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Contenidos

El documento centra su estructura en la aplicacion de una estrategia que favorezca el
aprendizaje auténomo, en donde la introduccion da pie al entendimiento de la importancia
de motivar la aplicacién de caracteristicas propias del Autoaprendizaje, posteriormente
encontraremos la pregunta de investigacién en la cual se circunscribe el problema para todo
el proceso de implementacion del proyecto. Lo anterior implica:

Objetivo General: Diagnosticar si la implementacién de animaciones educativas en
Scratch favorece el aprendizaje autdnomo en los estudiantes de grados 11° de la Institucion
Educativa INEM “José Eustasio Rivera” de Leticia - Amazonas.

Aspectos Metodoldgicos

Linea de investigacion: El proyecto se articula a la linea de investigacion denominada
Pedagogia, Didactica y Curriculo de la Escuela Ciencias de la Educacion de la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia - UNAD, y a la Red de Visibilidad y Gestion de
conocimiento. El proyecto es estructurado por cuanto que en el aprendizaje autbnomo y
significativo convergen variados factores como la planeaciéon pedagdgico-didactica, la cual



es necesario analizar. Ademas la implementacion de las animaciones involucra disefio,
planeacion y evaluacion del mismo.

Procedimiento

1. Definicion de poblacion y muestra: Individuos que hacen parte de la comunidad de la
Institucion Educativa INEM “José¢ Eustasio Rivera”: estudiantes, padres de familia,
Docentes, Directivos y Administrativos. Encontrados en sectores sociales de estratos 0, 1,
2, 3y 4, pertenecientes a la zona urbana de Leticia, a la zona rural — comunidades
indigenas, la ciudad fronteriza del Brasil — Tabatinga y a otras zonas del pais.

2. Hipdtesis: Si la autonomia es una capacidad importante a desarrollar en los estudiantes
de grado 11° para la culminacion de sus estudios en el nivel medio y su efectiva insercion
en la educacion superior o en el entorno laboral como promotora para el aprendizaje
autonomo entonces es necesario aplicar estrategias didacticas que la promuevan
efectivamente en las aulas y que le permitan el acceso a las tecnologias de la informacion y
la comunicacién (TIC) como mediacion actual del sistema educativo, en donde aprendan a
afrontar y asumir actitudes como: autodisciplina, responsabilidad, asignacion de tiempos y
espacios, cumplimiento estricto de fechas y actividades, entre otras.

3. Variables

Variables dependientes: Como variable dependiente se determina al Aprendizaje
Auténomo que se evidencia en la capacidad de los estudiantes para: la responsabilidad, la
actitud frente al proceso, el cooperativismo, las caracteristicas de los individuos y las
competencias formativas.

Variables independientes: Como variable independiente se determinan las estrategias
didacticas que se involucran en la implementacion de la herramienta informatica de
aprendizaje Scratch: Analisis de tematicas reales, Disefio y creatividad, Trabajo en clase,
Trabajo en casa y Retroalimentacion.

4. Planeacion: espacio y tiempo en el cual se realiza la organizacion de las temaéticas,
planeacion de las actividades, tiempos, fechas, grupos de trabajo y avances.

5. Inicio y concepcion de la idea: discusion para seleccionar la temética a implementar en
la animacion, posteriormente los bosquejos de las mismas, los objetivos, la consulta a los
docentes sobre los conceptos, las actividades y la inicial recoleccion de informacion.

6. Construccion: Se refinan los datos a utilizar en la aplicacién, se programa la animacion
con todas las especificaciones y se realizan las pruebas necesarias (pruebas individuales
realizadas por el programador) y posterior revision por parte del docente.

7. Instrumento utilizados para recolectar informacion: uso de la Internet para recolectar
los objetos a utilizar: fondos, dibujos, imagenes y conceptos. El registro de las actividades y



entregas se realizara en la lista de estudiantes, un diario que registre las percepciones del
docente, los comportamientos y apreciaciones de cada uno de los grupos colaborativos.

8. Validacion de Instrumentos: Se realiza un registro de las actividades y de los avances
en el disefio de las animaciones presentadas por cada grupo de estudiantes, a medida que se
realizan las respectivas revisiones de los avances el docente realiza la revision de las
diferentes secciones construidas para la animacion; teniendo en cuenta que los segmentos
estén relacionados y enlazados de la manera mas adecuada.

9. Instrumentos utilizados para sistematizar la Informacion: Podemos encontrar varias
herramientas informaticas: Procesador de Texto, Hoja de célculo, Programa Scratch vy el
Programa ChirpCompiler.

Conclusiones

La aplicacién de estrategias didacticas que promovieron el acceso a las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) como mediacion para afrontar y asumir actitudes de
autodisciplina, responsabilidad, asignacion de tiempos y espacios, cumplimiento estricto de
fechas y actividades, permiti6 favorecer en mas de un 60% (Ver anexo 2) a los estudiantes
que aplicaron el buen uso de la autonomia como promotora para el aprendizaje auténomo.

La metodologia desarrollada durante el proceso de implementacion de la propuesta se
encaminoé a que el estudiante fuera capaz de responder a procesos de formaciéon autbnomos
con responsabilidad y compromiso, en donde la autonomia en acciones referidas en
aprender a aprender y aprender para ensefiar, fueron importantes para promover el
aprendizaje autbnomo.

La identificacion de situaciones experimentadas por los estudiantes durante la
investigacion, teniendo en cuenta la metodologia utilizada para la creacion de animaciones
en Scratch, fue fundamental para enunciar conceptos en relacion con la manera en la cual
los estudiantes estan aprendiendo y proponer estrategias que permitan el favorecimiento del
aprendizaje autbnomo.

Recomendaciones

La Socializacién y la apropiacion de los conceptos relacionados con la importancia de la
autonomia para la generacion de aprendizaje autonomo y significativo debe realizarse
continuamente y en cada una de las etapas de formacion de los estudiantes, empezando
desde la primaria, pasando por la media y siendo mas enfaticos en la media vocacional,
puesto que es en este proceso de aplicacion y retroalimentacion de conceptos en donde el
estudiante verdaderamente tendré una construccion de conocimientos significativos.
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1. Introduccion

Los cambios que plantean las nuevas tecnologias y la implementacion del aprendizaje
autbnomo como base para que los estudiantes obtengan una positiva insercion en la
educacion superior o en el entorno laboral, encaminan a la utilizacion de Scratch como una
herramienta que a través de la realizacion de animaciones permita favorecer el aprendizaje
autonomo en los estudiantes de Grado 11°, proponiendo una metodologia a través de la cual
el estudiante se permita desarrollar caracteristicas propias que propicien el desarrollo
integral de formacion. Lo anterior, teniendo en cuenta que el ambiente en el cual los
estudiantes hoy en dia se desenvuelven; necesita de enfoques que permitan abarcar
competencias comunicativas, manejo de la informacion, el autoaprendizaje y el trabajo

colaborativo.

Dentro de este proceso, la importancia del trabajo auténomo y colaborativo, es fundamental
en cada estudiante para que sea capaz de interactuar, buscar y dar soluciones a problemas
basicos de su entorno, poniendo en cuestionamiento los diferentes métodos de estudio que
aplica y utiliza diariamente en la realizacién de tareas y actividades propuestas en las
diferentes areas, en donde la manera en la cual aprende depende de un ritmo, motivacion,

distribucion de tiempos, espacios y disposicion para el cumplimiento de las actividades.

La inclusién en el Plan de estudios de la temética Scratch, permite identificar en el
estudiante caracteristicas propias que se estan dejando de lado en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, dificultades que presentan con respecto a la aplicacién de la
autonomia como rasgo que les permite asumir, reflejar y proyectar diferencias frente a su
manera de aprender, en donde de acuerdo a la época actual, el estudiante debe ser el centro

del proceso y debe sentirse como tal.

Dentro de este proceso de diagnostico que se desarrollard durante la implementacion de la
estrategia de formacién, se encuentran involucrados el programa Scratch y las
caracteristicas para generar Aprendizaje Auténomo, el primero permite crear animaciones y

el segundo es una estrategia que confronta al estudiante con su manera de aprender a



prender, los anteriores son temas nuevos para los estudiantes, pero que permiten reconocer
cudles son las caracteristicas que no han sido desarrollados cabalmente en los diferentes
grados y las habilidades necesarias para afrontar la educacion superior o su cargo laboral,
siendo entre otras: la lectura de comprension, las comunicacion, el pensamiento critico y el

trabajo cooperativo.

La utilizacion de herramientas didacticas para la creacion de animaciones ha sido tomada
como una propuesta pertinente y adecuada para inculcar en el estudiante aspectos
relacionados con responsabilidad, disciplina, puntualidad, respeto, tolerancia, critica y

discusion consigo mismo, con sus comparieros y docentes.

En la pagina de Scratch un padre de familia se refiere al lenguaje de programacion

afirmando:

"Mi hija, timida pero con mente técnica, ha encontrado que esta es
una salida fantastica y segura para su creatividad. Ella dedica su
tiempo libre a crear animaciones cada vez mas dificiles y a
compartirlas con la comunidad Scratch. Los foros le ofrecen la
posibilidad de comunicarse con personas afines, con las cuales
puede sostener una conversacion... Ella ahora siente que los
computadores, el disefio gréafico y la animacion son algo a lo que se
podria dedicar en el futuro. Su programa ha abierto un nuevo
mundo para ella en muchas maneras y yo les agradezco de todo

corazén."

Es alli en donde es indispensable desarrollar en los estudiantes un mejor Aprendizaje,
permitiéndoles de esta manera crear cimientos para aplicar en las ensefianzas que se encontrarn

durante toda su vida, en donde segin Crispin (2011) el aprendizaje €s:

...un proceso social de interaccion, que gira alrededor de una tarea
0 un contenido particular. Por ejemplo, en la interaccion entre
profesores y alumnos y entre alumnos, ambos aprenden discutiendo

en conjunto, de esta forma ocurre un intercambio de ideas, de



contrastes y de puntos de vista, que permite perfilar un nuevo
conocimiento. Asimismo, se adquieren nuevas formas de aprender,

de convivir, de respetar y de ser. (p. 12)

El estudiante debe ser siempre responsable por su proceso de aprendizaje y tener una
interaccion que permita alcanzar los logros propuestos en las diferentes actividades de su

formacion educativa y/o laboral.



2. Justificacion

La constante bdsqueda de estrategias que permitan el fortalecimiento de las capacidades
encontradas en cada uno de los estudiantes del INEM “Jos¢ Eustasio Rivera” para
fortalecer el conocimiento adquirido en los diferentes grados de formacion dentro de las
Instituciones Educativa, es una actividad que los docentes constantemente se plantean y
solicitan apoyo ante sus directivos, y mas aln en estos tiempos en los cuales el crecimiento
y avance de las tecnologias ha generado que hoy el acceso a la educacion se esté
convirtiendo en un objeto de facil adquisicion, teniendo en cuenta la calidad de los

productos educativos que se ofrecen en la red de redes.

Las actividades que los estudiantes realizan en cada una de las areas durante su etapa de
formacion en la secundaria, implica que se vayan preparando para Ssu posterior
enfrentamiento con la formacién universitaria o el campo laboral, en donde la aplicacién de
la autonomia permite que el estudiante seleccione la tematica de sus preferencia y se agrupe
con los compafieros que mas comodo se sienta, y con la creacién de animaciones se
involucren procesos relacionados con el saber, el saber hacer y el ser, incluyendo el
autoaprendizaje como principal estrategia que permita ademas de la realizacion del

diagnéstico; un favorecimiento del aprendizaje auténomo en los estudiantes.

Gamboa (2013), indica que la autonomia significa que la persona puede fijar unas normas
que puede elegir por si mismo para ser cumplidas y respetadas. En otras palabras, la

autonomia se relaciona con la capacidad que tiene una persona para elegir lo que es valioso

para ella, es decir, para realizar elecciones en sintonia con su autorrealizacion.

Para suplir esta necesidad es importante que se cuenten y apliquen enfoques metodoldgicos
que proporcionen a los docentes y estudiantes estrategias que permitan reflejar los
conceptos de determinado tema, optimizando de esta manera los resultados en cuanto a la

utilizacion de las TIC y al mejoramiento de las competencias individuales.



En la Institucion Educativa INEM “José Eustasio Rivera” la adquisicion de herramientas
informaticas y tecnolGgicas es constante gracias al apoyo que estos momentos esta
brindando el Gobierno Central por parte del Ministerio de Educacion Nacional — MEN,
pero en las instalaciones de la Institucion estan siendo poco utilizadas de la manera mas
adecuada. Por esta razon se evidencia la necesidad de implementar un enfoque
metodologico que permita disefiar y organizar herramientas, actividades y recursos, que
permitan ayudar a obtener mejores resultados en las pruebas saber, favoreciendo la

implantacion de nuevas estrategias en la Institucion.

Con el diagnéstico durante el desarrollo e implementacion de los proyectos de aula, los
estudiantes a través de la realizacidén de animaciones en Scratch y aplicando el proceso de
aprendizaje autbnomo; permitirdn evaluar caracteristicas del entorno del estudiante que
influyen en los resultados académicos obtenidos al finalizar de cada periodo escolar,
permitiendo al docente identificar procesos de ensefianza y convertir el aprendizaje del
estudiante en una actividad mas llamativa y posiblemente mas enriquecedora, teniendo en
cuenta que el estudiante como el docente tendrén la posibilidad de interactuar; de tal
manera que sean actividades que permitan al estudiante solucionar problemas y al docente
ser un guia colaborador y facilitador de la generacion de nuevo conocimiento, en donde a
través de este transcurso de analisis, disefio e implementacion, se incrementen aspectos y
caracteristicas importantes dentro de su proceso de formacion que seran de gran ayuda en
su posterior formacion superior y/o campo laboral.

El diagnostico, la utilizacion de Scratch como herramienta y la aplicacion del Aprendizaje
Auténomo como metodologia, es un planteamiento encaminado a las pretensiones del
gobierno central y de acuerdo con la direccién que hoy en dia esta tomando la formacién
media y superior (formacion a distancia), en donde el estudiante sea capaz de responder a
procesos de formacion autdnomos con responsabilidad y compromiso. En referencia, el

gobierno en la resolucién 2755 de 2006 (junio 5) se refiere en su Articulo 2°:

Articulo 2°. Aspectos curriculares. Ademas de atender a los

aspectos curriculares basicos en el campo especifico del programa



académico, todo programa de formacidon ofrecido en el ambito de la
educacidn a distancia propendera por el desarrollo de competencias

para:

1.1. Autogestionar el conocimiento.

1.2. Comunicarse utilizando diversos medios.

1.3. Buscar, clasificar, seleccionar y contrastar informacion.
1.4. Trabajar en grupo.

1.5. Utilizar medios de informacion y comunicacion requeridos por

la metodologia especifica del programa.

1.6. Asegurar el desarrollo de competencias cognitivas Yy

comunicativas en lengua materna y en una segunda lengua.

Por ultimo, las metodologias utilizadas en cada una de las areas de formacion deben ser
reevaluadas para innovar y actualizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, y asi mismo,
es indispensable que la creacion de animaciones en Scratch sea un medio de motivacion al
estudiante y fortalecimiento de las habilidades y destrezas a través de las proyecciones
como estudiantes desarrolladores.



3. Definicion del Problema

¢Por qué si estando en mundo tan globalizado y con la informacién en cualquier medio
tecnoldgico, los estudiantes no cumplen con las actividades propuestas para resolver en

cada una de sus areas de conocimiento?

¢Es posible que la utilizacion de aplicaciones informaticas, pueda favorecer el cambio de
pensamiento y creacion de nuevo conocimiento en esta época tan consumista y a la vez tan

facilista para los nuevos estudiantes?

