children are immersed in a globalized world because of the information
and communication technolegies and they need suitable strategies that allow them to develop

their skills by being in their own‘environments so they can face challenges and needs.

This research work makes a propasal.that establishes the use of the technology to work on math
topics in elementary education, specifieally in fifth grade of elementary school. The base of this
research can be found in the work of Seymour Papert and the analysis of the official documents
that define the competences that children<have to develop in the area of mathematics in fifth
grade of elementary school, these competences.aresmainly focused on shapes, figures and spaces.
Therefore, the present strategy is relatedtoymathematics by using the computer programming.

To guarantee the application of this strategy, it*is presented a model based on the theory of games
that allows children to develop the activities..playfully Jand generate the competitiveness,

metacognitive processes and self-evaluations.

XX
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Introduccion.

Este trabajo de “investigacion presenta una estrategia que permite modelar contenidos de
matematicas de quinto ‘grado de primaria a través de un lenguaje de programacion. Esta tesis
constituye una de las etapas-de la metodologia aplicada y presenta un informe de los resultados

de la aplicacion de la estrategia.

En capitulo 1 se describen los antecedentes del interés de la ciencia en vincular las matematicas
con la programacion de computadoras. También se definen los objetivos que persigue la
investigacion, asi como un panorama.general de la problemaética en el que se involucra este tema

y la justificacion de su realizacion.

El capitulo 2 contiene los preceptos y‘teorias que definen los fundamentos de la investigacion. El
marco referencial muestra un panoramargeneral de'las investigaciones similares a este trabajo; un
marco conceptual que describen las ‘teorias basicaS,sobre el aprendizaje de los nifios, las
tecnologias y la teoria de gamificacién; tambien se incluye un marco tecnoldgico en el que se

describen las herramientas que se utilizaron.

El capitulo 3 detalla la metodologia aplicada en esta investigacion, basada en el paradigma
cualitativo y las tradiciones que permiten tratar el problema de investigacion. Se presentan las
herramientas disefiadas y las estrategias desarrolladas para realizar1es materiales didacticos y el

modelo de gamificacion.

El capitulo 4 contiene los resultados y su interpretacion; asi como los hallazgosigue permitieron
la aplicacién de pruebas con nifios de quinto grado de primaria. Finalmentepel capitulo 5

concluye el trabajo de investigacion y las recomendaciones para trabajos futuros.
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Capitulo 1. Introduccion

Este capitulo define los antecedentes de la programacion de computadoras orientada a nifios, los
lenguajes de programaeion que se han desarrollado para esta funcion y se define la orientacion de
la investigacion de “acuerdo con la descripcion del problema, los objetivos, alcances y

limitaciones, la justificacién,.asi como la metodologia a seguir.

1.1 Antecedentes

Corria el afio 1957, cuando el mundo.de la informatica veia nacer su primer lenguaje simbolico
de programacion: FORTRAN (Formula‘Translation), mas cercano a los programadores que a la
méaquina. Iniciaba una revolucién que tendria como estandarte la abstraccion del lenguaje
maquina. Se daba paso a un proceso de compilacion que agilizaba la actividad de instruir a la
computadora; dos afios después surge’COBOL,_seguido de RPG y ALGOL (Martinez & Garcia,
2000). Desde luego, estos lenguajes no tentan comerobjetivo incluir personas “ajenas” al ambito
de las computadoras; se desarrollaron para.expresar’desforma “natural” férmulas y funciones que
resolvian problemas especificos. Es hasta mediados dé_la’década de los 60 que John Kemeny y
Thomas Kurtz desarrollaron, en Darmouth College, el Basic (Beginners All-purpose Symbolic
Instruction Code), que tenia como principal objetivo la ensefianza de la programacion (Martinez
& Garcia, 2000). Por otro parte, Smalltalk, un lenguaje orientado a los objetos, permitia una
interfaz para la experimentacion y la creatividad; sin omitif_a Pascal, un lenguaje de

programacion que se orientd a la ensefianza de la programacion estructuradas(Joyanes, 2003).

Desde otra perspectiva de los lenguajes de programacion, Seymour Papert, identifica que a los
nifios y nifias se les dificulta usar la computadora, debido a que no podian entender las estructuras
de BASIC y FORTRAN (Badilla & Chacon, 2004). Asi, Papert, inicia un proyectg en el MIT
(Massachusetts Institute of Technology) que termina en el desarrollo de LOGO, un-lénguaje de
programacion basado en LISP (List Processing). LISP es un lenguaje de programacion que
permitia, entre otras cosas, la manipulacion de datos no numéricos; es una potente herramienta
para el algebra, proposiciones, teoremas, axiomas ldgicos y frases; que termind por ser el

2
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lenguaje-preferido para estudios de la Inteligencia Artificial (1A) (Segarra & Gayan, 1985). Como
resultadeyLOGO tiene como principal objetivo la implantacion del lenguaje de computadoras en
las escuelase”/Aunque es un lenguaje de programacion de alto nivel, tiene una particularidad que lo
hace completamente diferente a todos los lenguajes existentes: los objetos se mueven. Su
principal distincion’ es el concepto de micromundos: un campo de exploracion asociado con la
computadora, cuyas Caracteristicas pueden despertar espontdneamente el interés del usuario
(Segarra & Gayan, 1985): Al principio se experimentd con adolescentes de 13 afos, pero se
agrego el componente de’la-tortuga gréafica, que permitié incluir a nifios de 4 a 5 afios. Sin duda,
LOGO fue el primer lenguajé de-programacion que se adecud para que nifios pudieran conocer,

de una forma divertida, el proceso de programar instrucciones.

Basados en LOGO, existen diversossproyectos que buscan la ensefianza de la programacion en
nifios. Tal es el caso del programa Afice..Un entorno basado en micromundos (como los de
LOGO), con una interfaz méas moderna enel que se han logrado explotar y utilizar las ventajas de
potentes lenguajes de programacionscomo Java, que fue la base de la construccion de Alice. Se
presenta como una herramienta de software_libre para la ensefianza de los primeros conceptos de
la programacion orientada a objetos a- través desla sereacion de animaciones y videojuegos

sencillos.

Scratch, es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del-l-aboratorio de Medios del MIT; es
otra herramienta gratuita que permite a los nifios iniciar las practicas de la programacion. Con
Scratch, al igual que Alice, se programan historias interactivas, juegos y animaciones. Ayuda a
los jovenes a aprender a pensar, razonar y trabajar de manera creativa, sistematica y colaborativa
(Kindergarten, 2014).

El uso de herramientas ha estado presente en varios ambitos del desarrollo humano, a través de
ellas, es posible apoyar el proceso aprendizaje de temas abstractos, comoe~gl caso de las
matematicas. Estos temas casi siempre se quedan en aprendizajes conceptuales, dejando de lado
aprendizajes facticos; es entonces que la tecnologia nos permite crear estrategias que-apoyen o

fortalezcan este proceso a un nivel mas significativo.
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1.2 _Planteamiento del problema.

En un contexto global educativo, México ha obtenido resultados de bajo rendimiento en las
pruebas de aivel internacional. Tal es el caso de su participacion en el Programa para la
Evaluacion Interpacional de Alumnos, PISA (por sus siglas en inglés) de la OCDE. La prueba va
dirigida a estudiantes de 15 afios (tercero de secundaria) y en el 2012 se evallo el &rea de
matematicas (OECD;-s.f). Segun Flores y Diaz (2013) México obtuvo el lugar 53 de 65, con una
puntuacion de 413, muy.por‘debajo del promedio de 494 de los paises que conforman a la OCDE.
En cuanto al porcentajede_estudiantes por nivel de desempefio en la escala global de
Matematicas, México obtieneel 23% en nivel inferior a uno, 32% en el nivel 1 (esto es, 55% de
los estudiantes en los niveles mas bajos); 23% en nivel 2, el 13% en nivel 3 y solo el 4% en los

niveles del 4 al 6 (el nivel maximo en-esta prueba es 6).

En un contexto nacional, Tabasco, se ubicalen el lugar 27 de los 29 estados considerados para
esta prueba PISA; no se consideran_los fesultados de Oaxaca, Michoacan y Sonora por no
cumplir con la tasa minima de partigipacion de“sus escuelas (Flores & Diaz, 2013). De acuerdo
con los resultados, el 39% se encuentran\por debajo del nivel 1, 35% en el nivel 1; es decir 74%
de los estudiantes tabasquefios de 15 afios~se encuentran_en el nivel mas bajo de desempefio
matematico. El 18% en el nivel 2, 6% en el mivel 3 y 1%.en los niveles del 4 al 6. En términos
generales, Tabasco, Chiapas y Guerrero, se encuentran may-por encima del promedio nacional
(55%) de los niveles mas lamentables y solo entre el 1 y 2% de estas entidades se encuentra en
los niveles altos. Segun Flores y Diaz (2013), estos estudiantes tendran grandes dificultades para
usar matematicas en situaciones escolares, de la vida misma y en eldesarrollo del pensamiento o

razonamiento matematico que les permita manejar abstracciones.

En educacion basica, la situacion es un tanto discrepante. La Evaluacion Naeional de Logro
Académico en Centros Escolares (ENLACE) es una prueba del Sistema Educativo Nacional a
escuelas publicas y privadas de educacion basica y media superior del pais (SEP,)2014a). En
Educacién Basica, se aplica a nifias y nifios de tercero a sexto de primaria y jovenes. de'primero,
segundo y tercero de secundaria; en funcion de los planes y programas de estudios oficiales.en las
asignaturas de Espafiol y Matematica. La intencion es que proporcione informacién comparable

de los conocimientos y habilidades que tienen los estudiantes en los temas evaluados (SEP,
4
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2014a). .En un comparativo entre 2006 y 2013, los resultados en Tabasco, en la asignatura de
Matematicas de alumnos de 3° a 6°, son:

a) Nivel'Insuficiente y Elemental: 87.4% en 2006; 49.5% en 2013
b) Nivel Bueno.y Excelente: 12.6% en 2006; 50.5% en 2013.

En este sentido, los nifies tabasquefios de 8 a 11 afios han mejorado su nivel en Matematicas de
2006 a 2013 en 37.9 puntes porcentuales.

Segun los resultados de la prugba ENLACE, Tabasco se encamina en la direccion correcta en la
formacion de la logica y pensamiénto matematico del nifio; sin embargo, la prueba PISA nos
muestra una perspectiva diferente? Independientemente de esta contradiccion, es importante
tomar acciones que ayuden a los nifios«desarrollar o fortalecer esta area, que pueda aplicar las

matematicas de forma adecuada y pertinente‘en sus actividades escolares y de su vida cotidiana.
Con base en la problematica planteada, la. preguntague orienta a la investigacion es:

¢Coémo disefiar una estrategia de T usando un lenguaje.de programacion para estimular la l6gica

matematica de quinto grado de primaria?
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1.3 ~Objetivo general

Disefar una‘estrategia de Tl usando un lenguaje de programacion orientado a la ensefianza,
mediante la«Creacion de juegos para estimular la l6gica matematica en nifios de 5 grado de

primaria.

1.3.1 Objetivos especificos.

1. Analizar el programa de estudio y el libro de matematicas de quinto grado de primaria
para disefiar practicas de programacion.

2. Seleccionar el lenguaje de programacion orientado a nifios mas adecuado para el
desarrollo de actividatleS.de matematicas de quinto grado de primaria.

3. Disefiar un manual de”précticas del lenguaje de programacion elegido para el
desarrollo de las pruebas de programacion.

4. Disefar la estrategia que permita‘la permanencia de los nifios en las pruebas y motive
su participacion dinamica.

5. Realizar las précticas con‘faherramienta seleccionada.

6. Presentar los resultados de las.pruebas.
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1.4 Justificacion.

Como la“idea principal es fortalecer la comprension de la l6gica matematica de los nifios de
quinto grado de primaria, se muestran datos de la situacion actual. Se toma como punto de
referencia una (evaluacion formal y estandarizada a nivel nacional: la prueba ENLACE

(Evaluacion Nacional de Logro Académico en Centros Escolares).

La prueba ENLACE, €s uma estrategia adoptada en 2006 por el gobierno mexicano cuyo
propésito es generar una \sola escala de caracter nacional que proporcione informacion
comparable de los conocimientos'y habilidades que tienen los estudiantes en los temas evaluados
(SEP, 2014a), que permita:

Estimular la participacion de‘los padres de familia asi como de los jovenes, en la tarea

educativa.
e Proporcionar elementos parafacilitarla planeacion de la ensefianza en el aula.
e Atender requerimientos especificos'de capacCitacion a docentes y directivos.
e Sustentar procesos efectivos y pertinentes de planeacion educativa y politicas publicas.
e Atender criterios de transparencia y rendieidn de cuentas

Esta evaluacion es aplicada a escuelas publicas y privadas de educacion basica y media superior
del pais. En Educacion Basica, es aplicada a nifios de tercero a sexto de primaria y jovenes de
primero, segundo y tercero de secundaria, en funcion de los planes y pfogramas de estudios
oficiales en las asignaturas de Espafiol y Matematicas. Sin embargo, cada‘afio se fue agregando la
evaluacion de una nueva asignatura; asi, en 2008 se evalu6 Ciencias, en 2009 Fermacion civica y
ética, en 2010 Historia, en 2011 Geografia, en 2012 Ciencias y en 2013 nuevamente, Formacion
civica y ética (SEP, 2014a). Estos son los ultimos resultados que se tienen, ya que ‘en-l afio 2014
no se aplico la prueba a educacion basica, solo a educacion media superior (Rodriguez-Gomez,
2015). En el afio 2015 se aplica una nueva evaluacion llamada PLANEA (Plan Nacional/para la

Evaluacion de los Aprendizajes) a cargo del Instituto Nacional para la Evaluacion de/la

7
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Educacion. Esta avaluacion solo se aplico a nifios de 6° de primaria y 1° de secundaria (SEP,
2015).

Considerando la edad de los nifios en los que se desean aplicar las practicas, hacemos un analisis
de los resultados/@btenidos en la evaluacion de 2013, en el area de matematicas para nifios de 5°

de primaria. La prueba.considera 4 niveles de logro (SEP, 2014a):

1. Insuficiente: Necesita adquirir los conocimientos y desarrollar las habilidades de la

asignatura evaluada.

2. Elemental. Requiere fortalecer la mayoria de los conocimientos y desarrollar las

habilidades de la asignatura’evaluada.

3. Bueno. Muestra un nivel de'_dominio adecuado de los conocimientos y posee las

habilidades de la asignatura evaluada.

4. Excelente. Posee un alto nivel de dominiozde los conocimientos y las habilidades de la

asignatura evaluada.

De acuerdo con la base de datos de los resultados dega ‘prueba enlace 2013 (SEP, 2014b) vy el

documento Resultados Historicos Nacionales 2006-2013,%Se abtiene la siguiente informacion.

A nivel nacional, en el &mbito de matematicas y considerando una media de 48.8 puntos
porcentuales, la prueba ENLACE revela que los nifios tabasquefios de 3° a 6° alcanzan un
promedio de 50.6% en los niveles Bueno y Excelente en 2013.

Por otra parte, los nifios de 5° obtienen un 47% en la escala nacional. ES decir, el 47% de los
nifios mexicanos de 5° de primaria tienen un dominio de bueno a excelente de las matematicas y
se encuentra por debajo de la media nacional; en consecuencia, el 53% restante.de este grupo se
encuentra en los niveles insuficientes a elemental. Asi mismo, los nifios tabasquefigs alcanzan un
promedio de 23.89 y 14.58 puntos porcentuales en los niveles Bueno Y. “EXxcelente,
respectivamente, sumando un total de 38.47% (por debajo de la media nacional); dejando un

61.54% de nifios que tienen carencias de temas basicos de matematicas y no cuentan con las
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matem 5, por municipio, de los nifios tabasquefios de 5 grado de primaria.
<
Entidad Porcentajes de Nivel de Logro en Matematicas de 5°
I. Insuficiente I1. Elemental I11. Bueno IV. Excelente
Balancan .+ 31.13 39.08 20.33 9.44

)

/0;1.98 37.17 25.44 15.41
&.49 40.99 21.22 5.30
@{ 38.36 25.83 14.89
17.90~ 38.61 26.58 16.90
23.79 - 3988 23.22 13.12
23.05 C?/‘ 44.76 21.63 10.58
33.66 @ 41.60 17.40 7.35
28.12 639.94 21.67 10.27
9.75 @_ '2?1 29.61 31.14
%662 QY 396/ 22.80 11.27
25.34 ‘*}36.276‘ 25.65 12.75
17.73 %7 6 27.15 25.96
18.63 30 () 2561 17.37
33.78 39.17 @.53 7.52
21.56 36.49 20.92
15.04 35.91 g 17.65

Tabla 1. Logros alcanzados por municipios de Tabasco en la prueba ENL@ 2013.

Fuente: (SEP, 2014c) )\

Este trabajo de investigacion presenta una propuesta que permite a los nifios y jov sarrollar
el pensamiento o razonamiento matematico, a través del uso de tecnologias. Actualmeénte existen
varias herramientas (muchas de ellas gratuitas) que buscan formar programadores, @ebe

aprovechar la disponibilidad de éstas como base para la investigacion del desarrollo de la a
*
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computaeional en los nifios. Piaget (Ferrandiz et al., 2008) establece tres estadios del desarrollo
del pensamiento l6gico—matematico, dentro de los cuales se ubican las etapas llamadas
operaciones~coricretas y operaciones formales. En la primera, que abarca las edades de 7 a 11
afios, el nifio aplica las relaciones causales y cuantitativas; mientras que en la segunda etapa (a
partir de los 11 0.12 afios) puede emplear su mente para realizar procesos abstractos y formular y
comprobar hipdtesis;

Esto fundamenta que es'en’la nifiez en donde se puede aprovechar la capacidad del cerebro para
realizar el proceso de ldgica, computacional y la formulacion de instrucciones para la
computadora. Ademas, el uso“de los dispositivos moviles forma parte en la cotidianidad de los
nifios; varios estudios realizados en” este sentido, por ejemplo el de la Asociacion Mexicana de
Internet, revela que los nifios inician~elyuso de Internet, en promedio, a los 8 afios de edad; el
estudio indica que el 40% de los nifios usan internet para actividades escolares y el 58% para
entretenimiento (AMIPCI, 2015).

