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Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés
Resumen

El desarrollo de las nuevas tecnologias debe repercutir significativamente en los
procesos de ensefianza — aprendizaje de la Institucion Educativa Departamental del
municipio de Zipacon - Colombia. Es por eso que esta investigacion tiene como objetivo
analizar e identificar como el programa Scratch, apoya la motivacion y el aprendizaje
del idioma Inglés, en los alumnos de grado octavo. La metodologia seleccionada
corresponde a un estudio Mixto, este disefio se desprende de la combinacién de los
enfoques cualitativo y cuantitativo, donde el método cualitativo se basa en analizar,
descubrir y perfeccionar, en un proceso de interpretacion, las perspectivas de los
estudiantes y docentes, sobre las dificultades tecnolégicas y metodologicas que se
presentan en la Institucion, asi como la relacion que existe entre las categorias, Software
Scratch, Motivacion y aprendizaje del idioma Inglés. Mientras que el método
cuantitativo busca responder a preguntas tales como cual, donde, cuando y cuanto;
teniendo como base en una medicion numérica y un analisis estadistico de los gustos, las
debilidades y los conocimientos que tiene los estudiantes de grado octavo en el 4rea de
Inglés y de igual manera saber si el disefio de historietas y didlogos en Scratch
contribuyo en la motivacion y aprendizaje del idioma. Las practicas de la investigacion
se realizaron en la sala de informatica de la Institucion, la cual esta dotada con un 33
equipos de computo y algunas otras herramientas tecnologicas que facilitaron a los 2
docentes del 4rea de Ingles la explicacion y la implementacion de las actividades

propuestas a cada uno de los 20 estudiantes de grado octavo; los instrumentos utilizados
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fueron la encuesta, el cuestionario y la entrevista. La codificacion y andlisis de datos se
presentan de manera estadistica de cada variable y/o hipotesis cuantitativa, seguidos por
categorias y segmentos cualitativos, que al ser comparados e interpretados fueron
fundamentales para dar respuestas a la pregunta de investigacion. ;De qué manera el
programa Scratch, apoya la motivacion y el aprendizaje en los estudiantes de grado
octavo en un curso de Inglés?, evidenciando que este software es considerado una

herramienta educativa destinada a fortalecer la motivacion y el proceso formativo.
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Introduccion

Las posibilidades y usos que brindan la tecnologia y los materiales didacticos
multimedia en el aula de clase son enormes y al ser bien utilizados permiten optimizar
los procesos de ensefianza - aprendizaje. En este sentido, el alumno se transforma en un
participante activo, que utiliza los saberes previos para ser constructor de su propio
conocimiento y el docente asume el rol de guia y facilitador de este proceso,
modificando la forma tradicional de interactuar con los alumnos y la forma en que

planifica y disefia los ambientes de aprendizaje.

De alli la necesidad de utilizar el software educativo Scratch como apoyo a la
motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés, en los estudiantes de grado octavo de la
Institucion Educativa Departamental del municipio de Zipacon — Colombia. Para tal fin
la presente investigacion estd estructurada en cinco capitulos que se mencionan a

continuacion:

El primer capitulo presenta los argumentos que justifican ;De qué manera el
programa Scratch, apoya la motivacion y el aprendizaje en los estudiantes de grado
octavo en un curso de Inglés? en términos cientificos y practicos, muestra el origen de la
problemadtica que se plantea a través de una o varias preguntas de investigacion en las
que se establece una relacion entre constructos o variables que dan respuesta a los
objetivos y justifican de manera sintética la relevancia del problema asi como la
contribucion que se busca hacer a la comunidad, especificando los limites temporales y

espaciales que permiten identificar los alcances y las restricciones del estudio.
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El segundo capitulo presenta los hallazgos mas importantes que se tienen en la
actualidad sobre: los factores que influyes en el aprendizaje del idioma Inglés,
aprendizaje y estrategias de ensefianza del idioma, motivacion, aprendizaje del idioma
mediante contenidos tecnoloégicos, inclusion del software educativo como herramienta
didéctica y el software Scratch. Estos temas son utilizados como un andamio de
conocimientos que permite acercarse a la problematica y explicarla desde una teoria
mas relevante, expresada y citada en libros especializados, articulos en la web, revistas,

disertaciones doctorales, tesis de maestria y ponencias presentadas en congresos.

El tercer capitulo presenta de manera clara la descripcion general del método o
enfoque metodologico mixto que se empled en la investigacion, asi como los pasos que
se siguieron para conseguir la informacion que se necesitaba, como son: el universo
poblacional que hizo parte de la investigacion. La encuesta, el cuestionario y la
entrevista que se utilizaron como instrumentos para recabar los datos y la forma en la

que se analizaron esos datos para responder a la pregunta de investigacion.

El cuarto capitulo presenta de manera ordenada los datos mas relevantes de la
investigacion por medio de: tablas, figuras, y citas textuales de autores que participaron
en el estudio. Asi como dar a conocer los resultados en términos del planteamiento del
problema y de los objetivos de investigacion, explicados a la luz de un marco teorico el
cual se construyd con un recuadro referencial de tres categorias conceptuales que dieron
vida a nuevos hallazgos mediante la relacion del Software Scratch — Aprendizaje del
Inglés, relacion motivacion — Aprendizaje del Inglés y relacion software Scratch —

motivacion.

X



El quinto capitulo presenta de manera puntual los principales descubrimientos de
la investigacion, lo que permite generar nuevas ideas de como vincular la motivacion
con el aprendizaje del idioma Inglés, teniendo como mediador el software Scratch, asi
como identificar las limitantes que afectaron el estudio y la formulacion de
recomendaciones y nuevas preguntas para profundizar mas sobre el tema de

investigacion.



Capitulo 1. Planteamiento del problema

Este capitulo presenta los argumentos que justifican el problema y el escenario en
el cual se desarrollo la investigacion, de igual manera expone los conceptos basicos y las
razones cientificas y practicas por las que se decidid investigar el uso del software
Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés en los
estudiantes de grado octavo.

El contenido del capitulo se expresa a través de seis puntos que explican y analizan
de manera detallada: los antecedentes, el planteamiento del problema, los objetivos y
las preguntas de investigacion, finalizando con un sefialamiento especifico de los limites
temporales y espaciales que afectaron en cierta medida los alcances y los procesos de
exploracion.

1.1. Antecedentes

La educacion al igual que las sociedades, se encuentra en constante cambio,
evolucionando y revolucionando los métodos y estrategias de ensefianza basadas en las
exigencias contemporaneas. Este planteamiento exige, sin prorrogas, implementar
estrategias que contribuyan efectivamente al desarrollo de esas habilidades consideradas
como fundamentales para la educacion.

De igual manera las instituciones educativas estan viviendo la mayor revolucion
tecnologica de la historia, lo que ha traido cambios en el contexto educativo, esto obliga
a los docentes y estudiantes a pensar que las nuevas tecnologias es un hecho comtin y

cotidiano en el aula. Por lo que se debe tener claro que en esta ardua tarea las
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Instituciones Educativas juegan un papel protagénico, brindando e iniciando
preparacion de los estudiantes en el uso de estas herramientas tecnologicas.

Es por eso que se busco plantear el uso de estrategias tecnologicas que pudieran
ayudar a los estudiantes de grado Octavo de una Institucion Educativa Departamental de
Colombia, a fortalecer con el uso del programa Scratch, la motivacién y solucion a
desempetios bajos de aprendizaje del idioma Inglés.

Es importante mencionar que en la institucion donde se desarrollo la
investigacion, no existen estudios previos que hagan referencia a la integracion del
software Scratch en las practicas educativas, motivo por el cual se tomd como
antecedentes, investigaciones relacionadas con la aplicacion del algunos software
educativos realizados en diferentes contextos.

En Venezuela como en muchos otros paises de la region, las Instituciones
educativas son las que tienen la mision de preparar y fomentar el uso de la tecnologia en
el estudiantado (Marqués, 2000). Cabe notar que a medida que estas herramientas de
nueva generacion avanzan, los establecimientos educativos deben acondicionar los
cambios y a su vez incluir mejoras para no quedarse atrds en dicha materia, porque al
momento de incluir un software educativo en los procesos de ensefianza es importante
que estén dotadas con las herramientas adecuadas para una mayor eficiencia al momento
de realizar la actividad.

En el 2004, ante la preocupacion por la notable disminucion de profesionales en
ciencias e ingenierias en Colombia, la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU)
decidi6 implementar el tema de algoritmos y programacion mediante el software

Scratch, con estudiantes de 5° grado del Instituto de Nuestra Sefiora de la Asuncion
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(INSA) de Cali. Finalizando el afio lectivo 2011, como resultado la coordinacion
académica del INSA report6 que los docentes de esta institucion consideraban que los
estudiantes que habian pasado por los cursos de programacion de computadores en
primaria, comprendian con mayor facilidad los temas vistos y se mostraban méas habiles
y ordenados para comprender y resolver problemas, tomando las mejores decisiones a

las dificultades que se les formulaban (Vargas y Medina, 2004).

Ante estos reportes, la FGPU se acerco a la Universidad ICESI para solicitarle que
le ayudara a dilucidar si lo que estaban reportando los docentes del INSA eran hechos
reales o si, por el contrario, eran simples percepciones. El profesor James Cuenca, en ese
momento director de investigacion, se interesé en el tema y propuso hacer una
investigacion formal de esta situacion, lo que dio por resultado el proyecto de
investigacion “Programacion de computadores y desarrollo de habilidades de
pensamiento en nifios escolares: fase exploratoria”, que fue ejecutado por primera vez

en el primer semestre de 2012. El informe final destaca que:

Los resultados del analisis de tareas muestran en detalle la forma como el
uso del entorno grafico de programacion Scratch, junto con las
actividades educativas propuestas en el aula, promueven el desarrollo del
pensamiento computacional, adquisiciéon de conocimiento conceptual
académico y habilidades de planificacion cognitiva. (Tabora & Medina,

2012, p. 17)
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También se deben tener en cuenta que este software educativo es un producto
disefiado para apoyar el proceso docente, que se concibe como uno de los medios que
utiliza quien ensefa y quien aprende para alcanzar determinados propdsitos y para la
adquisicién de conocimientos conceptuales. Ademas, constituye un medio de
presentacion y desarrollo de contenidos educativos de formas muy diversas y didécticas,
al ofrecer un entorno de trabajo sensible a las circunstancias de los alumnos y en
posibilidades de interaccion por tanto es, sin duda, un medio extensible a todos los
niveles de ensefianza, buscando ademas que el estudiante aprenda cada vez mas y asi
participe positivamente en la creacion de una sociedad superior (Tabora y Medina,

2012).

Lo que quiere decir que con el uso del software educativo se apoya el desarrollo de
una competencia necesaria en el manejo de informacion, definida por (Moursund, 2006).
Como las habilidades, conocimientos y actitudes que el estudiante pone en practica para
identificar lo que necesita saber en un momento dado, buscar efectivamente la
informacion que requiere, determinar si la informacion es pertinente para responder a
sus necesidades y convertirla en conocimiento util para resolver problemas de

informacidn en contextos variados y reales de la vida cotidiana.

El experto en el tema, baso sus experimentos en la teoria de los cuatro estados de
desarrollo cognitivo planteada por Piaget, donde sugiere que en la etapa de las
operaciones concretas los niflos empiezan a manipular logica y sistematicamente
simbolos en un computador y aprenden a apoyarse en un software para resolver un rango

amplio de problemas y tareas de tipo general, desarrollando habilidades considerables en
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la utilizacion de lenguajes de programacion, como en la manipulacion de ambientes
graficos.

Estos Software educativos son faciles de usar y pueden tratar contenidos de
diferentes areas (Matematicas, Inglés, Ciencias, Dibujo entre otras), de formas diversas e
interactivas, usando el ordenador como soporte para elaborar materiales con una
finalidad didactica que facilite una informacion estructurada a los alumnos; mediante la
simulacion de fendémenos, ofreciendo un entorno de trabajo sensible a las circunstancias
y rico en posibilidades de interaccion y mediacion en diversos procesos educativos,
ampliando las posibilidades de desarrollar en los alumnos habilidades y conocimientos
de una manera mas dindmica y didactica, cambiando por completo el esquema
tradicional donde solo se escucha al docente (Moursund, 2006).

Otro aporte al disefio y a la elaboracion de un software educativo que facilite la
ensefanza de la Quimica de los carbohidratos, dirigido a estudiantes que cursan basica
media como instrumento de ayuda en el aula y como herramienta tecnologica eficaz en
la ensefianza y aprendizaje de la estructura de los carbohidratos. Para lograr la
implementacion y el disefo del software se utilizaron otros programas como son: flash y
3D Studio Max, los cuales permitieron ilustrar ficilmente la forma en que interaccionan
los carbohidratos con diferentes reactivos, las propiedades fisicas y el semirealismo de
las estructuras (Bejarano, Puerto y Bulla, 2001). Esta investigacion deja ver la utilidad
del software educativo como apoyo al docente y su utilidad en el proceso de aprendizaje
en el area de Quimica.