Las actividades extra clase que permiten reforzar los conceptos vistos en clase, desarrollar
productos, como exposiciones, tareas, compromisos, talleres y consultas, han sido
utilizadas desde los inicios de la formacion de los educandos en cualquier época pasada y
actual, en donde el desarrollo de las competencias en los estudiantes es uno de los enfoques
que toda Institucion Educativa debe tener bien definida en su Proyecto Educativo
Institucional — PEI, esto para que durante todo su desarrollo estudiantil aumente
paulatinamente sus conocimientos (saber), sus habilidades y destrezas (saber hacer) y su
componente actitudinal y valorativo (saber ser), en fin, capacidades para desenvolverse en

ambitos de la vida personal, intelectual, social, ciudadana y laboral.

Lo anterior implica que con la utilizacion de las nuevas tecnologias el acceso a la
informacidn sea mas facil, hoy en dia es indispensable que se utilicen metodologias nuevas
que apoyen Yy fortalezcan competencias necesarias para que los estudiantes afronten este
mundo tan globalizado y cada vez mas interactivo, esto es, que permitan a los aprendices
adecuarse a los nuevos avances tecnologicos, teniendo en cuenta las facilidades de acceso a

la informacion que estos proponen.

Las nuevas tecnologias, ademas de brindar oportunidades de acceso a la informacion,
facilidades de consulta y conocimiento de cualquier tema, han convertido a gran porcentaje
de los estudiantes en personajes poco productores de conocimiento, esto es, que cuentan

con grandes falencias en cuanto a la consulta, andlisis y sustentacion de los temas que se



plantean en las diferentes areas, dando a relucir las fallas que existen en la utilizaciéon de
estrategias que permitan a los aprendices apropiarse de las nuevas tecnologias de tal manera
que posibiliten fortalecer caracteristicas importantes en la actualidad educativa y

posteriormente en la educacién superior o en su entorno laboral.

Como proyecto de aula se ha puesto en marcha el disefio e implementacion de aplicaciones
educativas desarrolladas en Scratch, en donde haciendo uso de estrategias para que el
estudiante de Grado 11° trabaje colaborativamente tanto en el aula de clase como fuera de
ella, se han apreciado falencias y problematicas relacionadas con la apropiacion de las
tematicas seleccionadas por los estudiantes, el cumplimiento de las actividades, el
aprovechamiento del tiempo dispuesto para desarrollar las animaciones y posteriormente la

entrega de los proyectos terminados.

Gran parte de los estudiantes de grado 11° del INEM “José Eustasio Rivera” no producen
textos de acuerdo a situacion especifica o simplemente no desarrollan los trabajos cuando
estos son planteados para ser resueltos de manera extra clase, en donde en actividades de
consulta (tareas y proyectos) y posterior construccion de conocimiento para cumplir con los
trabajos propuestos no demuestran un interés por aplicar los conceptos aprendidos en los
grados anteriores y a lo largo de su formacion. Esto es: no hacen buen uso de los motores
de busqueda, utilizan la primera pagina que aparece, no resumen la informacion, desechan
la informacién sin identificar conceptos principales, utilizan en gran medida el copiar-
pegar, no interiorizan los conceptos propuestos y copian la informacién consultada por
otros estudiantes.

Ademaés de lo anterior, no son cumplidos con las fechas pertinentes para la entrega de los
productos solicitados por el docente, presentando excusas tras excusas, Sin sustentar
coherentemente su incumplimiento. Dentro de esta misma situacion, se puede apreciar
estudiantes que no les interesa el entregar o no los trabajos, simplemente esperan a

posteriores fechas para pedir recuperaciones y trabajos complementarios.

Lo anterior es motivado en gran medida por:



v" El facilismo que tienen algunos docentes para con el manejo de sus materias y tematicas

en cada periodo de clases

v La falta de seguimiento de los padres, en donde el padre solamente asiste a la
Institucion cuando hay entrega de boletines o a fin de afio cuando el estudiante debe

recuperar o ya ha perdido el afio, y
v' Falta de motivacién y formacion en el desarrollo del aprendizaje auténomo.

En referencia a los diferentes aspectos que influyen en la poca creacién de conocimiento

por parte de los estudiantes, Crispin (2011) se refieren al tema exponiendo:

El aprendizaje es un proceso multifactorial y existen un conjunto de
variables que lo facilitan o que lo dificultan. Los profesores
universitarios suelen centrarse en los factores cognitivos, los
contenidos curriculares y en el rendimiento académico y pocas
veces se consideran los factores socio-afectivos, fisiologicos,

contextuales y ambientales que influyen en el aprendizaje. (p. 29)
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Figura 1. Factores que Influyen en el aprendizaje. Nota: Tomado de Crispin, 2011.



4. Objetivos

4.1 Objetivo General

Diagnosticar si la implementacion de animaciones educativas en Scratch favorece el
aprendizaje autbnomo en los estudiantes de grados 11° pertenecientes a la Institucion

Educativa INEM “José Eustasio Rivera” de Leticia - Amazonas.

4.2 Objetivos Especificos

v Socializar con los estudiantes de grado 11° la importancia de la autonomia para la
generacion de aprendizaje autonomo Yy significativo y la relevancia de esta en la
Educacion Superior o campo Laboral.

v Determinar cuales van a ser las estrategias didacticas que se van a implementar con el
proposito de generar aprendizajes autébnomos y significativos en los procesos de

creacion e implementacién de las animaciones en Scratch.

v" ldentificar los estudiantes de acuerdo a caracteristicas de autonomia evaluadas durante
el disefio e implementacion de las animaciones: responsabilidad, puntualidad, avances,

entrega final.

v' Identificar las debilidades y fortalezas de los estudiantes en el proceso de formacion
medida por el uso de scratch y la planeacion de estrategias didacticas para la promocion

de la autonomia.



5. Marco Tedrico

5.1 Animaciones

Las animaciones con el pasar del tiempo y con el apoyo de las herramientas tecnoldgicas
han evolucionado gradualmente desde el primer concepto de animacion en el afio 1910
implementado por Bray y Hurd. Las animaciones en la actualidad tienen diferentes
conceptualizaciones de acuerdo a la manera en la cual es creada y las herramientas
utilizadas para tal fin, en donde a través de la utilizacion de iméagenes u objetos inanimados
se crea una sensacion de movimiento que se relaciona con el concepto de ilusion Optica.
Hoy en dia podemos encontrar el uso de la computadora para crear animaciones de
cualquier tipo y enfocadas en cualquier tema, es alli en donde aplicaciones y/o programas
son utilizados para crear historias, juegos o actividades que expresan graficamente

conceptualizaciones.

5.2 Scratch

Scratch es una herramienta informatica que permite a través de una programacion facil de
entender y aplicar crear animaciones, historias interactivas y juegos en forma de proyectos
que pueden ser modificables en cualquier instante y por cualquier persona. Dentro de las
caracteristicas de generacion de nuevo conocimiento, Scratch permite inspirar en los nifios,
jévenes y adolescentes un pensamiento creativo, motivar el razonamiento sistematico y
secuencial, incentivar el trabajo colaborativo y desarrollar el aprendizaje autdnomo a través
de fomento de las habilidades, destrezas y competencias necesarias para afrontar la nueva

era digital.

Ha sido utilizado en gran medida en los diferentes espacios educativos, tanto por
estudiantes como por docentes, al respecto en el portal Eduteka, uno de los sitios web con

gran cantidad de informacion educativa hace referencia al programa exponiendo:

Sin lugar a dudas, Scratch es el entorno de programacion de

computadores que mas resultados ha cosechado en la educacion



escolar. Asi lo demuestra la contundente cifra de 3°289.354
proyectos elaborados con esta herramienta y publicados en su sitio

web (http://scratch.mit.edu/), por 1°525.118 docentes y estudiantes
de todo el mundo (datos a Abril 28, 2013). (L6pez, 2013, parr. 1)

Ya en los apartes con los cuenta la pagina oficial de Scratch, se plantean puntos de vista
importantes muy directos frente a la importancia de aplicar el lenguaje de programacion en
estudiantes o individuos de cualquier edad, “Scratch ayuda a los jovenes a aprender a
pensar creativamente, razonar sistematicamente y trabajar colaborativamente —
habilidades esenciales para la vida del siglo XXI.” (Grupo Lifelong Kindergarten en el
MIT Media Lab, parr. 2)

5.3 Competencias

Dentro de las Instituciones es importante que las competencias sean parte de la formacion
de cada estudiante, siendo estas las que permiten de una manera u otra a través de las
capacidades que tiene cada persona como individuo capaz y activo, hacer uso de los
conocimientos, habilidades, destrezas, saberes y fortalezas para entender su entorno con la
aplicacion de los procesos cognitivos como abstraccion, analisis, comprension y
argumentacion; que permitan resolver situaciones y problemas surgidos en el ambiente en

el cual se estan desenvolviendo como seres integrales.

Desde el Ministerio de Educacion se ha promovido desde el afio 2006 la implementacion de
las Competencias laborales en la formulacion y creacion de los planes de estudio de las
Diferentes Instituciones Educativas del Pais (Colombia), en relacién con el tema, el
Ministerio plantea la conceptualizacién de competencias laborales de la siguiente manera:
“...las Competencias Laborales Generales se constituyen en recursos permanentes que las
personas no sélo pueden utilizar en su vida laboral, sino que les permiten desempefiarse de
manera adecuada en diferentes espacios y, lo que es muy importante, seguir aprendiendo”.

(Ministerio de Educacion Nacional, 2012, p. 6)



De lo anterior, se puede relacionar la formacion en competencias con la caracteristica del
individuo perteneciente a esta era digital, en donde a medida que la tecnologia y el acceso a
la informacidn se pueden tener y encontrar en cualquier objeto y aplicacion tecnologica, el
aprendizaje autdnomo se convierte en la herramienta esencial y necesaria para abarcar el
aprendizaje tanto individual como colaborativo, teniendo en cuenta que los enfoques
educativos tanto de las Instituciones de Educacion Superior como de algunos colegios esta
encaminado a solicitar al estudiante que sea responsable de su propio aprendizaje, asi como
de sus tiempos de formacion y cumplimiento de fechas para con las diferentes actividades
que se desarrollen en el entorno educativo. Esto es, que el educando genere conciencia de

su aprendizaje, se autoevalué y permita ser evaluado por los demas.

5.4 Diagndstico

Dentro de las instituciones educativas es importante que constantemente se estén
implementando diagndsticos para determinar situaciones relacionadas con aspectos
relacionados con el aprendizaje y los estudiantes, teniendo en cuenta niveles de
conocimiento, etapa de formacion, gustos, poblacion, utilizacion de herramientas, uso de
espacios, aplicacion de estrategias, entre otras, que permiten determinar el comportamiento

de las diferentes situaciones que afectan la comunidad estudiantil.

Es asi como la realizacion del diagnostico en el proceso de aplicar la autonomia para
favorecer el aprendizaje autbnomo, se convierte en una herramienta coherente que permite
identificar caracteristicas, habilidades y destrezas de cada uno de los estudiantes para poder
abarcar soluciones a necesidades especificas.

La Coordinacion de la Universidad Galileo (2010), indica que el diagndstico debe ser

utilizado aplicando el “Conocer para actuar”, esto es:

“Conocer para actuar” es uno de los principios fundamentales del
diagnostico que no debe terminar en el “conocer por conocer” para
saber qué pasa con un grupo o una comunidad porque finalmente no

se termina priorizando lo que se debe priorizar. La necesidad de



realizar un diagndstico esta basada en el hecho de que es necesario

conocer para actuar con eficacia.

5.5 Aprendizaje

Todos los procesos, actividades, estrategias y tematicas que se desarrollan en las
instituciones educativas apuntan a generar un aprendizaje en los estudiantes de los diversos
niveles escolares, ademéas de fortalecer los valores, normas y cualidades que se inculcan
desde la casa, es asi como el aprendizaje permite al nifio y adolescente lo prepara para
conocer mas de su entorno, el funcionamiento de los diferentes sectores sociales y la

proyeccion para ser seres integrales que aporten a su comunidad.

En este proceso de ensefianza y la utilizacion de scratch como herramienta para aprender,
también se plantea la estrategia de ensefiar a través de entornos amigables, de féacil
entendimiento y utilizacion, en donde tanto el estudiante que disefia adquiere
conocimientos relacionados con logica, programacion y secuencia, y posteriormente los
usuarios de las animaciones las usan para lograr el entendimiento de tematicas por medio

de las animaciones educativas, esto es, que los dos estan aprendiendo.
Crispin (2011), se refiere al aprendizaje:

El aprendizaje es un proceso personal, nadie aprende por otro; es
una construccion propia que se va integrando e incorporando a la
vida del sujeto en un proceso ciclico y dinamico, que —a su vez—
involucra un cambio relativamente permanente en la capacidad de
las personas, su disposicién o su conducta. El aprendizaje no es
observable directamente, sino que se infiere de lo que puede verse
en la conducta manifiesta y no puede explicarse simplemente por

procesos de crecimiento y maduracion. (pag. 12)



5.6 Autonomia

Los seres humanos a medida que crecen van adquiriendo conocimientos de las diversas
tematicas a las cuales tiene acceso, es asi como se van generando caracteristicas, valores y
cualidades que diferencian a un ser de otro, en esas cualidades podemos encontrar y sale a
relucir la autonomia, la cual le permite a la persona poder elegir lo que quiere, necesita, le

favorece o lo incomoda teniendo en cuenta la independencia.

Es asi como dentro del disefio de las animaciones, el estudiante es autonomo de elegir la
teméatica y el grupo con el cual trabajard, permitiéndose estar comodo y generar
conocimiento importante para el resultado esperado, A. Chene hace el siguiente
planteamiento: “Autonomia significa que uno puede fijar, y en realidad fija, sus propias
normas y que puede elegir por si mismo las normas que va a respetar. En otras palabras,
la autonomia se refiere a la capacidad de una persona para elegir lo que es valioso para
él, es decir, para realizar elecciones en sintonia con su autorealizacion”. (Tomado del
texto: EDUCACION ABIERTA Y A DISTANCIA. Alternativa de Autoformacion para el
Nuevo Milenio. Marco Elias Contreras Buitrago y otros. Ediciones Hispanoamericanas.
2006).

5.7 Aprendizaje Auténomo

El Aprendizaje Autonomo ha estado involucrado desde los inicios de la educacion, pero se
ha hecho cada vez méas importante teniendo en cuenta el ambiente tan cambiante que
plantean las nuevas tecnologias y el acceso a la informacién, esto es que aunque ya existia
una conceptualizacidn al respecto, solo en esta era digital ha sido posible sacarle el maximo
provecho a sus caracteristicas, mejorando aspectos relacionados con el individuo y

planteando otros que no se habian tenido en cuenta.

La autorregulacion es uno de los aspectos importantes dentro del proceso de Aprendizaje

auténomo, Crispin (2011):

El aprendizaje autonomo es un proceso donde el estudiante
autorregula su aprendizaje y toma conciencia de sus propios

procesos cognitivos y socio-afectivos. Esta toma de conciencia es lo



que se llama metacognicion. El esfuerzo pedagdgico en este caso
esta orientado hacia la formacién de sujetos centrados en resolver
aspectos concretos de su propio aprendizaje, y no sélo en resolver
una tarea determinada, es decir, orientar al estudiante a que se
cuestione, revise, planifique, controle y evalle su propia accion de
aprendizaje (Martinez, 2005). El proceso de ensefianza tiene como
objetivo desarrollar conductas de tipo metacognitivo, es decir,
potenciar niveles altos de comprension y de control del aprendizaje

por parte de los alumnos (Marti, 2000). (p. 49)

EL Aprendizaje Auténomo plantea que el estudiante comience a utilizar las diferentes
habilidades, destrezas y conocimientos ya adquiridos, para llegar a un buen término de sus
procesos formativos, esto es, que potencie la responsabilidad, disciplina, puntualidad,
respeto, tolerancia, critica y discusion consigo mismo, con sus compafieros y docentes, asi
como fortalecer la lectura de comprension, las comunicacion, el pensamiento critico y el
trabajo cooperativo, todo lo anterior a través de la utilizacion de herramientas tecnoldgicas
que propicien la consecucion de sus objetivos.