Esta investigacion permitié conocer-algunas Caracteristicas de los lenguajes de programacién
Alice 3.1y Scratch 1.4, que se orientan(a\la ensefanza.de la programacién en nifios. Conocer qué
tan adecuados son estos programas, cuales son+las ventajas y puntos fuertes de cada uno y con
base en este andlisis elegir la herramienta mas'eficaz para.el-desarrollo de las nociones bésicas de
programacion, pero sobre todo, que el estudiante_pueda desarrellar pensamiento o razonamiento

matematico que le facilite modelar soluciones.

La idea de implementar las bases y fundamentos de programacidnien nifios, es porque, segun
Palma & Sarmiento (2015), temas como matematicas, estadistica sy ‘geometria podrian ser
abordados mediante practicas algoritmicas y nociones elementales de programacion (variables y

estructuras de control).

Este trabajo, beneficia principalmente a los nifios y adolescentes que tienen unnivel bajo en el
area de matematicas. También se benefician profesores de educacion bésica, ya.que pueden
acceder a una estrategia tecnologica que refuerce el aprendizaje de sus alumnos en elérea de la
I6gica matematica. En este sentido, Palma & Sarmiento (2015) citan a Abelson, Sussman y
Sussman en el sentido de la importancia de la programacion y las matematicas, en una relacién de

10
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causa efecto, en el que la matematica define las nociones del “qué” y la computacion las nociones

del “como”.

El uso de herramientas tecnologicas es aplicable a cualquier edad; sin embargo, hay un gran
contraste entre (€l \rapido crecimiento de usuarios y la disminucion de desarrolladores de
tecnologia. Proyectado. hacia el futuro, la formacion de nifios en el area del pensamiento l6gico
matematico amplia las_posibilidades de tener jovenes orientados hacia el area de las ingenierias,
especificamente en el area«de TI. EIl primer contacto de los estudiantes con los conceptos basicos
de programacion es en preparatoria, pocos son los estudiantes que eligen carreras afines con el
desarrollo de TI, debido a que se les dificulta entender estos conceptos; por ello es importante que
estas competencias se desarrollen-a temprana edad, tal como se hace en paises desarrollados
como Estados Unidos. El no desarrollar_ competencias adecuadas en matematicas puede repercutir
en el desarrollo académico de un estudiante, particularmente de aquellos que eligen carreras de

ingenieria o ciencias basicas.
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1.5 _Delimitacion.

15.1 Alcances.

Este trabajo ‘de_investigacion propone una estrategia que permita atender conceptos de
matematicas de quinta grado de primaria a través de T1 y la definicion de un proceso, mediante la

programacion de computadoras.

e Se seleccionaron#gjercicios del libro “Desafios matematicos. Libro para el Alumno”,

como herramienta didactica.

e Se disefiaron herramientas didacticas que permitieron la realizacion de las pruebas, como

un manual de précticas y una guiade observacion como instrumento de evaluacion.

e Disefio de un modelo de para el desarrollo de la investigacién que permitiera adaptar los

temas de matematicas de quinto grado con instrucciones del lenguaje Scratch.

e Disefio de estrategia para garantizar-la permanencia de los nifios en la investigacion, es

decir, una estrategia de gamificacion.

e Andlisis de scripts de los programa‘hechos con”Scratch, creados por los nifios, para

identificar la aplicacion de los conceptos ‘de’ matematicas de quinto grado.

1.5.2 Limitaciones.

e La investigacion se centr6 en dos temas de matemaéticas de quinto grado de primaria:

“rectas y paralelas” y “como llegar”.
¢ Solo se hicieron practicas con el lenguaje de programacion Scratch.

e Las practicas son off — line.

12
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1.6 Metodologia a utilizar

El enfoque de la investigacion de este trabajo es cualitativo. Siguiendo a Rodriguez, Gil y Garcia
(1999) “los ‘investigadores cualitativos estudian la realidad en su contexto natural, tal y como
sucede, intentand@ sacar sentido de, o interpretar, los fendmenos de acuerdo con los significados
que tienen para las"personas implicadas”. El trabajo de investigacion define una estrategia basada
en Tl que permite desarrollar el pensamiento l6gico-matematico de los nifios mediante la

creacion de programas cemiputacionales.

La validez de esta investigacién)se basa en el sentido de las ciencias sociales criticas, porque los
nifilos deben superar ciertos obstacélos orientados a favorecer su crecimiento y desarrollo de
forma autosuficiente (Martinez, 2006). En un sentido estricto se trata de una validez interna, al
considerar los cambios notables definidos en el principio y los resultados al final de la
investigacion. La credibilidad se centra gnescoger, de forma azarosa, un grupo de nifios del
mismo saldn de clases, en un rango de edad-similar y con diferentes desempefios académicos, es

decir son de tipo intencionadas (Alvarez-Gayou;2004).

Se utiliza la técnica de triangulacion de ‘métodos(para asegurar la validez y confiabilidad de la
investigacion, fundamentadas en las siguientes tradiciones cualitativas: hermenéutica, la

investigacion — accion (I-A) y la etnografia educativa.

Las fuentes primarias que dan evidencia directa sobre el{aprendizaje de la programacion de
computadoras y el desarrollo de la I16gica-matematica en los nifi@es.son los script de Scratch que
los nifios generen y la guia de observacion de las practicas. Las fuentes secundarias son libros,
articulos, manuales de practicas que permiten la construccion de insttumentos didacticos de
temas matematicas de quinto grado de primaria y su aplicacion en cédigesyde programacion de
Scratch. El reporte del experimento de la investigacion estéa elaborado en formato,de tesis.

Para le recoleccion de datos, se usan herramientas para la investigacion documentalyy de campo.

1. Observacion participante. La observacion es la examinacion ‘detenida del
comportamiento de los fendmenos que se manifiestan en el objeto derestudio
(Hernéndez, Fernandez, & Baptista, 2006). En este sentido el analisis del impacto que

tienen las herramientas de programacion sobre el desarrollo de la I6gica-matematica

13

+ iThenticate Pagina 37 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



+ iThenticate Pagina 38 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

en los nifios. Por otra parte, la observacién participante es un método interactivo, que

permite recopilar informacion con la implicacion del investigador en los

acoptecimientos o fendmenos que se observan (Rodriguez et. al., 2009). Los
instrumentos utilizados para este proceso son:

a. Libro diario. Anotaciones del investigador sobre el fenémeno investigado.

b. Guia)de observacion para practicas. Herramienta que permite conocer el
seguimiento de la practica asi como el desempefio de los elementos
observades:

2. Grupo Focal. Una de~las técnicas favoritas de la investigacion cualitativa, permite
formar un grupo de persenas, las cuales son la fuente de informacion. El grupo focal
es considerado como grupeartificial. Esta técnica se justifica en esta investigacion por
las siguientes caracteristicas que propone Alvarez-Gayou (2004) para los grupos
focales:

= Se permite que las, personas formen parte del grupo aunque se conozcan
previamente, la idga.es,que elitéma de conversacion es el que en realidad dara
inicio al grupo, es decir, pueden ser conocidos, pero no significa que hayan
conversado sobre el tema de investigacion.

» Los integrantes estaran sujetoSya una tarea especifica de forma externa.

= Este grupo trabaja en producir algo para€l.eumplimiento del objetivo de
estudio.

La definicion se basa en el método del muestreo no probabilistice (denominado también muestreo
de modelos), las muestras no son representativas por el tipo de._seleccion, son informales o
arbitrarias y se basan en supuestos generales sobre la distribucion de las variables en la poblacion
(Pimienta, 2000).

Para el desarrollo de la propuesta, se emplea la metodologia basada .en ‘el proceso de
investigacion cualitativa. Rodriguez et. al (1999) define este proceso en cuatro etapas (Ver

Figura 1), las cuales han sido adaptadas a la investigacion de la siguiente manera:

1. PREPARATORIA. Es una etapa de planeacion y contempla dos rubros:

14
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a)” Reflexiva. En este momento se llevan a cabo actividades de revision de documentos y

disefio de estrategias y materiales.

=/ Anadlisis de documentos claves para el desarrollo de las pruebas. Revision de
l0s objetivos de matematicas de quinto grado de primaria seguin los planes y
programas de la SEP. Revision y andlisis de las actividades del libro para el

alumno, Desafios Matematicos de quinto grado.
b) Disefo.

» Disefio de un esquema de competencias para atender los temas de matematicas
de quinto grado’de,primaria y los conceptos de programacion; se ajusta al
modelo de competencias educativas y al paradigma de los lenguajes de
programacion para ninos;

» Disefio de una estrategiasgue permite al nifio motivarse en las actividades. Se
define un sistema gue_permite-azlos nifios conocer sus avances de una forma
ludica y entretenida.”Raraello se utilizan mecanicas de gamificacion.

» Elaboracion del manual-de-précticas. ‘Material didactico con el que los nifios

realizan las practicas.

e e )

1. PREPARATORIA

3. ANALITICA L

4. INFORMATIVA

Figura 1. Metodologia utilizada. Fases y etapas de la investigacion Cualitativa.
Fuente: Fuente Rodriguez et. al. (1999).
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TRABAJO DE CAMPO. En esta fase se realizan las pruebas con la poblacién

detérminada. Esta fase se constituye de dos momentos:
a) Acceso\al campo: Se determino la muestra con la que se realizaron las pruebas.

b) Recogida-productiva de datos. En este momento se realizaron pruebas con una
muestra de nifios de quinto grado de primaria. Usando el lenguaje de programacion
Scratch, los nifigs” programaron animaciones especialmente disefiadas para abordar
temas de matematieas de quinto grado. Se recopilan los scripts de cada nifio como
base para el anlisis de’datos. Para cada actividad realizada, se actualiza el sistema de

gamificacion para que 10S nifios visualicen sus avances.

ANALITICA. Fase en donde se eyaliian los scripts desarrollados por los nifios. Se realiza

de la siguiente forma:

a) Organizacion de la InformacCién..Se organizan los scripts de acuerdo con las practicas
realizadas y por cada nifio.

b) Obtencion de resultados. Con base en los script,de Scratch y las demas actividades
que desarrollan los nifios, se evaltan.de acuerdoscon los instrumentos disefiados para
tal fin. Este proceso implicé identificar algunos factores que determinan el logro de

las actividades de matematicas a través de instrucciones’de programacion.

INFORMATIVA. En esta fase, se describen los resultados abtenidos por los nifios, a
través de los script de Scratch. La idea fundamental es presentar el ' marco de trabajo en el
que a través de la tecnologia, los nifios de quinto de grado de primaria pueden utilizar los
conceptos de matematicas definidos en el programa de estudios. &Se)muestran los
resultados obtenidos del sistema de puntuaciones definidos para los nifioss{Laos resultados

obtenidos se presentan en formato de tesis.
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Capitulo 1. Marco Teorico.

Este capitulo presenta algunos estudios de investigacion similares al tema de este trabajo.
También se presentanos referentes tedricos que definen y fundamentan las estrategias utilizadas,
los materiales disefiades_y los mecanismos que definen la orientacion de este trabajo de

investigacion.

2.1 Marco Refereneial.

Para abordar el tema de investigacion, es necesario conocer los trabajos que se han estado
realizando alrededor del mundo, de_nuestro pais y nuestro entorno. Herramientas, proyectos,
estrategias e incluso marcos de trabajo seestan implementado y desarrollando actualmente para
inducir en los nifios las habilidades necesarias para programar una computadora y abordar en

ellos algunos temas, por ejemplo, elde las Matematicas.

En Espafa, Gémez (2014), presenta la.investigacion® sobre la implicacion de la programacion
gréfica, para adquirir contenidos del area de_matematicas.~Toma como base el libro de texto de
matematicas de la editorial SM. Selecciona los_temas«“Operaciones con numeros naturales”
trabajado con CODE.Org; el tema “Operaciones=con nimeros decimales” en el que se utiliza el
lenguaje Scratch; entre otros. Ademaés, selecciond un total de quince ejercicios en los que fue
utilizando diferentes herramientas de acuerdo a la naturaleza de”los,temas, como por ejemplo
Blockly Threex usado en el tema de los cuerpos geométricos. Como resultados, Gomez (2014)
afirma que Scratch posibilita la construccién de nuevos conocimientosyla-tesolucion interactiva
de problemas y la cooperacion entre iguales. También afirma que actualmente se sigue dando
demasiada importancia al aprendizaje de datos que no es la orientacién necesaria para nuestro
contexto actual, ya que los datos quedan obsoletos porque estan basados en una realizada cada
vez cambiante. Es necesario utilizar herramientas y estrategias que vayan mas alléd.deypasar un

examen, como la capacidad de aprender a aprender o de resolver problemas.
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CODE.Org es una organizacion no lucrativa que busca promover la ensefianza de la
programacion en los planes de estudio de la ensefianza primaria en Espafia, desde el afio 2013. Al
igual que muchas instituciones, Tejera (2015) aplico junto con otros profesores del Instituto de
Educaciéon Secundaria Andrés Bello, de Santa Cruz de Tenerife, la campafia que CODE.Org
realiza cada ano'llamada “La hora del codigo”. Practicamente, proporcionan una guia de como se
puede participar en,ésta campafia; en este sentido, los docentes juegan un papel importante
porque tienen que realizar, un seguimiento de la evolucién del aprendizaje de los estudiantes.
Resalta la importancia de participar en esta camparia ya que la convocatoria que ellos realizaron
reflej6 mucha participacion €n el instituto ademas de ser una experiencia bien recibida por el
alumnado. También es importante recalcar, que muchos estudiantes continuaron su formacion de
manera auténoma y que “La hora.del codigo” puede ser perfectamente aplicable en centros de

educacion primaria y secundaria.

Un estudio realizado por Galindo (2014) sobre los efectos de aprender a programar con Scratch
en el aprendizaje significativo de~las matematicas de educacion bésica primaria, en una
institucion del Departamento de Tolima,.en el centro de Colombia; consistié en tomar una
muestra de 62 estudiantes a quienes se les aplico una prueba de matematicas basicas usando las
fracciones y el uso de Scratch para programar soluciones)de problemas que requieren el uso de
fracciones. Se organizaron dos grupos, de conirel y experimental, los resultados pos-test del
grupo de control revela que el 96% de los participantes no‘aprobaron la prueba frente a un 4%
que si lo hicieron; sin embargo, el grupo experimental refleja unayaprobacion del 35% frente a
una reprobacion del 65%. Y segun Galindo (2014) el ambiente desprogramacién Scratch gener6
en los estudiantes un efecto positivo para el aprendizaje significativo de\las matematicas en los
estudiantes de quinto grado de educacion basica primaria. Asi mismag,jafirma que Scratch
favorece las significancia de la ensefianza de los numeros racionales. Scratch contribuye
positivamente en la poblacion de estudiantes de quinto grado de primaria emlas clases de
matematicas, ya que les proporciona a los nifios la oportunidad de desarrollar su4propia manera

de pensar en la resolucion de problemas que implicaron el uso de fracciones.

Otro estudio Colombiano realizado por Taborda y Medina (2014), sobre la programacion de

computadoras y el desarrollo de habilidades de pensamiento en nifios escolares, usa Scratch eomo
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herramienta en la necesidad de resolucion de problemas mediante computadoras; de esta forma,
examinan“y.escriben cdmo la estructura de Scratch promueve el pensamiento computacional y el
desarrollo de _habilidades de programacién. Su estudio, aplicado a nifios de tercer grado de
primaria del INSA, se llevo a cabo a través de dos actividades denominadas “Mi acuario y yo” y
“El ciclo de vida”., Estas actividades permiten una introduccién al manejo del programa
informatico en tercero de primaria y son de corta duracion. A través de un registro de observacion
naturalista, y la utilizacién\de una cdmara de video, se registro la creacion de una animacion de
un acuario con al menos euatro peces y usando diferentes disfraces, a través del lenguaje de
programacion Scratch. También.se elabor6 una historieta animada que mostraba los cambios
fisicos que sufren algunos seres vivoes hasta la edad adulta. El anélisis del nivel de exploracion del
ambiente del problema muestra que~existe una exploracion de aproximadamente 50% en los
casos presentados, esto indica que el*programa permite un alto manejo de las potencialidades en
nifios pequefios. Ninguno de los nifios mostré dificultad en el manejo del editor de pinturas y la
comprension del escenario ademas los_nifios“muestran una comprension adecuada del manejo de
las variables y los parametros, sobre” todo en-las instrucciones de mover, cambiar de disfraz y
esperar; ademas de que la sintaxis de programacign en el lenguaje de programacion es facil de
entender, aunque con complicaciones en 1as-condicionales y las iteraciones. Finalmente, hay una

comprensidn directa de unidades de medicionyun alto nivel exploratorio de las herramientas.

Un aspecto importante para relacionar la programacion con lasumatematicas es crear un puente de
pensamiento computacional que permita comprender instrueciones de computadoras para
modelar problemas matematicos. En este ambito, Silvi (2016) realiza una investigacion con
adolescentes alojados en el complejo Esperanza (Bower-Provincia de#€4rdoba, un penal para
adolescentes). Utiliza Scratch para estudiar la evolucion del pensamientecomputacional de los
jovenes participantes, teniendo como tesis que la dindmica institucional, las caracteristicas
subjetivas de los jovenes y el contexto de encierro minimizan las posibilidades del\desarrollo del
pensamiento creativo. Sin embargo, el estudio concluye que la utilizacién del lenguaje de
programacion Scratch podria favorecer cambios de este pensamiento computacional(Si,se trabaja
de manera regular. Entre las actividades desarrolladas, los estudiantes se introdujeron. a la
ensefianza de la programacion con Scratch, explorando personajes, escenarios, creando proyectos

con audio, imagenes y animaciones, narraciones de cuentos con cuadros de dialogos y como
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proyectosfinal, el desarrollo de proyectos independientes; recalcando la colaboracién con sus

compareros.

En otra inveStigacion, Gomez (2016), centra su estudio en el uso de Scratch como estrategia de
estudio para fortalecer los procesos de solucion de problemas matematicos, en la institucion
educativa San Pedro Claver de Dagua, con 23 estudiantes de quinto grado de educacion bésica
primaria. Esta investigacion hace un estudio pre-test sobre la resolucion de problemas
matematicos que involueran el uso de operaciones béasicas con numeros naturales; esta
informacidn sirve como base_comparativa para conocer la aportacion de la estrategia didactica
con el entorno de programacion Scratch y otra aplicacion pos-test. De acuerdo con Gomez (2016)
los resultados reflejan que al utilizar Scratch en el aula de clases se eleva el aprovechamiento
escolar. El estudio revela que se mejora notablemente la comprension a la hora de resolver
problemas matematicos, como la suma;la resta, la multiplicacién y la division. Ademas, propone
incluir la herramienta Scratch en los planes de\estudio de la institucion para que sea trabajado en

todas las areas educativas.