También se elaboro un software educativo como recurso de apoyo para la

ensefianza de la historia. Esta investigacion educativa estd encaminada a ser una
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herramienta de ensefianza para los estudiantes de grado sexto en la unidad Educativa
Colegio Salesiano Pio XII. Como resultado de la implementacion del software, se logro
evidenciar interés, aceptacion, y alegria por parte de los estudiantes (Canchica y Gémez,
2002). Esto partiendo de la atencion y la motivacién que mostraron los estudiantes, que
era precisamente lo que se buscaba con la utilizacion de este recurso tecnoldgico.
[gualmente se elabord en la Universidad de los Andes en la ciudad de Bogota, un
proyecto de transformacion de la educacion que se titulo “Ludomatica” esta propuesta
tiene inicio en la construccion de ambientes ladicos, creativos y colaborativos de
aprendizaje mediante la incorporacion de practicas educativas no tradicionales apoyadas
en el uso de recursos tecnologicos, los cuales dieron como resultado el desarrollo de la
autoestima, la creatividad, la capacidad de razonamiento y en especial la consolidacion
de actitudes solidarias y cooperativas mediante la construccion y consecucion grupal de

metas (Galvis y Marifio, 1999).

Un segundo resultado tangible del proyecto “Ludomatica” es que los directivos
docentes y docentes mejoraron notablemente sus practicas educativas, abriendo las
puertas al cambio con compromiso y dedicacion, Reflexionando sobre los espacios,
tiempos y condiciones institucionales de aprendizaje regidos por una pedagogia

constructivista e instrumentada sobre ambientes interactivos virtuales y reales.

Existe otra investigacion titulada “Disefio y desarrollo de materiales educativos
computarizados una posibilidad para integrar la informatica a las demas areas del
curriculo” propuesta elaborada en la ciudad de Tunja — Colombia, el cual motiva a los

maestros a desarrollar materiales educativos computarizados lo que implica no solo
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correr los programas, sino de que los docentes que los utilicen planeen sus clases
teniendo en cuenta la inclusion del software educativo, dejando de lado un proceso de
aprendizaje basado inicamente en instrucciones y aislado de las nuevas tendencias
metodologicas (Leguizamodn, 2005). Finalmente, con la implementacion del uso de estas
herramientas tecnologicas, se logro evidenciar en un alto grado la aceptacion y
receptividad por parte de la comunidad educativa que ha interactuado con el material, lo
que motiva a seguir trabajando en esta linea de investigacion.

Por tltimo se puede destacar que en la ensefianza del idioma Inglés es muy
importante rescatar las habilidades de escritura, pronunciacion y traduccion, por eso es
transcendental que los estudiantes hagan una construccion de su propio conocimiento
mediante la utilizacion de herramientas tecnologicas proporcionadas por el profesor
(Mufioz, 2010). Estas técnicas en el desarrollo de las actividades deben centrarse en la
motivacion, la participacion y el trabajo en equipo. Donde el programa tecnoloégico que
se utilice debera planificarse alrededor del contexto de la vida real y el aprendizaje de
las habilidades del idioma Inglés.

1.2. Planteamiento del problema

El planteamiento del problema de esta investigacion radica en responder como el
uso del software educativo Scratch, puede ser una herramienta de programacion util y
eficaz para desarrollar la motivacion el aprendizaje del idioma Inglés. Este software esta
disefiado para programar sus propias historias interactivas, didlogos, juegos y
animaciones que exigen al estudiante la elaboracion de secuencias de acciones de

personajes u objetos que: insertados en un escenario pueden moverse, hablar, cambiar de
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disfraz; o de posicion, que se encadenan de forma metddica y ordenada, en funcion del
resultado de la accion anterior.

Estas secuencias ofrece soluciones creativas e interactivas que involucra al
estudiante con el software, posibilitando la creacion y la transmisiéon de conocimientos
con otros compaieros en la comunidad en linea; ayudando a los jovenes a aprender a
pensar creativamente, razonar sistematicamente, y trabajar colaborativamente
habilidades esenciales que puedan activar la solucion a problemas de escritura,
traduccion y pronunciacion del idioma Inglés en los estudiantes de grado octavo de la
Institucion Educativa Departamental de Colombia.

De igual manera el aprendizaje del idioma Inglés como segunda lengua, presenta
generalmente dificultades para escribir, traducir y pronunciar textos, que se reflejan en
los bajos desempefios académicos y en el resultado de las evaluaciones, que de acuerdo a
las opiniones de los estudiantes de la Institucion, esto se debe entre otras cosas a un
ambiente inadecuado donde se realizan encuentros esporadicos con el idioma,
limitdndose a construir clases que emulen una cultura extranjera, con costumbres y
situaciones simuladas, que dificultan la creacion de un ambiente adecuado y agradable

de aprendizaje para el estudiante.

Otra situacion que comentan los estudiantes es la falta de utilizacion de recursos
tecnologicos que les permita incorporarse y familiarizarse no solo con la lengua, sino
con los contextos y situaciones en las cuales pueda ponerla en préactica para estimular la
motivacion y el aprendizaje, rebasando précticas de ensefianza basadas en la

memorizacion y repeticion de verbos dentro de la clase. Ellos consideran que la
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tecnologia es un recurso fundamental que puede generar la interaccién constante con el

idioma y que apoya de forma didactica al aprendizaje del mismo.

En estas apreciaciones se identifica la necesidad de ajustes institucionales que
permitan estar a la vanguardia para organizar y gestionar situaciones mediadas con
estrategias didacticas, que consideren la realizacion de actividades de aprendizaje
individuales y cooperativas, de gran potencial didactico; para manejar nuevos codigos
que faciliten el manejo y uso de las nuevas tecnologias: como acceso y procesamiento de
la informacidn que integren a la lengua Inglesa como elemento de motivacion sin dejar

de considerar las caracteristicas y necesidades de cada uno de los estudiantes.

Analizando la posicion de los estudiantes y la importancia que ha adquirido el
idioma Inglés como segunda lengua dentro de una sociedad cada dia mas competitiva, se
da como alternativa el uso del programa Scratch como herramienta de apoyo para que el
aprendizaje del idioma Inglés mejore; a través del disefio y la elaboracion de entornos de
aprendizaje que consideren la utilizacion de multimedia y los instrumentos informaticos

y telematicos, aprovechando su valor informativo, comunicativo y motivador.

En esta institucion Educativa Departamental, se conjuga dos situaciones ideales
para la realizacion de esta investigacion, por un lado que los estudiantes de grado octavo
de la institucion poseen conocimientos previos con el ambiente y la estructura del
programa, ademas dejan ver destrezas en el disefio y programacion en Scratch; por el
otro lado estos mismos estudiantes se distinguen por mostrar falta de motivacion, apatia,

dificultad y un bajo nivel en el aprendizaje del idioma Inglés.
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Por todo lo anterior se considera la idea, de que es necesario seguir investigando
en la Institucion Educativa Departamental de Colombia para determinar hasta qué punto
el uso de un entorno de programacion en Scratch puede servir como mediador en el
desarrollo da la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés. Por lo que esta
investigacion propone identificar y analizar. ;De qué manera el programa Scratch, apoya
la motivacion y el aprendizaje en los estudiantes de grado octavo en un curso de Inglés?
de esta pregunta principal de investigacion surgieron los siguientes interrogantes de

segundo nivel y que a su vez permiten extender el alcance de la investigacion

1.3. Preguntas de Investigacion
1. - (De qué manera el uso del software Scratch, permite a los estudiantes el aprendizaje

del idioma Inglés?

2. - ;De qué manera la utilizacion del software Scratch genera motivacion de los
estudiantes en una clase de Inglés?

3. - (Como se vincula la motivacion con el aprendizaje del idioma Inglés?

1.4. Hipétesis

1. — La elaboracion de historietas y entrevistas con el software Scratch contribuye en la
motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés.

1.5. Objetivo general

El objetivo general de esta investigacion fue analizar e identificar como el
programa Scratch, apoya la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés, en los
alumnos de grado octavo. De esta idea principal se generan las siguientes ideas

especificas.
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1.5.1. Objetivos Especificos.

1.- Identificar coémo progresa el aprendizaje del idioma Inglés a través del uso del
software Scratch.

2.- Analizar cémo el software Scratch motiva los estudiantes a desarrollar actividades
planteadas en Inglés.

3.- Identificar de qué manera la motivacion influye en el aprendizaje del idioma Inglés.
1.6. Justificacion

Las nuevas generaciones difieren mucho de los esquemas rigidos y monétonos del
aula tradicional y en muchos casos, las nuevas tecnologias estan reforzando viejos
modos de ensefiar y aprender que no se adectian ni al modo, ni al ritmo de aprendizaje
de los estudiantes de hoy en dia. Convocar hacia la utilizacion de nuevas herramientas
tecnoldgicas, lograra flexibilizar y motivar la relacion que hay entre las diferentes
condiciones del proceso de aprendizaje como son: aprender a pensar creativamente,
planificar sistematicamente, analizar criticamente, trabajar colaborativamente,
comunicar claramente, disefiar interactivamente y lo mas significativo, aprender
continuamente.

Es por eso que la presente investigacion se considera importante porque ayudo a
los docentes de la Institucion Educativa Departamental a tomar conciencia de la
necesidad de incorporar el uso del programa Scratch para crear nuevos recursos y
herramientas, que faciliten la eficiente administracion de los procesos de ensefianza -
aprendizaje como una opcion accesible y atractiva que motive iniciar en los estudiantes
un desarrollo a su creatividad, capacidad de andlisis, interpretacion, sintesis y

argumentacion, con lo que se estimula y se pone en marcha un aprendizaje mediado por
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este software educativo. Permitiendo que los estudiantes de grado octavo de la

Institucion desarrollen un nivel mas profundo de fluidez con la tecnologia digital.

Lo que implica no solamente desarrollar la motivacion al interactuar con el
computador, sino entender el funcionamiento de las nuevas tecnologias. Creando
conceptos y habilidades demandadas en el siglo XXI que seran fundamentales para el
éxito de los estudiantes en el futuro al pensar de manera creativa, participar y observar
constantemente, colaborar efectivamente, disefiar interactivamente y aprender
continuamente; en un entorno que hace que la programacion sea atractiva y accesible
mediante bloques que se encajan como piezas de un juego de armatodo, construyendo la
sintaxis adecuada que da lugar a la animacion con los recursos llamativos de Scratch,
como son la manipulacion de imagenes, sonidos, textos y videos que permitan una
vision distinta del aprendizaje del lenguaje inglés en términos de escritura, traduccion y
pronunciacion, que se ve reforzado en la caracteristica adicional de poder cambiar el

idioma de los bloques del programa.

La relevancia de este estudio radica en la generacion de la motivacion por el area y
el aprendizaje del idioma Inglés; usando el software educativo Scratch en la ensefianza
del mismo. Un tema que ha sido muy poco estudiado y en el caso especifico de la
Institucion Educativa Departamental de Colombia, no ha sido abordado, por lo que
desarrollar esta investigacion genera conocimientos transversales en las 4reas de
informatica e inglés, presentdndose de esta forma en un software educativo novedoso y
creativo en toda su expresion. Trabajo que contribuird a futuras investigaciones sobre el

tema, sirviendo de apoyo bibliografico a los estudiantes, y docentes de la Institucion, o a
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quienes sientan interés por estudios de esta naturaleza. Beneficiando a un colectivo en
particular que son:

Los estudiantes de grado octavo, que al reforzar sus conocimientos y habilidades
intelectuales generales (observacion, comparacion, clasificacion, valoracion). Que se
manifiestan en el incremento de los procesos de analisis, sintesis, abstraccion,
generalizacion, como base de un aprendizaje del idioma, les permite expresar sus ideas
mas abiertamente y de forma creativa por medio de entrevistas e historietas animadas,
situacion que fundamentalmente convierte procesos complejos en simulaciones simples
y atractivas que incide en las practicas de escritura, pronunciacion y traduccion del
idioma Inglés, reflexionando sobre sus propias experiencias y sobre el funcionamiento
de las tecnologias y programas educativos que estan a su alrededor.

A los docentes les da una alternativa de enriquecer el campo de la pedagogia al
incorporar una tecnologia de punta que revoluciona los métodos de ensefianza —
aprendizaje, valida para ofrecerles a los estudiantes de grado octavo un ambiente
propicio para la apropiacion y la motivacion del conocimiento y la ensefianza el idioma
Inglés de una manera mas dindmica, atractiva, divertida y rica fuente de conocimientos,
permitiendo la interactividad, la retroalimentacion y la evaluacion a través de diversos
recursos multimedia que se adaptan a las caracteristicas y necesidades del grupo
teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

A la Instituciéon Educativa Departamental la beneficia porque permite elevar la
eficacia del proceso docente — educativo, que tiene como fin mejorar el nivel de calidad
y competitividad en el area de Inglés e Informatica, aprovechando los recursos humanos

y tecnoldgicos que se verdn reflejados en un cambio de actitud por parte de los
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estudiantes hacia el area de Inglés, asi como en los buenos resultados académicos y la
implementacion e interdisciplinariedad con otras areas del conocimiento.