Cripin (2011) expone, En este tipo de aprendizaje se espera que el
alumno sea independiente y que autogestione su préactica, es decir,
que sea capaz de autorregular sus acciones para aprender y alcanzar

determinadas metas en condiciones especificas.

Lo que implica que sea mas consciente de las decisiones que toma
para aprender, de los conocimientos que pone en juego, de sus
dificultades y del modo en que las supera. (p. 50)

Dentro de los procesos que conllevan a que el Aprendizaje Autdnomo sea verdaderamente
enriquecedor y aporte sustancialmente en la formacion de cada individuo, es indispensable

segun Crispin (2011) cumplir con los siguientes:

a. Procesos propios de las tareas:



v" Definicidn de metas para orientar al sujeto en la cantidad y
calidad del esfuerzo necesario.

v' Estructura de las tareas para identificar y precisar lo que

debe ser aprendido. (p. 50).
b. Procesos propios de los sujetos:

v Autoconocimiento, definido como la comprension que

poseen los sujetos de sus propias capacidades.

v' Autoeficacia, o creencia en que las conductas correctas,
mediante un esfuerzo razonable, pueden conducir al éxito de

la tarea. (p. 51).
c. Procesos propios de la estrategia de aprendizaje:

v Desarrollar el uso de diferentes estrategias, que dependeran

de las tareas y metas especificas. (p. 51).

Teniendo en cuenta los anteriores procesos, se evidencia que el docente es un punto crucial
para que el desarrollo del Aprendizaje Autonomo se genere en el estudiante cumpliendo
propositos claros, que permitan al estudiante su posterior implementacion en la educacion
superior y/o el campo laboral. Los docentes son los personajes que cumplen funciones
importantes dentro de todo este proceso, son individuos que deben enfocarse de manera
clara y pertinente en todos los procesos planteados anteriormente y en donde debe ser
consciente de las implicaciones que al final el proceso debe despertar en cada uno de los

estudiantes.

Es asi como la manera en la cual el docente plantee la ensefianza de un determinado tema,
debe estar claramente definida desde su concepcion hasta su evaluacion, en donde se
clarifiquen situaciones, espacios, actividades, productos y metas para cada estudiante
(grupo de estudiantes), siendo notorio el hilo conductor durante la ensefianza. Es alli en

donde encontramos la ensefianza estratégica, que



...implica que el profesor planee de manera estratégica y que la
meta se enfoque en “aprender a aprender”. Este enfoque se
aproxima al descubrimiento y a la construccion del conocimiento de
manera comprensiva y significativa, guiando a los alumnos en la
ejecucion y reflexion consciente de sus propios procesos de
aprendizaje y en las estrategias que usa, en como, cuando y por qué
las usan, y qué resultados obtienen. La ensefianza estratégica
implica identificar acciones y procedimientos que favorezcan la
apropiacion 'y la integracion del conocimiento de manera

comprensiva y duradera.

La funcion de un profesor estratégico es generar las condiciones
para que el estudiante aprenda a aprender, es decir, debe planear,
generar un ambiente propicio conducir y adecuar las actividades al

grupo y evaluar el logro de las metas. (Cripin, 2011, p. 57)

También es importante que el trabajo colaborativo se convierta en una estrategia para dar
solucién a situaciones plateadas en las actividades, debido a que a través de la
confrontacién de ideas, apreciaciones, conocimientos, discusion, critica, interaccion
(pregunta-respuesta), entre otras, los estudiantes desarrollan habilidades individuales que
permean en las decisiones finales del grupo, al igual que desarrollan habilidades de
conjunto que conllevan a estudiante a relacionarse con los demés, teniendo en cuenta que
siempre es complicado expresar ideas frente a un grupo de personas, puesto que se tiene el
temor de caer en equivocaciones. Trabajando colaborativamente el estudiante comienza a
perder el miedo a confrontarse con ideas y pensamientos, sean erréneos o no, puesto que al
tratar con individuos que poseen diferentes perspectivas de una situacion determinada,

conllevan a que autoevalUe su aporte o lo termine fortaleciendo.

Dentro de la formacion a través del Aprendizaje Autonomo, el aspecto colaborativo es un
espacio de generacion de actitudes y aptitudes que ademas de permitirse producir nuevo

conocimiento, crea en el estudiante una nueva vision para la resolucion de tareas, “pues



todos tienen una participacion y estan pendientes de lo que el conjunto tiene que decir con
respecto al tema que se trate” (Crispin, 2011, p. 62), ademas, “...el estudiante es
responsable de su proceso con el respaldo de sus comparieros, permite abrir perspectivas
pues todas las posturas son tomadas en cuenta, por lo tanto, promueve el respeto. Busca
sobre todo el desarrollo humano y su éxito depende del compromiso individual.” (Crispin,
2011, p. 62).

En sintesis, aprender es una experiencia social, cuando se trabaja
colaborativamente se potencia el sentido de pertenencia y de ayuda
mutua. No hay mejor manera de aprender que tratar de ensefiar al
otro, porque al explicar se hace un esfuerzo por comprender.
(Crispin, 2011, p. 63)

5.8 Estrategias

En el actuar diario de los docentes, estos deben propender al uso de variados tipos de
estrategias que permitan el entendimiento de la temética que va a transmitir, controlar el
comportamiento de los estudiantes en el aula, aplicar diversas actividades que permitan
evaluar el conocimiento adquirido, fomentar valores, alimentar habilidades, explotar

destrezas y encaminarlo a ser un ser integral.

Dentro de las estrategias que se pueden aplicar podemos encontrar las pedagdgicas y las

didacticas, Gamboa (2013) expone que:

Las estrategias pedagdgicas son todas las acciones realizadas por el
docente, con el fin de facilitar la formacion y el aprendizaje de los

estudiantes.

“Componen los escenarios curriculares de organizacion de las
actividades formativas y de la interaccion del proceso ensefianza y
aprendizaje donde se logran conocimientos, valores, practicas,
procedimientos y problemas propios del campo de formacion”.

(Bravo, 2008, p.52). Las estrategias pedagOgicas suministran



invaluables alternativas de formacion que se desperdician por
desconocimiento y por la falta de planeacion pedagdgica, lo que

genera monotonia que influye negativamente en el aprendizaje.

Existe una articulacion directa entre las estrategias pedagogicas y
las estrategias didacticas, las primeras son la base para la
generacion de las segundas, porque van en concordancia con el
principio pedagogico fundante. Las estrategias didacticas son el
resultado de la concepcion de aprendizaje en el aula o ambiente
disefiado con esta finalidad y de la concepcion gue se tiene sobre el
conocimiento, algunos hablan de transmitir y otros de construir,
dichas concepciones determinan su actuacién en el aula.
Actualmente, las exigencias del mundo globalizado hacen necesaria
la implementacion de estilos y maneras de ensefianza y que se
presenten de formas diferentes los contenidos, para que el
aprendizaje sea dinamico y creativo, y despierte el interés de los
estudiantes como actores de dicho proceso. (Estrategias
pedagdgicas y didacticas para el desarrollo de las inteligencias

multiples y el aprendizaje autbnomo, pag. 3)

El aprendizaje autorregulado requiere de un enlace entre las variables cognitivas y las
afectivo/motivacionales, que se deben tener presentes en el momento de disefar y aplicar
estrategias de aprendizaje (Sanz, 1998). En esta linea, Boekaerts propone el siguiente

modelo de aprendizaje autorregulado (adaptado de Sanz de Acedo, 1998):



Estrategias Metacognitivas

Representacion mental de las metas
Disefio de un plan de accién
Monitorear el proceso

Evaluar los resultados

Estrategias Metamotivacionales

Representacion mental de la intencion
de la conducta

Unir la intencién conductual al plan de
accion

Mantener el plan a pesar de todos los
obstaculos

Estrategias Cognitivas

Atencion selectiva
Memorizacion
Elaboracion
Organizacion

Aplicar principios y reglas

Estrategias Motivacionales

Generar deseos para aprender
Controlar emociones
Atribuciones internas o externas

Evitar esfuerzo
Pedir ayuda

Dominio de Contenidos

Conocimiento declarativo y
procedimental generales y
especificos.

Creencias Motivacionales

Creencias, acttudes y valores
relacionados con las tareas de una
materia

Auroeficacia, es decir, confianza en las
propias capacidades

Figura 2. Modelo de Aprendizaje Autorregulado, Nota: Tomado de Crispin, 2011.




6. Aspectos Metodoldgicos

6.1 Enfoque de la Investigacion

El proyecto se articula a la linea de investigacion denominada Pedagogia, Didactica y
Curriculo de la Escuela Ciencias de la Educacion de la Universidad Nacional Abierta y a

Distancia - UNAD, y a la Red de Visibilidad y Gestion de conocimiento.

El proyecto es estructurado por cuanto que en el aprendizaje autdbnomo y significativo
convergen variados factores como la planeacion pedagdgico-didactica, la cual es necesario
analizar. Ademés la implementacion de las animaciones involucra disefio, planeacion y

evaluacion del mismo.

Este tipo de investigacion es proyectiva en la etapa de disefio, y evaluativa por tanto se
valora el impacto de la implementacion de la planeacion didactica con la herramienta
scratch. El nivel de conocimiento es integrativo por cuanto que las acciones van dirigidas a
modificar el proceso que regularmente llevaban en las aulas, con el fin de promover la

autonomia como facultad requerida para el aprendizaje significativo.

El enfoque es mixto, por cuanto se utilizan datos e informaciones que conjugan los
procesos cualitativos y cuantitativos, que permiten a través de la investigacion descriptiva
tomar como referencia la técnica denominada Observacion para entender la forma en la
cual los estudiantes reaccionaron ante una propuesta metodoldgica diferente a la
usualmente utilizada, comprendiendo y descubriendo como trabajan, por qué no entregan
avances, cuanto avanzan y cuando ocurren las acciones que demuestren o no; la aplicacién

del aprendizaje autbnomo.

La Observacion se desarrollé durante todo el segundo periodo académico de la Institucion
Educativa, en donde se recopilaron datos que permitieran cumplir con los objetivos

propuestos, esto es, que permitieran verificar la hipdtesis teniendo en cuenta aspectos de



compromiso, avances, entregas y fechas que dieran cuenta del favorecimiento del

aprendizaje autdnomo en los estudiantes.

La técnica de observacion se encamino como una modalidad no estructurada, en donde de
acuerdo con las entregas desarrolladas en cada clase y los avances realizados en casa, se
recopilaba la informacion correspondiente a caracteristicas y cualidades que presentaban
cada uno de los aprendices. Dentro de este proceso, el docente cumplié un papel
participante e individual, teniendo en cuenta que la interaccion con los estudiantes era
necesaria para poder realizar las revisiones a los avances y determinar cudles serian las

partes que conformarian la animacion.
Todo este proceso se registré en:

v" Una agenda: en la cual se registraron las apreciaciones y puntos de vista del estudiante
en cuanto a los avances, recopilacion de informacion, entregas, trabajo grupal, entre
otros.

v' Las listas de clase: en donde se registré clase a clase la nota de acuerdo a la informacion
entregada por el estudiante, teniendo en cuenta varios aspectos: informacién para
complementar el disefio, entrega de la animacion, avance de la animacion y trabajo

desarrollado en clase.

6.2 Procedimiento

El proceso de caracterizacion de los estudiantes de grado 11°, tuvo como fundamento la
aplicacion de estrategias que permitan por medio de la utilizacion del entorno virtual

Scratch determinar las actitudes para desarrollar Aprendizaje Autébnomo:

6.2.1 Definicion de poblacién y muestra

Poblacion

Esta conformada por todos los individuos que hacen parte de la comunidad de la Institucion

Educativa INEM “José Eustasio Rivera”, en donde se encuentran involucrados: los



estudiantes, padres de familia, Docentes, Directivos y Administrativos que forman parte del
sector educativo en la ciudad de Leticia.

Dentro del ambiente escolar se pueden encontrar diversos sectores sociales, derivando en
estratos 0, 1, 2, 3 y 4, encontrando individuos de la zona urbana de Leticia, pertenecientes a
la zona rural — comunidades indigenas, de la ciudad fronteriza del Brasil — Tabatinga y

pertenecientes a otras zonas del pais.

Muestra

Dentro de la poblacion con la cual se trabajo se pueden apreciar varios grupos con los
cuales se realizo el proceso y desarrollo de la investigacion, contando con 99 estudiantes de

grado 11° de la jornada diurna.
Dentro de la muestra se tuvieron en cuenta los siguientes:
v' Se trabajo con 3 (tres) grupos de Grado 11°.

v' Se organizaron grupos de maximo 3 (tres) estudiantes, los cuales se denominaron

Generadores de Ideas.

o Generadores de Ideas: son los grupos maximo de 3 estudiantes que generaron la
idea y/o temaética para la animacion educativa desarrollada, y realizaron la
programacion inicial en el entorno Scratch. Esto es, los 99 estudiantes de grado
11° de la Institucion Educativa INEM “José Eustasio Rivera” de Leticia —

Amazonas-
Caracteristicas de los participantes
v’ Estudiantes de grado 11° con edades entre los 15 y 20 afios, de los estratos 0, 1, 2, 3,y

4.

v Estudiantes pertenecientes a la zonas urbana de Leticia, a comunidades indigenas,
brasileros y de otras zonas de Colombia que llegan a Leticia (zona pacifica, zona caribe,

zona andina, Orinoquia y Amazonia).



v Se puede apreciar un promedio de 30 estudiantes por grupo, la mitad hombres y la

mitad mujeres.

6.2.2 Hipotesis

Si la autonomia es una capacidad importante a desarrollar en los estudiantes de
grado 11° para la culminacion de sus estudios en el nivel medio y su efectiva insercion en
la educacion superior o en el entorno laboral como promotora para el aprendizaje autbnomo
entonces es necesario aplicar estrategias didacticas que la promuevan efectivamente en las
aulas y que le permitan el acceso a las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) como mediacion actual del sistema educativo, en donde aprendan a afrontar y asumir
actitudes como: autodisciplina, responsabilidad, asignacién de tiempos y espacios,

cumplimiento estricto de fechas y actividades, entre otras.

6.2.3 Variables

Variables dependientes: Como variable dependiente se determina al Aprendizaje

Auténomo que se evidencia en la capacidad de los estudiantes para:
v Responsabilidad: entrega de avances.

v’ Actitud: diario con las diferentes apreciaciones de los estudiantes a cerca de la
disposicion para con cada una de las actividades en donde se cuestione, revise,

planifique, controle y evalle su propia accion de aprendizaje.

v" Cooperativo: en donde se aprecia en la capacidad para trabajar colaborativamente y
en donde a través de sus opiniones aporta a la construccion del producto final.

v" Diagnostico: condiciones de los individuos, teniendo en cuenta los recursos en el
hogar, tiempo de utilizacion de equipos de computo, conocimientos tecnoldgicos,

responsabilidad, actitud, trabajo colaborativo, entre otras.



v Competencias formativas: Relacionadas con los conocimientos previos adquiridos
tanto con la utilizacion de la Tecnologia como de los procesos en los cuales el

estudiante desarrolla trabajos extra clase.