El hecho de que se trabaje con nifios implica el tso.de estrategias y técnicas que propicien la
participacion de los nifios y su desempeno, en una_dnvestigacion o en cualquier actividad
educativa que se plantee. Asi, Astudillo, Bast'y Wilging publican una investigacién realizada en
la facultad de Ciencias Exactas Naturales de laUniversidadyde La Pampa, Argentina, sobre
algunas estrategias que permita identificar un conjunto de juegosydigitales que permitan disefar
actividades didacticas para el aprendizaje de la programacion @e .computadoras. Los autores
eligieron dos juegos, Lightbot 2.0 y CODE.Org, que incorporaron adin taller de introduccion a la
programacion a través de la plataforma Moodle, para aplicar los coneéptos de gamificacion,
dividieron las actividades por niveles y con la plataforma Moodle restringian los accesos. El
primer nivel correspondia a las actividades de Lightbot; el segundo nivel para’lasactividades de
CODE.Org. Finalmente utilizaron Scratch como un complemento y agregaron des'niveles mas, el
tres y el cuatro. Como resultados observaron un mejoramiento en la participaCion de las
actividades comparandolas con ediciones anteriores, gracias a la implementacion® de"\juegos
digitales y gamificacion. Asi mismo, el 79% de los estudiantes que aprobaron el primer(parcial,

habian completado todas las actividades del taller de investigacion.
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Otro estudio sobre la aplicacion de la gamificacién como factor motivacional en el aprendizaje es
realizade-por Vega (2016) en el que trata de interpretar la incidencia de la gamificacion a través
del lenguaje”Seratch, como rincén de aprendizaje en el subnivel dos del curriculo de educacion
inicial realizado-por los alumnos del CDI Caritas Felices. A través de fichas de observacion
realiza dos pruebas de habilidades en nifios de 3 a 5 afios: antes y después, para contrastar la
incidencia hallada. La investigacion demuestra que el 83% de los alumnos sienten confianza y
aceptan que el rincon desaprendizaje con Scratch. Un rincon de aprendizaje es un espacio fisico
acondicionado especialmenté'para que los alumnos desarrollen habilidades y destrezas, asi como
la construccién de conocimientos.a partir del juego libre y espontaneo. El trabajo de investigacion
concluye que un alto porcentaje dedos alumnos ha mejorado la confianza en las capacidades de
los estudiantes por el comportamiente’creativo que tienen los nifios al usar la tecnologia y en un

marco de trabajo ludico.

En un contexto nacional, se realizdé una“investigacion relacionada con el pensamiento 16gico
matematico en las aulas del colegio’Liceo Britanico de Chilpancingo, utilizando el programa
Scratch como una herramienta fundamental para el aprendizaje de computacion y matematicas.
Considerando que la matematica es un medio universalede comunicacion y es un lenguaje de la
ciencia y la técnica que permite explorar y predecir situaciones actuales en la naturaleza asi como
en los aspectos econémico y social. Al utilizar,Seratch Se pretendia desarrollar el pensamiento
I6gico matematico para comunicar ideas de numero, espacio, fermas, patrones y problemas de la

vida cotidiana, haciéndolo de manera divertida.

Una de las acciones que se decidio llevar a cabo, es desarrollar actividades interactivas sobre las
figuras geométricas en paralelo que estaban viendo en el libro destexto de matematicas,
motivando a los nifios a comprender mejor el tema. Scratch se introdujo desde primero de
primaria, no se pretendié que crearan scripts complejos sino que interactlen desde pequefios con
software educativos. En el colegio Liceo Britanico la clase de computaciop”permite a los
alumnos experimentar con simulaciones vistas en otras materias utilizando Scrateh; o primero
que se les explico fue solo los bloques mas basicos como de control y movimiento,
posteriormente se explicaron los giros y movimientos y la explicacion se realiz a travées de

juegos; al girar surgi6 la duda de los grados, dando lugar a una explicacién sobre lo que es.una
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vuelta completa, media vuelta, un cuarto de vuelta y tres cuartos de vuelta. Posteriormente se les
explicoe’que es un ciclo mediante la formacién de un cuadrado que puede ser representado con
Scratch. También lograron comprender el uso de las variables. Al final los alumnos presentan una

pila completa de.las operaciones aleatorias.

La propuesta era que pudieran crear sus propias historias, poniendo didlogos y movimientos a sus
personajes, cambiando les fondos de pantallas y utilizando la herramienta de sonido. El prop6sito
no es formar nifios programadores, sino brindarles a las nuevas generaciones las herramientas
necesarias y suficientes parasprepararlos para el futuro; que los nifios sean capaces de imaginar lo
que quieren hacer, crear sus proyectos de acuerdo a sus ideas, jugar, compartirlas con otros nifios
y utilizar lo aprendido para futuros proyectos, fomentando el aprendizaje colaborativo. De
acuerdo a la experiencia adquirida,¢Scratch promueve el desarrollo de algunas habilidades y
capacidades intelectuales de orden superior que, en el nivel escolar son responsabilidad de
cualquier sistema de calidad. Si desde primer, grado se les ensefiara a utilizar Scratch, cuando
vayan en cuarto o quinto grado pedran desarrollar habilidades de nivel avanzado como son

analisis, sintesis, conceptualizacion, manejo.de informacion, entre otras

2.2 Marco Conceptual.

Unos de los aspectos mas importantes de una investigacion“es)el referente de los preceptos,

conceptos, postulados y teorias en la que sustenta una investigacion.

2.2.1 El software educativo.

Enmarcados en el contexto moderno de la sociedad del conocimiento elsoftware educativo ha
pasado de ser una herramienta complementaria para el proceso de aprendizaje.y el de ensefianza a
ser un factor determinante en la adquisicion del conocimiento. En un vinculo-gstreecho con las
TICS que pueden ser definidos como “todos aquellos medios puestos al servicio deda mejora y el
tratamiento de la informacion, que han emergido de los avances tecnologicos y han madificado

los procesos técnicos basicos de la comunicacion” (Ruiz & Gomez, 2013).
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El software educativo (SE) se define como las aplicaciones o programas computacionales que

facilitan-el proceso ensefianza-aprendizaje (Vidal, Gomez & Ruiz, 2010). Asi mismo afiaden que

otros autores lo ‘conceptualizan como programas cuyas caracteristicas estructurales y funcionales

sirven para ensefar, aprender y administrar o destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje

permitiendo ciertas‘habilidades cognitivas.

De acuerdo con sus caracteristicas estos programas pueden orientarse hacia areas de ensefianza y

aprendizaje de areas mas.especificas. Estas caracteristicas pueden ser:

= Finalidad: Orientados hacia la ensefianza y el aprendizaje.

= Uso de computaderas: Utiliza como medios equipos de computo y actualmente

dispositivos moviles.

» Facilidad de uso: Estan.disefiados para la autoexploracion de facil navegacion

facilitando el vinculo entrestemas en el ambiente virtual.

» Interactividad: Permitey la ‘comunicacion entre pares y entre educadores y

educandos.

En la Tabla 2 se presenta la clasificacion del software educativo de acuerdo a su tipo.

Tipo

Propdsito

Tutor

Presentar de formasSeeuencial el desarrollo de

conceptos.especificos.

Hipertextos e hipermedias

Proporciona un entorno‘de.aprendizaje no lineal.

Micromundo

Proporciona un entorno de aprendizaje cerrado,
desarrollado a partir de la solu¢ion.de problemas.

Simulador

Proporciona entornos de aprendizajé basados en

situaciones reales.

Practica y ejercitacion

Proporciona ejercicios para que se adquiera una
destreza por medio de su realizacion.

Tabla 2. Clasificacion del software segun su tipo.

Fuente: (Vidal, Gobmez & Ruiz, 2010).
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2.2.2 Lenguajes de programacion para nifios.

Micromundos

Un micromundo es un sistema compuesto por objetos, relaciones entre objetos y operaciones que
transforman los objetos y sus relaciones (Thompson, 1987).

Pero un micromundo’ computacional debe ser un lugar donde se despiertan las intuiciones
del individuo y sus explieaciones sobre un fendmeno, durante el proceso de aprendizaje
de algun tema a través de‘laiactividad de programacion. Es decir un lugar en el que el aprendiz y
el maestro puedan poner enpractica alguna situacion que se considere hard mas facil el

aprendizaje.

Lo esencial es el hecho de que existan procedimientos mediante los cuales se puede llegar a
generar nuevos objetos, esto es la funci@nalidad de un micromundo, el poder establecer las
relaciones que hay entre un objeto y otre==Con ello se llega a la meta que establecen los
micromundos, la cual consiste en‘que el estudiante logre la construccion de significados y de
relaciones, mismas que servirdn como~para crear”un modelo mental en el que se reflejen la

estructura y composicion de los sistemas formales.

Los micromundos permiten que las ideas se-expresen y se desarrollen a través del disefio de
ambientes de aprendizaje para la apropiacion del"conocimiento, donde el papel central yace en
los objetos que se encuentran entre lo concreto y lo manipulable,Jo-formal y lo abstracto. Existen
investigadores que llevaron la idea de micromundo mas lejos al CenSiderar también la situacién
didactica en la que la interaccion se lleva a cabo. Dichos investigadores consideran que la
definicién de micromundo debe tomar en cuenta los siguientes elementos: el estudiante; el
maestro; el entorno (social y fisico) en el que las actividades se llevan a cabo; la actividad como
algo que depende de las experiencias pasadas e intuiciones del estudiante, y de las metas y

experiencias del profesor.

Hoyles y Noss definen entonces a un micromundo formado por los siguientes™ cuatro

componentes (Hoyles & Noss, 1987):
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e = El componente del estudiante: que involucra los entendimientos y concepciones parciales

que-el’alumno trae consigo a la situacion didactica.

= EI componente técnico: formado por el software o lenguaje de programacion, y un conjunto
de herramientas que proveen un sistema de representaciones para la comprension de una

estructura matématica o campo conceptual.

° = El componente pedag0dgico: todas las intervenciones didacticas que se llevan a cabo durante

las actividades de programacion.
= El componente contextual’ el entorno social de las actividades.

Videojuegos como metaforas de programacion

La idea de utilizar las metaforas come”una herramienta para representacion y aprendizaje de
conceptos abstractos es fundamental para‘generar conocimientos significativos respecto a aquello
que se desea ensefiar. Cuando se hacereferencia a metéafora, su sentido va mas allé del lingtistico
puesto que se enfoca en cdmo se estruetura el comocimiento de un dominio objetivo mediante la

relacién al mismo de conceptos y relacioneside otro-dominio de tipo origen ya existente.

Las metaforas estdn presentes en todos losgambitos ‘de€l-aprendizaje pero, para el disefio de
metaforas aptas y Utiles para la programacion ‘es_necesario_establecer el compromiso adecuado
entre la abstraccion de los elementos visibles y su analegia seméntica con el elemento

representado.

El uso de gréaficos en la programacion ha sido de suma importancia al'momento de entender el
cdédigo de un programa, esto se debe a que para nosotros los seres humanos nos es mas facil
comprender un concepto o idea si podemos ver de forma grafica como esta relacionado con los
demas elementos que lo constituyen. En ese aspecto, el uso de los diagramas de~flujo brinda la
posibilidad de ver de manera estatica el rumbo de las instrucciones pertenecientes al programa.
De esta forma se logra comprender mejor el cddigo y tambien identificar los canflictos que

podrian llegar a tener.
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La programacion para nifios entiende el concepto de met&foras y mediante el uso de bloques de
instruccienes permite crear un programa que realice cierta accion. Visto de manera sencilla, lo
que los nifiesshacen es un diagrama de flujo del programa, en el cual no es necesario que
conozcan demasiado acerca de la programacion y sus paradigmas, basta con entender lo que la
instruccion puede hacer. El alcance de sus programas se podria ver como limitado puesto que la
salida de los mismo, tienen un alcance multimedia, pero eso no afecta al momento de que ellos

den solucidn a los ejer€icios matematicos de 4to, 5to y 6to grado de primaria.

2.2.3 Teoria de Gamificacion.

Gamificacion: “es una actitud, una estrate€gia de aprendizaje y un movimiento” (Kapp, 2012). La
gamificacion es un término que se empléa‘para presentar de manera divertida alguna ensefianza
relacionada con el &mbito computacional; de, tal forma que los usuarios se sientan motivados
respecto a lo que estan aprendiendo.-La gamificacion se estructura sobre mecéanicas y dinamicas

de juego para algo que no es un juego, tal como loes la educacion.

El concepto de gamificacion no es como tal* la crea€ion 0 el uso de los videojuegos, sino, en
aprovechar el componente divertido y adictive’de los mismas, a fin de que aplicado a entornos de
entrenamiento, educacion o practica, logren atraer’la atencion, del usuario y éste realice ciertas

acciones de forma satisfactoria.

La gamificacién es un conjunto de dinamicas, mecéanicas y componentes que buscan atrapar la
atencion del usuario y motivarlo para que se adentre ain mas en el aprendizaje (Ver Figura 2). El

siguiente esquema muestra los componentes de la gamificacion.
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Limitaciones, emociones, narracion,
progresion, ...

D

Dinamicas

Retos, recompensas, feedbacks, |
competicidn, cooperacion... H

1

1

Logros, puntos, rankings,
niveles...

EZomponentes

Figura 2. Piramide de los Elementoside Gamificacion. Adaptado de Kevin Werbach.
Fuente: (Gonzalez & Mora, 2015)

En cierta medida es importante considerar la naturaleza social de los seres humanos en el
entorno, por ello el contar con otras personasscon las que puedas competir, colaborar y comparar
logros, también es importante. Este método es.de_suma importancia en la educacion, y ain mas si
se refiere al &ambito de la programacion, pues atrapa la aten¢ion y puede hacer muy participativa

la relacion entre el maestro y el aprendiz.

2.2.4 Programacioén y aprendizaje.

2.24.1 Actividad cognitiva.

La cognicion se define como la habilidad de un ser vivo para procesar informacién, a partir de
todo aquello que percibe, el conocimiento adquirido (experiencia) y caracteristicas subjétivas que
permiten valorar la informacién. Consiste en procesos tales como el aprendizaje, el
razonamiento, la atencion, la memoria, la resolucién de problemas, la toma de decisiones y-los

sentimientos. La cognicion esta intimamente relacionada con conceptos abstractos tales como
27
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mente, _percepcidn, razonamiento, inteligencia, aprendizaje y muchos otros que describen

numerosas capacidades de los seres humanos y de otros animales.

Como sefialan [lachman (Lach-man y Butterfield, 1979), es la accion mental mediante la cual el
individuo, asimila ideas, se forma imagenes, crea y se recrea hasta llegar a la construccién del
conocimiento. Es una actividad del hombre dirigida al proceso de obtencidn de los conocimientos
y a su aplicacion creadera en la practica social. EI conocimiento del mundo real y objetivo, se
realizan por las personas.en'todas las esferas de la vida y de sus actividades, al establecer las mas
diversas y variadas relaciongs.con el mundo exterior. La actividad cognitiva esta relacionada con

todos los aspectos de la personalidad, humana.

Por su parte, las actividades cognitivas.de los alumnos que van dirigidas mediante el proceso de
ensefianza de la escuela resulta fundamental en ellos, puesto que su correcta realizacion
determina el desarrollo de los procesos cognitivos de los alumnos y el desarrollo de cualidades

positivas de su personalidad.

La asimilacion de los conocimientos” es\un resultado directo de esta actividad. En las otras
actividades, por ejemplo el juego o el.trabajo, ‘€statasimilacion no constituye su objetivo
especifico. En el juego, el nifio, al asumir un.papel determinado, puede conocer y asimilar las
normas de conducta y caracteristicas del personaje,que representa, pero su objetivo es el propio
juego. En el trabajo, el hombre asimila las particularidades del objeto de sus acciones, pero este

no constituye su objetivo fundamental.

2.24.2 Proceso de ensefianza

La ensefianza es el proceso de transmision de una serie de conocimientosy-técnicas, normas, y/o
habilidades. Esta basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de instituciones, y

con el apoyo de una serie de materiales.

Para ensefiar es necesario que se presente la aceptabilidad por parte de quien sera.ensefiado,
situacion que se presenta a diario con los nifios y joévenes que cursan algin grado escolargmuchos
de ellos solo asisten a las aulas porque son enviados por sus padres, con ello surge una‘barrera

para la ensefianza la cual es la disposicion. Es bastante interesante el hecho de que todos los'nifios
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mantienen la curiosidad de aprender, es ahi cuando la ensefianza comienza, desde los primeros
meses de“vida la ensefianza se hace presente como primer plano de padres a hijos. Todo nifio
ansioso porConodcer el “por qué de las cosas” se mantiene en una fase receptiva de todo aquello
de lo que pueda~ensenarle ese “por qué” pero al pasar del tiempo esto se va perdiendo y se

generan una serie.de cambios en las ansias por aprender.

El rol de quien busca“enseriar es altamente importante puesto que, para ensefiar se debe de tener
un plan de las etapas que” contendra aquello que se pretende ensefiar y el equipo didactico

necesario para que sea aun mas-facil transmitir los conocimientos y habilidades.

La ensefianza es “un proceso bilateral de ensefianza y aprendizaje” (Baranov et al., 1989), como
bien menciona Baranov para que el-concepto de ensefianza sea concebido en toda su extension,
debe haber por consecuencia un aprendizaje por parte de quién o quiénes son ensefiados, por ello

es que toma mucha importancia este binomio.

Como sefiala Contreras, el proceso jensefianza-.aprendizaje es “un sistema de comunicacion
intencional que se produce en un marco- instituecional y en el que se generan estrategias

encaminadas a provocar el aprendizaje” (Contreras, 1990).

El acto didactico es la actuacion del profesor para facilitarfos aprendizajes de los estudiantes. Se
trata de una forma de actuacién esencialmente comunicativd, este acto es la parte mas relevante
del proceso de ensefianza aprendizaje, ya que con de la forma“de.comunicar los conocimientos,

dependera la comprension de los mismos por los alumnos.

