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Planteamiento del problema
¿Qué incidencia tiene la implementación del ambiente de programación Scratch, en 

los estudiantes de media técnica de gestión empresarial, para el desarrollo de la 
competencia laboral general de tipo intelectual, exigida por el Ministerio de Educación 

Nacional Colombiano, como apoyo en la capacitación para el trabajo y desempeño 
laboral?

4. Tecnología-
Scratch (Ambiente 
de programación)

1. Exigencias 
MEN y  siglo XXI 
– Mundo laboral

2. Formación en 
Competencia Laboral 

Intelectual

3. 
Responsabilidad 
Educativa -INEM

Tema poco estudiado



Objetivo General

Determinar qué problemas de tipo empresarial, vividos por los estudiantes de la media técnica
en sus prácticas laborales, puede solventar el uso del ambiente de programación Scratch.

Desarrollo de la competencia laboral general de tipo intelectual en el desempeño productivo de
los estudiantes.

Objetivos específicos

1. Conocer y valorar ventajas.

2. Indagar en problemáticas de las empresas.

3. Especificar como se hace un uso práctico del ambiente de programación Scratch en el
proceso de enseñanza/ aprendizaje .

Objetivos de la Investigación



Referente 1: Educación en 
Colombia 

Referente 2: Sistema 
Nacional de formación para 
el trabajo

Referente 3: Enseñanza del 
Scratch 

Referente 4: Sociedad del 
Conocimiento

Referente 5: Empresa 

• Educación

•Educación en Colombia

•Calidad educativa

• Educación técnica para la competitividad

• Competencias

• Competencias laborales generales

• Competencia laboral general de tipo
intelectual.

•Labor del docente en la enseñanza del
Scratch

•Las tecnologías aplicadas a la educación.

• El ambiente de programación Scratch en la
educación.

• Tipos de empresas

• Necesidades empresariales del siglo XXI.

Marco teórico



Método utilizado

ENFOQUE MIXTO 

Enfoque  cualitativo y cuantitativo

Muestra

Cualitativa

Cuantitativa

Instrumentos

Enfoque mixto

Prueba Piloto

Validez y confiabilidad 

Entrevistas –
Observación

E. Cualitativo

Prueba de 
competencias

E. Cuantitativo

Población

I. E. INEM Jorge Issacs



Análisis de datos y Resultados

ANÁLISIS Y 
RESULTADOS

Enfoque Cualitativo

Entrevistas

Categoría Beneficios

Ventajas del Scratch como 
apoyo a la competencia 
general laboral de tipo 

intelectual

Categoría Empresa y la 
solución de problemas

Problemáticas actuales que 
plantean las empresas actuales, 

relacionadas con la 
competencia general laboral de 

tipo intelectual. 

Observación directa

Enfoque Cuantitativo

Notas periodos 
académicos

Variable Creatividad y 
solución de problemas

La solución de problemas 
creativamente.

Prueba de 
competencias

Variable Scratch y 
capacitación para el 

trabajo

Problemas de tipo 
empresarial que se pueden 
solventar con el ambiente 
de programación Scratch



Resultados de la investigación
(Proceso cualitativo) 

Categoría beneficios

• El aprendizaje deja de ser solo retentivo.
• Estimulo de la competencia intelectual.
• Mejora del grupo 11-15 de manera visible en

actitudes, aptitudes.
• Mejora de problemáticas a nivel empresarial más

frecuentes que están relacionadas con el
desempeño productivo.

• Mejora en la comunicación – iniciativa y
creatividad.

• Despertó la motivación por el aprendizaje en
general.



Categoría Empresa y solución de problemas

Problemáticas más marcadas en las empresas o prácticas laborales de los
estudiantes – indagación.

• El recurso humano de la empresa.
• La comunicación y la iniciativa.
• El desempeño de los empleados.

¿Qué empleados requieren las empresas actualmente?.

¿Cómo aporta el Scratch en dicho requerimiento?



Periodo I

En las asignaturas, el
grupo de control tuvo un
promedio superior al
grupo experimental.

Variables
• Variable creatividad y solución de problemas: solución de problemas creativamente.
• Variable Scratch y capacitación para el trabajo: Problemas empresariales solventados con

apoyo de Scratch.
¿Cómo se verificación las variables?

Evidencia de variables - Instrumento notas por periodo académico.