Variables independientes: Como variable independiente se determinan las estrategias
didacticas que se involucran en la implementacion de la herramienta informatica de

aprendizaje Scratch:

v' Andlisis de tematicas reales, en donde los estudiantes seleccionan un tema y

plantean una idea para el disefio de la animacion.

v' Disefio y creatividad: en donde los estudiantes plasman de acuerdo a sus consultas y

recopilacion de informacion la tematica seleccionada.

v’ Trabajo en clase, en donde el docente cumple las funciones de guia y apoyo para

solucionar dudas y/o complementar la animacion.

v’ Trabajo en casa, en donde el estudiante debe complementar lo visto en clase y/o

disefiar nuevas caracteristicas para la animacion.

v’ Retroalimentacion, en donde los estudiantes presentan los avances realizados en el

disefio y el docente presenta sus puntos de vista y plantea nuevos retos.
6.2.4 Planeacion

Es el espacio y tiempo en el cual se realiza la organizacion de las temaéticas que se
impartiran durante el proceso, asi como la planeacién de las actividades que seran
entregadas, tiempos, fechas, grupos de trabajo y avances en los aportes desarrollados por

cada grupo de estudiantes.
v Proponer la forma en la cual se realizaran los aportes de cada grupo colaborativo

v’ Establecer las normas que se deberan seguir y cumplir al momento de realizar cada una

de las entregas.



v Apoyar el proceso de aprendizaje autonomo a través de apropiacion de un sistema de

evaluacion coherente con el proceso.
v Conformacion de los grupos de trabajo en cada uno de las secciones.
6.2.5 Inicio o Concepcion de la idea

Se realiza la discusion entre los integrantes del grupo de trabajo colaborativo para
seleccionar la temética a implementar en la animacion, los objetivos de la animacion, las

actividades a desarrollar, asi como la inicial recoleccion de informacion..
v"Identificar las tematicas que integraran las animaciones.
v" Indagar sobre los datos acordes con la tematica seleccionada.
v Escogencia de los temas a trabajar en la animacion.
v Andlisis de los temas propuestos en cada una de las areas del conocimiento.
v" Recoleccion de datos relacionados con la tematica seleccionada.

6.2.6 Construccion

Se refinan los datos a utilizar en la aplicacion y se realiza la programacion total de la
animacion. Se desarrolla la animacién con todas las especificaciones realizadas en la Fase 3
y se realizan las pruebas necesarias (pruebas individuales realizadas por el programador) y
posterior revision por parte del docente. En esta fase podemos encontrar varias actividades
que son repetitivas y por ende se generaria un Ciclo dentro del Proyecto, permitiendo que

cada se trabaje y se concluya correctamente la animacion.
v Disefiar las animaciones correspondientes a las areas y temas seleccionados.
v’ programar las animaciones correspondientes a las tematicas seleccionadas.

v Ejecutar un proceso de revisién de las animaciones construidas por los estudiantes.



v" Verificar el enfoque de las animaciones construidas y determinar procesos de prueba y

correccion.

v" Perfeccionar las animaciones teniendo en cuenta el enfoque y el grupo al cual va a ser

dirigida.

v Realizar pruebas piloto con grupos pertenecientes a la Institucién Educativa INEM

“José Eustasio Rivera”.

6.2.7 Instrumentos Utilizados para Recolectar la Informacién

En el proceso de planteamiento y desarrollo de la propuesta, inicialmente se realizé
la inclusién de la Tematica Scratch en el Plan de estudios de grado 11°, realizando una

caracterizacion de las tematicas y los ejercicios a desarrollar.

Dentro de esta nueva propuesta en el Plan de estudios, se planted a los estudiantes del grado
11° realizar animaciones educativas béasicas relacionadas con temas de algunas de las areas
del conocimiento, esto como actividad final dentro de las organizadas para el periodo

académico.

Se plante6 entonces una primera entrega en la cual los estudiantes de manera escrita y a
través de bosquejos dieron a conocer sobre las posibles tematicas a tratar en las
animaciones, posteriormente se realiz6 la consulta a los docentes que permitieron definir
los conceptos, un rumbo y linea a seguir, asi mismo el uso de la Internet para recolectar los

objetos a utilizar: fondos, dibujos, imagenes y conceptos.

Con la implementacion de estas técnicas se involucré a la comunidad y fortalecio en el
estudiante el aprendizaje significativo y colaborativo entre los educandos y entre el docente
y el aprendiz, identificando necesidades y beneficios para los integrantes de la comunidad

educativa.

Dentro de los instrumentos se pueden identificar, entre otros, los que pueden surgir durante

la investigacion:



v" Recibir de manera escrita y a través de bosquejos, las posibles tematicas a tratar en las

animaciones.

v" (Cualitativo) Discusion en grupos pequefios que permitan definir tematicas,

apreciaciones y enfoques de las ideas y propuestas.

v (Cuantitativo) Lista de estudiantes que permita el registro de cada una de las entregas
realizadas por el estudiante, involucrando las notas correspondientes a cada entrega y de

esta manera apreciar estancamiento o avances en el proceso.

v’ (Cualitativo) Registrar las apreciaciones de cada uno de los grupos (estudiantes) que
permitan realizar un analisis de la vision que tiene el estudiante con respecto a la
teméatica a trabajar, determinando también situaciones de incumplimiento y
cumplimiento de las actividades a través de las conductas individuales, grupales o

colectivas.

v (Cualitativo) Llevar un diario de la investigacion, en donde se registren las
percepciones del docente, con respecto a los comportamientos y apreciaciones de cada

uno de los grupos colaborativos (estudiantes).

v (Cuantitativo) Levar una base de datos de cada una de las entregas de las animaciones
que se desarrollen y entreguen en cada uno de los avances, pudiendo de esta manera

analizar el fortalecimiento del aprendizaje autbnomo en el estudiante.

6.2.8 Validacién de Instrumentos

Durante el proceso de aplicacién de la Tematica Scratch y la manera en la cual se
llevaron a cabo los procesos y se desarrollaron las actividades, los registros de las
actividades y de los avances en el disefio de las animaciones presentadas por cada grupo de
estudiantes, se realizaron las respectivas revisiones de los avances en donde el docente
reviso las diferentes secciones construidas para la animacion; teniendo en cuenta que los

segmentos estuvieran relacionados y enlazados de la manera mas adecuada.



Durante todo el proceso de implementacion de la tematica fue indispensable llevar los
registros de cada uno de los estudiantes en donde se registré la siguiente informacion:

v" Aspectos relacionados con la actitud ética: se tienen en cuenta aspectos que permitieron
generar en el estudiante conciencia sobre el proceso que esta desarrollando, esto es,

responsabilidad, puntualidad, cooperacion, respeto y esfuerzo.
v Registro de fechas: se especificaron las fechas de una de las entregas de los avances

v Avances de la propuesta: va desde la primera entrega de la idea de animacién hasta la

entrega final de la animacidn al final del periodo académico.
v Concepto del avance: concepto que reflejo lo desarrollado en esa fecha.

Lo anterior afrontd al estudiante con su proceso de aprendizaje, en donde la animacion que
se estaba desarrollando y las fases propuestas inicialmente para con su actividad, fueron
fundamentales en el momento de realizar apreciaciones sobre su trabajo, en donde la

animacion debia contener caracteristicas basicas como:
v" Presentacion inicial — Nombre de la animacion y Boton para iniciar la actividad

v Explicacion de la tematica a tratar — botones que permitan dar a conocer cada uno de los

temas que se trataran en la animacion.

v Boton o botones que permiten ingresar a la actividad practica — espacio en donde el

estudiante interactua y aprende jugando.

En la revision de la primera etapa realizada por los estudiantes, se tuvieron en cuenta las
caracteristicas anteriormente mencionadas, la pertinencia del tema, las animaciones mejor
desarrolladas, las animaciones mas completas (teniendo en cuenta que era una animacion
inicial y general), los objetos utilizados, la organizacion, la apropiacion del tema, la
informacion presentada al usuario y la correcta utilizacion de los bloques al momento de

programar.



6.2.9 Instrumentos Utilizados para Sistematizar la Informacion

Dentro de los programas Yy aplicaciones utilizadas para llevar un control, registro e
implementacion de las actividades generadas durante el proceso de fortalecimiento del

aprendizaje autbnomo, podemaos encontrar:

v Procesador de Texto: En donde se encuentra la informacién relacionada con la
tematica a transmitir a los estudiantes, esto es, las conceptualizaciones sobre Scrtach en
cada una de sus caracteristicas y ejercicios a trabajar. Ademas de realizar el registro de
las diferentes caracteristicas y procesos que se van desarrollando, con el fin de
consignar los referentes mas importantes y sobresalientes durante el proceso de

implementacién de la temaética.

v" Hoja de calculo: en la cual se lleva el registro de los estudiantes en cuanto a las
asistencias, comportamiento, calificaciones y entregas de cada uno de los avances de las
animaciones. Teniendo en cuenta fechas planteadas para cada uno de los grupos y

caracteristicas de la animacion para la entrega de la misma.

v" Scratch: Aplicacion en la cual los estudiantes realizaran las animaciones a través de la
utilizacion de los grupos de comandos correspondientes y organizacion secuencial de
los comandos que se utilizardn para tal fin, asi como la incorporacion del texto,

imagenes, objetos, variables y sonidos que se agregaran al disefio.

v" ChirpCompiler: Aplicacion a través de la se realizara la conversion del proyecto de
Scratch a un archivo ejecutable (.exe) listo para ser incorporado en cualquier

computador y ser utilizado como aplicacién por los futuros usuarios.



7. Resultados

A través de la inclusion en el plan de estudios de la temética Scratch, y posterior
implementacién con los estudiantes de grado 11°, se identificaron las caracteristicas que
desarrollan los educandos al utilizar una estrategia de aprendizaje en donde el estudiante

fue mas autbnomo en su aprendizaje.

La implementacion de la propuesta inicié con la socializacion dirigida a los estudiantes de
grado 11°, relacionada con la importancia de la autonomia para la generacion de
aprendizaje auténomo y significativo y la relevancia de esta en la Educacion Superior y el

sector en el que se desempefiaran laboralmente.

La primera clase de del segundo periodo académico transcurrié con una presentacion
(charla y diapositivas) por parte del docente, a través de la cual se informd al estudiante a
cerca de la tematica: Aprendizaje Autonomo, Autoaprendizaje, trabajo colaborativo,
disciplina, compromiso y metas. La presentacion tuvo una duracion de 30 (treinta) minutos,
complementando la charla se desarroll6 una etapa de discusion sobre las teméticas vistas, la
cual tuvo una duracion de 30 (treinta) minutos. Posteriormente se dan a conocer varios
videos relacionados con la temética scratch y varias animaciones realizadas por otras
personas (docentes y estudiantes) para que el estudiante fuera comprendiendo la idea que se
quiere lograr al utilizar la herramienta scratch, la cual tuvo una duracion de 40 (cuarenta)

minutos.

Después de desarrollada la parte de socializacion, los estudiantes reflejaron compromiso
frente al proceso de ensefianza-aprendizaje, este compromiso se puede diferenciar en dos

conceptos:

Primero, el compromiso para con la materia, para con el docente y para con una nota, esta

ultima el principal motivador del proceso (en estos estudiantes el avance era minimo).

Segundo, el compromiso para con el aprendizaje, la realizacion de la animacion de una

manera adecuada y la apropiacion de los conceptos relacionados con la autonomia y por



ende el favorecimiento del aprendizaje autonomo (en estos estudiantes se pudo apreciar un

verdadero compromiso para con la actividad)

Lo anterior permiti6 al estudiante ser critico del proceso que desarrollé y de las fortalezas
que este le permite aumentar en la construccion integral de su formacion a través de las

estrategias utilizadas.

Las estrategias didacticas implementadas se fundamentaron en el Aprendizaje Colaborativo

y el aprendizaje Orientado a Proyectos:

El primero, puesto que al estar distribuidos en grupo de maximo 3 (tres) compafieros hubo
intercambio de informacidn, aporte de opiniones y soluciones que permitieron el logro de
las ideas de cada uno y que al final del periodo académico cumplieron con el objetivo de

desarrollar una animacién educativa,

El segundo, puesto que debido al uso y apoyo de la herramienta informéatica Scratch
aplicaron conocimientos para planear, implementar y autoevaluarse mientras daban
solucion a un problema real, es decir, crear una animacion educativa que permitiera apoyar

los procesos de ensefianza-aprendizaje en diferentes areas.
En la aplicacién de las estrategias se platearon las siguientes caracteristicas:

v Condiciones en el desarrollo de la actividad: se trabajé inicialmente en el aula de
clases, posteriormente en la casa y con ayuda de la Internet, en donde los participantes
se organizaron en grupos de maximo 3 (tres) estudiantes, los cuales utilizaron los
computadores de la sala se sistemas N° 2, los equipos encontrados en sus casa 0 en su
defecto en los café internet, el programa Scratch, el procesador de texto Word,

memorias USB, teléfonos celulares y el convertidor de Scratch.

Todo el proceso se planted para ser ejecutado en un periodo académico (10 semanas de
clase), esto es, 20 horas clase y 30 horas extra clase, en donde tuvieron que cumplir con
los siguientes puntos en el desarrollo de la animacién: escenario principal con el titulo

de la animacidn, botén inicio de actividad, escenario con las tematicas y actividades a



desarrollar (minimo un botdn de tematica y un botén de actividad), escenario en donde
se realiza la explicacion de la tematica, escenario (s) en donde se ejecuta la préctica de
la idea desarrollada; todo lo anterior con objetos (fondos y dibujos) acordes con el tema

educativo seleccionado.

Finalmente, los estudiantes entregaron los resultados de cada una de los requisitos de la

animacioén en:

Procesador de texto: Se hizo uso del procesador de Texto de Microsoft Office (Word)
para que los estudiantes realizaran la entrega de la informacion inicial de la tematica
que utilizaron para la idea de disefio, en donde especificaban: nombre de la temética,
informacidn a utilizar en la animacion y posibles objetos (dibujos) que harian parte de

la animacion (Ver anexo 1y anexo 2).

Scratch: fue la herramienta utilizada por los estudiantes para realizar la programacion
de cada una de las animaciones propuestas, incorporando texto, imagenes, objetos,
variables y sonidos en el disefio y desarrollo de las tematicas. (Ver anexo 5).

ChirpCompiler: Fue la herramienta utilizada para convertir los proyectos desarrollados
en scratch en un formato ejecutable (.exe) el cual pudiera utilizar cualquier usuario en

cualquier computador. (Ver anexo 6 y anexo 7).

Criterios de evaluacion: teniendo en cuenta las estrategias implementadas, se realizd
el registro de aportes, pensamientos, situaciones, discusiones, avances de las
animaciones, responsabilidad, puntualidad y entrega final dentro de las condiciones

planteadas en el proceso de disefio e implementacion de las animaciones.

En este registro se distribuyeron valores para cada una de partes que componen la nota

definitiva del periodo académico, siendo de la siguiente manera:

20% para el componente de actitud ética (puntualidad, responsabilidad, esfuerzo,

cooperacion y respeto),



50% para el componente de actividades en clase, presentacion de insumos para trabajar

y avances desarrollados en casa, y

30% para la entrega al final del periodo académico de la animaciéon con todas las

condiciones planteadas.

Hoja de Calculo: Se hizo uso de la Hoja de Célculo de Microsoft Office (Excel) para
llevar el registro de las asistencias a clase, comportamiento, calificaciones y entregas de
cada uno de los avances de las animaciones. Realizando registro de fechas planteadas

para cada uno de los grupos (Ver anexo 3, anexo 4).

Después de haber registrado toda la informacion concerniente con el proceso de
implementacién de animaciones educativas en Scratch para diagnosticar el favorecimiento
del aprendizaje auténomo, se realizd6 un analisis de los aspectos mas relevantes e
importantes que se obtuvieron durante el transcurso de la investigacion, diagndstico
fundamental para determinar si verdaderamente los estudiantes de esta era digital apropian
las herramientas, aplican la autonomia y favorecen su aprendizaje autbnomo y vuelven

significativo su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esto es, identificar las debilidades y fortalezas de los estudiantes en el proceso de
formacion medida por el uso de scratch y la planeacion de estrategias didacticas para la

promocion de la autonomia.



Anélisis de los datos registrados del Grado 1101:

Avance #1
16

16 2
14
12 B Presetaron avance 1
10

8 EINo avanzaron

6

4

2 0 B No presentaron

0 A animacion

Presetaron No avanzaron No
avance 1 presentaron
animacién
Avance # 2

14
12
10 B Presetaron avance 2

8

6 [ No avanzaron

4

2 @ No presentaron

0 animacion

Presetaron No avanzaron No
avance 2 presentaron
animacion

Podemos observar que los estudiantes al comienzo de la
implementacién de la propuesta presentaron, se encontraban
divididos, el 53% presentd avance y el 47% no presento
informacién, la cual consistia en llevar objetos, dibujos e
informacion que permitiera iniciar con la animacion.
Posteriormente en clase se comenzaron a desarrollar los
primeros avances en la animacion. Los que no llevaron

informacidn trabajaron sobre objetos provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para llevar
un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que el
46,6% presento un avance minimo, el 46,6% se le olvido llevar
la animacion y el 6,6% presento un avance significativo en la
animacion. Posteriormente en clase se sigue desarrollando la
animacion. Los que no llevaron informacion trabajaron sobre

objetos provisionales.