Rodriguez (1985) plante6 el acto didactico como acto sémico, como proceso en el que el
contenido se torna signo compartido para emisor y receptor. “En tltimo témmino, cabria concluir
que la ensefianza, el acto didactico, no es otra cosa que una modalidad conereta del proceso

comunicativo, un tipo especial de comunicacion”
El autor al presentar su modelo de acto didactico nos propone tres modelos del acto didagtico:

. El modelo didactico informativo; con un caracter unidireccional y un solo emisor) Por

ejemplo, el desarrollado en una conferencia o en una clase magistral tradicional.
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. E¥'modelo didactico interactivo; en el que se produce una alternancia continta del emisor.
“Jsa_interaccion, la transaccion informativa de caracter diagonal presentada de tal modo

queatha intervencion determina la otra, y ésta a su vez condiciona la siguiente”.

. El modelo. didactico retroactivo; sintesis de los dos anteriores. El profesor aprovecha lo
que el alumno_responde o pregunta y, a partir de aqui, propone una nueva pregunta, es

decir, reconduces€l desarrollo.

Maés alla de lo que se logre asimilar en el aula, la ensefianza y el aprendizaje estan presentes
siempre, es cada etapa de la‘vida, gran parte de lo que hemos aprendido han sido gracias a las
situaciones presentadas en escenarios reales, en situaciones reales a las que dia a dia nos

enfrentamos y que como seres human0s.somos capaces de comprender y de sostener.

2.2.5 Aspectos de las TIES

2251 Tecnologias de la Informagion y CGomunicacion

Las TIC son aquellas tecnologias que permitentla adquisicion, almacenamiento, procesamiento,
evaluacion, transmision, distribucion y difusién de la informacion. Dichas TIC son desarrolladas
mediante la convergencia de la informatica,.las teleComunicaciones, la electrénica y la

microelectronica.
De las TIC podemos considerar como caracteristicas mas relevantes:

» Tecnologias para actuar sobre la informacién, no solo informacién.para actuar sobre la

tecnologia.

= Tienen amplia capacidad de penetracion y efecto en el ambito econdmico, pues,la informacion

es parte integral de todas las actividades humanas, tanto de manera individual como.colectiva.

= La capacidad y la logica de interconexion que todo sistema TIC permite una interconexion

rapida y barata.
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Si bien el'concepto de las TIC ha tomado més relevancia en las Gltimas décadas, es fundamental
destacar-gque las TIC se caracterizan por tener aplicacion en las diferentes facetas de la vida y la
actividad humana, teniendo suma influencia en la forma de produccion de informacién y a su vez
de los conocimientos que obtenemos, la forma de vincularse entre cada uno de los individuos y la
relacion con la\.administracion puablica. Estas tecnologias han creado convergencia de las
diferentes areas como las telecomunicaciones, la electronica y la informatica, con areas como la

audiovisual o industrial.

2.2.5.2 Tecnologiasdeda informacion aplicada a la educacion

La educacidn es la fuente del desarrollo de cualquier sociedad y hoy en dia su relevancia es sin
lugar a dudas superior, por ser tan importante en la actualidad es que se debe pensar en cambiarla,
ya que en el siglo XX las expectativas'que se tenian eran distintas, ahora debemos pensar en una
educacién de mayor calidad y equidad én la<misma.

Cuando hablamos del concepto de~educacion como la principal fuente de desarrollo, nos
encontramos con desafios que no se“tomaban en’ cuenta afios atras, entre ellos el expandir y
renovar permanentemente los conocimientos, brindar acceso universal a la informacion, y

promover la capacidad de comunicacion entredos individuos y los grupos sociales.

La incorporacion de las Tics a las politicas edugacionales en los centros educativos es una forma
de dar una respuesta a los desafios a los que la educacion-Secenfrenta, el usarlas de manera
efectiva en los procesos de ensefianza-aprendizaje asi como también, en la organizacion de la
tarea docente es una practica que pone en claro que no es solo una simple moda, es mas que nada

una puerta al mundo de la globalizacion.

Tadesco sefiala “estas promesas de las TIC en educacion estan lejos de ser realidad. No se trata
de negar la potencialidad democratizadora o innovadora de las nuevas tecnoelogias sino de
enfatizar que el ejercicio de esa potencialidad no depende de las tecnologias mismas; sino de los
modelos sociales y pedagdgicos en las cuales se utilice” (Tadesco, 2005). Esta perspectiva deja
saber que la reduccion de las desigualdades sociales no depende originalmente de lastTIC, sino
del marco de politica educativa en el cual se aplique, con el fin de evitar esto, es imperiante

planear una vision social de las TIC y de como estas pueden ser aplicadas de manera igualitaria
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tomando~en cuenta los beneficios que traerdn; cabe sefialar que las TIC no son una solucion
magica~a“los problemas del desarrollo, sino una herramienta que puede llevar a una buena

educacion.

2.2.5.3 Entrenamiento basado en computadoras

El Entrenamiento” Basado en Computadoras (CBT) es también conocido como Instruccion
Asistida por Computader (CAl) y consiste en un método alternativo de ensefianza, que de cierta
forma, en algunos casos, resulta mas efectivo que las practicas de ensefianza-aprendizaje, mismas
que son de tipo presencial, este~se debe en gran parte al hecho de que el estudiante puede realizar
sus préacticas o actividades solo, y puede manejar el tiempo y velocidad de su aprendizaje usando
la gamma de herramientas y metodos que las computadoras proveen para la transferencia de

conocimientos.
Las ventajas de los CBT son:

= Permiten reducir el tiempo necCesario para-la~transferencia del conocimiento y aumentar el

nivel de comprension de los contenidos:

= El ritmo de avance de estudio aumenta”debido/a 1a disponibilidad y portabilidad de la

informacion.

= Por su disefio, como herramienta CBT permite la actualizacion y mantenimiento de los

contenidos de forma simple y transparente para el usuario.

La simulacion tiene un papel transcendental en el entrenamiento basado,en computadoras pues
nos permite recrear un escenario real que nos permite familiarizarnos“con el proceso y las
actividades principales, por consecuencia ganar experiencia, misma que es considerada una forma

de conocimiento.
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2.3 ~Marco Tecnologico

Para la investigacion se utilizaran los siguientes programas:

2.3.1 Adice 3.1

Alice es un entorno. de programacion innovador para crear animaciones en 3D. Surge del
proyecto Alice, que.tiene como objetivo proporcionar las herramientas y materiales para la
ensefianza y aprendizaje del pensamiento computacional, la resolucion de problemas y la

programacion de computadgras en nifios de varias edades. La Tabla 3 presenta la ficha técnica

del programa Alice.

Programa
Version 3!
Plataforma Windews;, Linux y Mac
Licencia @vafe,v
Creadores Cafhegie Méllen University
o i?ﬂputaﬁ ; laptop con procesador Pentium 4 o
ior, d rencia con procesador gréafico.
o 1 RA
- Tar réfica ts con resolucién minima de
Requerimientos * 10214 ¥ 368. @
e Tarjeta de sonido
e Mousede203 botone?
e 500 MB de espacio en disco duro.
e JVM
Idioma Inglés

Tabla 3. Ficha técnica del programa Alice.

2.3.2 Scratch

Es un programa que esta disefiado especificamente para la ensefianza de la programacion para
nifios entre 8 y 16 afos. Se basa en la filosofia de crear historias interactivas, jdegos y
animaciones y principalmente en el trabajo colaborativo ya que puedes compartir tus creaciones
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@ en Iinﬁor lo que ayuda a los jovenes a aprender a pensar creativamente, razonar
sistemati ﬁnte y trabajar colaborativamente. Es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten

del Labora

)gele Medios del MIT. La Tabla 4 presenta la ficha técnica del programa Scratch.

Programa Scratch

Version 14y2
<
.

Plataforma o, Multiplataforma (aplicacion web)

Licencia (P Freeware

Creadores G upo Lifelong Kindergarten del Laboratorio de Medios del
(éT

Requerimientos @‘Computadora o laptop con procesador Pentium 4 o

“superior, de preferencia con procesador gréafico.
%ador web reciente. (Chrome 7 en adelante,
g Firefox 4 en adelante o Internet Explorer 7 en
obe a Player 10.2 en adelante.

01 eR

e Tarje flca% con resolucion minima de 1024

X 768.

e Tarjeta de sonido g

e Mousede203 botones.@

e 350 MB de espacio en disco%
Idioma Inglés y Espariol )\

Tabla 4. Ficha Técnica del Lenguaje Scratch. @5
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Capitulo I11. Aplicacion de la metodologia y desarrollo.

En este capitulo’se) describe la metodologia utilizada para el desarrollo de la investigacion. Se
abordan los pasos‘que-llevaron a la obtencién de resultados y hallazgos en la busqueda de una
estrategia para que les nifios de quinto grado de primaria puedan utilizar conceptos de
matematicas mediante herframientas de programacion. Esta metodologia puede ser un referente

para aquellos investigadores'interesados en los objetivos afines de este trabajo.

3.1 Enfoque cualitativorde la investigacion.

Como se menciona en el capitulo 2, ésta‘investigacion es de tipo cualitativa, siguiendo a Taylor y
Bogdan (Citado en Rodriguez et. al.,+1999) la investigacion cualitativa tiene resultados
descriptivos, lo que las personas dicen y Ja.conducta observada de ellos. El objetivo de esta
investigacion se enmarca en analizar'los resultades de los nifios al usar tecnologia; en definir
como usar de forma adecuada las tecnologias de infermacién para apoyar procesos de aprendizaje

en el caso especifico de conceptos de matematicas parasquinto grado de educacion primaria.

Se utilizaron algunas técnicas cualitativas para’ abordarlayinvestigacion. Una de ellas fue la
observacion participante, en la que el investigaderfunge como jinstructor en las practicas con los
nifios. Asi mismo, se empled la hermenéutica en el sentido de‘revisar y analizar documentos que
establecieron las bases para el desarrollo del material didactico para.que los nifios puedan atender

conceptos de matematicas a través del lenguaje de programacion Scratch.

3.2 Metodologia para el desarrollo de la investigacién.

Para alcanzar los objetivos de la investigacion, se emplea la metodologia que Rodriguez et. al.
(1999) mencionan como el proceso de investigacion cualitativa, la cual se compefe de cuatro
fases: preparatoria, trabajo de campo, analitica e informativa.

Para llevar a cabo esta metodologia, el proceso de investigacion se efectla en tres periodos(Ver
Figura 3):
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1. Periodo de planeacion. En esta etapa se revisan los planes y programas de matematicas de

guinto grado de primaria, asi como el libro Desafios matematicos.
2. Periodo/de Ejecucion. Realizacion de préacticas con el lenguaje de programacion Scratch.

3. Periodo de Interpretacion. Andlisis de los resultados.

Periodo de Planeacion Periodo de Ejecucion Periodo de Interpretacion

e ——— e T 6
el L e =
e = e e /R id\ /~ Organizacion '/O:ten:ibn\
|<Heflexiv§ <ster‘m >' I/Acu-so J‘\:, l/przz(f:(l:a ‘ \ de fa ’I | r:h.- )
et B ™/ N de datos / seelnaost S Sy
FASE 1, PREPARATORIA )
FASE 2. FASE 3. ANALITICA
TRABAJG.DE CAMPO l

//hlaboracnon \~.|
NN del informe _/

FASE 4. INFORMATIVA

Figura 3. Relacion entre las etapas del desarrolle-de la investigacion y la metodologia utilizada.

3.3 Fase 1. Preparatoria.

En esta fase se consolida la estrategia que permite abordar la investigacion a traves de la

realizacion de préacticas de programacion. Las etapas de esta fase son:

» Reflexiva. Analisis de documentos para comprender los alcances.=y necesidades

educativas en matemaéticas de quinto grado de primaria.

= Disefio. Con base en el anélisis de documentos, se disefian las estrategias parasealizar las

pruebas y elaboracién de materiales didacticos.
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(20 3.3} Etapa Reflexiva.

Analisis dé documentos primarios.

Acuerdo nimero 592 por el que se establece la Articulacion de la Educacion Bésica. Publicado
en el Diario OfiCial de la Federacién el 19 de agosto de 2011, este acuerdo define, entre otros
elementos, el procesogde elaboracion del curriculo de educacion bésica, el plan de estudios 2011
de la educacién basica, que es conceptualizado como “el documento rector que define las
competencias para la vida, el perfil de egreso, los Estandares Curriculares y los aprendizajes
esperados que constituyen ‘el-trayecto formativo de los estudiantes...” (DOF, 2011). Para el
sistema educativo mexicano, la eddcacion bésica se conforma por cuatro periodos escolares,

divididos en tres campos, tal comorfo indica la Figura 4.

Con base en el mapa curricular de educacion basica, la investigacion se centra en el tercer
periodo escolar, que de forma vertical busca favorecer aprendizajes en tecnologia (DOF, 2011) y
se alinea con el inciso i de los rasgos.del perfil de egreso de educacion primaria: “Aprovecha los
recursos tecnoldgicos a su alcance~como medios para comunicarse, obtener informacion y

construir conocimiento”.

De forma horizontal, se considera el estandar eurricular.de matematicas, implicito en el campo de
formacion de Pensamiento Matematico. Es importante perque procura que los nifios utilicen,
como herramienta fundamental, el razonamiento. Hace alusién a la importancia de seguir
@ instrucciones cuando afirma que “el conocimiento de reglas, algoritmos, formulas y definiciones
solo es importante en la medida en que los alumnos puedan utilizarlo de manera flexible para

solucionar problemas” (DOF, 2011).

Para determinar la orientacion de la investigacion y elegir el lenguaje de programacion adecuado,
el mismo acuerdo 592 se basa en algunos estandares para establecer las cempetencias de

matematicas; la Tabla 5 define las competencias que define la prueba PISA en sunivel 3.
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Secundana

1 2 3

Espanal |, iyl

Segunda Lengua: Ingés |, Il y Il

Matemasicas L1y lll

Ciengas | Cendas
Cenciss | It I
{enfassen | (énfesis {énlass

Biokgia) en en
Fisica) | Quimica)

Tecndlogla 1, M1y Il

Geografia
do Mixioo
ydel
Mundo

Hstoria |y Il

1 :
Estatd

Fomacidn Chvica y
Eticalyll

Tutorda

Eckicacdn Fiskea |, Iy 1l

Artest |y lll (Mdsica, Danza, Tearo o
Ares Visuakes)

Figura 4. Mapa curricul edu@n basica 2011.

Fuente: (DOF, 2011) o

NIVEL 3 DE DESEMPENO PISA. MATEMATICAS

Llevar a cabo procedimientos descritos de forma clara, incluyen uellos que
requieren decisiones secuenciadas.

(Y

o Interpretar y utilizar representaciones basadas en diferentes fuentes de info&cién.

e Seleccionary aplicar estrategias de solucion de problemas simples.

e Elaborar escritos breves exponiendo sus interpretaciones, resultados y 6

razonamientos. (?
s

Tabla 5. Competencias definidas para el nivel 3 de matematicas segun la prueba P}g@
Fuente: (DOF, 2011) @)

.
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Para el tercer periodo, los Estandares Curriculares se organizan en tres ejes tematicos: sentido
numericery pensamiento algebraico; Forma, espacio y medida; y Manejo de la informacion. De
forma arbitraria; se decide trabajar con el segundo eje: Forma espacio y medida, especificamente
el tema de ubicaeidn espacial. El acuerdo establece los siguientes Estandares Curriculares para

este eje. El alumno:

1. Explica las caracteristicas de diferentes tipos de rectas, angulos, poligonos y cuerpos
geométricos.

2. Utiliza sistemas de referencia convencionales para ubicar puntos o describir su ubicacién
en planos, mapas y en el primer cuadrante del plano cartesiano.

3. Establece relaciones entre“las unidades del Sistema Internacional de Medidas, las
unidades del Sistema Inglés, y1as unidades de ambos sistemas.

4. Usa férmulas para calcular perimetros y areas de triangulos y cuadrilateros.

5. Utiliza y relaciona unidades de tiempo.(milenios, siglos, décadas, afios, meses, semanas,

dias, horas y minutos) para establecer la duracion de diversos sucesos.

Esto presenta una guia de los temas que\se deben modelar o practicar mediante el lenguaje de

programacion para nifios.

Libro Desafios matematicos. Libro para el alumnoyde quinte grado. Este documento permite a la
investigacion conocer algunas actividades que los nifios desarfollan en este nivel. Se toman los

estandares 1 y 2, mencionados anteriormente y se eligen los siguientes desafios matematicos:
1. Desafio 7: Paralelas y perpendiculares.
2. Desafio 11: ;Como llegas a...?

El objetivo es crear un material que posibilite el uso de un lenguaje de programacidn que permita
a los nifios emplear, quiza de forma inconsciente, pero si necesaria, conceptos matematicos y que
él mismo pueda crear un programa desarrollando asi competencias de alto nively tilizando

siempre el pensamiento matematico.

g2
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3.3.2 Etapa de Disefio.

En este momento se disefiaron y elaboraron los siguientes recursos:

Niveles de programacion para las pruebas.

*Sonidos *Hacer animaciones
*Creacion de *Construir historias
objetos *Programacion de

sIntroduccion a las juegos

*Sente animaciones

repetitiv *Variables
*Movimiento
Modelo de “Ejercicios de l6gica matemdtica Sistema de
competencios recompensos

Madu:,lc‘rn Cualitativa

Figura 5. Esquema de la-Secuenciadidactica basada en competencias.

Por otra parte, las actividades se enfocan €n el modelo.educativo por competencias, de tal forma
que la guia didactica y las practicas esténsacorde" conyeste modelo. Segun Mejia (s.f.), las
competencias son un conjunto de potencialidadées que posibilita un desempefio exitoso, que se
materializa al responder a una demanda compleja“Que implica resolver un(os) problema(s) en un

contexto particular, pertinente y no rutinario.

Fue necesario definir un esquema con niveles de programacion enslos que se implementan las

practicas de matematicas, tal como lo muestra la figura 5.

Estrategia de gamificacion.

Uno de los aspectos importantes de la investigacion es el de garantizar que los nifios colaboren en
las actividades. Por lo que se disefia una estrategia de gamificacion que involucra al'nifio desde
una perspectiva ludica y con ello alcanzar los objetivos de la investigacion. De estamanera, se
busca reconocer las actividades de los nifios en sistema de puntuaciones. La propuesta iniCial es
usar uno de los conceptos de Scratch: los Sprites, que son los caracteres y objetos en los
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proyectos’de Scratch (Badger, 2014). Complementario a este concepto, se utilizan dos nombres
que permiten definir los niveles de los nifios: Ocelote y Jaguar; como distincion a estos felinos

representativos.del estado de Tabasco que se encuentran en peligro de extincion.

Base del juego:sDesarrollar programas en el lenguaje de programacién Scratch, de acuerdo al

manual de précticas 'y realizar un nuevo programa con los elementos aprendidos.