Por ultimo, hay que resaltar que esta investigacion es de suma importancia, al
abordar temas de maxima actualidad, vigencia, trascendencia, relevancia social y
educativa, con especificaciones muy puntuales en la falta de motivacion por el area y en
las dificultades que tienen los estudiantes de grado octavo en el aprendizaje del idioma
Inglés, algo que transciende la complejidad del mismo, permitiendo comprender de una
manera mas efectiva los temas tratados en el 4rea a través del software educativo
Scratch, herramienta que llenard un vacio de conocimientos, ya que es el primer estudio
en este campo, que se realiza en esta Institucion Educativa Departamental.

1.7. Delimitaciones

La realizacion del estudio, se hizo en un periodo comprendido entre los meses de
octubre de 2014 y febrero del afio 2015, la delimitacion tematica de la investigacion es
el estudio del programa Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma
Inglés. Las actividades y los instrumentos de investigacion se aplicaron en el aula de
informatica con la colaboracion de 2 docentes del area de Ingles y como poblacion
objeto de estudio se han seleccionado 20 alumnos de grado octavo, entre los 13 y 16
afios de edad, que pertenecen a la Institucion Educativa Departamental de Colombia.

Dentro de este contexto se encontrd dificultades en uno de los docentes
participantes del proyecto, debido a sus limitaciones en el manejo del software Scratch,
también se presento inconvenientes al momento de aplicar los instrumentos de
recoleccion de datos debido a que los estudiantes no presentaron a tiempo las debidas

autorizaciones por porte de sus padres de familia y por ultimo en la realizacion del
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trabajo que desarrollaba el aprendizaje de pronunciacion del idioma Inglés, no se
contaba con los suficientes microfonos y parlantes para una optima realizacion de la
actividad.

1.7.1 Limitaciones.

La limitacion mas perceptible es que los docentes de la Institucion por falta de
conocimientos en la utilizacion del software muestren apatia y no muestren disposicion
para integrarlas a sus practicas aulicas lo que puede afectar la realizacion de las
actividades disefiadas para la recoleccion de datos.

Pero para que la anterior propuesta tenga viabilidad implica disponibilidad de
tiempo y dedicacion por parte de los docentes, para evitarse la improvisacion y tener una
base pedagogica didactica orientada a la planificacion de tareas, agrupamientos,
procesos de trabajo y al logro de los objetivos.

Otra limitacion es que la Institucion no cuenta con un aula especializada para el
desarrollo de actividades en el curso de Inglés, ademas solo se puede trabajar con
estudiantes de grado octavo o superiores, porque solo en estos niveles los estudiantes

tienen los conocimientos apropiados para poder interactuar con el programa.

25



Capitulo 2. Marco Teorico

Este capitulo presenta los hallazgos mas importantes que se tienen en la actualidad
sobre: los factores que influyes en el aprendizaje del idioma Inglés, aprendizaje y
estrategias de ensefianza del idioma, motivacion, aprendizaje del idioma mediante
contenidos tecnologicos, inclusion del software educativo como herramienta didactica y

el software Scratch.

Resulta evidente que las Instituciones de hoy en dia ante estos hallazgos buscan
herramientas tecnologicas que les ayude a mejorar los procesos de ensefianza —
aprendizaje y el uso de estas nuevas tecnologias en la educacion es cada vez mas
generalizado en los planteles educativos, ya que su potencial abre nuevas posibilidades
para el acceso inmediato a fuentes de informacion y recursos didacticos como medio de
ensefianza para aumentar el desarrollo de las habilidades relacionadas con la lectura,
traduccion y pronunciacion de textos en Inglés, factores que influyen negativamente en
los avances del aprendizaje del idioma como segunda lengua en los estudiantes de grado

octavo de la Institucion Educativa Departamental.

Esta ensefianza responde a la necesidad de formar estudiantes con un perfil
integral para asumir los retos actuales de la sociedad, razon por la cual es importante
aprender a comunicarse a través del mismo. La importancia de su dominio es, no sélo
parte de la cultura universal del estudiante, sino también un medio para conocer los
ultimos adelantos tecnologicos y cientificos, los cuales habitualmente se publican en

Inglés. Por lo antes expuesto se elaboro una investigacion conformada por un conjunto

26



de actividades que puedan llegar a potenciar el aprendizaje el idioma Inglés teniendo
como apoyo la utilizacion del software educativo Scratch como motivador del proceso.
2.1. Factores que influyen en el aprendizaje del idioma Inglés
La ensefianza se centra en los estudiantes, por eso el docente debe tener en cuenta
los sentimientos y las experiencias como factores primordiales a considerar para obtener
un proceso de ensefianza — aprendizaje eficiente (Nunan, 1999). Por ese motivo se le
atribuye en mayor porcentaje la responsabilidad del aprendizaje al maestro de Inglés,
cuyo reto es forjar un ambiente favorable en el aula de clase para que sean los alumnos
quienes motiven este proceso.
Inspiracion por la cual, al momento de clasificar los factores que afectan
notablemente los procesos de aprendizaje del idioma Inglés, se hace obligatorio tener en
cuenta contextos multiples, donde algunos tienen vinculo directo con el alumno y otros
son ajenos y estan relacionados con factores externos y de tipo social (Castro, Castro y
Guzman, 2007). Estos factores influyentes se pueden especificar en dos grupos que son
el cognitivo y el afectivo, cuyas caracteristicas son:
2.1.1. Factores cognitivos.
= Inteligencia: Se puede clasificar como las habilidades y limitaciones que posee el
estudiante para comprender y analizar determinados saberes.

= Aptitud para la escritura, la traduccion y la pronunciacion: para este aspecto es
necesario tener en cuenta el aprendizaje del idioma Inglés en términos de escritura,
traduccion y pronunciacion.

= Estrategias de aprendizaje del idioma: Se relaciona directamente con el software

Scratch y todas aquellas actividades y estrategias propuestas que estén vinculadas con
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el estudiante y que serviran como soporte en el proceso de ensefianza y aprendizaje
del idioma Inglés.
2.1.2. Factores afectivos.
= Actitudes para el lenguaje: Especifica las habilidades que tiene el estudiante para
adquirir los nuevos conocimientos en el idioma Inglés.

= Motivacion: Tiene relacion directa con los esfuerzos y los motivos que tiene el
estudiante para aprender este segundo idioma.

= Ansiedad: es la reaccion que tienen los educandos en el momento en el que tienen
que hablar y expresarse en cualquier forma en la segunda lengua, que casi siempre es
nerviosa y carente de fluidez.

= Edad del aprendizaje: De acuerdo a la edad del estudiante, se genera una madurez
intelectual que afecta el aprendizaje del idioma, esto quiere decir si la ensefianza se
efectlia en la infancia temprana, hay una mayor posibilidad de tener mejores
resultados que si se desarrolla en la edad adulta.

Cabe mencionar que en su mayoria los alumnos les cuesta mucho trabajo asumir
los retos y las diferentes responsabilidades que se les presenta en su vida diaria, por lo
que necesitan de la orientacion del docente, quien es el encargado de indicarle y
sugerirle cuales son los caminos correctos a seguir (Garcia, 2008). Es aqui donde los
docentes le ofrecen a sus alumnos estrategias cognitivas y afectivas que le ayudaran a
distribuir su tiempo y espacio con el propdsito de alcanzar un objetivo en este caso el

aprendizaje del idioma Inglés con la ayuda del software Scratch.
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Es por eso que la ensefianza debe tener un significado relevante para el estudiante
y al docente le corresponde entender la importancia que tiene la ensefianza dentro de su
clase. De ahi que el profesor debe poseer una plena nocion sobre los intereses, los
conocimientos y las destrezas de estudiantes (Lundahl, 2009). Sin embargo no es
conveniente hacer estas estrategias de manera personal, ya que es relevante ensenar
desde diferentes perspectivas.
2.2. Aprendizaje y Estrategias de ensefianza en el Idioma Inglés

Las estrategias de ensefianza son instrucciones que interceden en el aprendizaje en
general, por lo tanto, también influyen notablemente en el desarrollo del idioma Inglés.
Estas estrategias se presentan en secuencias de pasos encaminados a lograr el objetivo de
aprendizaje, teniendo en cuenta que el resultado de los procesos mentales del estudiante
no es lo unico que se debe enmarcar, sino también la interaccion social durante la
ensefanza del idioma Inglés (Franco, 2004). A partir de este planteamiento es que se
argumenta la ensefianza estratégica por medio de instrucciones que desarrollan no solo
procesos cognitivos sino que también observan los procesos afectivos, sociales y

motivacionales que se establecen por interaccion.

2.2.1. Aprendizaje.

Cuando se aborda la necesidad de las interacciones sociales para el desarrollo
cognitivo y del lenguaje en la creacion de conceptos, se afirma que es aprendizaje y se
construye sobre la base de la experiencia, que se necesita de un conocimiento anterior
para el surgimiento de nuevas teorias, juicios, leyes o adelantos cientificos (Vigotsky,

1979). Para este conocimiento anterior va traspasando los afios a través de la
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comunicacion entre generaciones, las necesidades en cada momento historico y la
cultura de cada region.

También se cataloga el aprendizaje como un cambio radical en la motivacion, en el
desarrollo de habilidades y en la capacidad que tienen las personas para retener un
conocimiento sin que esté ligado simplemente al proceso de crecimiento (Gagné, 1965).
Esta teoria define que todos los procesos cognitivos involucrados en los procesos de
aprendizaje se van precisando y conservando.

Otra consideracion de aprendizaje se delimita a una transformacion constante en el
actuar de las personas, de acuerdo a la experiencia, que no puede ser explicado por una
fase transitoria del organismo o por instintos de respuestas innatas (Klein, 1994). Esta
definicion, tiene tres componentes principales: primero, que el aprendizaje refleja un
cambio en el potencial de una conducta, que no implica la realizacion de la misma;
segundo, que los cambios en el comportamiento producidos por el aprendizaje no son
siempre permanentes, y tercero, que los cambios en la conducta se pueden deber a otros

procesos diferentes del aprendizaje.

Desglosando un poco mas el concepto, se da una definiciéon de aprendizaje como
la ciencia que irrumpe primordialmente tres dimensiones: constructo tedrico, tarea del
alumno y tarea de los docentes; lo que constituyen el agregado de factores que pueden

direccionar los procesos de aprendizaje (Zabalza, 1991).

Otros autores expresan que el aprendizaje es en esencia un cambio producido por
la experiencia, que pone en relieve el resultado final o el desenlace de la experiencia del

aprendizaje; el aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede en el curso de la
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experiencia de aprendizaje para posteriormente obtener un producto de lo aprendido; y
el aprendizaje como funcidn, que realza ciertos aspectos criticos del aprendizaje, como
la motivacion, la retencion, la transferencia que presumiblemente hacen posibles
cambios de conducta en el aprendizaje humano (Knowles, Holton y Swanson, 2001).
En las distintas definiciones se puede observar que los diversos acercamientos al
concepto de aprendizaje presentan algunos puntos de coincidencia, en especial aquéllas
que hablan sobre un cambio de conducta y como resultado de la experiencia.
Una definicion que integra diferentes conceptos en especial aquéllos relacionados al area
de la didactica es donde se describe como un cambio estable en la conducta.
Enfatizando que la educacion es un proceso donde las personas definen su
comportamiento de acuerdo a su ambiente y bajo la supervision mediadora, directa o

indirecta sobre otra persona (Garcia, 2004).

De acuerdo a esto se clasifican de las diferentes teorias del aprendizaje en una
jerarquia pedagogica, las cuales son definidas en ocho directrices: Teorias Conductistas,
Teorias Cognitivas, Teoria Sinérgica de Adam, Tipologia del Aprendizaje segun Gagné,
Teoria Humanista de Rogers, Teorias Neurofisiologicas, Teorias de Elaboracion de la
Informacion y aquellas derivadas del enfoque Constructivista; dependiendo de la teoria
que tome el docente seran las estrategias a seguir y las que se deban poner en practica

para lograr un aprendizaje significativo en el estudiante (Alonso y Gallego, 2000).

En la parte teorica se puede afirmar que cualquier tipo de aprendizaje o saber de la
persona no suele ser transferido por otra y en ocasiones es preciso que la misma persona

disefie sus propios significado a través de su propia experiencia bajo un cerco de
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referencia contextual donde para “saber” entrara en juego talantes como la parte

afectiva, cognitiva y metacognitiva (Sanchez, Brahim y Lopez, 2013).

Esta diversidad de teorias del aprendizaje permite guiar los procesos educativos y
las formas de cémo las personas aprenden nuevos conceptos ¢ ideas. Aunque pareciera
que las posturas conductistas y constructivistas son del todo opuestas, no es asi, las
teorias de Skinner, Gagné, Piaget y Rogers, tiene aplicacion practica en el aula,
expresando que se debe dar atencion a cada uno de los alumnos y sus diferencias para
orientar de manera mas individualizada su aprendizaje (De la Rosa, 2007). Por el lado
las teorias conductistas pueden proporcionar el dominio de los contenidos de una
disciplina determinada (saber que); donde las estrategias cognitivas serian de gran
utilidad para ensefiar la solucion de problemas. Y las teorias constructivistas desde la
perspectiva de Piaget, son ttiles para abordar problemas mal planteados mediante la

accion de reflexion.