Avance # 3
25
20 [ Presetaron avance 3
15
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10 a

5 a @ No presentaron

0 b animacién
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animacion
Avance #4
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10

5 o a9 @ No presentaron

0 b b animacién

Presetaron  No avanzaron No
avance 4 presentaron

animacion

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para llevar
un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que el 70%
se le olvido llevar la animacion y el 30% presento un avance
minimo. Posteriormente en clase se sigue desarrollando la
animacion. Los que no llevaron informacion trabajaron sobre

objetos provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para llevar
un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que el
100% se le olvidd llevar la animacion (Esto sucedié debido a
que algunos estudiantes habian informado que no habia clase, lo
cual no fue confirmado con el docente). Posteriormente en clase
se sigue desarrollando la animacion. La clase tuvo un enfoque
de repaso y explicacion de lo que deberian entregar en la

siguiente clase.



Animacion Terminada

14
15

10 [ Presetaron animacion
Vi terminada

B presentaron parte de la
3 animacion

@ No presentaron
0 animacion

Presetaron presentaron No
animacion  partedela presentaron
terminada  animacién  animacion

Podemos decir entonces que:

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
realizar la entrega de la animacién terminada, en donde
apreciamos que el 23,3% entrego la animacién terminada, el
30% no present6 la animacion y el 46,6% presentd un avance

minimo con respecto al ultimo avance (avance 3).

v" Avance 1: el 53% aplic6 caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v Avance 2: el 53,3% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v Avance 3: el 30% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v' Animacién terminada: 70% aplicé caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbonomo



Anélisis de los datos registrados del Grado 1102:

30
25
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[ Presetaron avance 1
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animacion
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Avance # 2
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0 animacion

Podemos observar que los estudiantes al comienzo de la
implementaciéon de la propuesta presentaron, se encontraban
divididos, el 28,9% present6 un avance significativo, el 2,6%
presento un avance minimo y el 68,4% no presento
informacion, la cual consistia en llevar objetos, dibujos e
informacion que permitiera iniciar con la animacion.
Posteriormente en clase se comenzaron a desarrollar los
primeros avances en la animacion. Los que no llevaron

informacidn trabajaron sobre objetos provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 47,3% presento un avance significativo, el 7,9% presento un
avance minimo y el 44,7% se le olvido llevar la animacion.
Posteriormente en clase se sigue desarrollando la animacion.
Los que no llevaron informacion trabajaron sobre objetos

provisionales.
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Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 26,4% presento un avance significativo, el 52,6% presento
un avance minimo y el 21% se le olvidd llevar la animacion.
Posteriormente en clase se sigue desarrollando la animacion.
Los que no llevaron informacion trabajaron sobre objetos

provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 63,1% presento un avance significativo, el 15,8% presento
un avance minimo y el 21% se le olvidé llevar la animacion.
Posteriormente en clase se sigue desarrollando la animacion.
La clase tuvo un enfoque de repaso y explicacién de lo que

deberian entregar en la siguiente clase.



animacion

Avance #5

25 /
20 / [0 Presetaron avance 5
15
10 / @ No avanzaron

5 - @ No presentaron

0 animacién

Presetaron No avanzaron No
avance 5 presentaron
animacién
Animacion Terminada
25 /_
20 L
/- [ Presetaron animacion

15 terminada
10 / B presentaron parte de la

Presetaron presentaron
animacion  partedela presentaron
terminada  animacion  animacion

| 15
No

l No presentaron
animacion

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 57,8% presento un avance significativo, el 34,2% presento
un avance minimo y el 7,9% se le olvidé llevar la animacion.
Posteriormente en clase se sigue desarrollando la animacion.
La clase tuvo un enfoque de repaso y explicaciéon de lo que

deberian entregar en la siguiente clase.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
realizar la entrega de la animacion terminada, en donde
apreciamos que el 60,5% entrego la animacion terminada, el

39,5% no presentd la animacion.



Podemos decir entonces que:

v

v

Avance 1: el 31,5% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autonomo
Avance 2: el 55,2% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autonomo
Avance 3: el 79% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo
Avance 4: el 78,9% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autonomo
Avance 5: el 92% aplicé caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

Animacién terminada: 60,5% aplicé caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo



Anélisis de los datos registrados del Grado 1103:

25

20

15

10

Avance #1

=

Presetaron No avanzaron

avance 1

presentaron
animacion

[ Presetaron avance 1

@ No avanzaron

@ No presentaron
animacion

20

15

10

Avance # 2

Presetaron No avanzaron

avance 2

presentaron
animacion

[ Presetaron avance 2

@ No avanzaron

@ No presentaron
animacion

Podemos observar que los estudiantes al comienzo de la
implementacién de la propuesta presentaron, se encontraban
divididos, el 67,7% presentd un avance significativo y el
32,3% no presento informacion, la cual consistia en llevar
objetos, dibujos e informacion que permitiera iniciar con la
animacion. Posteriormente en clase se comenzaron a
desarrollar los primeros avances en la animacion. Los que no

Ilevaron informacion trabajaron sobre objetos provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 9,7% presento un avance significativo en la animacion, el
61,3% presento un avance minimo y el 29% se le olvido llevar
la animacidn. Posteriormente en clase se sigue desarrollando la
animacion. Los que no llevaron informacion trabajaron sobre

objetos provisionales.



18
16
14
12
10

QN B2 O

Avance # 3

NANNNNNY

Presetaron No avanzaron

avance 3

presentaron
animacion

[ Presetaron avance 3

@ No avanzaron

@ No presentaron
animacion

25

20

15

10

Avance #4

|

Presetaron  No avanzaron

avance 4

presentaron
animacion

[ Presetaron avance 4

@ No avanzaron

@ No presentaron
animacion

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 54,8% presento un avance significativo, el 19,3% presento
un avance minimo y el 25,8% se le olvidé llevar la animacion.
Posteriormente en clase se sigue desarrollando la animacion.
Los que no llevaron informacion trabajaron sobre objetos

provisionales.

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
Ilevar un avance a la siguiente clase, en donde apreciamos que
el 67,7% presento un avance significativo y el 32,2% se le
olvido llevar la animacion. Posteriormente en clase se sigue
desarrollando la animacién. La clase tuvo un enfoque de
repaso y explicacion de lo que deberian entregar en la

siguiente clase.



Animacion Terminada
17
18
16
14 10 [ Presetaron animacion
12 terminada

10

@ presentaron parte de la
animacion

4
' @ No presentaron
animacion

Presetaron presentaron No
animacion  partedela presentaron
terminada  animacién  animacion

2

AN

[an N SRR S <)

Podemos decir entonces que:

Podemos observar que después de haber realizado el trabajo en
clase, los estudiantes debian haber trabajado en casa para
realizar la entrega de la animacion terminada, en donde
apreciamos que el 54,8% entrego la animacion terminada, el
12,9% presentd un avance minimo con respecto al ultimo

avance y el 32,2% no presentd la animacion.

v" Avance 1: el 67,7% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v" Avance 2: el 71% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v Avance 3: el 74,1% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje auténomo

v Avance 4: el 67,7% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autbnomo

v" Animacion terminada: 67,7% aplico caracteristicas para favorecer el aprendizaje autdnomo



La investigacion arroja conceptos que permiten identificar la manera en la cual los
estudiantes afrontan el proceso de Aprendizaje Autdnomo, ademas de dar a conocer cuales
son las motivaciones, dificultades y ejes que permiten o no, que el estudiante se sienta
comodo y se dé cuenta que es el eje principal de la educacion y que todo gira en torno a su
responsabilidad, disposicion y compromiso para con todo proceso de educacion enfocado
en el desarrollo de actitudes frente al Aprendizaje Autonomo.

Apreciaciones y Conceptos del Docente

Dentro de las apreciaciones realizadas por el docente podemos encontrar una serie de
preguntas de acuerdo a cada situacion presentada durante el desarrollo de las animaciones,
a continuacion las mas representativas:

v" Cuantas veces se reunieron esta semana

v Cual es el motivo de no entregar el avance

v Cuadl es el motivo de no presentar el trabajo

v Por qué no se han acercado a solicitar apoyo en sus dudas (extra clase)
v Por qué no vinieron a solicitar el préstamo de un computador

v Por qué no volvieron a pedir el programa o solicitarlo con un comparfiero

v" Qué nota se merecen teniendo en cuenta que tuvieron 8 dias para presentar un avance

significativo
v Por qué no han preguntado sobre lo que estan desarrollando (trabajo en clase)
v’ Es necesario que discutan la idea para poder aterrizarla

v" No deben hacer solo para entregar, deben tener en cuenta que lo que estan haciendo
debe servir para ensefar
Apreciaciones y Conceptos de Estudiantes

Dentro de las apreciaciones realizadas por los estudiantes podemos encontrar dos grupos de
respuestas al desarrollo de sus animaciones, a continuacion las mas representativas:



Respuestas Negativas:

v

v

La memoria USB se le quedo al compafriero

El compafiero que tenia el trabajo no vino

No hicimos nada

La memoria USB en donde estaba el trabajo se nos perdio
No conseguimos computador para trabajar

No teniamos dinero para ir a un café internet

No teniamos el programa

No sabiamos que nos tocaba entregar un avance

El compafiero tenia la memoria y no hizo nada

No entendemos que tenemos que hacer

Respuestas Positivas:

v

v

Nos dividimos la busqueda de objetos, dibujos y conceptos
Nos reunimos dos veces antes de entregar un avance
Todos tenemos copia del trabajo

Cuando un compariero no asistia a clases, enviaba la memoria USB para poder entregar

el avance
El profesor de informatica nos prestd un computador para trabajar
Buscamos asesoria extra clase

Preguntamos constantemente sobre lo que queriamos hacer



8. Conclusiones

La aplicacion de estrategias didacticas que promovieron el acceso a las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC) como mediacion para afrontar y asumir actitudes de
autodisciplina, responsabilidad, asignacién de tiempos y espacios, cumplimiento estricto de
fechas y actividades, permitio favorecer en mas de un 60% (Ver anexo 3) a los estudiantes

que aplicaron el buen uso de la autonomia como promotora para el aprendizaje auténomo.

La socializacién realizada con respecto a la tematica fue recibida con gran acogida en
cuanto al fin que pretende la aplicacidn de acciones que favorecen el aprendizaje autobnomo
y la asimilacion de la importancia en su posterior formacion u ocupacién laboral, pero un

poco displicente en cuanto a la realizacion de avances en casa.

La metodologia desarrollada durante el proceso de implementacion de la propuesta se
encamin® y tuvo resultado positivo ya que el estudiante fue capaz de responder a procesos
de formacién autdbnomos con responsabilidad y compromiso, en donde la autonomia en
acciones referidas en aprender a aprender y aprender para ensefiar, fueron importantes para

promover el aprendizaje autbnomo.

La identificacion de situaciones experimentadas por los estudiantes durante la
investigacion, teniendo en cuenta la metodologia utilizada para la creacién de animaciones
en Scratch, fue fundamental para enunciar conceptos en relacion con la manera en la cual
los estudiantes estan aprendiendo y proponer estrategias que permitan el favorecimiento del

aprendizaje autbnomo.

Al realizar el diagndstico de los estudiantes que cumplieron o no con las exigencias
planteadas en la propuesta de formacion, se presentaron exigencias que llevan al docente a
plantear diversas y variadas estrategias que permitieron determinar aspectos que se deben
tener en cuenta para el desarrollo del aprendizaje autonomo y por consiguiente el

fortalecimiento de caracteristicas propias del educando.



Dentro del proceso de Aprendizaje Auténomo Yy gracias al desarrollo de las aplicaciones, se
refleja la apropiacion de conceptos relacionados con la creacion de animaciones, en donde
se generan reflexiones sobre procesos como: la autorregulacion y el desarrollo de las tareas;

teniendo en cuenta los procedimientos especificados por el docente.



9. Recomendaciones

La Socializacién y la apropiacion de los conceptos relacionados con la importancia de la
autonomia para la generacion de aprendizaje autonomo Yy significativo debe realizarse
continuamente y en cada una de las etapas de formacion de los estudiantes, empezando
desde la primaria, pasando por la media y siendo méas enfaticos en la media vocacional,
puesto que es en este proceso de aplicacion y retroalimentacion de conceptos en donde el

estudiante verdaderamente tendra una construccion de conocimientos significativos.
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ANEXOS



Anexo 1. Definicién de Tematicas — Ideas de Animacién

Los estudiantes realizaron la escogencia de los grupos y las tematicas a tratar en el disefio e

implementacién de las animaciones, en donde los temas fueron:

Tabla 1. Seleccién de tematicas en cada grado

Grado 1101

30 estudiantes

Grado 1102

38 estudiantes

Grado 1103

31 estudiantes

Frutas

El acento

Sinénimos y anténimos
El cuerpo humano
Reciclaje

La célula animal
Juegos mentales

Los animales

Salud oral

Los animales

vertebrados

Arte

Animales en inglés
El flautista

El teclado

Los planetas
Sistema respiratorio
Sumas y restas
Tablas de multiplicar
Vocales

La contaminacion
Los valores

La célula

Casi millonario — repaso

icfes

Animales
Aritmética
Educacion vial

La célula

Colores en inglés
Peligros en internet
Suma

Teoria del Big-Bang

La célula




Anexo 2. Documentos con tematica Inicial

.. » Eguipo » Nuevowol (L) » INEM » 2014 » 1101

Archive  Edicion  Ver Herramientas Ayuda

Organizar « Incluir en biblioteca - Compartir con Mueva carpeta

0 Faveritos bt
TRABAIOD INFORMATICA
M Escritorio PROYECTO SCRATCH guillermo alvarez, ricarde palacios.
7l Bibliotecas OSCAR LOZANO
@ Documentos LA SALUD ORAL
[ Imégenes INFORMATICA
le Musica informatica
B videos EL RECLICLAJE

Figura 3. Idea Inicial Grado

.. » Equipe » MNuevowvol(l:) » INEM » 2014 » 1102 »

g

Fecha de modifica...

08,/08/2012 07:11 a...
01/05/2014 01:23 ...
30/04/2014 11:22 ...
09,/08/201210:35 a...
01/05/2014 01:12 ...
01,/05/2014 01:27 ...
01/05/2014 09:45 ...

1101

Tipo

Microsoft Word D...
Microsoft Word D...
Microsoft Word D...
Microsoft Word D...
Microsoft PowerP...
Microsoft Word D...
Microsoft Word D...

Tamafio

19 KB
357 KB
11 KB
118 KB
925 KB
14 KB
462 KB

Archive Edicion  Wer Herramientas Ayuda
Organizar » Incluir en biblioteca « Compartir con « Nueva carpeta

¢ Favoritos MNombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
ZAPRENDAMOS A SUMAR Y RESTAR 01/05/2014 09:56 ...  Microsoft Word D... 38 KB
M Escritorio vocales 07/05/2014 10:38 ...  Microsoft Word D... 35 KB
i Bibliotecas scrash - 10 mayo 10/05/2014 11:32 3.,  Microsoft Word D.., 97 KB
@ Docurmnentos PROYECTO SCRATCH APRENDIENDC A MULTIPLICAR  01/05/2014 09:55 ... Microsoft Word D... 138 KB
& Imagenes la contaminacion 2 - gerardo 01/05/2014 01:21 ...  Microsoft Word D... 137 KB

Figura 4. Idea Inicial Grado 1102

. v Equipo » Muevowvol(L:) » IMEM » 2014 » 1103

=

Archive  Edicién  Ver Herramientas Ayuda

COrganizar = Incluir en biblicteca = Compartir con » Mueva carpeta

=

"1:? Favoritos blombe

zAndrea milena jimaide perez

M Escritorio Wenancino
- Bibliotecas TEORIA DEL BIG
@ Documentos @ scr

[E5| Imagenes proyecto scratch

& Musica PROVECTO SCRATCH
B videos PRIMER INFORME DE PROYECTO - majo
# Grupe en el hogar PRIMER INFORME PROYECTO SCRATCH - azusena
B SPARTA informatica (2)

Figura 5. Idea Inicial Grado

Fecha de modifica...