Mecanica: la idea es quelas.nifios realicen todas las actividades de las pruebas, para asegurar su
permanencia y compromiso, la mecanica es avanzar a través de misiones. Cada una de las
practicas es una mision a completar, cada misién completada les proporciona una recompensa,

que se irdn sumando para crear niveles de estatus.

Los niveles y los estatus se establecen de acuerdo al esquema de la Figura 6 . Y considerando los

siguientes criterios:

1. Nivel introductorio. El nifio deben concluir las actividades de inicio. Estas son actividades

que involucran al nifio en conceptos de computacion, sobre todo en seguir un algoritmo.

Scratcher
Jaguar Negro

Scratéher

Jaguar
Scratchen g

Ocelote

Scratcher

Nevel fvapihdo

Nivel Internmedio

Nivel Bisico

Nivel introductornio

Figura 6. Niveles de usuario que pueden alcanzar los nifios de acuerdo a sus ‘desempefios.

2. Nivel Baésico. Realiza las actividades de introduccion al lenguaje de™Programacion
Scratch y el desafio Paralelas y perpendiculares. Desde el punto de vista degprogramacion,

en este nivel se aplican conceptos y elementos de programacion lineal.

3. Nivel intermedio. Realiza el desafio ;Como llegas a...?. El nifio aplica conceptos de

decisiones y ciclos.
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4. Nivel avanzado. Propone y resuelve por si mismo un desafio del libro de matemaéticas de
guinto grado, utilizando conceptos de programacién como decisiones, ciclos y manejo de

variables:

Conexion préacticas-Jugador: Una vez hecha las préacticas, los nifios realizan un programa,
usando las mismas instrucciones de la practica, pero con resultados o comportamientos

diferentes.

Motivacidn. Se reconocendodas las acciones que los nifios realicen durante las practicas: entre las
mas importantes:

e Realizando su actividad.

e Apoyando a sus compafieros

e Mostrando persistencia.

Manual de practicas y guia de observacion.

El manual de practicas y la guia se basan en 10s temas definidos en la Tabla 6.

Bloque Tema vinculado Nombre deda\Practica Nivel
. . Dibujando con el lenguaje de la | .
Introduccion a la computacion Basico
computadora.
. .. | Saludo con el idioma de la -
Introduccion a la programacion Bésico

computadora

I 7. Paralelas y perpendiculares | La carrera del gato y el perro Basico

Il 11. ;Como llegas a? El turista Intermedio

Tabla 6. Relacion de temas de matematicas de 5° de primaria y las practicas en-Scratch.

42

+ iThenticate Pagina 66 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



+ iThenticate Pagina 67 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

El manual de préacticas es una herramienta que permite al instructor de la practica apoyar las
actividades de los nifios. Este manual esta constituido por practicas de Scratch. Estan basadas en
el libro para_el alumno “Desafios matematicos” de quinto grado de primaria del sistema
educativo mexicano en el periodo 2015 - 2016. Las préacticas consideran el eje teméatico Forma
espacio y medida, especificamente el tema de ubicacion espacial. Las dos practicas restantes son
las necesarias para introducir al nifio en temas de computacién y programacion. La siguiente tabla

resume la relacion de teémas y las practicas.

Para llevar a cabo las practicas con los nifios, fue importante planear las actividades, en este

sentido las préacticas se documentan en un manual que tiene la siguiente estructura:

Nombre de la préctica. Identificar{a’practica con un nombre y nimero consecutivo. Un nombre
que capte la atencion del nifio y lo motive.a realizarlo. Es importante que este nombre no exceda

las expectativas del nifio, de modo que el resultado no sea acorde con lo que él se haya imaginado

Unidades de aprendizaje. Se definen los temas-y contenidos que se desean abarcar con la
practica. Es importante que las unidadés«de-aprendizaje sean acorde con actividades definidas en

el libro de 5° de Primaria.

Desarrollo. Secuencia de actividades a desarrollar. DeScripcion de las acciones, de forma
consecutiva, clara y visual que el usuario debe~hacer para avanzar en la construccién de su

programa.

Producto. Resultado obtenido del programa. Breve descripcion de lo.gque realiza.
Bibliografia. Referencias bibliograficas usadas para crear esta practica.

En el anexo 1. Se muestran las dos practicas de Scratch.

Para recabar informacion sobre las actividades que los nifios van desempefiando ‘en €l transcurso
de las précticas, se disefia una guia de observacion, desarrollada en Microsoft Excel 2013 (Ver

Figura 7), que permite calcular los valores de que los nifios obtuvieron.
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E € - D - Guia de observacion Scratch - Excel
ARCHIVO ggleifeile] INSERTAR DISERIC DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA Foxit PDF

118 4R Je
_ <
A By [ o] E F G H
1 UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO
2 Division Académica de Informatica y Sistemas - Maestria en Administracion de Tecnologias de la Informacion.

GUiA DE DBSRVACION DE ACTIVIDADES - CURSO SCRATCH

4
5
& Valor o 1 2
7 Significado | Inadecuado Adecuado Excelente
]

No. Participante Healiz_,aru:losu ﬁpn‘yafsus Es persistente cnn:.“'.wE la Comentarios Total
g actividad companeros actividad

1 Abby 0
10

2 Adiel 0
11

3 Anmy 0
12

4 Emiliano 0
13

5 Katia 0
14

&6 Manuel 0
15

7 Paloma 0
16

3 Zuri 0
17
18] R -

Guia de observacién )

Figura 7. Guia de observacion para registro de las.actividades.

Los siguientes periodos y sus respectivas fases seran descritos en el capitulo'4.
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Capitulo IV. Pruebas y Resultados

En este capitulo~describe las pruebas realizadas con el grupo de nifios de quinto grado de
primaria, quienes utilizaron el lenguaje de programacion Scratch para comprender algunos

conceptos de matematicas enseste nivel.

4.1 Fase Trabajo de Campo.

De acuerdo con la metodologia mostrada en la Figura 1 del capitulo 1, las actividades de esta fase
son:

= Acceso al campo. Determiracion de la muestra con la que se trabajo. Realizar las
gestiones para tener acceso al grapo. Encontrar un espacio adecuado para llevar a cabo las
practicas.

» Recogida productiva de datos. Realizacion de _das practicas con los nifios. Como

evidencias se obtienen los script de Scratch.y la guia de-observacion de las practicas.

4.1.1 Etapa de Acceso al Campo.

En una secuencia cronoldgica, se realizaron las siguientes actividades para<cumplir con esta fase:
1. Se identifico a la escuela primaria. Para ello, se prepar6 una presentacion en la que se
explicaban los objetivos del proyecto y las actividades que los nifios-tealizarian. Se
visitaron tres escuelas primarias. La escuela primaria General Ignacio_Zaragoza, con
C.C.T. (Clave del Centro de Trabajo) 27DPR1465Q, del municipio de Balancan; la
escuela Primaria 15 de septiembre, con C.C.T. 27DPR1935R, del municipio de'Balancan;

y la Escuela Primaria Francisco Gonzales Bocanegra, clave 27DPR0266K; ubicada en,el
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Poblado Tocoal, Villa Tamulté de las Sabanas, Centro, Tabasco. Esta ultima fue la
elegida, debido a las condiciones y el interés del Director Lucio Morales Garcia.

2. Se eligié-el grupo de quinto grado grupo A, atendido por la Profesora Dulce Maria
Valencia'Garcia, quien convoco a una reunion de padres de familia y con la aprobacion de
ellos se eligieron a 8 nifios del grupo para llevar a cabo las pruebas.

3. Para realizar las practicas, fue necesario establecer un espacio, por lo que se solicité el
apoyo de la sede de INFORTAB de la Villa Tamulté de las Sabanas, Centro, Tabasco. Se
presentd el proyecto al encardado de la sede, el LSC. José David Veldzquez Magafia,
quien permitio el acceso al'espacio y los equipos de computo del area. INFORTAB es el

Instituto de Formacion para el*Frabajo del Estado de Tabasco.

4. Con el apoyo de los materiales y:.®el"investigador como instructor, se realizaron las
practicas, los sabados, en horario.de 10:007a12:00 horas, en los meses de marzo y abril de
2016.

Para alojar los scripts generados por los nifigs, se utiliza la herramienta Google Drive como
repositorio. De igual forma se realizan los registros en’ la~guia de observacion. La fase de

interpretacion se describe en el capitulo 4.

Presentamos la estrategia utilizada para abordar los temas me matematicas de quinto grado, de
acuerdo a la tabla 5, mostrada en el capitulo 3. Ademas, se realizd unatactividad que pudiera

introducir al nifio en conceptos computacionales, sobre todo en el tema de los algeritmos.

4.1.2 Etapa de Recogida Productiva de Datos.

La estrategia que define las pruebas, es la siguiente:
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Etapa de Planeacion Etapa de Ejecucion

Manual de  (nsracciones pracedtmientos

Seript (programas
hechos por los nifos)

<o pualuscidn

sauefits de Maodelo de Elempessos
w@ 7 gamificacion
G u@gﬁ : o .A.\'n-a'
@ 4

Figura 8. Estrategia para estimular4a:;l6gica matematica en nifios de quinto grado de primaria.

En la Figura 8 se observa que los pregramas de estudio, definidos por la Secretaria de Educacion
Publica, es el elemento que provee los @bjetivos de aprendizaje para el quinto grado de primaria,
de acuerdo con este, se propone el esquema dea Figura 3, del capitulo 3. De igual forma, el libro
de matematicas de quinto grado describe las actividades para cada objeto de estudio. Como
producto, se disefiaron tres actividades_en_un manual de précticas para que los nifios pudieran

realizarlas. Las actividades fueron:
e Préactica 1. Dibujando con el lenguaje de la computadora.
e Practica 2. Saludo con el idioma de la computadora.
e Practica 3. La carrera del gato y el perro.
e Préctica 4. El turista.

Usando en el manual de practicas, se realizaron las pruebas con los nifios, quienes a través de la
interfaz del lenguaje Scratch y posteriormente realizan un programa propio, a estos programas se
le denominaron “programas desafios”. Estos programas son los insumos para realizar el analisis
sobre los objetos de aprendizaje de matematicas de quinto grado. De acuerdo con loS resultados,
los programas son evaluados y se les asignan puntajes, de acuerdo con el modelo de gamificacion
propuesto en la Figura 6 del capitulo 3.
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Etapa 1: Introduccion al lenguaje de las computadoras. En esta etapa se realizan dos actividades,

que pretenden focalizar a los nifios sobre la importancia de seguir instrucciones.

Etapa 2. Matematicas con el lenguaje de programacién Scratch. En esta etapa se aplica a

estrategia de la figura 5 para que los nifios realicen programas en los que estén inmersos los

objetos de aprendizaje de"matematicas de quinto grado de primaria.

Presentacion de la muestra.

Las pruebas fueron aplicadas a-up grupo de nifios de quinto grado de la Escuela Primaria

Francisco Gonzales Bocanegra, clave\27DPR0266K; ubicada en el Poblado Tocoal, Villa

Tamulté de las Sabanas, Centro, Tabasco: El grupo es atendido por la profesora Dulce Maria

Valencia Garcia y siendo director el Profesor Lucio Morales Garcia. Los estudiantes elegidos

son.

Nombre del estudiante Sexo Edad Nombre en e
(afios) proyecto
Abby Jared Torres Hernandez. M 10 Abby
Adiel Valencia Velazquez. H 10 Adiel
Anmy Andrea Valencia Valencia. M 10 Anmy
Emiliano Gerénimo Velazco. H 10 Emiliano
Katia Lizbeth. M 10 Katia
Manuel Alexander Salvador Valencia. H 10 Manuel
Paloma Karina Hernandez Xicoténcatl. M 11 Raloma
Zurisadai Sanchez Salvador. M 10 Zuri
Maria Alejandra Garcia Valencia. M 10 Alejandra

Tabla 7. Presentacion de la muestra de estudiantes y su referencia en el proyecto.
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En la Tabla 7 Se presenta la lista de estudiantes que conforman la muestra para la investigacion,
asi come”su los nombres con los que se hacen referencia en los resultados. Maria Alejandra
Garcia Valencia no forma parte del grupo de nifios de quinto grado de la escuela primaria
Francisco Gonzales Bocanegra, es prima de Manuel Alexander y se incluye en las actividades de

forma irregular.
Descripcion de los recursos y materiales.
Para llevar a cabo las pruebas se utilizaron los siguientes materiales y recursos didacticos:

1. Libro Computer Science Unplugged, un programa de extension para nifios de escuela
primaria. Las actividades¢del libro permiten al nifio comprender como trabajan las
computadoras, sin necesidad deyusar el equipo de computo. La actividad que se realizo es
“Coloreando numeros” que define el tema de representacion de imdgenes en la
computadora. Las actividades de este.libro permiten a los nifios una introduccion al uso
del lenguaje de programacién/y el seguimiento de instrucciones. Este es un material fue

disefiado para introducir a los nifes-en la ¢iencia de la computacion.

2. Manual de practicas. Recurso disefiado para: gquefos nifios realicen las actividades de

programacion basadas en conceptos de. matematicas de quinto grado.

3. Panel de puntuacién. Recurso disefio para que los nifos puedan motivarse en el desarrollo
de las actividades. Este panel le visualiza, por medio de galardones, los avances en sus

actividades. Basado en el modelo de gamificacion propuesto-(Ver Figura 6).

4. Guia de observacion. Para registrar algunas de las actividades que los nifios realicen

durante las préacticas.

Préctica 1. Socializacién con las instrucciones. El principal objetivo de esta etapa‘es-que el nifio
comprenda la importancia de seguir instrucciones. Para ello se realizan unas actividades de forma
manual, de acuerdo son el libro Computer Science Unplugged. También se hacetumprimer

programa en Sacratch para familiarizar a los nifios con el IDE de este lenguaje de programacion.
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1. Seguir instrucciones. Para este caso, se utiliz6 la actividad 2: coloreando por nimeros del
libro. Computer Science unplugged (Bell, Witten, & Fellows, 2008). La actividad
consiste,* esencialmente, en entender qué son los pixeles y cémo la computadora
representa-en pantalla objetos y caracteres; sin embargo, se toma el algoritmo propuesto
para dibujar objetos, de tal manera que los nifios tengan un acercamiento entre nimeros y

objetos. En el libro, la instruccion para la actividad es la siguiente:

“La primera linea.eonsiste de un pixel de color blanco, seguido de tres de color negro, y
luego uno de colorblanco ”. “El primer nimero se refiere siempre al nimero de pixeles

de color blanco. Si el primer pixel es de color negro la linea comenzara con un cero”

Esta indicacion se adapté.-al. siguiente algoritmo, para facilitarles a los nifios la

comprension y seguimiento dedassinstrucciones.

1. Inicio
2. Para cada fila:

a. El primer nimero se_refiere siempre al numero de pixeles de color blanco,
dependiendo del numero;=se cuentan los cuadros dejando los espacios en
blanco, es decir, no se colerean.

b. El siguiente nimero, indica laS cuadros que.se deben pintar.
c. El siguiente numero son los espacios en blane0'y se sigue alternando.

d. En el caso de que el primer pixel deba ser de colornegro, entonces la fila inicia
con un Cero.

i. El segundo nimero son los cuadros a coloerear desde la primera
posicion.

ii. El siguiente nimero son los cuadros blancos y se sigde alternando.

3. Fin.
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Figura 9. Representacion de un caracter.
Fuente: (Bell, Witten & Fellows, 2008)

Por ejemplo, en la Figura 9, que grafica la letra a minuscula o de caja baja, se tiene una plantilla
de 5 columnas por 6 filas; en la prumera fila se observa que la primera celda inicia con un blanco,
correspondiente al nimero 1, sequide~de 3 negros, correspondientes al valor 3 y finaliza con un
blanco, que corresponde al valor 1. €n_las filas 1, 2 y 3, los primeros valores 1, 4 y 1,

respectivamente; corresponden al nimero de celdas en color blanco.

Para el caso de las filas 4 y 5 el algaritmo realiza yina condicion. Se escribe el nimero cero para
indicar que la fila iniciara en color negro,.el siguiente. valor indica el nimero de celdas de color
negro que deben pintarse; de esta manera la instruccién.0, 1, 3, 1 indica que la fila inicia con una

celda de color negro, seguida de 3 blancos y una final deColar negro.

Una vez explicada la mecénica de la actividad, se properciona a los nifios la plantilla de
actividades para realizar la préctica 1: Dibujando con el lenguaje de la computadora (Ver Figura
10)
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|Hoju de Actividad: La Mdquina de Fax

La primera imagen es la mas fadl y la lltima es la mas compleja. iEs facil
cameter errores, por lo tanka una buena idea es usar un lpiz de colar y tener a
la mano una goma!
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Figura 10. Plantilla parala.practica 1.
Fuente: (Bell, Witten & Fellows, 2008)

Préctica 2. Introduccion a la Programacion con Scratch.\La segunda etapa, es una necesidad;
se explica a los nifios la interfaz de Scratch a través de un programa, el “Hola mundo”. Se inicia
explicando la forma de programar mediante este lenguaje, que literalmente es a través de la
conexion de blogues de instrucciones. En la Figura 11 se muestran los\bloques de codigo del

programa de inicio.
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6

mower i) pasos

. decir por segundos
/ siguiente disfraz
L mower i) pasos
® decir
/‘ |datener programa

A

Figura 11. Aﬁg}mo inicial. Practica 2. Saludo con el lenguaje de la computadora.

%

Cada nifio tendria que colo propios valores en la instruccion mover, y en la instruccion

decir. (/

T - — -~ . -
Practica 3. Paralelas y perpen |®res. En esta etapa los nifios realizan actividades de
programacion con contenidos del lib afios matematicos de 5° de primaria. La primera

actividad fue trabajar con el desafio 7 “p s y perpendiculares”; de acuerdo con el material

elaborado (ver anexo 1, practica 2 realiza | rera del gato y el perro, en donde los nifios

deben agregar dos sprites en el es y &mar los movimientos de cada uno. Las
instrucciones iniciales se muestran en la
cada elemento tiene sus propias instruccio

a?sprog@?ci()n. Poe esta razon, se muestran dos

mm
P2

r coomibinr ol dafrar 3 disfracy ([
!

blogues de codigo, pero son de un mismo scri

Carrdmar wl dafrae s 3030 <
50 -
tardear ul dufras 3 35535

[dnivnor vods

Figura 12. Instrucciones para el ejercicio 2. Carrera del gato y el perro. a) Instruceiones para el

gato b) Instrucciones para el perro.
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Los valores a modificar eran para la instruccion repetir y la instruccion mover. Segun el sprite
que deseaban que ganara, tenian que modificar esos valores con cantidades mayores. Esta

actividad setrealizd segun lo planeado. Todos los nifios pudieron terminarla.