Todas las teorias del aprendizaje nos lleva a afirmar que el aprendizaje dentro del
aula de clase tiene como punto de inicio la eleccion de un modelo que permita transmitir
este conocimiento y que esta eleccion la hace el docente de acuerdo al tipo de
aprendizaje que desea que se produzca en los estudiantes (Pérez, 2004). Donde la
seleccion de estos modelos pedagogicos debe cumplir con unos lineamientos que estén
sujetos a la logica presente en la transmision de los conocimientos, a una filosofia y a los

objetivos de la asignatura.
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Un ejemplo claro se puede observar en el proyecto Tuning Educational Structures
in Europe. Donde todos los estudiantes tienen la necesidad de ampliar nuevas
competencias que conlleven a una actitud mas activa y con un alto grado de sentido de
pertenencia con su propio aprendizaje, en una constante adaptacion a los cambios
sociales, influyendo en su crecimiento intelectual y esparcimiento de habilidades
(Gonzalez y Wagenaar, 2003). Esto conlleva a una nueva forma de entender los procesos
de ensefianza-aprendizaje, abriendo las puertas a un nuevo disefio pedagdgico centrado
unicamente en el estudiante, que contribuya a que éste adquiera las competencias
propias de su perfil profesional, como las competencias transversales, marcadas en

instrumentales, interpersonales y sistémicas.

Este aprendizaje debe tener también una serie de pasos ordenados que permitan al
alumno lograr la meta propuesta. La estrategia puede ser propia, sugerida por el docente
o resultado del trabajo entre pares (Gonzalez y Wagenaar, 2003). Donde se hace
necesario que el ambiente computacional se haga presente en los diferentes nodos de
informacion en su proceso de navegacion y guarde los registros de esa interaccion, esto
hace que el estudiante pueda monitorear de manera efectiva la estrategia seleccionada.
Al implementar esta ayuda en el ambiente computacional, el estudiante aprende a hacer
un buen seguimiento en cuanto a disefio y ajustes de estrategias exitosas, que

progresivamente se iran incorporando a su conocimiento.

Igualmente este estilo de aprendizaje describe el camino que una persona recorre
habitualmente para responder a una tarea asignada, donde el estilo cognitivo se refleja en

el modo con el que un educando piensa y responde a las demandas de la actividad de

33



aprendizaje (Alonso y Gallego, 2000). Este estilo cognitivo es para muchos una forma
casi automatica de responder a la informacion y aparece en estadios primitivos del
desarrollo personal que afectan muchos aspectos del diario vivir.

En cuanto al aprendizaje del idioma Inglés se puede decir que se ha convertido dia
a dia en una necesidad fundamental en los estudiantes, tanto para su vida social como
para el ingreso a la vida profesional. Este contexto en el que piensa y aprende la mente
humana no es igual durante las diferentes etapas de la vida, ya que los factores
cognitivos y afectivos no son los mismos e influyen directamente en el aprendizaje de
los nifios, adolescentes y adultos (Gonzélez y Mejia, 2010). De ahi la importancia de que
los docentes manejen diferentes estrategias que se puedan ajustar a los diferentes
factores de aprendizaje.

Por eso se hace necesario destacar que en la mayoria de las definiciones que
podemos encontrar sobre el aprendizaje, resaltan aspectos externos y observables al
cambio de comportamiento o en el desempeiio, y no los aspectos internos o mentales.
Pero no siempre lo que hacemos, ya sea para un desempefio o comportamiento
especifico se refleja particularmente en lo que aprendemos. Es decir, hay casos
complejos de aprendizaje, que deben involucrar el uso del lenguaje y de operaciones

mentales numerosas o sutiles que no pueden ser simplemente observadas.

2.2.2. Estrategias de ensefianza en el idioma Inglés.
En cualquier area y especificamente en la clase de Inglés, se debe tener en cuenta
la utilizacion de diversas herramientas pedagdgicas para motivar a los alumnos a

participar mas activamente en las actividades de aprendizaje. En este sentido, una de las
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herramientas que por lo general da buenos resultados es la implementacion del juego
(Bello, 1990). Esta estrategia relaja y favorece la creatividad de los alumnos ya que
maneja un entorno real e inmediato para utilizar el idioma con un propoésito ludico y es
estd, esencialmente la intencion de utilizar el juego en la clase de Inglés, que se brinde
en el aula un ambiente que motive lo suficiente como para trabajar creativamente y

fortalecer el nivel de entendimiento.

Por lo que estas estrategias de aprendizaje se convierten en todas aquellas
herramientas que los alumnos utilizan para culminar de manera exitosa su proceso de
aprendizaje, pero estos mismos materiales varian de acuerdo a la persona o segtn el tipo
de problema o tarea que se tenga que realizar (Brown, 2000). Por lo anterior las
estrategias se convierten en métodos que los docentes utilizan para la solucion de alguna
actividad, promoviendo el uso de diferentes estrategias ya que el alumno no siempre esta
consiente de la que puede utilizar para lograr un mejor aprendizaje.

Esto hace que la didactica en la clase de Inglés exija la preparacion, la
organizacion y la ejecucion organizada de una serie de acciones a cargo del docente y de
sus alumnos, para que los temas tratados y que a su vez planean ser ensefiados sean
accesibles y se conviertan en verdaderos procesos de aprendizaje (Herndndez, 2009).
Asi, se define la did4ctica como un proceso que debe ejecutarse cuidadosamente con el

apoyo de todos los involucrados en esta experiencia educativa.

Pero para que la didactica sea exitosa, el docente debe tener en cuenta no solo las
caracteristicas de los alumnos, sino también, las particularidades del tema y las

actividades que se van a desarrollar, porque dependiendo de ello se pude determinar que
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técnica proporcionar con el fin de alcanzar una meta de aprendizaje (Tobon, 2006). Por
citar algunos ejemplos para una determinada clase de Inglés se puede hacer uso de
herramientas tecnologicas, charlas, discusiones en grupo, obras de teatro, resolucion de
problemas u otras metodologias que se puedan aplicar a la pedagogia.

De acuerdo a esto el docente debe encontrar las ventajas en la utilizacion de este
tipo de herramientas, teniendo en cuenta recursos didacticos que se destaquen por su
facilidad de manejo y promuevan el desarrollo de una clase fluida, disminuyendo las
posibilidades de caer en el cansancio y la rutina, sobre todo, cuando se lidera cursos con
gran cantidad de alumnos (Guerrini, 1990). De ahi, que el mantener una regularidad de
motivacion y alegria en las clases ayuda con frecuencia a reducir los inconvenientes de
indisciplina porque hay una menor probabilidad que los alumnos se aburran. Lo cual

resulta indispensable en una clase de Inglés.

Por eso el mayor reto para enfrentar, es la apatia y la falta de motivacioén que los
estudiantes muestran hacia la clase de Inglés. Caracteristicas que dificulta los procesos
de aprendizaje, esto genera la creacion de nuevas técnicas de ensefianza del idioma,
donde los estudiantes puedan realizar las actividades por si mismos tal como la
elaboracion de personajes o la representacion grafica de escenas siguiendo una serie de
pasos ordenados, Ademas hacerles percibir la importancia de aprender esta segunda
lengua (Lopez, 2012). Por lo que una clase no debe ser mondtona y mucho menos ser
una en que los alumnos pasan las horas pasivamente escuchando la catedra de sus

docentes, o aquella en las que sienten miedo por no saber la respuesta de una pregunta,
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sino que esta debe ser grata y abierta a un clima de confianza para trabajar y opinar con

libertad.

Por lo que resulta importante en el proceso de ensefianza del idioma Inglés
recomendar a los docentes combinar diferentes actividades con el proposito de
desarrollar eficientemente la competencia de pronunciacidon y de comunicacion en los
alumnos; teniendo en cuenta que uno de los factores mas frecuentes de los alumnos en la
pérdida del afio escolar, es el miedo de hacer el ridiculo frente a sus compafieros; el
docente debe elegir con mucha precaucion las actividades y los materiales didacticos
para tratar de fomentar la competencia de pronunciacion en un ambiente de confianza y
participacion (Garcia, 2008).

2.3. Motivacion en el Aprendizaje del idioma Inglés

En ocasiones los estudiantes reciben estrategias mecanicas mal elaboradas las
cuales les dificulta aplicar los conocimientos y por logica relacionarlas con vivencias
cotidianas, esto se atribuye a que las modificaciones realizadas a las herramientas
didacticas no fueron contextualizadas en el entorno de los estudiantes, lo que ocasiona
apatia y poca motivacion en la realizacion de las actividades, lo que hace pensar que la
estrategia utilizada por el docente no despert6 el interés de los estudiantes (Fuentes,

2009).

Muchas de las caracteristicas que se reflejan en un alumno motivado es que se
dirige a su propio aprendizaje siendo responsable y consiente de los objetivos que desea
alcanzar, este alumno atiende a un proceso de autoevaluacion que le permite tener una

idea clara de coémo esta su nivel de competencias (Dickinson, 1987). En este contexto el
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estudiante aprovecha las oportunidades que tiene para entender, practicar y como
consecuencia aprender con calidad y compromiso.

La importancia de una estrategia didactica celosamente planeada se recalca al
momento de ser aplicada porque los alumnos se involucran con el proceso de
aprendizaje, esto resulta muy gratificante para el docente porque ve a sus estudiantes
motivados y como colaboradores activos de la clase, reconociendo que el tiempo
dedicado en la realizacion de las actividades propuestas ha sido bien utilizada y la clase
innovadora cumple con los objetivos planteados (Roberts, 2010). Esto muestra una de
las tantas contingencias que existen en la docencia para que el alumno se motive y se

enamore de su materia en este caso el area de Inglés

Por eso la motivacion es definida como estimulo permanente del proceso de
ensefanza — aprendizaje del idioma Inglés, esto significa que debe estar en cada
momento de la estructura y organizacion de las actividades de aprendizaje, temas o
contenidos que componen la disciplina (Verdecia, Silva y Ferrer, 2010). Ademas, la
motivacion se constituye un agente psicoldogico fundamental en el desarrollo de
actividades comunicativas en sus distintas formas que invita al desarrollo de la voluntad
hacia el aprendizaje y favorece en el alumno una actitud positiva hacia el aprendizaje del

idioma.

Esta motivacion como competencia que incentiva, guia y mantiene un
comportamiento regular, es vista en los procesos de ensenanza del inglés como un factor
determinante del rendimiento académico. Los resultados del estudio hecho sefialan que

existe una relacidon moderada entre la motivacion y las actitudes hacia el aprendizaje del
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inglés por parte del alumno con el rendimiento académico (Pérez, 2006). Esto significa,
que si a los estudiantes se les presentan actitudes motivacionales que ayuden en el
aprendizaje del idioma su desempefio académico tiende a mejorar cada vez mas. A pesar

de que el estudiante no estad en constante interaccion con el idioma.

De igual forma el estudio apunta a la implementacion de un enfoque metodologico
que centre en dos aspectos importantes. El primero, establece una inclusion de
actividades pedagdgicas que promuevan el desarrollo de estrategias de ensefanza -
aprendizaje que concientice a los docentes en la necesidad y el compromiso constante de
buscar el conocimiento mediante actividades que puedan reforzar las competencias del
idioma. El segundo, se refiere a la relacion tedrica — practica, donde los docentes
reflexionan sobre su practica docente, de manera que pueda detectar fallas y mantener el

nivel de motivacion de los estudiantes para alcanzar las metas propuestas.

Por todo esto el espacio que ha venido encontrando el estudio de la motivacion en
el campo de la ensefianza, se puede exponer mediante el hecho de que la utilizacion de
metodologias innovadoras o incluso el manejo de material tecnologico y didactico
resulta improductivo, debido a las reacciones de apatia y de poca motivacion que pueden
acompafiar el aprendizaje de los alumnos (Arnold, 2000). Motivo por el cual se debe
tener en cuenta los factores afectivos en el aula, ya que estos pueden lograr un mejor
aprendizaje del idioma Inglés, por lo que se hace evidente solucionar problemas
determinados por ambientes negativos y crear contextos positivos y facilitadores del

aprendizaje.

39



También se debe puntualizar que en el area del idioma Inglés operan
fundamentalmente cuatro tipos de motivacion, los cuales estan especificados en dos
doctrinas respectivamente. Por un lado, en la motivacion intrinseca y la extrinseca, y,
por el otro, la motivacion integradora y la motivacion instrumental (Tragant y Mufioz,

2000).

La motivacion intrinseca se evidencia cuando la experiencia de realizar alguna

actividad, en este caso el aprendizaje del idioma Inglés genera interés y encanto, es

decir, el solo hecho de llevar a cabo algo es gratificante en si mismo.

= [a motivacion extrinseca se observa cuando se realiza el estudio del idioma, porque
ayuda a conseguir objetivos externos y que estan por fuera de la misma actividad.

= [a motivacion instrumental se caracteriza por la aspiracion de conquistar un objetivo
pragmatico. Es decir, cuando el alumno estd motivado instrumentalmente a estudiar
el idioma con el fin de cumplir requisitos educativos, o solicitar un empleo.

= La motivacion integradora se aprecia cuando una persona aprende el idioma, porque
desea identificarse o interactuar en otro contexto social.