10/08/2012 08:44 a...
10/08/2012 10:24 a...
01,/05/2014 09:48 ...
01,/05/2014 09:48 ...
02,/05/2014 01:52 a...
02,/05/2014 01:55 a...
10/08/2012 10:19 a...
01,/05/2014 09:45 ...
01,/05/2014 09:49 ...

1103

Tipo

Microseft Word D...
Microsoft Word D...
Microseft Word D...
Microseft Word D...
Microseft Word D...
Microsoft Word 9...
Microseft Word D...
Microseft Word D...
Microseft Word D...

Tamafio

517 KB
15 KB
239 KB
3713 KB
406 KB
515 KB
15 KB
18 KB
1.667 KB



Anexo 3. Lista de los Estudiantes con Idea Inicial

I'a_—'.l ™ B A b z-LISTA DIA - 2014 [Modo de compatibilida icrosoft Excel
m Inicio Insertar Disefio de pagina Farmulas Datos Revisar Vista

= % Cortar
J 53 Copiar -

=) Ajustar texto General - % :EEC% __;d j‘l:l:l :i'\ _:J

= ; <0 0o i imi

Pegar  Copiar formato = ;;‘.3 Combinary centrar|*| $ ~ % 000 acpess cgiﬂmzwm } E)Dar;foutrar?:algoY Esctel:gg Ele Insevrtar Elln’ynar ForTato

Portapapeles Fuente Alineacion Mdamero Estilos Celdas

AZ1 - Fe | FINAL

r =

A B W | X | Y Z AIABACADAIAFAG| AH| Al | AJ |AK| AL AM AN|AO AP AQ AR | AS | AT | AU | AV AW AX | AY AZl BA | BB

T‘ 111 DEFINITIVA IABRIUMAYO| JUNIO ACTITUD ETICA Usuario de Windows: FI:JAL

2 1 PER | FAL |CAL |COM |8|22)|20|27|3|10 |17 |EXC [RES| PUN |ESF | RES [COO [TOT |APR|EJE ASIGNACION TEMAS Y TOT TOT |2 PER
3 1 |ACHO MURAYARI ANDRES FELIPE 4,0 0 DB | 50 jojojojojojolo 35(35[35[35| 35|07 |50)45 BOTOM PRESENTACION 0,5 00 ] 1,2
4 2 |ALVAREZ RODRIGUEZ GUILLERMO 38 | 0 [DB| 50 |0jofofofojojo 4040 |40(40) 40 [ 08 |50]45 05 00 13
5 | 3 [ARALJO YAICATE EVA LISSETH 3,0 2 D8 | 29 |0j0jojojOjo]joO 35|25([35[35| 35|07 |50)45 37 ABR 0,5 00| 14
6 | 4 |BRAGA GUEVARA ELEANA 3.6 0 DB | 49 |0j0jojojOjO]oO J0|25(30(30| 30065 3 0,5 00 ] 14
7 | 5 |CAICEDO LONDONO WILFER ANILO 43 | 0 |DB| 50 (0jojo|ojofofo 45(45|45(45|45[09 | 5045 05 00 14
& | 6 |CARIHUASARI RAMOS CARMEN VERONICA | 37 0 DB | 50 |ojojojojojojo 35|30 ([35([35| 35|07 |50)45 0,5 00| 1,2
S | 7 |CIFUENTES LARA DAYANA MARCELA 3,8 1 DB | 45 |0j0jOojojOjO]oO 45|45(45(45| 45|08 | 50)45 0,5 00 ] 14
10 8 [CORDOBA CARVALLO ERLIN TONY 43 | 0 | DB | 50 (0jo|1|ojofofo 30(30|30(30)30([06|50/45 05 00 14
11 9 |CURICO FERREIRA SHARWIN GIVAN 3,5 0 DB | 41 j0j0jojoj1)0]1 35|35([35[35| 35|07 |50)45 0,5 00| 1,2
12 10 [DAMASO VIDAL WANDA 2,2 3 |Dba] 30 (0j0ojo(1(O0j1]0 ZO0[20|20|20) 20|04 |50[45 0,5 00| 08
13 14 [FILIGRANA MORENO SARA LUCIA 38 | 0 [DB| 48 |0jof0f0fojO]O 30(25|30(30)30([06|50/45 05 00 14
14 12 |FRANCO SANCHEZ CRISTIAN ENRIQUE 41 0 D8 | 50 |o0jojojojojojo 35(35([35[35| 35|07 |50)45 0,5 00| 1,2
15 13 [ISIDIO GARZON CARLOS ANTONIO 4,6 1 D5 | 45 (011|111 ]1 1oj1o0f{10{10f(10[02]|50)10 0,3 00| 05
16 14 |LOZANO MORA OSCAR JAVIER 36 | 0 [DB| 50 |ojofofofojo@ 4540|4545/ 45[08 (5 5 05 00 14
17 15 |MONTES LARA ROSA MARGARITA 4,6 0 DS | 50 |ojojojojojojo 45| 45[45(45| 45|08 |50)45 0,5 0o 14
18 16 | MURAYARI MIRANA JUAN DIEGO 41 0 DB | 49 |0j0jOoj0ojOjO]oO 35|35([35[35[ 35|07 |50)40 0,5 00| 1,2
19 47 |PAIME PEHA KELIS KELITA 40 | 0 | DB | 50 |[0)jo|a|nojif{of0 25[25(25|25| 25|05 50|45 0,5 00 [ 1,0
20 18 |PALACIOS DAVILA RICARDO JESUS 4,8 0 DS | 50 |ojojojojojojo 40|40 (40 (40| 40|08 |50)45 0,5 0o 13
21 19 |PARENTE ENRIQUE ANGIE MARITZA 33 1 DB | 40 j0j0jojojOjoO]oO 35|35([35[35| 35|07 |50)45 0,5 00| 1,2
22 20 |PEREZ SALAS VALERIA 30 | 1 [DB| 38 |1|ofofofajo|0 25[25(25[25| 25|05 10|45 0,3 00| 08
23 21 |PINTO ALVEZ JHON JAIRO 43 | 0 |DB| 50 (0j0jo|ojofofo 35(35|35(35|35([07|50/40 05 00 12
24 22 |ROSALES JARAMILLO ADRIAN 4,2 0 DB | 49 |0j1|0]0ojOjo]joO 35|30 (353535 |07 |50)10 0,3 00 ] 1,0
25 24 |SAIZ SAENZ JESUS DANIEL 39 | 0 [DB| 40 |0jofof1(ajo|n 25[25(25|25| 25|05 50|45 0,5 00 [ 1,0
26 25 |SANGAMA OROZCO JHONATAN 28 | 2 |Dba| 30 [0)j0|1|0jofof0 30(25|30[30)30[06|50/45 05 00 14
27 26 | SANGAMA SILVA MARCOS ANDRES 4,5 0 DB | 49 |0j1|0]0ojOjo]joO Z0[20|20|20) 20 )04 (50](10 0,3 00 | 07
28 27 |SANTACRUZ AHUE ALFREDO RENE 33 | 1 [DB| 38 |0jof1[o0fojo]|@0 20[(20(20[20] 20 |04)|50]|45 0,5 00| 09
29 28 |SANTOS LEON MARCIO ALBERTOD 40 | 0 | DB | 50 (0jojo|ojofofo 30[30]|30[30)30[06|50/45 05 00 14
30 29 |SILVA DIAZ HENRY DENNIS 3.7 0 DB | 49 |0j0jO|0ojOjO]oO 30030 ([30(30|30|06]|50)45 0,5 00| 14
31 30 [SILVANO VENANCING JUAN CARLOS 39 | 1 (DB | 44 |0jof0f0(f1]0]@0 25[25[25(25]| 25| 05| 50|45 0,5 00| 1,0

Mo M| 1003 1004 1005 1006 | 1101 1102 71103 1104  SEYEEii=n=c) ST NOTAS 1005 [I] 4 | i

Figura 6. Seleccién de tema Grado 1101
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A B X Y | Z  AA ABACADAEAFAGAH Al | Al | AK AL AM AN AC| AP AQ AR AS | AT | AU | AV AW AX | AY | A7 BA BB | BC
1 1102 DEFINITIVA BRI MAYO JUNIO ACTITUD ETICA Usuario de Windows: I FINAL
2 1 PER|FAL [CAL|COM | 9 |14]21]|28| 4 |11|18|EXC |RES | PUN |ESF |RES|COO|TOT |AVA] | avia1CE DE LA TaT TOT|2PER
3 | 1 |AGUDELO CARDOMNA JHACKLIN 4,2 ijofofofofojo 45|45|45]|45| 45|08 35 TEMATICA ESCOGIDA 0,2 0,0 ] 14
4 | 2 |ALVES VIANA MARIA FERNANDA 46 | 0 |DS| 45 [(0jojofojojofn 35403535 350710 01 00) 0.8
5 | 3 |[AMARO PINEROS LUIS GUILLERMO 3.7 0 DB | 44 00|00 jOjO)0O 25|25[25(25[ 25|05 |10 14 MAY 01 0,0 | 0,6
6 [ 4 [ARBELAEZ ORTIZ ANGIE LUCIA 42 |0 |DB |45 [(0jojofoj1]ofn 35(35|35(35| 35|07 |10 = 01 00| 0.8
7 6 |CASTRO SANTOS JASIEL ADAD 33 2 DE | 35 (0|0 jojojojOo)O 35|30 (35|35[35 |07 |10 0,1 0,0 07
8 | 7 |CHAVEZ RUIZ PAULA ANDREA 3.4 2 [DB| 32 |0jofojojofo|o 45|25|45|45| 45|08 |10 01 0,0) 0.8
9 & |CRUZ CANON JESUSA JUDITH 3,5 0 DB | 44 |1 (0|00 jojO)0O 40|45 (40| 40] 40| 0E | 10 0,1 0,0 09
10 | 9 |[CRUZ CURICO CAROL CRISTINA 4,6 0 D5 | 42 |0j0jojojojo)0 50)35(50]50] 500830 0,2 0,0 ] 14
11 10 |FERMANDEZ ATTAMA JENNIFER NATALY | 44 0 DB | 45 (0|0 jojo)1]0o)0 3535353535 |07 |10 01 0,0 ] 08
12 | 11 |FERREIRA GUAMAMN HERNEY AGUSTIN 3.8 0 DB | 40 joj0jojojojo)0 4535|4545 45|08 |50 0,3 0,0 ] 14
13 12 |FLORES SANTOS JEISSON CAMILO 39 0 DB | 50 jojojojojojol1 40|40 40|40 40|08 (25 01 0,0 ] 09
14 |13 [FLORES PEREZ LUIS EDUARDD 39 1 DB | 56 (0|0 jOjOjojO)O 404540 40] 40 | 0,E | 1.0 01 0,0 ] 08
15 14 |GUERRA MORENO VICTOR DANILO 32 [0 DB |43 [0jojofojojofn 25(40(25]|25]25 | 06)10 01 0,0) 0.6
16 15 |HERRERA FERNANDEZ FATIMA 39 0 DB | 50 (o1 )1]0jojo)0 20020202020 |04 |10 01 0,0 ] 05
17 16 [HICHAMON MONJE ARSOBIA ANDREA 35 [0 DB |45 [0jojofojojofn 3545|3535 35|07 (10 01 00) 0.8
18 17 |JAVA TAPAYURI ANDRES FELIPE 4,6 0 DS | 50 jojojojojojo)0 4545|4545 45|08 |50 0,3 0,0 1,2
15 18 [LEON GEMAMN JUAN DIEGO 46 | 0 |DS| 50 ([ojojofojojofn 45|25|45|45| 45|08 |10 01 0,0) 0.8
20 19 |LOZADA HIGUERA OMAR HADID 4,3 0 DB | 41 (0000 jojO)0O 45|20 (45|45 45| 0& |10 0,1 0,0 09
21 20 [MANUYAMA ARIMUYA ADRIAN 37 [ 1 | DB |40 (0jojofaojq]0f1 20|45(|20)20] 20 05]10 01 0,0) 0.6
22 | 21 |MARTINEZ VASQUEZ SILVIA TERESA 4,5 0 DS | 45 (00|10 jojo)0 25|25[25(25[25 |05 |10 0,1 0,0 | 0,6
23 |22 [MORALES S0RZA DIEGO ALEJANDROD 4,0 0 DB | 41 |01 )j0jojojo)0 3535353535 |0,7 |30 0,2 0,0 ] 09
24 | 23 |MOZAMBITE BENITEZ GERARDO 3,5 0 DB | 48 (00|00 jojO)O 45|20 (45|45 45|08 | 30 0,2 0,0 ] 1,0
25 | 24 |MURCIA GARCIA NEY MAR 3.5 0 DB | 45 |oj0jojojojo)0 45|45(45|45[ 45|08 |10 0,1 0,0 ] 1,0
26 25 |MURCIA PINTO MAGDA PRISCILA 4,0 1 DB | 38 (00|00 jojO)O 45|35(45(45[ 45|08 |10 01 0,0 ] 09
27 | 26 |0S0RIO SALINAS ANGIE DANIELA 3.7 0 DB | 50 (ojo0jojojojo)0 40|40 (40| 40] 40 | 0E | 10 01 0,0 ] 08
28 27 [PARENTE BARRIOS MARLEN YASMIN 32 [ 2 |BB| 30 [0j1)0f0jojofn 304530303007 (10 01 0,0 ) 0.7
29 28 |PARRA GILON YERLY PAOLA 4.1 1 DB | 56 (0|0 jOjOjojO)O 45|45(45|45[ 45|08 |10 01 0,0 ] 1,0
30 29 |PEREZ RIANO CLAUDIA ROSSIRIS 441 0 [DB |45 |0j0fojojofo)o 50[35|50|50) 500930 0,2 00] 14
31 30 |PINEDO DIAZ HECTOR FABIAN 41 0 DB | 50 (o011 jojo)0 20020202020 |04 |10 01 0,0 ] 05
22 (24 [AINTERN RARRERA PARL O ANTONIO 26 | o FeRflaa Tnlnlnlnlaolnoln anlacslanlanlanloslin n4 nnl na
W4k M| 1003 1004 1005 1006 1101 | 1102 1103 1104 NOTAS 1005 [I] 4 |