Para verificar los“aunque todos los nifios la realizaron, por la secuencia que se les iba indicando,

se les pidid que organizaran su propia carrera. Los resultados fueron muy importantes.

Practica 4. ;Como llego a...2-Esta practica procura que los nifios apliquen conceptos de forma,
espacio y medida y apoye la competencia de utilizar “sistemas de referencia convencionales para
ubicar puntos o describir su ubicacion en planos, mapas y en el primer cuadrante del plano
cartesiano” (DOF, 2011).

Para esta practica se cred un escenario con_un croquis de la ciudad de Guadalajara. Este se agrega

a la biblioteca de Scratch en formato .png. (Ver Figura 13).
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Figura 13. Escenario de la practica 3: El Turista
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Figura 1%9§5fraces para la practica 3. El Turista.
%

La Figura 14 muestra los disfraces que @tilizan en la practica 3 y la Figura 15 muestra los

bloques de codigo. \

-l presionar
cambiar el disfraz a Tantasvi
irax @ vz E
_es_p;.far " s_egundos
mover E] pasos
(o | D e i
girar b m grados
_es_perar se:do_s
mover @I pasos

esperar segundos

girar b grados
esperar segundos

mover @I pasos
_es_perar segundos
girar grados
mover @) pasos
_es_perar segundos
girar grados
mover Eli) pasos
_es_perar segundos
mover i) pasos

siguiente disfraz

Figura 15. Cadigo para la practica 3: El Turista (9

La préctica utiliza disfraces, uno para el inicio de la caminata y el otro cuando llega a s ino.

O

.
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4.2 _Fase Analitica.

En esta fase Se realizaron las siguientes etapas.

4.2.1 Etapa-de Organizacion de la informacion.

Para iniciar las actividades; se les presenta a los nifios el sistema de gamificacion con el que se les

calificaran sus actividades.

: o
Abby Jared c

Adiel
o i
Emiliano
Katia Lizbeth /A ‘ ‘O

Manuel Alejandro

o\
Maria Alejandra + ’ (‘
A‘ PV 2N
N\

Paloma Karina

Zurisadai o /’\

A -~

Figura 16. Tabla de puntuaciones, segun el desempefio de las actividades.

En la Figura 16 se muestra el panel en la que se colocaran las puntuagiones que los nifios van
obteniendo en la realizacion de las actividades y los valores de la guia deobservacion. La
dindmica es que cada sesion inicia con la muestra del panel a través de<Una diapositiva de

PowerPoint.

En esta etapa de recopilan los trabajos de los nifios y se organizan por practicas. Cada.practica es

gradada en una carpeta fisica, para el caso de las actividades manuales y carpetas electronieas.
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Etapa de Obtencion de resultados.

Los resu obtenidos fueron los siguientes:

‘

Préctica 1. L
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Todos los nifios smron un algoritmo. Los 8 nifios lograron dibujar los objetos de acuerdo a la

numeracion de las fﬁep del algoritmo. En las Figura 17 se muestra los resultados obtenidos por

Abby y en la Figura 18 @éultados de Manuel.

o

Noe

P .-.A...-,-«.... ol b o v

: Hoja de Actividad: La Mdquil Mdgquina de Fox
una gomat

2008 Campran Scunce (apdagped sepped wp)

Lo primera imogen o3 la mds fSck y la Gtima e ko mds complele. iEs tiall
cometer errores, por |0 tanto una buena idea s usar un Wpk o2 coloe y tener &

P

o ARAANn
SNevzeern

=

N - a

Figura 17. Resultado de dibujar mediante el algoritmo de los pixeles. Hoja de’&ktlca de Abby.
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Hoja de Actividad: La Mdquina de Fax

La primera imagen &s la mas facil y la (itima es la mas compleja. iEs facil
cometer errores, por Jo tanto una buena idea es usar un lapiz de color y tener a
fa mano una gomal

6.5
12
3
L}

Figura 18. Resultado de dibujar mediante el algoritmo de los+ixeles; a) hoja de practica de
Manuel.

El primer ejercicio, que fue guiado por el instructor, la taza de café no tuvo ninguna
complicacion. Para el segundo ejercicio, Abby tuvo problemas con la fila\11, que confundi6 al
alternar 2 negros y 5 blancos (Ver Figura 17). Mismo caso de Alexander en las filas 6 y 13 (Ver
Figura 18), sin embargo, al indicarles el error, revisan el algoritmo, detectan el.exror.y corrigen;

es decir, ejecutan procesos metacognitivos.

Posteriormente se observa que ya no verificaban el algoritmo, solo se limitaren _a_ dos
instrucciones simples primer nimero en blanco, alternar entre blando y negro. Y memorizaron,la

condicion del valor cero. Se observd que esta condicion los tenia atentos, en muchas ocasiones
58
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primero~erificaban la condicién, es decir, se hacian la pregunta ¢inicia con negro? Y no al
contrariey”de verificar si iniciaba con cero. Para la tercera figura se les hizo un proceso

mecanizados

En una segundasactividad, los nifios debieron crear su propio dibujo, esto significaria crear su
propia secuencia de pasiciones en filas para imaginar el objeto. En este caso, fue muy complicado
para ellos imaginar el objeto por medio de posiciones; por lo que se les pidié que dibujaran el
objeto y despueés escribieran la secuencia numeérica de cada fila. Todos los nifios pudieron realizar
la actividad. De nueva cuenta el algoritmo se siguio de forma correcta. Solo 7 nifios completaron
la actividad. Los dos faltantes no realizaron la actividad porque afirmaron que se les olvido
realizarla. La plantilla de la Figura49 permite realizar la actividad a criterio de cada nifio.

Hoja de Aeyidad: Haz tu Propia Imagen

Arors que asbes 000 s hmene puoden Iepreserian ITdgETES, (PO QU N0
tenlie COMCH S YOpIIFagen pura un avega? Dituga L imegen en 4
oAl mgerior, y SRandu Iofreres secre of (g con remenin ol led de
W cusdvicss pleor. Comimaiiy © Wwego de b Woes 0o perton v dee s
Cun0ricuds iy 4 un NGO Bars Gue b dbue (oL N tenes e us b
uadeioula GNBlicts ¥ 0 RNsoal~atin deja aigunis ke on Maro on s
Pt I L vagen 1o accpe tinde b Quadieda )

b 3- 14
-ﬂjqi-  4p
W\ 4 &

¢

A Y
3

" 1 vt gl 181 s w18 14 e e
§ A | s bt (g (v cw e gk ooy

Figura 19. Plantilla para crear un dibujo propio y sus instrucciones.
Fuente: (Bell, Witten & Fellows, 2008)
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Los resultados en este caso fueron los siguientes. El primero, producto de Manuel Alexander,
realiza 'su”propio dibujo, sin embargo, primero dibuja en el lienzo y posteriormente genera la

secuencia de valores. Se nota cuando los cuadros son coloreados de forma vertical (Ver Figura

20).

Hoja de Actividod: Haz tu Propia Imagen

Figura 20. Practica 1. Ejercicios de dibujar y deducir las instruceiones. Dibujos de Manuel.

La Figura 21, correspondiente a los dibujos de Abby, fue realizado e las dos formas, con el
apoyo de un familiar, donde Abby daba las instrucciones y la persona adulta se encargaba de la
simetria, el corazén fue pensado y se escribian los valores, posteriormente se.realizo el dibujo.

Para el caso del conejo, asi lo llama Abby, primero fue dibujado, posteriormente jse escribieron

los valores.
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Practica 2. La carrera del Gato y el Perro.

La practica tuvo como objetico introducir a los nifios en el ent e programacioén de Scratch,

los resultados fueron los siguientes:

decir [N por £1) segundos

sigunert b vhes Frue

Figura 22. Resultados del primer programa. Introduccion a Scratch. a) Emiliano usa v altos,
b) Paloma se enfoca en el tiempo y ¢) Katia cambia la secuencia. %
*
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En la Figura 22 se observa la interaccion de los nifios con los parametros de las instrucciones
Mover y-Decir. Todos siguieron el algoritmo inicial, cambiaron sus nombres y asignaron valores

segun lo quecansideraban.

Practica 3. La carrera‘del Gato y el Perro.

La practica 3, buscaba atender el tema de Rectas y perpendiculares. Los nifios trabajaron con el
escenario y con los sprites; aceesaron a la biblioteca de fondos y agregaron sus preferencias.
También eligieron su sprite, que van desde animales como perros y mariposas hasta dragones y

fantasmas.

A continuacion se muestran algunos de JeSwresultados de la practica 3. En cada escenario, como el
de la Figura 23, se agregan los sprites los.cuales deben ser programados uno a uno, razén por la
cual la Figura 24 presenta 4 bloques de codigo. Los demas resultados tienen esta estructura. Cabe
mencionar que esta practica se repitié-tres veces en'dias posteriores, debido a que en este punto se
observa que los nifios no conocen el concepto de Cicles. Por lo que en las siguientes sesiones se
trabajan los mismos ejemplos pero desde el enfoque ‘de-ta-programacion, es decir, para entender
coémo es que elementos de Scratch pueden repetir acciones?y-con ellos lograr los resultados que se

describen a continuacion.

Figura 23. Escenario de la carrera de Adiel.
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esperar £} segundos

mover L) pasos

B .

mover m pasos mover m pasos

siguiente disfraz | siguiente disfras
T - D

girar » £E) grados
Rl 7%

P/
S,
Figura 24. . Bquue@digo de cada sprite del programa de Adiel. a) Dragon, b) Bisonte,
@ ¢) Gato, d) Vaca.

g

Programa de Adiel. Adiel agreg¢

sigulants disfrax
P

b)

atro sprites en su escenario. Claramente hace que gane el
Bisonte. Utiliza la instruccion de icion, pero no utiliza de forma adecuada el cambio de
disfraz. El cambio de disfraz hace g }gsprite tengan un efecto de correr o caminar, esto en
conjunto con la instruccién esperar. Lla atencion cémo al Dragén le agreg0 instrucciones
que no se habian utilizado. Tampoco agregan la instruccion de finalizacion.

7

-
Programa de Emiliano. Emiliano es @“o cor@s experiencia en el manejo del equipo de

computo. Utilizaba su laptop y en todasiI )ia‘ sesio%ncenderla ejecutaba su videojuego
a

favorito. Casi siempre terminaba las activid@ antes us demés compaferos, muestra de

ellos es su escenario, al cual le dio tiempo@ dibuj
*

herramienta pintar nuevo objeto. También pinté un smoking al gato, en este caso usé la

especie de submarino, con la

herramienta Editar, de la ficha Disfraces (Ver Figura 25).

Figura 25. Edicidn de un sprite con la herramienta Editor de Pinturas. O

63

+ iThenticate Pagina 87 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465



+ iThenticate Pagina 88 de 133 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::21:202465465

Figura 27. Bloques de codigo de la car@ de Emiliano. Gato, Dragon y Perro.

En la Figura 26 se muestra el escenario de Emiliano en el qu iza la herramienta de editor de
pintura para dibujar un submarino. Los blogues de codigo se m n en la Figura 27. En este
caso vemos un codigo muy reducido. Todos sus personajes llegansa la meta al mismo tiempo.
Utiliza un ciclo infinito, sin embargo él no sabe de qué se trata pero uti@ﬁ botdn de parar todo

para detener el programa.
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al presionar 2l presionar al presionar
re_petir rer atir re_petir
mowver &) pasos nower i) pasos mover i) pasos

esperar segundos assevar ) segundos esperar segundos

= = =

Figura 29. Bloques de cadigo de1a arrerzy\/larl'a Alejandra: Pez, pulpo y cangrejo.

-
Programa de Alejandra. Ella armoniza cenarl uye sprites con un tema acuatico. Hace
<
que la carrera la gane el pez (Ver Flgura Au cangrejo avanza 40 pasos, tiene que
esperar 0.7 segundos para regresar al ciclo, encia‘de pez que lo hace en medio segundo

para que vuelva a dar 25 pasos (Ver Figura 29). No lo I'@ e forma arbitraria, ya que ella
explica que acorta el tiempo en el que tiene que avanzar 25 paso cual hace que el pez gane.

Programa de Abby.

Figura 30. Escenario de la carrera de Abby. O
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al presionar al presionar al presionar
repetir repetir repetir

mover pEI) pasos muverpasus mover ) pasos

"::IEI'-EII' sequndos 'EE_PEI'EI' segundos es_perar segundos
rmovar E) pasos mover i) pasos mover Q) pasos
_es_{;-ar sequndos 'E5_P'F—'|'E“' segundos :5_perar sequndos
mover [ pasos ey A0, PEsms mover Q) pasos
_es_perar ﬂ ~egundos esperar segundos _es_perar sequndos

mover Ez':‘ pasos mover B pasos mover pasos
ey R S———

Figura 31. Bloques de cédiw la carrera de Abby: Gato, hombre de nieve y fantasyl.

El escenario de Abby se muestraQ' ra 30. Caso especial el de Abby, en el uso del ciclo.
Entiende la idea de avanzar y espera&l;e significaria un cambio de disfraz. Abby hace que la
carrera la gane el sprite Fantasy 1, porq@l final avanza 50 pasos mas que los otros dos (ver
Figura 31). El problema es que sus, personajes parecieran terminar juntos, esto porque el

escenario se organiza en 500 punt bbl’l? 10 ciclos de 220 puntos para el gato y el

-

hombre de nieve y 270 para Fantasy 1. @ ersor@llegan al final del escenario en el ciclo 2y
da la impresién de que todos avanzan a m# stiem(‘ olo se distinguen los 50 pasos mas del

Fantasy 1 a mitad del escenario. O 6

En este punto, los demas nifios presentaron problemas Q as operaciones aritméticas de
multiplicacién, que es el calculo que tenian que hacer para entender el proceso de los ciclos v el
total de puntos del escenario. @

Se observa que los nifios utilizan las siguientes habilidades matemética%

Operaciones aritméticas, sobre todo de multiplicacion. )\

Limites e intervalos. ;‘6

= Asignacion de valores a variables. Q':p

Ubicacion en el espacio y el tiempo. o
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=  FEracciones.

= Planao)cartesiano.

Practica 4. El Turista:

La préctica fue concluida com éxito. Sin embargo, al momento de realizar el programa de desafio,
no se pudo llevar a cabo. Las'indicaciones y analisis de la situacion dieron como respuesta que
los nifios en etapa escolar de-52no saben qué es el plano cartesiano. Los nifios afirman que no
habian escuchado sobre el tematy“por lo tanto no sabian utilizar referencias cartesianas. Por lo

tanto, fue necesario iniciar con este tema:

Scratch tiene contemplada esta situaciény debido a que en sus escenarios, incluye una
representacion del plano cartesiano y sus—euadrantes, ajustado a los puntos que maneja el

programa (Ver Figura 32).

L= C =~
Backgrounds
Computador aé} L

=
o 2
- (3 (]

Escritorio Mature Gutdoors Sports

0 (?O' |
e

Aceptar Ea%

-

Figura 32. Scratch incluye una rejilla con la representacion del plano cartesiano'y los puntos

definidos para el escenario.
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Figura 33. Vista del escenarie’con fondo de rejilla del plano cartesiano.

En la Figura 33 se observa el fondo-del escénario con valores en los ejes X, Y asi como las

principales coordenadas en cada uno_de los cuadrantes. Con esta herramienta, realizamos

ejercicios de posicion de los objetos en/ el planocartesiano, con los cuales obtuvimos los

siguientes resultados.

+ iThenticate

Los nifios entiende qué es un plano cartesiano.
Identifican cada uno de los cuadrantes.
Ubican los valores negativos y positivos.

Distinguen claramente el eje X y el eje Y. Lo relacionan con el goncepto de horizontal,
para ellos, mover hacia adelante (positivos 0 mayores) y hacia atras (valores negativos o
menores); el concepto de vertical, para ellos hacia arriba y hacia abajo.

Pueden ubicar objetos de acuerdo a una coordenada. Usando la instruccion
Pueden ubicar objetos por su posicion en la pantalla. Es decir, relacionan las‘valores de
las coordenadas con la ubicacion en la pantalla: en medio del primer cuadrante; en la

esquina del cuadrante 1, en el centro del escenario y cualquier posicion en la que desearan
que el sprite debiera ubicarse.
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La siguiente actividad tendria como principal base el uso de valores coordenados de la préactica 3.
Los re %ﬁ para esta practica son los siguientes.

A\

/L e

apumtar en diree 60 G0N

e v GETY v+ GEEDD

® PR
oY

d\ ﬁ%l—-%z&

/

. apuntar en dreccién €53

spuntar en tirsecion CEN
—

& Sawan .
B ad
t

(J
Q

Figura 34. Ejemplos del ejercicio 3: El®ista. a) Programa de Abby; b) Programa de Katia

Para facilitar la compartiva, la Fig 4 muestra los programas de Abby y Katia, en los que se

observa lo siguiente:

-

Ag -

= Ultilizan otras instrucciones en com*@ci()n | programa de la actividad.

= Utilizan de forma adecuada la ins{ébién p 6)sicionar el elemento en un lugar
especifico del plano catesiano. O O

*
= Existe un dominio en la aplicacion de medidas de angulos.,Al principio el uso de angulos

se les dificultd de forma significativa, de tal manera q sprite no avanzaba en el

&

= Se domina de forma adcuada el tema de coordenadas en el plano c@siano.

direccion adecuada.

De forma critica, se puede visualiar un nivel de programacion basico, ya g;a}vinguno de los
nifios utilizé instrucciones de ciclos o alguna condicion. Sin embargo, en todo o los nifios
se encuentran bajo un pensamiento matematico, tratando de resolver los problema elementos

de conteo, posicionamiento, operaciones aritméticas, entre otros. %

©

.
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Emple@a estrategia de Gamificacion.

A contmy?én se presentan los resultados de aplicar la estrategia de gamificacion en la

. * o
actividade adas por los nifos.

Al principio el p@ de puntuacién se mostro sin ningun elemento (ver Figura 35); después de las
actividades se fue %izando, obteniendo los siguientes resultados.