Por eso el docente debe utilizar una metodologia activa, con materiales
actualizados para cautivar la curiosidad e interés de los estudiantes, ofreciéndoles la
posibilidad de pensar, organizar sus conocimientos e ideas para finalmente actuar, lo que
contribuye a la creacién de un ambiente favorable para el aprendizaje, a esto se debe la
inclusion en el aula de recursos didacticos los cuales resultan indispensable para
desarrollar actividades de forma que el estudiante perciba la sensacion de que €l es
idoneo al momento de comunicarse en Inglés de acuerdo a las circunstancias, intereses y

necesidades.
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Finalmente después de observar diferentes puntos de vista sobre los conocimientos
del idioma Inglés y la ensefianza de este. Queda demostrado que los estudiantes recalcan
la importancia de la motivacion en relacion con estudios del idioma (Edlert y Bergseth,
2003). Donde la motivacion tiene una relacion directa con el aprendizaje del idioma
Inglés, teniendo como refuerzo factores externos como la interaccion constante con el
idioma, que se podria ver reflejado en el tiempo libre, a través del uso de Internet,
programas educativos y la television.

2.4. Aprendizaje del Inglés mediante contenidos Tecnologicos

La incorporacion de las nuevas tecnologias en el que hacer pedagogico de las
instituciones escolares ya hace parte de las politicas inclusivas tendientes a reducir las
brechas que actualmente existen. Pero estas diferencias en las posibilidades de acceso a
la tecnologia implican en la actualidad contundentes distancias en las posibilidades de
acceso al conocimiento. Factor que impacta de gran manera en la construccion del
aprendizaje (Batista, Celso y Usubiaga, 2007). Es por ello que la integracion de las
tecnologias en el aula exige el desarrollo de habilidades analiticas, cognitivas, creativas
y comunicativas de alumnos y docentes, que permitan tanto la apropiacion de la
tecnologia como la motivacion requerida para mejorar el desempefio académico y
personal.

Se definen que los métodos de ensefianza de segundas lenguas y lenguas
extranjeras integran posiciones lingiiisticas, psicologicas, de lingiiistica aplicada y de
didactica general (Armendariz y Ruiz, 2005). Lo que le permite definir que en la
actualidad, el advenimiento de las nuevas tecnologias aporta un elemento innovador que

puede impactar de forma positiva en el aprendizaje del idioma extranjero.
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Este aprendizaje del Inglés mediante contenidos digitales se presenta como una
alternativa en cuanto a una actitud mediadora en los procesos de conocimiento dentro de
posibles contextos de equidad y democracia (Velasco, 2013). Uno de ellos es el proceso
de grabacion de audios el cual brinda diferentes vertientes y usos. Las grabaciones de
voz tienen la finalidad de promover actividades que desarrollen el aprendizaje
consciente de los fonemas caracteristicos del idioma inglés, Asimismo, es conveniente
grabar conversaciones o didlogos en situaciones diversas segun los temas de interés de
los estudiantes para satisfacer las necesidades de pronunciaciéon y comunicacion. Esta
actividad requiere planeacion y distribucion de tareas al interior del aula, asi como la

disposicion de espacios propios para el audio grabacion.

Otra orientacion metodoldgica nos deja ver que ensefiar una lista de vocabularios o
palabras en el aire no es una buena estrategia de ensefianza en el aprendizaje de la
segunda lengua. El hacer interacciones débiles no lleva al manejo del Inglés. Lo que
necesitan los alumnos es tomar los términos y separarlos, para ubicarlos en sistemas
computacionales que les permitan analizarlos, manipularlos y utilizarlos cuando quieran
o lo necesiten (Palma, 2004). Por eso comprender el Inglés es una tarea dificil, pero
cuando logramos hacer enlaces significativos entre los términos nuevos y el propio
idioma, se esta dando un gran avance. Pero si luego se toma términos aislados y se
ubican en nuevos sistemas de conceptos vinculados significativamente entre si, y se
adecua el pensamiento de los estudiantes con nuevos términos para ampliar los
anteriores y asi sucesivamente, se le estara dando solucion a una dificultad que al

principio se veia lejana.
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También se afirman desde la teoria de un modelo interactivo de comprension
lectora, que las tareas destinadas a optimizar el procesamiento 1éxico del texto tienen un
efecto general sobre la comprension (Van y Kintsch, 1983). Es decir, que utilizan la
informacidon semantica de la memoria para organizar una lista palabras categorizadas
sobre la base del conocimiento previo, para construir el texto que leen con el fin de
formar un nuevo episodio.

La anterior afirmacion tiene bases solidas en el Departamento de Informatica de la
Facultad de Ciencias, Exactas, Fisicas y Naturales de la Universidad Nacional de San
Juan, al considerar que la ensefianza del idioma inglés como lengua extranjera se centra
unicamente en el desarrollo de la habilidad lectora (Carestia, Ferra, Garro, Marquez y
Martin, 2007). Es por eso que se disefia un software educativo que profundiza el
componente Iéxico-semantico, que ha sido concebido como una herramienta pedagogica
que resulta eficiente y eficaz para la comprension y aprendizaje del vocabulario inglés a
estudiantes de las carreras de Informatica.

En este contexto, el idioma consigue la condicion de instrumento que se enseia
con el objetivo general de construir, a partir de los conocimientos previos de los
estudiantes, multiples competencias lectoras, estratégicas y lingliisticas que les permitan
entender de manera eficiente textos en inglés determinados a su campo disciplinar, y
consultar e investigar bibliografias actualizadas que respondan a sus expectativas
académicas (Carestia et al, 2007). Aqui se considera que la lectura -conjuntamente con
la escritura- se convierte en una herramienta imprescindible para el desarrollo del
pensamiento y de la capacidad intelectual del alumno. Ademas, se debe estar de acuerdo

en que la comprension debe constituir un prerrequisito para la adquisicion y aprendizaje
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de nuevos conocimientos, los procesos involucrados deben configurar un aprendizaje
cargado de significado para el que aprende, o lo que es lo mismo, un aprendizaje
significativo. Los modelos psicolingiiisticos de lectura reconocen el rol fundamental que
desempeiia la adquisicion y manejo del vocabulario en el proceso de comprension
lectora.

Estos investigadores de la lectura comprensiva en lengua extranjera afirman que la
deficiencia en el vocabulario, constituye uno de los principales obstaculos que deben
enfrentar los lectores para analizar y procesar la informacion textual y evolucionar en la
competencia lectora. Sosteniendo, entonces, que dentro de las competencias lingiiisticas,
la adquisicion y manejo del 1€xico pasa a ser una de las herramientas indispensables a fin
de lograr las destrezas y habilidades lectoras necesarias para la consecucion de la tarea
cognitiva.

2.5. Inclusion del software educativo como herramienta didactica en el aprendizaje.

En una época de continuos y acelerados cambios, la educacion debe afrontar la
busqueda de modelos que logren solucionar problemas en los procesos de ensefianza -
aprendizaje, por ello se cree que la necesidad de hacer un uso adecuado de la tecnologia
y de poder ser llevada con eficiencia al aula, a pesar de que no es la tinica solucion a los
problemas de la educacion, si se percibe que ella se convertird gradualmente en un
agente mediador del proceso de cambio en la educacion (Quintero, Avila y Riascos,

2009).

Estos tedricos también consideran que la tecnologia brinda nuevos espacios para

que el estudiante pueda dar solucion a problemas dificiles de lograr en medios
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tradicionales como el lapiz y el tablero, la tecnologia que se lleve al aula debe ayudar al
estudiante a explorar y vivir nuevas experiencias; que deben ser productivas teniendo en
cuenta la complejidad del contenido a ensefiar, la complejidad de los procesos cognitivos
involucrados en el aprendizaje, el disefio del curriculo y en el disefio e implantacion de
situaciones didacticas donde la integracion curricular de las tecnologias de la
informacion implica lograr un propdsito a la hora de aprender un concepto, o un
proceso de una disciplina curricular especifica, valorando las posibilidades didacticas
que nos brindan las nuevas tecnologias en relacion con los objetivos y los fines

educativos.

De acuerdo a lo anterior se concluye que las herramientas tecnologicas se puede
utilizar en el aula como un apoyo a la clase y como una estrategia para facilitar la
construccion del aprendizaje Sin embargo, una efectiva integracion de las herramientas
tecnoldgicas se logra cuando los estudiantes son capaces de seleccionar algunas
herramientas tecnologicas, o utilizar adecuadamente un software, con el proposito
especifico de obtener informacion en forma actualizada, con el fin de analizarla,

sintetizarla y presentarla en forma didéctica.

Es por eso que una de las funciones de la educacion del futuro debe tender a que
los alumnos puedan disponer de herramientas tecnologicas y sociales que les posibilite
un aprendizaje continuo a lo largo de toda su vida, que promueva en ellos la capacidad
de auto gestionar sus propios aprendizajes, y les permita adoptar una autonomia

creciente en su carrera académica (Martin, 2000).
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2.5.1. Materiales Didacticos.

A lo largo de la historia, la herramienta més utilizada en la ensefianza y
aprendizaje ha sido el libro de texto. Pero en la actualidad el ambiente educativo tiene la
posibilidad de experimentar con una gran variedad de materiales educativos (Perea,
2007). Esta es la razon para que se afirme que todos los docentes deben tener en cuenta
los materiales didacticos multimedia, asi como la tecnologia que se encuentre a

disposicion, ya que son recursos muy valiosos a la hora de usar en la ensefianza.

De igual forma el autor considera que las posibilidades y usos que brinda la
tecnologia y los materiales didacticos multimedia a la ensefianza son enormes y al ser
bien utilizados permiten optimizar el aprendizaje de los alumnos. Es cierto que cuanto
mas y mejor provista esté el aula de clase de estas herramientas tecnologicas, mas
posibilidades se tiene para dar solucion a problemas, tareas o situaciones. Sin embargo si
estos recursos no son suficientes se puede hacer uso de las herramientas con las que
cuenta la institucion y aprovecharlas al maximo, de igual manera los docentes deben
estar en constantemente capacitacion y actualizacion para lograr transmitir el
conocimiento a los alumnos mediante la utilizacion de un software didactico que permita

ampliar los contenidos con imagenes, videos y sonidos.

Por eso es preciso decir que el docente que solo se limita a dictar la asignatura de
Inglés sin tener en cuenta los distintos contextos educativos, no estd haciendo bien su
mision y no ha brindado a sus alumnos la oportunidad de abrir caminos con autonomia y

libertad (Prieto, 2007). Sin duda, cuando se hace una buena preparacién y un buen
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disefio de la clase, con un material didactico, tiene que dejar una huella profunda en los
estudiantes, pero esto se solicita un mayor esfuerzo por parte del docente que lo planea
Estas actividades deben promover la motivacion y el interés en aprender, y
sugieren el uso de materiales didacticos y actividades seleccionadas las cuales deben
permitir relacionar la ensefianza con problemas del contexto real. (Schunk, Pintrich y
Meece, 2008). Asimismo, estos autores sefialan que las actividades didéacticas propuestas
no siempre tienen que solucionarse especificamente dentro del aula de clase, y proponen

estudios de campo y practicas extra clase.

Del mismo modo las nuevas tecnologias ofrecen grandes posibilidades de poder
combinar varias herramientas en una sola, de tal forma que pueda abrir mas sus
posibilidades y caracteristicas individuales, construyendo nuevas realidades expresivas y
comunicativas. Esta es una de las posibilidades que podemos encontrar con la utilizacion
de materiales educativos tecnologicos (Cabero, 2007). Estos son los entornos de
aprendizaje que se caracterizan por la rapidez de actualizacion y por la amplitud de
informacion que se maneja, haciendo que estas posibilidades de iteracion de informacion
sean no solo cualitativas si no también cuantitativas en lo que respecta a informacion
textual, de audio y video.

Estas caracteristicas indican que se esta hablando de entornos para la formacion,
que se caracterizan por basarse en recursos de multimedia y por presentar una estructura
no lineal. Caracteristicas que seran de gran ayuda para socializar de diferentes formas:
con contenidos y ambientes que ayuden en la realizacion y simulacion de fendmenos

complejos que admitan nuevas formas de generar, acceder y transmitir informacion y
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conocimientos, flexibilizando y transformando nuevas perspectivas en una serie de
aspectos y dimensiones que conllevan al desarrollo de tareas que precisan trabajo y
permiten un intercambio y complementariedad de las tareas a realizar por alumnos y
profesores.

Es por eso que al desarrollar un material didactico con cualquier herramienta
tecnoldgica es importante tener en cuenta algunos aspectos en el proceso aprendizaje,
como son el cognitivo, afectivo y didactico (Moral y Rodriguez, 2010). En el aspecto
cognitivo, el alumno debe por lo menos comprender el tema, ademas, la forma de
trabajar, ya sea individual o grupal, esta debe ser lo mas abierta posible para que el
alumno pueda elegirla.