Figura 7. Seleccién de tema Grado 1102
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A B X Y | Z | AA ABACADAEAFAG AH| Al | A) AK AL AM| AN | AQ AP AQ | AR | A5 | AT | AU AV AW AX | AY A7 BA| BB
1 1103 DEFINITIVA ABRIL|MAYO JUNIQ ACTITUD ETICA SPARTA: FINAL [
2 1 PER|FAL [CAL [COM (10 (2422|295 (12| EXC |RES |PUN|ESF|RES | COO | TOT | APR (AP SELECCION DE LA TOT TOT |2 PER
3 | 1 |[ARGOTE MANUARES ELIECER ENRIQUE 3.8 0 DE |45 (0jojojojO)O 4535|4545 45|09 | 50|50 TEMATICA 0,5 0o 1.4
4 | 2 |[AVILA DE DIOS LIDA YESENIA 3.8 1 DB | 40 (0jojojojO)O 40| 40|40([40( 40|05 ]|50)50 0,5 0o 1,3
5 3 |CANO FURAGARO MARIA JOSE 4,3 0 DB 50 (ojojojojo)aO 45|45]|45(45[ 45 (08 ] 5050 24 ABR 0,5 0o 14
6 | 4 |[CARDONA RIOS MARIA TATIANA 4,3 0 DB 50 (ojojojojO)0 4040|4040 40 |06 50)50 0,5 0o 13
7 | 5 |CASTILLO PERDOMO ANGEL HUMBERTO 4,0 0 DB |45 (0jojojojO)0 4545|4545 45|09 | 50|50 0,5 0o 14
& | 6 |CASTRO AGUIRRE LEONARDO ANTONIO 45 | 0 [DB| 50 [ojojofojofa@ 50[50|50]|50|50|40([50]50 0,5 00| 15
9 | 7 |CASTRO GUERRA LUZ VANESSA 2,7 3 |Dba] 50 ([ofofofof1(0O 3,5|35]35[35[35([07|50)50 0,5 0o 1,2
10 & |CASTRO ORTIZ CLAUDER IVAN 5,0 0 DS 50 (of1|jojojo)0 353535353507 5010 0,3 0o 1,0
11 9 |[COELLO DEL AGUILA EILLEN TATIANA 36 | 0 |DB| 45 |0f0j1]0oj0]0 30[30]30]|30|30|06([50]50 0,5 00| 14
12 10 |CRUZ RAMIREZ MICHELLI 3.9 0 DB | 50 (ofjojojojoO|1 30|30]30(30(30([06]50)50 0,5 0o 14
13 11 |FRANCO ARBELAEZ EDUAM 26 2 |Dba] 28 (0f(o0fofofofnO 4545|4545 45|09 |50)50 0,5 0o 14
14 12 [GALDINO RAMIREZ GIOVANNY 39 | 0 |DB| 45 |0f0jofojo]0 45|45|45|45| 45|08 [50]50 05 00| 14
15 13 |GONZALEZ MORENO GERHALDINE HARELLA | 43 0 DB | 50 (o0f1)jo0jojo)0 40304040 40 [06]50)1,0 0,3 00 19
16 14 |JIMAIDO PEREZ ANDREA MILENA 4.4 0 DB [ 50 (ofjojojojoO|1 3,0|30]30(30(30([06]50)50 0,5 0o 1
17 15|JURAFO TETEYE CLAUDIA 37 | 1 | DB| 40 j0f1]1]0f0]0 35353535 35|07 [50(10 03 00| 1,0
18 16 |[LESMES BARROSO WENDY SAMIRA 3.6 1 DB | 40 (0foj1jJojO)0 4040|4040 40 [ 065050 0,5 0o 13
19 17 |LOPEZ FLOREZ DIANA PATRICIA 3.0 1 DE [ 40 (0fojojOf1]1 2002020 20) 20 )04 (50|50 0,5 00| 09
20 18 |MARTINEZ AMAYA QUISEY AZUCENA 39 0 DB 50 (ojojojojo)aO 4545|4545 45|08 |50)50 0,5 0o 14
21 19 |MONJE ROMERQ ITATY SHIRLETEH 3.9 0 DB [ 50 (ofojojojoO|1 40404040 40|06 5050 0,5 00| 13
22 20 |MURAYARI ARMAS EUGENIO 3.6 0 DB [ 50 (ofjo|1]1(0]1 Z0)20(20|20) 20 )04 (50]50 0,5 00| 08
23 22 |NOVOA SANTANDER DANIEL ESTEBAN 33 0 DB 45 (0fjojojojoO|1 4030|4040 40|05 ]|50)50 0,5 0o 1,3
24 23 |PEREZ BASTOS LEYDI MARYORI 35 | 0 |DB| 50 |0fojofjojol0 45(35|45|45| 45|08 [50]50 0,5 00| 14
25 24 |PENA SINARAHUA CLAUDIA 3.3 0 DB |45 (0fjojojof1]1 2002020 30) 20 )04 (505 0,5 00| 08
26 25 |RAMIREZ CARD MARGARITA 4,2 1 DB | 40 (0jojojojO)O 4545|4545 45|09 |50)50 0,5 0o 14
27 26 |SABILBINO RODRIGUEZ CELENI VIVIANA 38 | 0 |DB| S0 |0f0jojojaol1 40[40)40]|40| 40|05 [50]50 05 00| 13
28 27 |SALAZAR SANGUINO ROBERT HUMBERTO 5,0 0 D5 50 (ojojojojo)a0 45|45|45[(45[45[08]|50)50 0,5 00 14
29 28 |SOLARTE QUIGUANAS LUIS MIGUEL 3.8 1 DB | 40 (0jOojOojOojO)O 45|45|45[45[ 45|09 | 50|50 0,5 0o 14
30 30 [VENANCINO SANDI ARMANDO JAVIER 28 | 1 [Dba| 40 (1|0 |1]0j0f0 30[30]30]30|30|06[10]50 03 00| 09
31 31 |ZAPATA HOYOS KAROL DAYANA 3.7 1 DB [ 40 (0fojojOf1]1 2002020 20) 20 )04 ([ 5050 0,5 00 09
22 22[7HINAGA RARIREZ LIS GANZALN ar [ o Feetl"ae [nlnlplolnln ac|aclaclacfac{nalsnfsn & ool 44
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Figura 8. Seleccién de tema Grado 1103
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A B W | X | Y Z AABACADAIAFAG AH Al | AJ AK AL|AM AN AOQ AP AQ | AR | AS | AT | AU AV |AW AX AY AZ BA BB
1 1101 DEFINITIVA JABRILMAYO| JUNIO ACTITUD ETICA ACT. ACA. FINAL
2 1 PER[FAL |CAL |COM |8]22|20|27|3|10|17 |EXC|RES|PUN |ESF|RES|COQ|TOT [APRIEJE|AVA|PRA]AVA|CLATAVAICLATAVA|CLA|TOT |ANITOT |2 PER
3 1 |ACHO MURAYARI ANDRES FELIPE 4,0 O [DE| 50 |ojojofojofo]ao 35/35(35(|35]| 35|07 | 5045|1050 105035351020 |15(20|06| 28
4 | 2 |ALVAREZ RODRIGUEZ GUILLERMO 3,8 O [DB| 50 |0jojofojofojao 404040 40) 4005 |50)45) 45505050 )10 |40 (1030|189 [25|08] 35
5 | 3 |ARAUJO YAICATE EVA LISSETH 3.0 2 |bDB| 28 |ojojofojofo]oO 35/25(35(35] 35|07 |50]45| 505010501035 10[30 (47 [22]07] 30
6 | 4 |BRAGA GUEVARA ELEANA 3,6 O [DE| 48 |0jojofojofo]0O 30/25(30(30] 3006|5045/ 10]50[10(50 )10 |35[10[30(45(31]09] 30
7 |5 |CAICEDO LONDONO WILFER ANILO 43 | 0 [DB| 50 [ojojojojoj0|0O 45|45(45|45|45(09[50|45|35|50|25|50|25([35|10]30|46|20|06]| 3.3
& | 6 |CARIHUASARI RAMOS CARMEN VERONICA | 3,7 O [DE| 50 |0jojofojofo]ao 35|/30(|35|35| 35|07 |50)45) 40 5025|5010 |35 (10 (10|46 (10]03] 26
9 [ 7 |CIFUENTES LARA DAYANA MARCELA 38 | 1 |DB| 43 [0jojofojojofa@ 45|45(45|45| 45|09 |50 |45| 45|50 25| 5002540103019 ]25|/08]| 35
10 | & |CORDOBA CARVALLO ERLIN TONY 4,3 O [DB| 50 |0joj1fojofojao 30[30(30[30]30 )06 |50]|45) 10 1025|5035 |40(10[30(15([31]09] 30
11 9 |CURICO FERREIRA SHARWIN GIVAN 35 | 0 |[DE| 49 [0f0jOojOj1]0]1 35|35(35|35| 23507 [50|45( 3550|2550 |25 (101030 (4722|107 30
12 |10 |DAMASO VIDAL WANDA 2,2 3 [Dbal 30 jojojof1jof1]0 20[20|20|20) 20 )04 |50)45/ 105010 (10 )10 2010 (1044 [10]03] 18
13 |11 |FILIGRANA MOREND SARA LUCIA 3,8 O [DB| 48 |0jojofojofo]0O 30/25(30(30] 30|06 504510 5010|5010 |35([10[30(45(31]09] 30
14 12 |FRANCO SANCHEZ CRISTIAN ENRIQUE 4.1 O [D8| 50 ojojofojofo]ao 35/35(35(35] 35|07 |50)45) 10502550 )10 |30(10[30 (16 (25|08 3.0
15 | 13]1SIDIO GARZON CARLOS ANTONIO 4,6 1 DS | 43 jof1 )1 [1(1]1([1 10[10(10(10)10]02 501010101010 )10 |10f10 (10|07 [10]03] 1,2
16 14|LOZANO MORA OSCAR JAVIER 3,6 O [DE| 50 ojojofojofo]ao 45/40(45]|45| 45|09 |50)45)35]|50[25|50)25|35([10[30 |16 [20]06] 33
17 15|MONTES LARA ROSA MARGARITA 4,6 O [DS| 50 |0jojofojofojao 45|45(45|45| 45|09 |50)45) 45|50 25|50 )25 |40 (1030|198 (235|08] 35
18 16 |MURAYARI MIRANA JUAN DIEGO 441 0 [DB| 49 [ojojo|ojoj0]|O 35|35(35|35|35([07[50(40[ 4050|1050 |10 (40| 10]30|47]40]|12]| 36
19 17 |PAIME PENA KELIS KELITA 4,0 O [DE| 50 |0jojofoj1fo]0 2525|2525 25|05 |50 )45/ 405025 |50 )10 (10 (10 (10 [45[10]03] 23
20 18 |PALACIOS DAVILA RICARDO JESUS 48 | 0 [DS| 50 (0jojojOj0jo)0O 40|40 (40|40 40 (05|50 |45[ 45|50 | 50|50 |10 [40]|10]30(19]25|/08] 35
21 |19 |PARENTE ENRIQUE ANGIE MARITZA S 1 DB | 40 jofojojojfojofo 35[/35(35[|35| 35|07 |50)|45) 40502550 )10 |35 (10 (10|16 [10]03] 26
22 20 |PEREZ SALAS VALERIA 30 | 1 | BB 38 [1|0)j0f0jojofaQ 25|25(25|/25|25[(05 (10 (45| 40|50 (25|50 )10 (351010 [14]10]03] 22
23 21|PINTO ALVEZ JHON JAIRQ 4,3 O [D8| 50 ojojofojofo]ao 35/35(35[35] 35|07 |50]40) 505010 (5010351030 (47 [22]07] 30
24 |22 |ROSALES JARAMILLO ADRIAN 4,2 O [DE| 48 |0j1)0fojofo]0O 35303535 35|07 |50)10) 45| 50[25(50 )25 |40 10|30 |47 |25[08] 31
25 24 |SAIZ SAENZ JESUS DANIEL 3.9 O [DE| 40 jojojof1jofo]f0 25|25]|25|25] 25105 [50)45) 405 1010 )10 |40 (10|30 (45[40[12] 32
26 |25 |SANGAMA OROZCO JHONATAN 2,8 2 [Dba| 30 |ojoj1fojofojoO 302530303006 |50(45) 101, 25|50 | 254010 [30(15([32]10] 30
27 26 )|SANGAMA SILVA MARCOS ANDRES 45 | 0 [DB| 49 [o/1]|0|0j0j0]|0O 20/20(20/20]) 20 (04[50 (10( 1050105010 ([35[10]20(43]|10|03] 20
28 |27 |SANTACRUZ AHUE ALFREDO RENE S 1 DB | 58 |ofoj1jofojofo 20020202 0)20 )04 | 5045/ 10 10( 10|50 )10 |30 (103013 [25|08]| 24
29 28 |SANTOS LEON MARCIO ALBERTO 40 | 0 [BB| S50 (0ojoj0ojOj0j0)0O 30/30(30)30]) 2006 [50|45( 1050|1050 |10 [35]10]20(45]10]03] 24
30 | 29|SILVA DIAZ HENRY DENNIS 3.7 O [DE| 48 |Ojojofojofo]0O 303030303006 |50(45)10]5, 1050 )10 351030 (15[30]098] 30
31 30|SILWVANO VENANCINO JUAN CARLDS 39 | 1 |DB| 44 [0j0jO0f0]1]0]0 25|25(25|25]) 2505 [50(45( 105025501010 10][30(45]25|08] 27
32