Resultados de la investigación
(Proceso Cuantitativo) 
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Periodo II

Los estudiantes de 11-15 que procedieron a la realización de las actividades, en Scratch, al
finalizar el II periodo académico, en promedio pasaron de una nota de 3.8 a una nota de 4.1 en
ambas asignaturas.

• Los estudiantes que no hicieron uso del Scratch de una nota de 3.9 pasaron a una nota de
4.1.

• La implementación del Scratch tuvo incidencia positiva en el aprendizaje de los estudiantes
de 11-15, lo cual se ve reflejado en el incremento de las notas promedio.

• ¿Qué arrojaron las medidas máxima y mínima?.
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Evidencia de variables - Instrumento prueba de competencias

Datos o resultados arrojados en la prueba de competencias laboral
general de tipo intelectual.

• El grupo experimental 11-15 tuvo un mejor promedio de 3.8,
respecto al grupo de control 11-13 que tuvo un promedio de 3.3.

• La nota máxima en 11- 15 fue de 5.0 y la nota mínima de 2.5, en
el grupo 11-13 la nota máxima fue de 4.5 y la nota mínima de
2.0.
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Análisis de resultados - Variables

• El grupo experimental tuvo mejor nota promedio,
respecto al grupo de control en la prueba.

• El grupo experimental presenta competencias frente
a la solución de problemáticas que se puedan
presentar en el ámbito laboral.

• Desarrollaron implícitamente, creatividad - búsqueda
de estrategias para la solución de problemas, la
secuencia lógica - expresión de ideas creativas, la
atención y memoria. MEN (2006).

• Valor agregado: la solución de problemas lógico –
matemáticos. (López, 2010).



• Los resultados de la investigación como base de aprobación para la
implementación del Scratch en los currículos de toda la institución educativa
INEM.

• Mejora en los resultados académicos de los estudiantes. La calidad es una
condición que permite el desarrollo de las naciones, a través de competencias
adquiridas por los educandos (MEN, 2006).

• Mejores notas del grupo 11-15 en el área de Matemáticas en el II periodo -
estudiantes nítidos en el II periodo.

• El mejor resultado en el examen de Estado de Educación media – ICFES pruebas
saber 11°. En las áreas matemática, sociales, filosofía, biología y química del grupo
11-15 dentro de la especialidad gestión empresarial. MEN Decreto 869 de 2010.

Principales Hallazgos



• Mayor atención y propuestas en la solución de situaciones de clases. Esto se
evidenció en las entrevistas y observación directa.

• El aprendizaje contextualizado.

• Exigencia y mejoría en autoestima del grupo.

• Mejoría en la disciplina o actitud en clase.

• La implementación del Scratch desde lo transversal del conocimiento.

Principales Hallazgos



Conclusiones

• El ambiente de programación Scratch sí tiene incidencia en la adquisición de la
competencia laboral general de tipo intelectual exigida por el Ministerio de
Educación Nacional Colombiano, para los estudiantes de la media técnica grado
11º.

• Frente a la orientación del maestro en relación con el uso de tecnologías en el aula,
se tiene en cuenta que la sociedad del conocimiento exige acciones a la educación
apoyadas por la tecnología. Arias (2009). Uso de tecnologías por parte del educador.

• La implementación del Scratch  favorece el recurso humano, es decir el desempeño 
del empleado (estudiante).

• El uso práctico del Scratch permite desarrollar múltiples maneras de llevar a cabo el 
proceso de enseñanza aprendizaje.



Conclusiones

• Con la implementación del Scratch, hay otras competencias y actitudes que están
implícitas y se estimulan en el ejercicio de implementación.

• El Scratch es una herramienta eficaz en la formación de la competencia intelectual,
más allá de la instrucción o desarrollo de procesos de programación complejos.

• La educación o formación en competencias laborales debe ir más allá de
proporcionar solo datos al estudiante, ofreciendo en cambio instrumentos, técnicas
y operaciones intelectuales que favorezcan su formación.

Lo anterior, responde calidad educativa (MEN, 2009).



Recomendaciones para futuras 
investigaciones

• Documentar y analizar las debilidades o fracasos que se puedan presentar.

• Llevar a cabo investigaciones más profundas que empleen el Scratch en la
adquisición de competencias de diversos tipos y áreas, de la básica primaria,
secundaria y media técnica en general.

• Docente – actividades previas.

• Docente – despertar motivación.

• Mayor numero de entrevistas - problemáticas.

• Docente - Diseñar ejercicios cortos en Scratch de tipo empresarial.

• Retroalimentación, evaluación y trabajo en equipo.
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