El aspecto afectivo es un poco mas complejo de lograr, ya que el alumno ademas
de interactuar debe estar interesado al menos cuando utilizase el material didactico y
posteriormente quedar satisfecho con el resultado de la actividad. Y en el aspecto
didéctico, no solo debe cumplir con la rigurosidad y los estandares de cada tema
planteado si no también regirse a los estandares tematicos de cada asignatura, aplicando
una metodologia tengan que haga cumplir todos los criterios anteriormente sefialados y
que tengan una relacion directa con la vida cotidiana del alumno.

Igualmente el recurso didactico debe cumplir el propdsito de ayudar y facilitar la
labor educativa del docente, paralelamente también proporciona al estudiante nuevas
técnicas de aprender, es asi que estos recursos se convierten en una salida a la forma
tradicional y monétona de impartir las clases, en donde los alumnos se limitan a llenarse
de informacién y no contextualizarla con sus conocimientos (Campuzano, 1992). De

esta manera el material didactico organiza los conocimientos que se desean transmitir y
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despierta la motivacion del estudiante creando un interés hacia los temas y los

contenidos en el area de Inglés.

Esto hace que las nuevas tecnologias por sus caracteristicas pongan a disposicion
un medio mucho mas flexible para comprender y aprender otros idiomas y culturas
(Moral y Rodriguez, 2010). Estas tecnologias permiten dar paso a un nuevo escenario de
aprendizaje, donde el alumno, el profesor, la comunicacion, la sociedad, la nueva
cultura, se dan la mano para aprender juntos actividades con cierta complejidad.

Motivo por el cual para el autor no sorprende la presencia de las nuevas
tecnologias como instrumentos facilitadores para mejorar las actividades diarias. Si esto
es asi en todos los espacios de la sociedad, el &mbito educativo no puede ni debe
quedarse al margen, por el contrario, estas nuevas tecnologias brindan un poderoso
aliado para fortalecer y obtener los efectos que se persiguen, es decir, preparar alumnos
cada vez mas solidarios y responsables ante los retos de la sociedad globalizada en la
que vivimos. Las nuevas tecnologias facilitan la comunicacion y el aprendizaje entre las
personas, las distancias se acortan y la brecha para llegar a los deméas también. En
efecto, lo que antes podia ser producto de un gran esfuerzo personal y econdmico ahora
se vuelve totalmente accesible.

Finalmente se aborda el uso de un material que maneje audiovisuales en la
ensefanza del idioma Inglés. Los autores sefialan que el material auditivo promueve la
comprension oral, mientras que el material audiovisual brinda mucha mas informacion,

y cOmo consecuencia proporciona una mayor comprension del idioma debido a la
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posibilidad que tiene de complementar los temas por medio del uso de otras impresiones
(Traore y Kyei-Blankson, 2011).
2.5.2. Software Educativo.

“El software educativo es aquél que se destina a apoyar o facilitar diferentes
procesos presentes en los sistemas educacionales, entre los cuales cabe mencionar el
proceso de ensefianza-aprendizaje” (Pascual, 2010, p.2).

No es en falso sefalar que en el area educativa, los objetivos estratégicos
apuntan a mejorar la calidad de la educacion por medio de la diversificacion de
contenidos y métodos, promover la experimentacion, la innovacion, la difusion y el uso
compartido de informacion y de buenas practicas, formar comunidades de aprendizaje y
estimular un dialogo fluido sobre las politicas a seguir. Con esta idea la UNESCO
(2005), asevera que con la llegada de las tecnologias, el énfasis de la profesion docente
esta cambiando desde un enfoque centrado en el profesor, basado en practicas alrededor
del pizarron y el discurso, sustentado en clases magistrales, hacia una formacion
centrada principalmente en el alumno dentro de un entorno interactivo de aprendizaje.

Es aqui donde el uso del software educativo en la ensefianza como componente
indispensable dentro del plan de estudio de cualquier centro educacional, es
generalizado cada vez més en nuestra sociedad. Los centros educativos, no pueden
permanecer al margen de esta realidad por lo que se hace indispensable su uso, no s6lo
porque ya resulte una demanda social, sino por el potencial real y los importantes
beneficios en herramientas educativas que se derivan de su adecuada implementacion.

El software educativo puede aportar en gran medida al aprendizaje de los

educandos de forma interactiva e individual, ademas permiten generar situaciones reales
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y apropiadas para que el alumno pueda interactuar, igualmente el software educativo
incorpora tecnologias que tienen un efecto de motivacion sobre el estudiante y si la
utilizacion de este se hace con base a objetivos claros por parte del docente, asi mismo
los resultados responderan a conocimientos solidos en busca de un aprendizaje
significativo (Vizcarro, 1998). Pero este software educativo no debe integrase en la
practica educativa hasta que los docentes tengan la formacion adecuada, lo que exige un
desarrollo profesional constante de los docentes ya que si ellos no tienen conocimientos
adecuados y actualizados en el manejo de estos programas, es muy probable que las
clases no arrojen los resultados esperados.

Esta herramienta educativa que incorpora los sistemas computacionales como
medios didacticos y que abarcan contenidos, métodos y evaluaciones sobre una o varias
tematicas, constituyen un efectivo instrumento de desarrollo educativo (Pascual, 2010).
También resulta eficiente auxiliando al docente en la preparacion e imparticion de las
clases por medio de representaciones animadas, que pueden desarrollar motivacion y
aprendizaje en los estudiantes. Estas son muchas de las ventajas que proporciona el
empleo e integracion del software educativo a los procesos formativos.

Para expresar mejor como funciona un software educativo en lo referente a las
acciones, condiciones y ciclos, se puede decir que son unas secuencias de instrucciones
especificadas por el alumno a través de lenguajes de programacion. De esta manera, esos
lenguajes determinan mediante una sintaxis precisa el conjunto de instrucciones que se
pueden emplear al momento de desarrollar una aplicacion, partiendo de una idea general
que se va descomponiendo en bloques cada vez mas simples hasta poder expresar el

problema en términos muy simples de implementar (Pérez y Castellanos, 2013). De este
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modo un estudiante puede imaginarse un programa complejo, analizarlo y entenderlo
durante el disefio para posteriormente fragmentarlo en bloques cada vez mas simples
hasta obtener su ejecucion.

El software educativo también posee caracteristicas tecnologicas que ayudan de

gran manera a la consecucion de los objetivos planteados y se explican a continuacion:

Formalismo: seguir una secuencia de pasos ordenados en el computador.

= [nteractividad: Interaccion entre el alumno y la informacion que hay en el monitor del
computador.

= Dinamismo: Capacidad del alumno para transmitir informacion util y dindmica.

= Multimedia: Manejar informacion atreves de imagenes, graficas, sonidos e
ilustraciones.

= Hipermedia: La presentacion simultanea de la informacion.

De acuerdo a estas caracteristicas el software educativo tiene como funcion: ser un
facilitador a la evolucion de conocimientos y experiencias, que utiliza una serie de
recursos ladicos para lograr un desarrollo cognitivo, todo esto conlleva a que las formas
de ensefanza- aprendizaje tomen un nuevo rumbo y que el docente sea un orientador
que guia al estudiante en su desarrollo cognitivo (Area, 1991). En este mismo sentido
hay que plantear una correlacion entre el docente y el software educativo, porque si un
docente no esta capacitado en el manejo de estas tecnologias, €l estara en total
desventaja con sus estudiantes, es por esto que el docente debe estar abierto al
aprendizaje y a la utilizacion de estas herramientas tecnologicas como un recurso
didactico en su clase para asi motivar a los estudiantes a aprender el idioma Inglés de

una forma diferente y divertida.
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Otra afirmacion es el que visualiza el Software con el uso de recursos graficos, de
animacién y multimediales, con importante interaccion entre el alumno y la
computadora, cuya finalidad es facilitar la comprension y el uso efectivo del software,
presentando una alternativa novedosa de presentacion con la ventaja de realizarse en
forma automatica. Donde la entrada de esta visualizacion de software consiste en el
programa o los bloques de texto donde figuran los objetos que intervienen en la
representacion (Moroni y Sefias, 2003). Estas técnicas, en general, tienen un importante
valor educativo, apoyando en la visualizacion de programas que ayudan a los estudiantes
a comprender los conceptos, mediante un sistema que esta pensado desde el punto de
vista educativo, ayudar a los estudiantes a comprender las estructuras de datos, las
técnicas de programacion y los nuevos lenguajes y desde el punto de vista profesional
para la correccion, el mantenimiento y mejoramiento de programas.

De acuerdo a estas afirmaciones, los investigadores de la School of Computer
Science of Liverpool Hope University, plantean que la capacidad para resolver
problemas es una de las habilidades claves que los alumnos que desean utilizar algin
software de programacion deben aprender, donde es esencial que los estudiantes
identifiquen los temas centrales de un problema y lo puedan descomponer en sus partes
para hacer el reconocimiento de relaciones, situaciones y modelos que permitan
desarrollar un algoritmo para la solucion y la traduccion del mismo a un codigo
ejecutable (Whitfield, Blakeway, Herterich y Beaumont, 2007). Esta propuesta es de
gran ayuda en el aprendizaje y la ensefianza de los estudiantes, ya que le permite al
alumno interactuar con su entorno y relacionar los nuevos conocimientos con los

conocimientos existentes, integrandolo en su marco conceptual, potenciando los proceso
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desde una perspectiva didactica, a través de la formacion de habilidades para analizar,
identificar, reconocer y modelar la situacion, antes de intentar dar solucion a un
problema utilizando un software de programacion.

Para atender esta necesidad, el software educativo constituye una buena
alternativa, siempre y cuando este enfocado al logro de esta destreza y no a la formacion
de programadores (Lopez, 2009). Por lo que se puede decir que en la educacion es
altamente recomendable utilizar ambientes de programacion, faciles de utilizar y que
permitan realizar procedimientos que contengan estructuras basicas (secuencial, decision
y repeticion). Desde el punto de vista educativo, la programacion de computadores
posibilita activar una amplia variedad de estilos de aprendizaje.

De igual manera la solucion de problemas mediante el software educativo
demanda de los estudiantes encontrar diversas maneras de abordar problemas y de
plantear soluciones, ademas, desarrollar habilidades para visualizar rutas de
razonamiento divergentes, para anticipar errores y evaluar rapidamente los diferentes
escenarios mentales (Stager, 2003). Dado que el primer paso en la solucion de cualquier
problema consiste en su analisis, se debe poner a disposicion de los docentes una
herramienta que puedan utilizar sistematicamente con sus estudiantes para que ellos
aprendan y se acostumbren a analizar problemas.

Otro enfoque que apoya la resolucion de problemas mediante la integracion de las
tecnologias digitales con los pensamientos humanos, donde el ordenador facilita las
formas de constituir un problema mediante los conceptos que nacen de la computacion.
Es dar una vision mas amplia que permita dar otro enfoque a la creatividad humana y al

pensamiento critico, permitiendo y considerando las posibilidades para resolver
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problemas con ayuda del software educativo (Zapotecatl, 2014). Por lo que este tipo de
herramientas tecnologicas favorecera a los estudiantes, a los docentes, a las instituciones
educativas y naturalmente al desarrollo cientifico y tecnolégico.

De acuerdo a esto nace un nuevo reto educativo para la sociedad. Y es que al
pensar en informatica se debe comprender una nueva forma de pensamiento que
posibilita la aparicion de los sistemas computacionales en el siglo XXI, esto implica la
unidn o mezcla de los pensamientos matematicos, que nos indican como abordar la
solucion del problema. Pensamientos cientificos, en las formas que podriamos abordar la
comprension de la programacion, la inteligencia y el comportamiento humano. Y los
pensamientos de ingenieria, que permiten abordar el disefio y la evaluacion de sistemas
complejos con restricciones del mundo real (Wing, 2008).

El mismo autor intenta mostrar que utilizar un software educativo requiere un
nivel alto de abstraccion que van mas alla de las dimensiones fisicas de tiempo y
espacio, pero al mismo tiempo requiere anclar fuertemente estos pensamientos a lo real,
para solucionar problemas concretos. Esto a su vez requiere de una serie de actitudes
como confianza en el manejo de la complejidad, la perseverancia, tolerancia a la
imprecision, mente abierta para trabajar con problemas no estructurados, la
comunicacion y el trabajo en equipo.

Por supuesto, un desarrollo didéctico es ante todo un proceso de comunicacion, de
tal modo que estas tecnologias son ideales para mejorar y potenciar los mismos. Sin
embargo, no podemos considerar que por el hecho de introducirlas en los distintos
contextos educativos podamos alcanzar la consecucion de diversos objetivos didécticos

que hayamos predeterminado (Pascual, 2010). Este uso debe ser meticulosamente
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programado y estudiado, de tal manera que estemos en condiciones de utilizarlas como
auténticas herramientas didacticas porque originalmente no han sido disefiadas para ello.
Entre las investigaciones hechas sobre el tema podemos destacar las siguientes:

La realizacion un trabajo de investigacion titulado: “Desarrollo de un Software
Educativo para la Ensefianza de la Fotosintesis”. dicha investigacion fue realizada en la
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales de la Universidad Nacional de Rio Cuarto,
Argentina, tuvo como objetivo general desarrollar un Software Educativo para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje en las Ciencias Biologicas (Daniele et al, 2005).