W 4 » M| 1003 /1004 71005 71006 | 1101 1102 1103 1104 JMTEEGEN=IPAIEEE AT NOTAS 1005 [ 4 | Il

Figura 9. Avances y trabajo en clase Grado 1101
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A B X Y | Z | AA ABACADAEAFAGAH Al | A) AK|AL AM| AN AO| AP | AQ| AR | A5 | AT | AU | AV AW AX | AY A7 BA|BB | BC
1 1102 DEFINITIVA BRI MAYD JUNID ACTITUD ETICA ACT. ACA. FINAL
2 1PER|FAL|CAL [COM | 9 [14(21(28| 4 |11 |18 |EXC|RES|PUN |ESF|RES|COO | TOT |AVA|PRATAVA|CLATAVA|CLATAVA|CLAJAVA|CLA|TOT |ANI|TOT | 2 PER
3 1 |AGUDELD CARDONA JHACKLIN 4,2 1/0j0jojojolo 5|45 |45)45( 45|09 | 35|50 |50 )50 |50 |50|50|45[45)40)23|50]15]| 47
4 2 |ALVES VIANA MARIA FERNANDA 4,6 0 D545 |0)j0ojojojofofo 350403535 35|07 (10f(50)10 (40|25 (3530|3520 (30 ([14])10]/03] 24
5 | 3 |[AMARO PINEROS LUIS GUILLERMO 3.7 0 DB (44 |0)0j0ojojofofno 2525|2525 25|05 (104010 )30 103010202030 ([41]10]03] 18
6 | 4 |ARBELAEZ ORTIZ ANGIE LUCIA 4,2 0 DB |45 |0jojojoj1fofo 3501353535 35|07 (10[40) 50|45 |50 (40|30 [ 10)35[30([47]30]08] 33
7 6 [CASTRO SANTOS JASIEL ADAD 33 2 DB 55 |0jojojojofofo 351303535 35|07 (10500103025 [30 25 [30]20(30([13]|10]03] 23
8 | 7 |CHAVEZ RUIZ PAULA ANDREA 31 2 |bB| 32 |0fojofojojol0 45|25(45|45| 45|08 [10 (45|40 40| 25[35[40)35]30([30([47([30f[08] 34
9 | & |CRUZ CANON JESUSA JUDITH 3.5 0 D8 [ 44 |1)0j0ojojofofo 40(45)40(40) 40 )08 [10[ 45|40 |50 |50 (5050|4550 [40([22]45[14] 43
10 9 |CRUZ CURICO CAROL CRISTINA 46 | 0 |DS| 42 |0f0jofojof0]0 50|35(50|50| 50|09 [30[50| 50 50|50 ([50([50)45)45(40/[23([s50[15] 47
11 10|FERMANDEZ ATTAMA JENNIFER NATALY | 44 0 DB |45 |0jojojof1f{of0 3501353535 35|07 [10([40) 50|50 |50 (45|30 [10]35[30([16]|30[08] 34
12 11|FERREIRA GUAMAN HERNEY AGUSTIN 38 | 0 [DB| 40 |/0j0j0|0jOj0)|O 45|35(45|45| 45|09 [50[50 |40 40| 50 [50[50)40) 40 (30 [22([45[14][ 44
13 12|FLORES SANTOS JEISSON CAMILO 3.9 0 DB S50 )0jojojofofol1 40(40)40|40) 40 )05 [25([45) 303025 (3025|3020 (30 (151003 ] 26
14 13 |FLORES PEREZ LUIS EDUARDO 39 1 DB | 38 |0jojojojofofo 40(45)40(40) 40 )08 [10[50)10(|35|25([35 40353030 ([15]30]08] 3,2
15 |14 |GUERRA MORENO VICTOR DANILO 3.3 0 DB |45 |0)j0jojojofofo 25|40 25|25 25|06 (104510 )30 (10|30 (1020020 (3041 )10]03] 18
16 15|HERRERA FERMANDEZ FATIMA 39 0 DB [ 50 |0)1)1]|ojofof0 20)]20 20020 20 |04 (10303010 25[35 4035|3030 ([14]30]08] 27
17 16 |HICHAMON MONJE ARSOBIA ANDREA 35 | 0 [DB| 45 |0|0j0|0j0|0)|0O 35|45(35|35| 35|07 [10[40] 10 |35]|10([35[30)35]30([30([43([40[12] 33
18 17 |JAVA TAPAYURI ANDRES FELIPE 4,6 0 DS 50 )0jojojojofofo 451454545 45|09 (50 (50 )40 |40 |50 (50|50 40|40 (30([22]45[14] 45
19 18 |LEON GEMAN JUAN DIEGO 46 | 0 |DS| 50 |ofojofojofao|0 45|25(45|45| 45|08 [10[40| 4545|2545 [40)35]30([30[47([40[12] 37
20 19 |LOZADA HIGUERA OMAR HADID 4,3 0 DB |41 |0jojojojofofo 451204545 45|05 (105050 |50 |50 (50|50 45353021 ]30]08] 38
21 20 |MANUYAMA ARIMUYA ADRIAN 37 | 1 [DB| 40 |/0j0j0j0|1]0])1 20]45(20/20| 20|05 (104010 |35])10[20([10)10]20 (20091003 17
22 | 21|MARTINEZ VASQUEZ SILVIA TERESA 45 0 D545 |0)j0)j1|ojofofo 2525|2525 25|05 (104010 )10 | 25]35 |30 352030 ([412)10]03] 20
23 22 |MORALES SORZA DIEGO ALEJANDRO 4,0 0 DB | 49 |0)1)0jojofofo 351353535 35|07 (30 (10)30 30| 25([30 25302030 ([43]10]03] 23
24 |23 |MOZAMBITE BENITEZ GERARDO 3.5 0 DB |48 |0j0ojojojofofo 451204545 45|05 (30 (40 )20 30|25 (3525|3020 (30 (141003 ] 25
25 24 |MURCIA GARCIA NEY MAR 35 0 DB |45 |0)0jojojofofno 451454545 45|09 [10[ 45|45 |50 | 25[45 |45 (40|40 (30 ([19]40[12] 40
26 25 |MURCIA PINTO MAGDA PRISCILA 40 | 1 |BB| 38 |0fojofojofao|0 45|35(45|45| 45|09 [10[45|40|35|25[35[40)35]|30([30([46([30[08] 34
27 26 |0SORIO SALINAS ANGIE DANIELA 3.7 0 DB | 50 |0jojojojofofao 40{40 40|40 40 )05 [10[45])10 35|25 (35|30 |35]|30(30([14]40[12] 34
28 27 |PARENTE BARRIOS MARLEN YASMIN 33 | 2 [DB| 30 |0j|1|0|0j0|0)|0O 30|45(30|30| 30|07 [10[10]10|35]|25[35[40)35]|30(30([43[30f08] 28
29 25 |PARRA GILON YERLY PAOLA 41 1 DB | 38 |0jojojojofofo 45[45)|45(45| 45|09 [10[40) 45|45 |25 (45 |40 |40 40|30 ([16]40[12] 38
30 29|PEREZ RIANO CLAUDIA ROSSIRIS 41 0 DB 45 |0f0jofojojol0 50|35(50|50| 50|09 (3050|550 5050 ([50[50)45)45(40(23([s50[156] 47
31 30|PINEDO DIAZ HECTOR FABIAN 41 0 DB [ 50 |0joj1]|1|ofof0 20012020020 20 |04 (104510 )10 (1010101010 [10[0F|10Q03] 14
22 (24 [QIINTERN BARRERA BARI M ANTAMIN ag | o EeeflTaa ol nlnlplnlnln anlaclanlanlanlonalanlesnlenl1n clenlenlanl an nl4aalanlnal 28
M 4 » M| 1003 1004 1005 . 1006 1101 | 1102 1103 1104 NOTAS 1005 1] 4 | i

Figura 10. Avances y trabajo en clase Grado 1102
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1 1103 DEFINITIVA ABRIL|MAYO JUNIO ACTITUD ETICA ACT. ACA. FINAL
2 1 PER|FAL |CAL[COM |10)|24)|22|29| 5 [12|EXC |RES|PUN|ESF|RES|COO|TOT |APR |APR|AVA|CLA]AVA|CLATAVA|CLA]AVA|CLA|TOT |ANI|TOT |2 PER
3 | 1 |ARGOTE MANUARES ELIECER ENRIQUE 3.5 0 DB | 45 (ojojofojojo 45|35 |45 45| 45|09 s50(10|20 | 25|40 30|35 403017 (40]12] 3,7
4 | 2 |AVILA DE DIOS LIDA YESENIA 3.5 1 DE| 40 (ojojofojO|O 401404040 40| 08 S50 40|40 2545 (10[10] 303017 [1,0]03] 2,8
5 | 3 |CANO FURAGARO MARIA JOSE 43 | 0 |DB| 50 |0jofojofo]lO 45|45 |45|45[ 45| 048 50| 50|50 25|40 40|40 |40 | 3024 ([40][03[ 33
6 | 4 |CARDONA RIOS MARIA TATIANA 4,3 0 DB | 50 ([ojojofojojo 404040 40| 40|08 0 40|40 25|45 |10 (10| 303017 ([10({03] 2,8
7 | 5 |CASTILLO PERDOMO ANGEL HUMBERTO 4,0 0 DE| 45 (ojojofojOoj0 45|45 |45|45] 45|09 01020 2540 30|35 40|30 |17 ([40(1,2] 38
8 | 6 |CASTRO AGUIRRE LEONARDO ANTONIO 45 | 0 |DB| 50 |0jofojofo]0 50|50(|50|50( 50|40 0] 35|30 | 25(40| 2530253047 (3008 36
9 | 7 |CASTRO GUERRA LUZ VANESSA 27 | 3 |Dba] 30 |0j0fojOf1]0 35|35|35|35[ 35|07 50) 4040|2545 101030 3047 [10]03][ 27
10 & |CASTRO ORTIZ CLAUDER IVAN 5,0 0 D5 | 50 (oj1|jofojojo 35135[35]|35] 35|07 101020 25|40 30[35] 40| 30[15(40]12] 34
11 9 [COELLO DEL AGUILA EILLEN TATIANA 36 | 0 [DBE| 45 (0fo|1]0jo|n 30|30|30)|30( 30|06 5001010 ] 1035202520 2043 [10[03[ 22
12 [10|CRUZ RAMIREZ MICHELLI 39 | 0 [DB| S0 (ofojojojo] 30|30|30)30[ 30|06 50| 505001040 253510 1017 [30][08] 32
13 11 |FRANCO ARBELAEZ EDUAM 26 2 |Dbal| 28 [ojojofOjO|O 45|45 |45|45] 45|09 5050|2585 2545|4040 ] 45 10|19 (30]08] 37
14 12 |GALDINO RAMIREZ GIOVANNHY 39 | 0 [DBE| 45 (0fojojojo|n 45|45 |45|45[ 45|09 50| 50|45 50|50)45|45|50|45(24(50[15]( 48
15 13 |GONZALEZ MORENO GERHALDINE NARELLA | 43 | 0 [DBEB[ S0 |01 |n0jojofn0 40|30 /40|40 40| 038 10) 45352530 3035|330 3016|3511 34
16 14 [JIMAIDO PEREZ ANDREA MILENA 44 0 DB | 50 [ojofofojoOf1 3,0130[30]|30] 3,0] 08 sofs0|so0|10)40f25[(35 1010|117 [|30]08] 3,2
17 15 |JURAFO TETEYE CLAUDIA 3,7 1 D8 | 40 (o)1 (1 {ojoj0 350135[35]35] 35|07 1010101035 (2025202011 [1,0]03] 24
12 16 |LESMES BARROSO WENDY SAMIRA 36 | 1 [DB| 40 (0foj|1]OjO)|0 40|40 /40|40 40| 038 50|50 (1025|4040 |40 ] 40 3019 (12[04] 30
15 17 |LOPEZ FLOREZ DIANA PATRICIA 3.0 1 DB | 40 [ojofofo|1(1 20020120020 2004 sof10| 45| 1035 (101010 |10}12[10]03] 19
20 18 |MARTINEZ AMAYA QUISEY AZUCENA 3.9 0 DE| 50 ([ojojofojojo 45|45 |45|45] 45|09 0 50|50 2545|4545 | 30| 10]20(50(15]| 44
21 19 |[MOMNJE ROMERQ ITATY SHIRLETEH 39 | 0 [DB]| S0 (ofojojojo]| 40|40 /40|40 40| 038 50) 45352530 303530 | 1047 [35[11] 36
22 20 |MURAYARI ARMAS EUGENIO 3,6 0 DB | 50 [ojof1[1]0f1 202020020 2004 sof10 (10| 1010|2025 202011 [10]03] 1,8
23 22 |NOVOA SANTANDER DANIEL ESTEBAMN 3.3 0 DB | 45 ([ojofofojof1 4030|4040 40| 08 5, 5035|2540 353535 |10[|1&([30[{08] 35
24 23 |PEREZ BASTOS LEYDI MARYORI 35 | 0 [DB| S0 (ofojojojo)|n 45|35 |45|45[ 45|08 [50|50) 30 )25 2535102030 |20([156(25][ 08| 31
25 | 24 |PENA SINARAHUA CLAUDIA 303 0 DB | 45 [ojofofo|1(1 2o0lz20)20|20| 20 (0450|5010 (4&45 1035|1010 (10|10 12([10[{03] 189
26 | 25 |RAMIREZ CARO MARGARITA 4,2 1 D8 | 40 (ojojofojOoj0 45|45 |45|45[ 45|09 (505050 |50 | 2545|4545 303021 (50]15] 45
27 26 |SABILBINO RODRIGUEZ CELENI VIVIANA 38 | 0 [DB| S0 (ofojojojo] 40|40 |40 40| 40|08 [50(50[ 45|35 25]|30[30|35 |30 |10 |17 ]|35]11] 36
28 |27 |SALAZAR SANGUINO ROBERT HUMBERTO 5,0 0 D5 | 50 ([ojojofojojo 4545|4545 45|09 |50 ([50[50 (35| 5050|4545 |50 |50(24[50]15]| 48
29 28 | SOLARTE QUIGUANAS LUIS MIGUEL 3.5 1 DE| 40 (ojojofojO|O 45|45 |45|45[ 45|09 (505050502550 40|40 ] 45 10|21 (30]08] 39
30 30 [VENANCINO SANDI ARMANDO JAVIER 28 | 1 |Dba| 40 |1]0f1]0f0]0O j0|30|30|30f(30|06(10(50[30)10|25]|35[30|30 /30|20 |14]|25|08] 2F
31 31 |ZAPATA HOYOS KAROL DAYANA 37 1 DB | 40 [ojofofo]1(1 2020202020 (0450|5010 (4&45 1035|1010 (10|10 12[25(08] 24
32 27U NAGA RAMIREZ | 1IS GAMZALM ar I o Peelas ] nlnlnlnlnln a5|laclaclasl aslnalsnlsnlsnlaslsnlasnl aslaslasnlesnlsalsnl45] anr
M 4 M| 1003 1004 1005 1006 1101 1102 | 1103 . 1104 NOTAS 1005 [if 4 | [

Figura 11. Avances y trabajo en clase Grado 1103




Anexo 5. Base de Datos de Animaciones

Muevo vol (Lz) » INEM » 2014 » 1101

erramientas  Ayuda
- (=) Photo Print

biblicteca - Compartir con Mueva carpeta

Mombre . Fecha de modifica.. Tipo

afrutas braga-silva-filigrana 16/06/2014 11:11 ... Scratch Project
alMFORMATICA-lozano-caicedo-acho 16/06/2014 09:18 ...  Scratch Project
aPINTO - araujo 17/06/2014 07:00 a... Scratch Project
aPROJECT RICHARD-SEBASTIAN 17/06/2014 09:24 a... Scratch Project
aRECICLAJE-cifuentes-montes-rosales 16/06/2014 11:11 ... Scratch Project
ascrachy franco-silvano-santacruz 18/06/2014 05:15 a... Scratch Project
aScrachy-franco-silvano-santacruz 17/06/2014 07:33 a... Scratch Project
aSIMNOMIMOS Y ANTOMIMOS saiz-muayari-pefia 17/06/2014 06:37 a... Scratch Project
atony . jonatan 17/06/2014 07:39 a... Scratch Project

Figura 12. Animaciones Grado 1101

Muevo vol (L) » INEM » 2014 » 1102 »

erramientas  Ayuda
- {=) Photo Print

biblioteca - Compartir con = Mueva carpeta

Membre . Fecha de modifica... Tipo

1. 3er periodo 05/08/2015 01:21 ... Carpeta de archr
1. 4 PERIODO 07/09/2015 08:22 a... Carpeta de archir
a- arte-lozada-arbelasz-fernandez 11/06/2014 01:00 ... Scratch Project
a-animales en ingles-magda-chavez 11/06/2014 02:41 ... Scratch Project
a-el flautista neymar- parra- leon 18/06/2014 01:05 ... Scratch Project
a-el teclado-pablo 18/06/2014 11:22 a... Scratch Project
a-planetas-osoric-ramos-andrea 17/06/2014 08:40 ... Scratch Project
a-respiratorio-jesusa 18/06/2014 01:07 a... Scratch Project
a-sumar y restar-florez-parente-herrera 30/08/2012 02:48 ... Scratch Project
a-tablas multi-java-herney 18/06/2014 11:41 a... Scratch Project
a-vocales - agudelo-toro-perez-cruz 210172009 08:27 a...  Scratch Project

Figura 13. Animaciones Grado 1102



Muevo vol (L) » IMEM » 2014 » 1103

erramientas  Ayuda

- =) Photo Print

biblicteca -

Compartir con ~

MNueva carpeta

Mombre

a- CASI MILLOMARIO- zuluaga-salazar-galdino

-~

a-animales-andrea-cruz

a-aritmetica-solarte-franco-novoa

a-educacion vial-asusena-margarita

a-lacelula-venancine-perez

a-MAJO 8 SAMI

a-peligros internet-gonzalez-sbhilbino-monje

a-suma-lecnaro-brandon-navarro

a-TRABAO SCRAT-castillo-clauder-argote
informatica (2]
MARLA JOSE CAMNO & SAMIRA LES

Fecha de modifica...

18/06/2014 05:38 ...
20/06,2014 06:33 a...
18/06,/2014 11:48 ...
18/06/2014 08:23 ...
17/06/2014 12:55 a...
17/06/2014 02:07 ...
18/06/2014 06:32 ...
17/06/2014 10:19 ...
18/06,2014 04:53 a...
01,/05/2014 09:49 ...
19/06/2014 12:36 a...

Figura 14. Animaciones Grado 1103

Tipo

Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Scratch Project
Microsoft Word [
Scratch Project



Anexo 6. Animaciones Finales

EL FLAUTTSTA DE HAMELID)
3¢ Robert Brodnug




BEYT T ATRTADYA
AV Bd Bl Y g 7 S

B /NSTRUCCIONES
1705

GIOVANNY GALDING ROBERT SALAZAR LUIS ZULUVAGA

g 1.OS RESIDUOS SOLIDOS
El: RECICLAJE

COMENZAR

6‘\ % G Q9 = F o L (

s, Ltamumg, f @

, 2 InGLES Py

OJ i;. ; ~ B = ‘ P
. S ) 0 W

JUGAR - PLAY




Anexo 7. Pagina Web — Blog del Proyecto

En la pagina para la Web podran encontrar parte del proyecto desarrollado, asi como
algunas de las animaciones desarrolladas por los estudiantes, poblacion escogida en la

implementacion de la propuesta.

Enlace: http://educaanimandoconscratch.blogspot.com.co/

B Implementacion de Anim: X

&« > C[Ded i nd hbl COMCO

J O alew ol  Mis~ Siguenteblog

Implementacion de Animaciones
Educativas en Scratch