Scratcher

Scratcher

Scratcher

&
&
&‘ Scratcher
=
Katia Lizbeth € % @ Scratcher
Manuel Alejandro Scratcher
Maria Alejandra Scratcher
Q

Paloma Karina Scratcher

MBiala s iz ko ks Xz

Zurisadal Scratcher

(‘

Figura 35. Tabla de puntuacmf despu@?l evaluar la practica 1.

La Figura 35 muestra que todos los estudlant@canzar s metas, por lo tanto reciben la

insignia de Scratcher. Al igual que la Figura 36, Solo que e caso tienen dos. En este caso,

>

Paloma y Zurisadai no completaron una actividad.
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O Skractcher
Abby Jared

6/‘ Adiel
L Anmy A.

®/‘ Emiliano
&S}lb Lizbeth

Ma @ Alejandro

Mari ndra

Palomagg

Zuﬂsadal‘é

Figura 36. Tabla de puntuaciones@

”~
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Status

Scratcher

Puntuacién i

e
g

Scratcher
Scratcher
Scratcher
Scratcher

Scratcher

Makz Ry X3 %3

Scratcher
Scratcher

Scratcher

*ata ke Ra ks R e
Xz Rty ky e Raky Ry

-

ués del evaluar el programa desafio de la préactica 1.

La tabla final se muestra en la Figura@Con esta estrategia, los nifios siempre estuvieron

motivados en ganar puntos que le permitierw&)tener la siguiente insignia.

Abby Jared
Adiel
Anmy A,
Emiliano

Katia Lizbeth

Manuel Alejandro g@ & Z:% @

Maria Alejandra
Paloma Karina

Zurisadai

Figura 37. Tabla final de puntuaciones.

Es importante mencionar que la profesora de los nifios no definié ningan sistema de

Puntus ' on

Ocelote .a\
. ( ~Ocelote g*

celote kD
e &

gy

®E
® &
eEE

Scratcher ;
Scratcher

E.,
Scratcher g% )\
e

pensa

por parte de su labor como docente, de manera que la motivacion hacia las actividades solo se

veia incentivadas por el modelo de gamificacion propuesto para la investigacion.
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Finalmente,.la guia de observacion fue otra de las herramientas que proporcioné informacion

sobre la participacion de los nifios y las actividades realizadas. En la Figura 38 se muestran los

totales, en valar.porcentual, del desempefio de los nifios en la actividad 1.

UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO

Divizion Académica de Informatica y Sistemas - Maestria en Administracion de Tecnologias de |a Informacion.

GUIA DE OBSRVACION DE ACTIVIDADES - CURSO SCRATCH

Practica 1
takar o 1 z
Sigaieads | Inadecuada Adecuado Excelente
No | Participante FIeaIiz_al:ionu Apoga.a Sus _Es Com.:ll.'!e‘h Comentarios Total
1 Abby 2z 1 2 2 Muy concentrada en |a actividad. a7.5
2 Adiel 2 1 2 2 ars
3 Anmy z Z z z 10
. Termina con mucha anticipacicn
4 Emiliano z 1 4 4 ) - R T
ejecuta unvideojueso
5 Katia z z z z 10
6 Manuel 1 1 z 2 Se muestra muy inquieto. i}
7 Paloma 1 2 2 2 875
g Ale]andra 5 il 5 5 Nusutifliza,nusnn sus 75
compafieros de grupo
8 Zuri 2 1 2 2 875

Figura 38

. Ejemplo de la guia de observacion de la Practica 1.
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UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO

Divizion Acadamics de inform3tics y Sistemas -Maestna en Admeristracicn de Teorclegas de I Informacion

GUIA DEOBSRVACION DE ACTIVIDADES - CURSO SCRATCH

Practical

Halsr 2 [ 1 | z
Sigraicado | madecuado | Adecusdo | Emcelerte |

fia| ) Participante Bealizando su|: Aposa 2 sus Es Cuscloye ta Comentasios Torat

1 Abby 2 2 2 2 Buscz= syud=de s ! :f;:aﬁe“cs w0
parz conduir su actividad

2 Adiel 2 2 2 2 10
Senota muy ans0s3 por coscha

3 Angny 2 2 2 2 Pragurita cupantos punios vae b 00
Fowdad

s - Sz nots muy harmatico, desde el o
1 Emiliangg 2 1 2 2 s : 375
competenaa
5 Katia 4 2 2 2 00

> e corcert= en su scuvidad y 52
5 Manuel 2 2 2 z = cerrlinnlll B
comports 9= forms sdscuada.

7 Paloma 2 2 2 2 00
Se invelucrs con los compaferns
A g b 2 2
2 Alejandra 2 2 2 < sleszfos. b
8 Zuri 2 2 z 875

Figura 39. Ejemplo de la'guia de observacion de la Préctica 2.

En la Figura 39, la guia de observacign.revela ¢6mo los nifios adoptan un estado de competencia.
Saben qué acciones les generan puntos‘y)tratan de realizarlas. Desde este enfoque, aplicar las
estrategias de gamificacion en las actividades educativas y de aprendizaje pueden generar
ventajas, sobre todo en captar la atencion de oS nifioswy elevar su motivacion en las tareas que

deban resolver.
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Capitulo V. Conclusiones y trabajos futuros

En este capitulo sespresentan las conclusiones del trabajo de investigacion. Considerando las
preguntas de investigaCion y el objetivo definidos en el capitulo 1. También se mencionan
algunas recomendaciones sobre los resultados obtenidos y las propuestas presentadas, de manera

que sirvan de base para inviestigaciones posteriores.

5.1 Conclusioén.

Vision critica de la prueba ENLACE#CENn este sentido, no se pretende ahondar en las
caracteristicas de la prueba enlace, ni muche-menos definir fortalezas y debilidades que permitan
mejorar el proceso de evaluacion/de. los -eentenidos educativos nacionales, ya que esta
investigacion esté orientada hacia propuesta de tecnologia. La idea es proporcionar los diferentes
puntos de vistas que esta evaluacion ha=ige. generando desde su aplicacion en 2006 hasta su

finalizacion en 2014.

De acuerdo con las mismas estadisticas presentadas en las reportes anuales de ENLACE, la
prueba revela grandes avances en la educacion en México. Tal.es el caso de la poblacion que
aborda esta investigacion, por ejemplo, en el afio 2006 la media nacienal en habilidad matematica
en los niveles bueno y excelente fue de 17.6% y en 2013 de 48.8%, lo que significa un
incremento de 31.2 puntos porcentuales en 7 afios. El dato mas relevante es el del nivel
elemental, el cual inicia en 2006 con un valor de 61.4% y en el 2013 disminuye a 38.8%, un
decremento de 22.6%. Asi, con estos resultados, especialistas en evaluacion, -expertos de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) y voceros del sector
privado educativo hicieron notar sus riesgos (Rodriguez, 2015). Las estadisticas ¢parecian ser
irreales, se critico mucho los resultados que se obtenian, culpando desde el sistema en general,
hasta los profesores y las distribuciones estadisticas. En este sentido, Rodriguez aclara por-qué-no

se aplicaria la prueba ENLACE en 2014, debido a que en julio de 2013 el titular de la SEP dio a
74
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conocera decision de que, a la luz de los controvertidos resultados de la evaluacion, se
suspenderfa.indefinidamente la aplicacion de la prueba aunque, aclaro, se mantendria en el nivel
medio superior Esto lo reafirma Backhoff y Contreras (citado en Rodriguez, 2015) indicando que
los resultadosde-la prueba ENLACE muestran tendencias de mejora que son dudosas dentro de
los estandares internacionales aplicables a exdmenes de esa naturaleza; refiriéndose a las pruebas

como PISA en las que. México no ha podido salir de los ultimos lugares.

Por otra parte, refiriéndoenes_al proceso de vincular a temas de matematicas de educacion basica
con actividades de programacion de computadoras, es evidente que no solo existe un vinculo,
sino una estrecha dependencia: Los nifios no pueden hacer programas sin utilizar competencias
de matematicas de algun modo y~10s procesos matematicos estan sujetos a un algoritmo que

define su comportamiento.

Las tecnologias de informacion se componen principalmente de tres elementos: Procesos,

usuarios y tecnologias. Este trabajo de.investigacion aporta al proceso.

Usuarios: Los nifios son usuarios de tecnologias. Enseste sentido no hay limitaciones para utilizar

estrategias tecnoldgicas que apoyen sus actividades.

Tecnologias: Actualmente, se tienen acceso a_las tecnologias en sus diferentes formas, tanto de
hardware como de software y de comunicacion=Tan solo hay, que escribir la necesidad en las
tiendas de aplicaciones para que al instante se muestren muchas opciones para atender las

necesidades del usuario.

Esta investigacion proporciona en el capitulo 1l diferentes formas con las“que se puede atender
temas de importancia como es el caso de las matematicas utilizando heframientas tecnolégicas.
En este sentido, este trabajo de investigacion ha presentado una forma de”erganizar estos
componentes. Lo mas importante es establecer las bases para desarrollar cualquier estrategia,
para el caso de las matematicas de 5°. Grado de primaria, es necesario que sé_conozcan los
objetivos definidos por el sistema educativo nacional y validarlo con los-g€estandares
internacionales, de tal modo que la estrategia involucre competencias que permita a 1os nifios

trascender conocimientos a nivel mundial.
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Aunado.a’esto, la dedicacion en el disefio y desarrollo de materiales didacticos garantizan que las
tecnologias utilizadas sean efectivas. Se debe realizar un analisis de las herramientas tecnoldgicas
y a partir de _ahi seleccionar la mas adecuada que permita realizar las actividades de manera
efectiva. Ningunastecnologia es mala, sino inadecuada para ciertas actividades. De acuerdo con la
muestra de esta investigacion, el lenguaje de programacion Scratch, permite que los nifios de 10 y
11 afios puedan programar instrucciones de computadoras. La simplicidad y las metaforas de los
blogues de programacitpsla organizacion y el alto grado de intuicion de su GUI, son las razones

por las que se elige este lengliaje de programacion.

Para concluir la estrategia y @bonar al elemento de proceso en las TI, es importante que los
usuarios encuentren una razén para‘realizar las actividades, por lo tanto, parte fundamental de la
estrategia presentada es el modelo de,gamificacion. La aplicacion adecuada de este concepto,
realmente hace que los nifios se motiven y_se comprometan con las actividades de tal forma que
se adoptan aptitudes que no solo benefician‘al participante sino al grupo en el que participa.
Promoviendo la competitividad, la adtoevaluacién, estimular procesos metacognitivos, el trabajo

colaborativo, entre otros.

Las tecnologias pueden no apoyar en su totalidad situaciones didacticas de matematicas, en este
caso de quinto grado. Algunas actividades s¢ facilitanporgque los elementos de las tecnologias
estan disefladas para que sean realizadas. En.otros casos”se debe usar la creatividad para

efectuarlas, y existen otros que su aplicacion resulta poco aplicables.

5.2  Trabajos futuros.

De acuerdo con los resultados, esta investigacion puede generar los siguientes trabajos futuros:
1. Utilizacion de una plataforma de gamificacion. Existen varias plataformas que permiten
tener un control mas sistemético de las puntuaciones, los niveles y lag"mecénicas de la
teoria de juegos. Por ejemplo, ClassDojo. A manera de ejemplo, se cred una cuenta para

mostrar los resultados de nuestro modelo de gamificacion, el cual se adapto perfectamente

a esta plataforma (Ver Figura 40).
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Figura 40. Plataforma CIassDOJ%nformacmn del modelo de gamificacion de esta

SIgaCIOI’]

Dentro de las ventajas de esta plata eti s siguientes:
= Monstruos con el que los nifio m%r que les genera identidad.
= Los nifios pueden acceder a la plata/axma y I|zar sus avances mediante la aplicacion
movil. 6
= Seinvolucra a los padres de familia. O 60

= Tiene un chat en linea, similar a Facebook.»

= En la version gratuita se pueden generar estadisticas de”las'actividades y desempefio de
cada participante (Ver Figura 41). @
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Figura 41. Ejemplo de estadisStica de un participante en la plataforma ClassDojo.

2. Incluir actores de la educacion dentro-del esquema. En esta investigacion no se cont6 con
la participacion directa de“la’ profesora<de’ grupo; sin embargo, involucrar al docente,
podria generar resultados de formasustancial; de igual forma se pueden involucrar padres
de familia, orientadores educativos-y-todos aquellos que de alguna forma se impliquen en

las actividades que los nifios necesitan desarrollary gue sean objeto de investigacion.

3. Realizar actividades que permitan conocer las competencias que se desarrollan en
matematicas de educacion basica realizando un estudio”comparativo entre el modelo

tradicional de aprendizaje y el modelo de aprendizaje basadeen el uso de TI.
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Anex@ Manual de practicas.

Nombre defla

practica.

aludo con el idioma de la computadora

Unidades de

aprendizaje

V
" sar objetos en Scratch, crear un programa que para que pueda mostrar mensajes
. nerar una Escena con dos o méas Objetos y un fondo

Desarrollo

%

2. Elegir el botén fondo. ca

3. Seleccionar opcion importar

4. Escoger el fondo y dar clic en la opcién aceptar 7\
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prite § atito popular de Scratch”.
g ( -

)
OO /)O

4
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8.

9.

Marvirien s
Apartmnicis
Aoenda

Lipie

mover §I pasos
ovar G B grados

girur m grados

spuntar sn dencoiin CERe

mpuntar haela

i €30 ) G2

()

daskzsr on B9 segs o o B39 vi 85

cambinr = por §1)
v x s @
cambiar y por §1)

Mary o B
rebiatar wi weta tne acde un bordn
W posicin en =

B posicion en y
B dirws cidn

Para poder darle instrucciones se debe dar clic al objeto para seleccionarlo.

S estan situadas en la primera columna de la izquierda

10. con el ratén seleccionaremos el botén control y seleccionaremos la instruc M

S
ks\C‘
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12. ahora debemos ir al boté parier@ seleccionar la siguiente instruccion

en ella podremos hacer que el Sprite diga el n@ , lo arrastramos igual hasta donde se

arrastro el anterior, si somos muy observadores podemos ver que el anterior tiene una

forma y el que acabamos de seleccionar tiene una entra, asi que solo lo ponemos

en el que sigue.

13. por siguiente elegimos la misma instruccion solo que le modificaremos el mensan ole
clic al mensaje que lleva y ponemos el mensaje siguiente “Yo soy Scratch”
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&
%

o

14.

15. En el siguiente ta usaremos la misma instruccién solo que ahora
modificaremos el ti que se debe mostrar el mensaje, este se modificara en la ruedita
gue contiene el nUm olo dar lic en él.

16.
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17. Ahora para que haga el otro efecto y se tendra que volver empezar desde el inicio de la
primera instruccion pero ahora seran nuevas instrucciones, esto es para que se ejecuten al
mismo tiempo las instrucciones.

18. Ahora le dare ins‘truccién repetir que encontraremos en control, esta instrucciéon nos
sirve para repetir ces que deseamos en nuestro caso sera 10.

19. Ahora las instrucciones se para que se repitan primero

utilizaremos la instruccién S la encontraremos en
apariencia.
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 iThenticate

20. Ahora agregamos la instruccion mover y le daremos el valor de 25 esta instruccion la
encontramos en el botén movimiento.
[ A A Rdtar Comounit Apk
. S Lo e
.~- lmm“nm-;:;'m o ¢ B
doi (ITTIPRCTOSTEII TORITRYIIIIN sor () semnnios
o
21.
22. Por ultimo agregamos la instruccion esperar y le d | valor de uno para que espere un
segundo esta Ia encontraremos en eI boton control.
l.
*
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Produc - Animacion que da la bienvenida al Scratch.

Bibliografia /’ Marji, M. (2014). Learn to Program with Scratch. USA. No starch press.
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Practic
Nombre de'la /
practica ‘&wrera de perros y gatos.
i Y
Objetos  de | " sar objetos en Scratch, Crear un algoritmo que dé instrucciones para realizar alguna accion.
aprendizaje o enerar una Escena con dos o méas Objetos y un fondo.
1. gl nar el Elemento “Escenario” en el cuadro de objetos y fondos.
! -
2.
! tndol
- [can e )
Desarrollo

.

instrucciones. Para agregar las instrucciones se necesita que se dé clic en el objeto’ para
seleccionarlo. N

92
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Numun ahinto:

e

Ulputal

S que se le pueden agregar estan en la primera columna de la izquierda.
= g

0.2

Con el ratdon se seleccionan arrastran a columna aI gue es donde se deben colocar las

. . . *
instrucciones para ese objeto. g

7. Para agregar el segundo objetos se debe ir al boton situa bre el cuadro de objetos, hay tres
botones, el primero es para agregar un objeto que puedes dibujar, el segundo es para seleccionar
uno de los que Scratch ya incluye. Y el ultimo agrega un objeto ale@sorpresa).

s

8. Al igual que con el escenario se debe de entrar a la carpeta con los tipos de obj ue hay y
seleccionar el que se llama “"dog2-b que nos servira para programarlo y dar clic en el boton “Aceptar’.
-

O

.

93
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Meaun ahjhras ¥ l"} ?_‘;‘

10. Ahora comenzaremos por darl
clic sobre el Sprite que se llama.*
inicio de la Animacion del panel

“Control”.
= W23 At ;

ira el codigo para el Sprite que es el “objeto 1”.

instrucciones a los objetos: como primer paso vamos a hacer un
to 1”, y después agregaremos una instruccion de control para el
ucciones de Scratch haciendo clic en el botén naranja que dice

11. Arrastraremos la instruccién de control que se llama “Al presionar” a la columna central

e es donde

©
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|| - ——y

‘ AV m—
B an e

- ——

12. Para dar |
instrucciones

puntos de eje coordenado V.
-62.

wrar §5 €53 gradse

7 -

dsbase wre €3 wvpe » o €EID v+ &F

13. posteriormente agregaremé&

ucciéon que sigue, vamos a seleccionar el botén “Movimiento” del panel de
tiene los movimientos posibles.

a x_s * debajo de la primer instruccién para asignar desde que
» los valores de los puntos seran para x= -170, para y=
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9 de 60.
<

4. A continuacién vamos a agregar la instruccién de control que se llama “repetir’ y le daremos el valor

dentro del ciclo de r icion, la instruccion es “mover _ pasos”, vamos a arrastrarla y ubicarla en el

15. Después de esto ;mos darle las instrucciones que vamos a repetir y por consecuencia debe estar
ciclo, luego le daremy

mover g{ij pasos

girar G grados -

I al presionar
girar b grados -
:e_petir m
mover pasos
-t

apuntar en direccién ElRS

apuntar hacia

irax: pkil y:

= - . .
e también se repita, para ello vamos a hacer clic
en el botdn “apariencia” de la columna de i iones y vamos a arrastrar dentro del ciclo de
repeticion la instruccion “siguiente di

TS

Aganwncis

Sordn

Lispls
canddar ol tdatvas s b
pademta dafvas i
FRL
v [IZEI0Y wor €) smgussin. [
wosver & povae
deew (1Y i dety s
ponsar (CETTNN por €) segundos -

rovessr- CICTEIN ;

17. para concluir con las instrucciones para nuestro primer Sprite, vamos a agreg layinstruccion de
control “esperar”, dentro del ciclo y después de la ultima instruccién agregada, de ig rma la vamos

a arrastrar y le daremos el valor de: 0.1. m
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L N

—7

19. Para el segundo Sprite” (objeto 2;, s a dar clie sobre él y en la columna central vamos a dar
otro clic en la pestafia “disfraces”

2 *
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/ 20. Luego haremos clic en el botdn Importar para agregar otro disfraz, en este caso agregaremos el

que se llama “dog2-c”, y clic en aceptar repetiremos esto para agregar un tercer disfraz que se
e llama “dog2-a”.
.