Como resultados se describen los siguientes: se trabajo en el tema “transferencia
de energia en los seres vivos”, abordado en los primeros afios de las carreras
universitarias que incluyen la ensefianza de las Ciencias Biologicas, a través de la
utilizacion de un Software Educativo. La utilizacion de elementos tecnologicos hizo
posible que nuevas estrategias didacticas enriquecieran los Procesos de ensefanza y de
aprendizaje. Este proyecto es de particular interés para docentes que abordan el tema
“Fotosintesis” en su asignatura, pero la perspectiva futura se enfoca en extender el
desarrollo de Software Educativos para otros temas basicos de dificil comprension por el
alumnado en el &mbito educativo.

El proyecto denominado: Eficiencia de un Software Educativo para dinamizar la
ensefanza del célculo integral en la carrera de Administracion de la Universidad
Nacional Experimental Sur del Lago “Jesus Maria Semprum” (UNESUR), Santa
Barbar4 del Zulia - Venezuela, cuyo objetivo general es dinamizar los procesos de
ensefianza aprendizaje de las Matematicas. Con la implementacion practica del software

educativo el rendimiento académico de los alumnos aumento significativamente y el
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juicio de valor de los expertos consultados indica que estan de acuerdo con que el
software utilizado en la experiencia didactica llevada a cabo en el aula, posee un
conjunto de atributos que permitieron un uso eficiente del mismo (Morales y Vera,
2007). Esto permiti6 afirmar que se logré implementar de manera adecuada el recurso
empleado, posibilitando la difusion de la cultura matematica mediante el uso de las TIC,
en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

También se realiz6 una Propuesta jde un Software Educativo para la ensefianza de
Microsoft Word aplicado a trabajos de investigacion bajo las normas APA (American
Psychological Association), usando Visual Basic para aplicaciones Office. El objetivo
general fue desarrollar una propuesta de software educativo para la ensefianza de
algunos aspectos avanzados de Microsoft Word, que permitan cumplir con las normas
APA. EDUWORD-APA (Silva, 2006).

Para la implementacion de este Software se usé el programa Visual Basic en las
aplicaciones Office, el cual permiti6 utilizar de manera sencilla y rapida los cuadros de
dialogos que se utilizan en Microsoft Word, de esta forma se presento al estudiante las
mismas interfaces del procesador de texto, lo que facilito el proceso. Y como resultado
del aprendizaje de estos aspectos les permitio a los investigadores, docentes y
estudiantes familiarizarse rapidamente con la utilizacion da las normas APA.

Debido a las anteriores investigaciones y desde una perspectiva socio-
constructivista se considera que las nuevas tecnologias se convierten en las herramientas
o instrumentos de mediacion apropiadas, para ser utilizadas en los nuevos escenarios
digitales que han irrumpido en el &mbito educativo (Vygotsky, 1978). La integracion y

el uso de las nuevas tecnologias en la ensefianza de las lenguas extranjeras propician la
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participacion de sujetos cognoscentes activos que resuelven situaciones y circunstancias
novedosas, que establecen vinculos con los conocimientos y experiencias que ya poseen
en su estructura cognitiva, modifican o reconstruyen otros nuevos mediante la
interaccion social con sus pares y tutores.

2.6. Software Scratch

La condicién del proceso del aprendizaje radica en que ideas expresadas
simbolicamente son relacionadas no al pie de la letra si no esencialmente a través de
una imagen o un simbolo que permita al estudiante manifestar disposicion y actitud para
relacionar de forma ordenada el material nuevo con su estructura cognoscitiva (Ausubel,
1976). Este material que se aprende debe ser potencialmente significativo para el alumno
y especialmente relacionable con su estructura de conocimiento.

La definicion anterior brinda bases solidas para introducir en el aula un software
disefiado especialmente para mejorar los procesos de aprendizaje. Este software debe
estar principalmente orientado a proporcionar a los alumnos una serie de estrategias y
recursos a través de imagenes y simbolos para que los estudiantes puedan relacionar
saberes previos y nuevos con el fin dar solucion a ejercicios preparados. Que en el caso
de la presente investigacion se usard el programa Scracth, para ejercitar y afrontar de
manera ludica la ensefianza del idioma inglés en el grado octavo de la Institucion
Educativa Departamental de Colombia.

2.6.1. Entorno del Software Scratch.

El contexto del programa en la parte visual de la pantalla esta dividido en tres areas
como lo muestra la Figura 1. De derecha a izquierda (bloques, scripts o programa, y

escenario). Los bloques son las piezas o fichas del programa ya dispuestos a realizar
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determinada accion para facilitar el trabajo a los usuarios sin conocimientos de
programacion. En la parte central de la pantalla, los scripts muestran como se esté

haciendo el c6digo del programa; el escenario es la ejecucion visual del programa.

deslizar en () segsax: @ v: @

cambiar x por €T x:-204 yi-437

Nuevo objeto: (7 (=X 74
ey por EI)
]

rebotar si ests tocando un borde

Figura 1. Entorno de Scratch.
2.6.2. Tipos de Bloques en Scratch.

= Movimientos: Permite realizar todas las acciones de los objetos de Scratch, ya que
estos pueden moverse de izquierda a derecha o de abajo a arriba.

= Apariencia: Las fichas de apariencia permiten modificar los diferentes aspectos de los
objetos (disfraz, tamafio, color).

= Control: Dentro de estos bloques encontramos las fichas que permiten repetir unas
instrucciones un niimero indeterminado de veces.

= Sensores: Ayudan a determinar los puntos de interaccion entre los diferentes objetos.

= (Qperadores: Permiten hacer diferentes operaciones aritméticas.
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= Variables: Esta es la memoria de Scratch, la cual permite guardar un dato local con
un objeto, o de manera global con el programa.

= Sonido: permite la reproduccion de sonido.

€ . .
SORATIGH =l = B T

Mowimiento Conteol

Aparmencia SEeEnsores

DOperadores

Yariables

Figura 2. Bloques en Scratch.

2.6.3. Definiciones de Scratch

El software Scratch, es una herramienta educativa creada por el Massachusetts
Institute of Technology (Instituto Tecnologico de Massachusetts M.1.T.). El Instituto
Tecnolégico de Massachusetts es una de las principales instituciones dedicadas a la
docencia e investigacion en los Estados Unidos. Perteneciente al MIT, el Lifelong
Kindergarten (Kinder para toda la vida), es la division creadora del Scratch cuyo
objetivo ultimo o final es el de incentivar o fomentar un mundo lleno de gente creativa
que constantemente estén inventando y redisefiando nuevas oportunidades de desarrollo
para si mismos y para sus comunidades.

El programa Scratch no es un lenguaje complejo por el contrario tiene un ambiente
grafico que facilita su uso y por medio del cual los estudiantes pueden crear historietas,
didlogos interactivos e incluso sus propios juegos. Este programa también le permite al

estudiante agregar las fotografias tomadas con cdmara digital o con su celular, armonizar
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sus proyectos con musica obtenida desde un CD, de la red e incluso desde un
reproductor de mp3 (Florez y Maldonado, 2012). En resumen con Scratch podemos
mezclar imagenes, sonido y movimiento para crear todo tipo de contenido educativo que
nos podamos imaginar. El docente puede utilizar Scratch como herramienta transversal
en la educacion, es decir, puede utilizar el programa como una herramienta
interdisciplinaria para ensefiar diferentes materias.

Igualmente el programa Scratch es un nuevo lenguaje de programacion que facilita
a los estudiantes la creacion de historias interactivas, juegos, animaciones y compartir
las creaciones con sus compaiieros y docentes, expresando sus ideas de forma creativa,
al tiempo que desarrollan habilidades como el pensamiento 16gico, pensamiento creativo
y un aprendizaje significativo, Con esto, los estudiantes podran realizar construcciones
mas complejas que los preparen para alcanzar los objetivos de aprendizaje (Lopez,
2009). De igual forma Scratch tiene la capacidad de utilizar materiales externos a la
propia herramienta, elaborados por el alumnado, de manera que ellos preparan sus
propias fotografias, dibujos e imagenes que podran ser incorporados al programa a
través de las opciones de importacion.

En la investigacion del software educativo Scratch aplicado como herramienta
transversal en el curriculo educativo del Colegio Mayor San Lorenzo. encontraron que,
el aprendizaje y la comprension se inicia con una idea, esta idea la materializa en el
programa Scracth por medio de una historieta, un cuento o una caricatura sobre un
prototipo que da la oportunidad a los estudiantes de practicar pronunciacion, escritura y
lectura del idioma inglés, al crear didlogos secuenciales e interactivos, que

posteriormente les permitird a los estudiantes jugar y experimentar con la secuencia de
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codigo, corregir errores, compartir su trabajo con otros compaiieros, docentes y recibir
de ellos una retroalimentacion para revisar, mejorar y redisefar su trabajo (Florez y

Maldonado, 2012).

La anterior secuencia de acciones desarrolla un aprendizaje basado en el analisis el
cual se refleja al tomar soluciones mas creativas en situaciones mas reales en relacion
con la apropiacion de conceptos especificos del area, siendo propositivos, y
representando sus realidades, enfatizando el reconocimiento del contexto. Permitiendo
que el software desarrollar una funcion transversal con diversas areas curriculares como
las de artistica, espafiol, matematicas e informatica, beneficiando el proceso de

aprendizaje de cada estudiante.

Lo que hace pensar que crear proyectos con Scratch ayuda a los estudiantes a
desarrollar un nivel mas profundo de fluidez. Mediante el desarrollo de un pensamiento
creativo como habilidades cada vez mas importante hoy en dia, en este mundo de
cambio permanente (Rusk, Resnick, y Maloney, 2009). Estos autores consideran que
Scratch compromete a los jovenes no solo en la busqueda de soluciones innovadoras a
problemas inesperados; sino estar preparado para generar nuevas soluciones a medida

que los problemas se presentan.

Es en este contexto el Colegio Mayor San Lorenzo, considerado uno de los
mejores colegios de Bolivia, no solo se preocup6 por brindar a su comunidad educativa
una nueva infraestructura, sino que también realizé serios ajustes para aplicar tecnologia

educativa dentro del aula y emprender el desarrollo de las habilidades de aprendizaje del
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siglo XXI entre sus educandos (Florez y Maldonado, 2012). En el Colegio Mayor San
Lorenzo se realizaron estas acciones bajo el amparo de una poderosa alianza estratégica
con la empresa de tecnologia informatica llamada Cognos, una empresa especializada en
capacitacion tecnologica, con amplia experiencia en procesos de formacion en las
nuevas tecnologias.

Como resultado de ello, El Colegio Mayor San Lorenzo, tiene el firme objetivo de
graduar estudiantes como técnicos superiores en programacion en Scratch, para que los
alumnos puedan llegar a cursos superiores con conocimientos consolidados y
estructurados sobre lenguajes de programacion y asi avanzar hacia la utilizacion de
lenguajes computacionales mas robustos, utilizando esta herramienta tecnoldgica para
desarrollar las capacidades analiticas de sus alumnos, asi como también el desarrollo de
la creatividad y el razonamiento computacional de sus estudiantes, mediante la
elaboracion de cuentos interactivos, historias, animacion de personajes y caracteres, de
forma transversal con materias de Lenguaje, Historia e Inglés.

De esta manera Scratch puede motivar la construccion de historietas o entrevistas
cortas y animadas a partir de temas o situaciones construidas en el area de Inglés, en
términos de competencias comunicativas y de lenguaje. También logra conducir al
estudiante a disenar una narracion, animarla y darle sonidos con su propia voz, esto
llevarlos a ser propositivos, y dar soluciones de acuerdo a sus realidades (Erazo, 2011).
Por lo cual Scratch se convierte en una herramienta de expresion que permite indagar y
reforzar los procesos de aprendizaje.

Estos recursos llamativos para los estudiantes, hacen que el movimiento, la imagen

y el color ocupan un espacio muy importante. La intencién entonces es aprovechar estas
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caracteristicas del programa para incrementar el gusto y la disposicion por el aprendizaje
del idioma Inglés y mejorar el desempefio de escritura, lectura, escucha y el habla,
mediante el uso paralelo y habitual de esta herramienta tecnoldgica que abre
posibilidades y espacios de aprendizaje dinamicos y colaborativos en los estudiantes de
los grados decimo y once de la Institucion Educativa Nicanor Velasquez del municipio
de Ambalema — Colombia (Obando, 2012). Para estos estudiantes con apoyo de los

profesores de Informatica e Ingles deben realizar las siguientes actividades:

= Aprendizaje y manejo del entorno del software Scratch.

= Utilizacion de Scratch, en el disefio de proyectos donde demostraran el dominio de
habilidades basicas del idioma Inglés.

= Realizaran actividades de publicidad de la herramienta Scratch dentro y fuera de la
Institucion, mediante carteleras en la que se publicaran noticias en idioma castellano
e Inglés.

= Ejecutaran y guardan los diferentes proyectos en Scratch y demas actividades
relacionadas para ser expuestas en la semana de la cultura, la ciencia y la tecnologia

programada en la institucion.
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Capitulo 3. Método

El proposito de este capitulo es presentar de manera clara y concreta el método que
se empled en la recoleccion y analisis de los datos del estudio de investigacion, asi como
los pasos que se siguieron para conseguir la informacion que se necesitaba a fin de
brindar una respuesta a la pregunta de investigacion, siendo el tema de estudio el

enfoque metodologico mixto.