21. Una vez completado
instrucciones co

anterior vamos a hacer clic en la pestafia “programas” para agregarle sus

primer Sprite. Y agregaremos la instruccion de control “al presionar”.

VYariables

22. Después vamos a agregar
“movimiento” de la Columna de

uccion “i
gramas

-\(—" que se muestra dando clic en el boton
aremos el valor -170 para x y -96 paray.

Mirwr s te Cortend
Apermneie Tunenres
Semailu Operadione
Lap

maver €E) pasas

wrar ‘o €5) arados

grar % () arudes ey

spmntan n dewciin CED O
e hacia
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alojen en él
<
/‘

al presionar Blue Do

esper: a segundos

POr sie e

Apariencia
Sonido

Lapiz

siguiente disfraz

# de disfraz

decir

pensar

23. Vamos a agregarle una instruccion de repeticion para que se repitan las instrucciones que se
le daremos el valor de 74.

Sensares
Operadoras

Wariables

cambiar el disfraz a dog

decil por segundos

pensar por segundos

al presionar

D v: €D

[P

a agregar la instruccién “Cambiar disfraz a ” que se muestra en la
es al presionar el boton “apariencia”, le cambiaremos el valor “dog2-a” por

Programas

al presionar

FED v: &
ropeti

irax:

cambiar el disfraz a «
-
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Mowimiento Control
; Blue Dog
/‘ Apariencia Sensores

Después de este paso, vamos a darle la instruccion, “Cambiar |® le cambiaremos el valor “dog2-a”

por "dog2-c”.

25. Después de esto y sin salir del ciclo vamos a agregar la instruccion de “mover” a nuestro Sprite y
le daremos el valor de 4.

! Sonido Operadores Programas

Lapiz Yariables

mower Bl pasos
oirar T grados
girar 0 \ﬁ grados
repetir @
cambiar el disfraz a do

apuntar hacia mover [J pasos
- =

apuntar en direccion m

irax: |_.r: 3—,

ira

deslizar en segs a x: m ¥ E

26. Después de eso, vamos le daremos el valor de 0.1.

. al presionar
— — al r zsionar
al presionar tecla = i oo m vt @
— e & B
al presionar Blue Dog cambiar el disfraz a

mover G pasos

esperar segundos esperar m = egondos

coamnliar of disfrue o« dogd
wepaunta disbraz

v
B 7 de Betran

ver: GO v: &0
e [T por ) wegnumdos i 74 ¥

Carviiliw ol dafrue 0 dogl b

e [CETY
roover () paso
penanr CTarB por £) suyundes - B
penser TIDTNE canvibsler ul dafruc w dog
1 )
27. Con el paso anterior concluimos el ciclo de repeticion. %
L'y
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P

/ 28. Después del ciclo, vamos a darle la instruccion “Cambiar disfraz” le cambiaremos el valor “dog2-a”
por "dog2-a”.

/: cambiar el disfraz a do E

siguiente disfraz -
al presionar
irax: Py y: m
decir [EEIEN por B segundos FEpEy

. cambiar el disfraz a ¢
decir [ZFFY

mover ) pasos

pensar [l por segundos asperar segundos

pensar TN

‘ M # de disfraz

cambiar efectn color | por

29. Finalmente para‘«/finito nuestro programa vamos a agregar la instruccion de control que se
llama “detener todo’.

P T

o Webae ol dbalras o

=
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/ 30. Con esa instruccion se concluye el asignado de las instrucciones y para ver la carrera entre los
objetos hay que hacer clic en la banderita verde.

[ememprrong = ol BE

Producto - Animacién que muestra el movimien@ objeto@carrera entre 2 Objetos.

Bibliografia Marji, M. (2014). Learn to Program with Scratch. USA. No starch pr
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Apéndices.

PERFILDE)EGRESO DE LA EDUCACION BASICA. ACUERDO 592.

El perfil de egreso define el tipo de alumno que se espera formar en el transcurso de la
escolaridad bésica y.tiene un papel preponderante en el proceso de articulacion de los tres niveles
(preescolar, primaria y secundaria). Se expresa en términos de rasgos individuales y sus razones

de ser son:
a) Definir el tipo de ciudadano que se espera formar a lo largo de la Educacién Basica.
b)  Ser un referente comun para’la definicion de los componentes curriculares.

c) Serun indicador para valorar laeficacia del proceso educativo.

El perfil de egreso plantea rasgos deseables gue los estudiantes deberan mostrar al término de la
Educacion Bésica, como garantia de que podran desenvolverse satisfactoriamente en cualquier
ambito en el que decidan continuar.su desarrolfo. Dichos rasgos son el resultado de una
formacion que destaca la necesidad de“desarrollar competencias para la vida que, ademas de

conocimientos y habilidades, incluyen actitudes y valores para enfrentar con éxito diversas tareas.

Como resultado del proceso de formacién a lo-largo de la Educacién Basica, el alumno mostrara

los siguientes rasgos.

a) Utiliza el lenguaje materno, oral y escrito para comunicarse, con claridad y fluidez, e
interactuar en distintos contextos sociales y culturales; ademas, posee herramientas basicas

para comunicarse en Inglés.

b)  Argumenta y razona al analizar situaciones, identifica problemas, formulaspreguntas, emite
juicios, propone soluciones, aplica estrategias y toma decisiones. Valora les razonamientos
y la evidencia proporcionados por otros y puede modificar, en consecuengia, los propios

puntos de vista.

c) Busca, selecciona, analiza, evalla y utiliza la informacion proveniente de diversas fuentes.

103
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d) Interpreta y explica procesos sociales, econdmicos, financieros, culturales y naturales para

tomar.decisiones individuales o colectivas que favorezcan a todos.

e) Conoce y'ejerce los derechos humanos y los valores que favorecen la vida democratica;

actua con responsabilidad social y apego a la ley.

f)  Asume y practica la interculturalidad como riqueza y forma de convivencia en la diversidad

social, cultural y linguistica.

g) Conoce y valora sus Caracteristicas y potencialidades como ser humano; sabe trabajar de
manera colaborativa; reconoce; respeta y aprecia la diversidad de capacidades en los otros,

y emprende y se esfuerza porlograr proyectos personales o colectivos.

h)  Promueve y asume el cuidado de_da-salud y del ambiente como condiciones que favorecen

un estilo de vida activo y saludable.

i) Aprovecha los recursos tecnologicos a su-alcance como medios para comunicarse, obtener

informacion y construir conocimiento.

j)  Reconoce diversas manifestaciones del“arte, aprécia la dimension estética y es capaz de

expresarse artisticamente.

Alcanzar los rasgos del perfil de egreso es una tarea compartida para el tratamiento de los

espacios curriculares que integran el Plan de estudios 2011. Educacion Basica.

La escuela en su conjunto, y en particular los maestros y las madres, los padres y los tutores
deben contribuir a la formacion de las nifias, los nifios y los adelescentes mediante el
planteamiento de desafios intelectuales, afectivos y fisicos, el analisis y la‘socializacion de lo que
éstos producen, la consolidacion de lo que se aprende y su utilizacion en nuévos desafios para

seguir aprendiendo.

El logro del perfil de egreso podréd manifestarse al alcanzar de forma paulatina y sistematica los

aprendizajes esperados y los Estandares Curriculares.
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La articulacion de la Educacion Basica se conseguira en la medida en que los docentes trabajen
para los-mismos fines, a partir del conocimiento y de la comprension del sentido formativo de

cada uno deflos hiveles.

APRENDIZAJES (ESPERADOS DE MATEMATICAS DE QUINTO GRADO DE

« iThenticate

PRIMARIA. ACUERDO©92.

Bloque |

COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN:#Resolver problemas de manera auténoma Comunicar informacion
matematica Validar procedimientos y resultados Manejar técnicas eficientemente

APRENDIZAJES

\— 4
<.
SENTIDO NUI\%

EJES

ESPERADOS ] FORMA, ESPACIO Y MANEJO DE LA
PENSAMIENTO@ MEDIDA INFORMACION
ALGEBRAICO

Identifica rectas
paralelas,
perpendiculares y
secantes,
asi como angulos
agudos,
rectos y obtusos.

PROBLEMAS ADITIVOS
Resolucién de
problemas

que impliquen sumar,o
restar

fracciones cuyos
denominadores son

FIGURAS Y CUERPOS
[dentificacion de rectas

paralelas, secantes y

perpendietlares en el
plano,

asi como de"angulos
rectos,

PROPORCIONALIDAD Y
FUNCIONES

Andlisis de
procedimientos para
resolver

problemas de
proporcionalidad del

multiplos agudes y obtusos. tipo valor
uno de otro. UBICACION ESPACIAL faltante (dobles, triples,
PROBLEMAS Lectura de planos.y. valor

MULTIPLICATIVOS
Anticipacion del

namero disefio de trayectorias.
de cifras del cociente de | MEDIDA
una Conocimiento y uso de

divisién con nameros
naturales.

Conocimiento y uso de | litro, el

las mililitro, el gramo, el

relaciones entre los kilogramo

elementos y la tonelada.

de la division de Anélisis de las

nameros relaciones

naturales. entre unidades de
tiempo.

mapas Vviales.
Interpretacion y

unidades estandar de
capacidad y peso: el

unitario).
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COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN: Resolver problemas de manera autdnoma Comunicar informacion
matematica Validar procedimientos y resultados Manejar técnicas eficientemente

//L

APRENDIZAJ@
ESPERADO

SENTIDO NUMERICO
Y
PENSAMIENTO

ALGEBRAICO
A\

EJES

FORMA, ESPACIO Y
MEDIDA

MANEJO DE LA
INFORMACION

Resuelve problemas que
implican el uso de las
caracteristicas y
propiedades
de tridngulos y
cuadrilateros.

NUMEROS Y SISTEMAS
DE

NUMERACION
Conocimiento de
diversas
representacionés de un
nimero fraccionario:
con

cifras, mediante la'recta
numeérica, con
superficies, etc.
Anélisis de las
relaciones
entre la fraccion/y.el
todo.

Andlisis del significado
de

la parte decimal en
medidas

de uso comun; por
ejemplo,

2.3 metros, 2.3 horas.
PROBLEMAS
MULTIPLICATIVOS
Resolucion de
problemas

que impliguen una
divisién de

ndmeros naturales con
cociente decimal.

FIGURAS Y CUERPOS
Localizacién y trazo de
las
alturas en diferentes
triangulos.
UBICACION ESPACIAL
Reproduccién de
figuras
usando una cuadricula
en
diferentes posiciones
como
sistema de referencia.
MEDIDA
Construccién y uso de
una
formula para calcular el
area
de-paralelogramaos
(rombo y
romboide).

PROPORCIONALIDAD Y
FUNCIONES
Identificacion y

aplicacion

del factor constante de
proporcionalidad (con
nameros naturales) en

casos

sencillos.
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COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN: Resolver problemas de manera auténoma Comunicar informacion

matematica Malidar procedimientos y resultados Manejar técnicas eficientemente

7

APRENDIZAJ§
ESPERADO

SENTIDO NUMERICO
Y
PENSAMIENTO

ALGEBRAICO
Vo

EJES

FORMA, ESPACIO Y
MEDIDA

MANEJO DE LA
INFORMACION

Calcula el perimetro y
el
area de triangulos y
cuadrilateros.

Resuelve problemas de
valor faltante en los que
la
razon interna o externa
es un
nGmero natural.

NUMEROS Y SISTEMAS
DE
NUMERACION
Comparacion de
fracciones con-distinto
denominadorgmediante
diversos recursos.
PROBLEMAS ADITIVOS
Uso del calculo mental
para resolver adicionesy
sustracciones con
ndmeros
fraccionarios y.
decimales.
PROBLEMAS
MULTIPLICATIVOS
Analisis de las
relaciones
entre los términos de la
division, en particular, la
relacionr=D (d xc), a
través de la obtencion
del
residuo en una division
hecha
en la calculadora.

FIGURAS Y CUERPOS
Construccion de
cuerpos
geométricos con
distintos
materiales (incluyendo
cono,
cilindro y esfera).
Anélisis de
sus caracteristicas
referentes
a'la forma y al nimero
de
caras, vertices y aristas.
UBICACION ESPACIAL
Descripcion oral o
escrita
de rutas parasir,de un
lugar a
otro.
MEDIDA
Construccién y uso de
una
férmula para calcular gl
area
del triangulo y el
trapecio.
Identificacion de
multiplos
y submuiltiplos del metro
cuadrado y las medidas
agrarias.

PROPORCIONALIDAD Y
FUNCIONES

Andlisis de
procedimientos para
resolver

problemas de
proporcionalidad del
tipo valor

faltante (suma término a
término, célculo de un
valor

intermedio, aplicacion
del

factor constante).
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COMPETENGIAS QUE SE FAVORECEN: Resolver problemas de manera autdnoma Comunicar informacion
matematicaWalidar procedimientos y resultados Manejar técnicas eficientemente

v//‘

EJES

APRENDI SENTIDO NUMERICO
ESPERAD Y FORMA, ESPACIO Y MANEJO DE LA
/\ PENSAMIENTO MEDIDA INFORMACION
ALGEBRAICO
Ol

Resuelve problemas que | NUMEROS Y SISTEMAS UBICACION ESPACIAL ANALISIS Y
implican sumar o restar | DE Interpretacion y REPRESENTACION DE
nimeros fraccionarios NUMERACION descripcion de la DATOS
con Analisis-de las ubicacion de Andlisis de las
igual o distinto similitudes objetos en el espacio, convenciones para la

denominador.

Identifica problemas
que
se pueden resolver con
una
divisién y utiliza el
algoritmo
convencional en los
casos en
gue sea necesario.

Describe rutas y ubica
lugares utilizando
sistemas de
referencia
convencionales que
aparecen en planos o
mapas.

Resuelve problemas que
implican conversiones
entre
unidades de medida de
longitud, capacidad,
peso y
tiempo.

Resuelve problemas que
implican leer o
representar
informacion en graficas
de
barras.

y diferencias entre el
sistema

decimal de numeracion y
algunos sistemas.de
numeracion no
posicionales,

como el egipcio o el
romano.

Identificacion deda
regularidad en
sucesiones con
nameros (incluyendo
nameros
fraccionarios) que
tengan
progresién aritmética,
para
encontrar términos
faltantes o
continuar la sucesion.
PROBLEMAS ADITIVOS

Resolucién de
problemas
que impliquen sumas o
restas
de fracciones comunes
con
denominadores
diferentes.
PROBLEMAS
MULTIPLICATIVOS
Anédlisis de las
relaciones
entre la multiplicacion y
la
divisién como
operaciones
inversas.

especificando dos 0 méas
puntos de referencia.
MEDIDA

Construccién y uso de
una
férmula para calcular el
perimetro de poligonos,
ya

sea como resultado de la
suma-de lados o como
producto.

Resolucion de
problemas

en.gue sea necesaria la
conversionfentre los
maultiplos
y'submultiplos del
metro; del

litro y del kilograme:

construccién de graficas
de
barras.
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COMPETENCIAS QUE SE FAVORECEN: Resolver problemas de manera auténoma Comunicar informacion

matematica Validar procedimientos y resultados Manejar técnicas eficientemente

v//‘

EJES

APRENDIZAJ@
ESPERADO

”~

SENTIDO NUMERICO
Y
PENSAMIENTO

d‘/‘ALGEBRAICO

-

FORMA, ESPACIO Y
MEDIDA

MANEJO DE LA
INFORMACION

Explica las similitudes y
diferencias entre el
sistema
decimal de numeracion y
un
sistema posicional o0 no
posicional.

Usa fracciones para
expresar cocientes de
divisiones entre dos
nameros
naturales.

Resuelve problemas que
implican identificar la
regularidad de
sucesiones con
progresién aritmética o
geomeétrica.

Resuelve problemas que
implican multiplicar
nameros
decimales por nimeros
naturales.

NUMEROS Y SISTEMAS
DE
NUMERAGION

Anélisis de'las
similitudes
y diferencias-€ntre el
sistema
decimal de numeraCion y
el
sistema maya.

Uso de la expresion n/m
para representar el
cociente
de una medida‘entera (n)
entre un nimero natural
(m): 2
pasteles entre 3; 5
metros
entre 4, etcétera.

Identificacion de la
regularidad en
sucesiones con
ndmeros que tengan
progresion geométrica,
para
establecer si un término
(cercano) pertenece 0 no
ala
sucesion.

PROBLEMAS
MULTIPLICATIVOS

Resolucidn de
problemas
que impliguen
multiplicaciones
de nimeros decimales
por
numeros naturales, con
el
apoyo de la suma
iterada.

FIGURAS Y CUERPOS
Distincién entre circulo

y

circunferencia; su
definicién y

diversas formas de trazo.

Identificacién de
algunos

elementos importantes
como

radio, diametro y centro.

UBICACION ESPACIAL
Interpretacion de

sistemas

de referencia distintos a
las

coordenadas.cartesianas.

PROPORCIONALIDAD Y
FUNCIONES

Relacion del tanto por
ciento con la expresién
"n de

cada 100". Relacion de
50%,

25%, 20%, 10% con las
fracciones 1/2, 1/4, 1/5,
1/10,

respectivamente.
ANALISIS Y
REPRESENTACION DE
DATOS

Caélculo de la media
(promedio). Analisis de
su

pertinencia respecto a la
moda como dato
representativo en
situaciones

diversas.
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