Este tema metodologico se desarrolld teniendo en cuenta el universo poblacional
que hizo parte de la investigacion asi como la aplicacion de una serie de instrumentos,
como son: la encuesta, el cuestionario y la entrevista que se utilizaron como
herramientas para recabar los datos que posteriormente se sometieron a un analisis

estadistico que permitieron dar respuesta a la pregunta de investigacion.

3.1. Método de investigacion

El diseno seleccionado corresponde el tercer movimiento metodologico, o tercer
paradigma que corresponde a un estudio Mixto. El disefio mixto se desprende de la
combinacidn de los enfoques cualitativo y cuantitativo, donde el método cualitativo se
basa en delimitar el fendmeno a estudiar y en crear interrogantes acerca de las
caracteristicas del fendémeno y sus cualidades particulares. La idea es reunir toda la
informacion posible para entender la relacion que existe entre el software Scratch, la
motivacion y el aprendizaje del idioma, apoyandose en la toma de muestras pequefias e
investigando el por qué y el como se tomo una decision.

El método cuantitativo identifica la mayor cantidad de cualidades posibles de un

fendémeno, buscando responder a preguntas tales como cudl, donde, cudndo y cuanto;
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usando magnitudes numéricas que pueden ser tratadas mediante herramientas del campo
de la estadistica. Por ejemplo, se puede llevar a cabo en esta investigacion un estudio
cuantitativo y de calculos matematicos para identificar las habilidades y conocimientos
que tiene los estudiantes de grado octavo en el uso del software Scratch e identificar y
analizar los datos estadisticos sobre el apoyo que brinda este software en la motivacion y
aprendizaje del idioma.

Pero esta investigacidon también se puede enriquecer con un estudio cualitativo al
aplicar otro instrumento de recoleccion de datos como lo es la entrevista a estudiantes
con temas basados en las dificultades tecnologicas y metodologicas que se presentan en
la Institucidon y que dificultades se han presentado en el aprendizaje de los temas vistos
en el area de Inglés.

Debido a lo expuesto anteriormente el método mixto es el enfoque que mejor se
adapta a las necesidades de la investigacion integrando datos emanados de técnicas
cualitativas y cuantitativas durante todo el proceso de exploracion. (Creswell y Plano
Clark, 2011). En este método se puede utilizar la metodologia cualitativa para que los
datos se representen numéricamente mediante encuestas, probabilidades de muestreo o
estadisticas, para generar preguntas de investigacion, que luego pueden ser sometidas a
prueba mediante un enfoque cuantitativo. Donde los datos se representan textualmente o
pictéricamente mediante la teoria fundamentada o estudios de casos, generando
inferencias e hipdtesis, producto de toda la informacion recolectada, permitiendo una

mayor solidez en la identificacion y el andlisis de la investigacion.
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Igualmente los métodos mixtos también son definidos como un conjunto de
procesos empiricos, sistematicos y criticos de la investigacion, que implican la
recoleccion, el analisis y la combinacidon en al menos un componente cuantitativo y uno
cualitativo en un mismo estudio con el fin con el fin de obtener una visidén mas completa
del fendémeno para lograr una mejor perspectiva y mayor entendimiento del proyecto de
investigacion, donde cabe sefialar que cuando se habla un método cuantitativo es para la
recoleccion de datos que permitan probar hipotesis de la investigacion, con base en la
medicidon numérica y el andlisis estadistico, estableciendo modelos de comportamiento
que permitan probar las diferentes teorias. (Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2010). Por
lo tanto cuando se habla de un método cualitativo es para la recoleccion de datos sin
ningun tipo de medicion o definicion estadistica para relacionar analizar o comparar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion detallada a conductas y

manifestaciones observadas a situaciones, eventos e interacciones.

Por ello, la mezcla de los dos modelos potencia el desarrollo de la investigacion, la
construccion de teorias y la resolucion de problemas. Ambos modelos son empiricos,
porque recogen datos de acuerdo al enfoque o la necesidad de la investigacion. Tanto el
uno como el otro requieren trabajo, seriedad y dedicacion, con procedimientos distintos
que sean posibles utilizar con acierto para focalizar un alcance correlacional que
permita identificar de que manera el programa Scratch, apoya la motivacion y el
aprendizaje del idioma Inglés en términos de escritura, traducciéon y pronunciacion, en

los estudiantes de grado octavo.

67



3.2. Poblacion, participantes y seleccion de la muestra

El universo poblacional en el que se desarrolld este trabajo de investigacion es una
Institucion Educativa Departamental, ubicada en el municipio de Zipacon, Colombia.
Esta Institucién cuenta con seis sedes, de las cuales dos estan ubicadas en el casco
urbano (sede colegio y sede Nuestra Sefiora del Rosario) y las cuatro restantes en la zona
rural (sede Santander, sede Paloquemao, sede Chuscal y sede Rincon Santo).
Actualmente, posee una poblacion estudiantil de 732 estudiantes, distribuidos de la
siguiente manera:

Tabla 1
Consolidado de matriculas

SEDE No ESTUDIANTES

COLEGIO (DIURNO) 360
COLEGIO (SABATINO) 62

NUESTRA SENORA DEL ROSARIO 217
SANTANDER 61
PALOQUEMAO 8

EL CHUSCAL 16
RINCON SANTO 8

En relacion a la planta docente, la Institucion cuenta con 27 docentes, de los
cuales 12 prestan sus servicios en el nivel de Educacion Primaria y 15 laboran en los
niveles de Educacion Secundaria y Media. Ademas, el plantel cuenta con dos
administrativos y docentes directivos (el Sefor Rector y el Coordinador Académico y de

Disciplina).
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Ahora bien, la investigacion se enfocd en la sede principal, jornada diurna, donde
se concentran los docentes del drea de Informatica y del area de Inglés, que fueron los
guias y acompanantes del proceso de trabajo de un grupo de 20 alumnos de nivel
Secundaria entre 13 y 16 afios de edad. Dicho contexto se eligio, ademas de lo anterior,
atendiendo a consideraciones de edad de los estudiantes, lo que supondria un mayor
grado de conciencia y participacion voluntaria en este proceso investigativo.

Igualmente, fue propicio tener en cuenta las destrezas y conocimientos en el
manejo del computador para facilitar la programacion y la solucion de problemas,
mediante la utilizacion del software educativo Scratch, motivo por el cual fue pertinente
tener como participantes de esta investigacion a los estudiantes de grado octavo, porque
ellos ya tenian conocimientos previos en el manejo de este software educativo y ademas
muchos de estos estudiantes presenten desmotivacion por el area y dificultades de
comprension y aprendizaje del idioma Inglés.

La seleccion de la muestra en los métodos mixtos puede tener una combinacion en
las formas de eleccion, que puede ser al azar como se hace en el enfoque cuantitativo y
basado en un proposito como se hace en lo cualitativo (Valenzuela y Flores, 2012).
Para esta investigacion se escogi6 el disefio convergente paralelo en la seleccion de la
muestra porque permite realizar en forma simultdnea unidades cuantitativas y
cualitativas. Durante la misma fase del proceso de investigacion, dando la importancia a
los métodos por igual, conservando los elementos cuantitativos y cualitativos
independientes durante el andlisis, sin dejar de suponer que los instrumentos de

recoleccion de datos deben estar estrechamente relacionadas con las dificultades en el
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aprendizaje del idioma inglés y con el uso del software Scratch como una herramienta
eficaz para el desarrollo de la motivacion y los procesos de ensenanza - aprendizaje.

Para esto se prioriz6 los resultados de los dos métodos por igual para hacer una
interpretacion final que permita colectar y plasmar en una base de datos todas las
deducciones obtenidas, dando utilidad a las opiniones dadas por los participantes
mediante el analisis de las diferentes perspectivas con el fin de incrementar la
probabilidad de establecer de qué manera el uso del software Scratch, permite
desarrollar la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés.

Tomando en cuenta que la investigacion cualitativa produce datos descriptivos
(Taylor y Bogdan, 1990). Y la cuantitativa datos de cantidades y actitudes en un
namero determinado (Valenzuela y Flores, 2012). Se determin6 que el tipo de disefio
de recoleccion de datos es el convergente paralelo, por pertenecer a la metodologia
mixta que es la utilizada en esta investigacion, en donde la recoleccion de datos
cualitativos y cuantitativos se generan en forma simultdnea, que en el caso de esta
investigacion fue la encuesta a los estudiantes con un enfoque cuantitativo y el
cuestionario a docentes y estudiantes, reforzado con la entrevista, hacen parte de un
enfoque de tipo cualitativo.

A estas unidades de andlisis con base a la investigacidn mixta no se le dio una
tipologia como estrategia en la seleccion de los participantes, por lo tanto la seleccion
de analisis se hara al azar en un disefio convergente paralelo para analizar las
igualdades y las diferencias de los datos arrojados de las muestras en un mismo

momento (Teddie y Yu, 2007).
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Asi las cosas, se disefld y se entregd un cuestionario de preguntas abiertas a 2
docentes de la Institucion con el fin de cubrir el 100 % del area que interviene en esta
investigacion, los cuales presentan la siguiente caracterizacion: hay 1 hombre y 1 mujer
que oscilan entre los 30 y 40 afios de edad, diferenciados asi: 1 docente entre 35 y 40
afios y 1 entre 40 y 45 afios. En relacion a los niveles académicos se encuentra que los
dos docentes son licenciados en el area de Inglés y Humanidades.

De igual manera, se disefaron y entregaron 20 cuestionarios y 20 encuestas a
igual nimero de estudiantes que, para este caso, fueron seleccionados al azar pero
considerando su condicion de estudiantes del grado octavo. Se encontrd que todos los
participantes respondieron y entregaron la encuesta, configurandose, de este modo, el
100% de dicha poblacion, que presento la siguiente caracterizacion: hay 12 hombres y 8
mujeres, cuyas edades estan entre los 13 y 16 afos, diferenciados asi: 2 estudiante de 13
anos, 10 estudiantes de 14 afios 5 estudiantes de 15 afos y 3 estudiantes de 16 afios.

Distribuidos de la siguiente manera.

Tabla 2
Docentes
Genero Area Edad Nivel
Académico
Hombres Mujeres Ingles 30a35 36 a40 Licenciados
1 1 2 1 1 2
Tabla 3
Alumnos
Genero Edad
Hombres Mujeres 13 14 15 16
10 10 2 10 5 3

71



3.3. Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos de investigacion son las herramientas necesarias para colectar
datos, responder a los cuestionarios de investigacion y poder preguntar y escuchar a los
participantes, de aqui se deriva una variedad de modalidades y tipos de instrumentos que
permiten recolectar datos (Valenzuela y Flores, 2012). Estos instrumentos pueden ser el
cuestionario, la observacion, la entrevista y las encuestas.

Teniendo en cuenta las anteriores indicaciones se decidi6 que la recoleccion de
informacion en el presente trabajo de investigacion, se realizo mediante el disefio de
cuatro instrumentos: El cuestionario abierto aplicado a docentes y estudiantes, la
encuesta cerrada aplicada a estudiantes y la entrevista semiestructurada aplicada a los
estudiantes. Los datos arrojados en estas indagaciones permiten comprender la
problematica, desde la caracterizacion de sus diferentes componentes y desde la
perspectiva de los docentes y los estudiantes que interactiian con ella.

Estos instrumentos como herramientas de recoleccion de datos dieron lugar al
desarrollo de los objetivos especificos y las preguntas de investigacion, ambas
relacionadas a identificar de qué manera el programa Scratch, como herramienta
didactica, apoya la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés, en alumnos de grado

octavo de la Institucion Educativa Departamental.

También permitieron la recopilacion de informacion por medio de un conjunto de
preguntas estructuradas, enfocadas y estandarizadas dirigidos a estudiantes y a docentes,
los cuales respondieron a las preguntas disefiadas en un cuestionario impreso. Las

preguntas abiertas deben dejar libre la posibilidad de respuesta. Para que el alumno y los
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docentes escriban sus opiniones, puntos de vista o pensamientos. Estas preguntas tienen
la ventaja de recolectar una gran riqueza y complejidad de perspectivas.

Las preguntas cerradas se respondieron con un “si” o un “no”. No presentaron
alternativas de respuestas ni posiciones intermedias que permiten un acercamiento
descriptivo a las particularidades de la poblacion objeto. Y las preguntas de opcion
multiple cuentan con alternativas de respuestas posibles las cuales ya estan determinadas
y estructuradas. Estas preguntas de opcion multiple adoptan diversas modalidades tales
como; seleccion de una lista de opciones o seleccion por orden de importancia.

En este sentido, la encuesta como instrumento de recoleccion de informacion
sera estructurada cuidadosamente con la intencion de ahondar en las dificultades,
experiencias, opiniones y perspectivas de los agentes educativos implicados en la
problematica, a través de la formulacion de preguntas debidamente establecidas para tal
fin.

La entrevista grupal por su parte, tuvo como funcién, hacer participes de la
investigacion a los estudiantes implicados en la problematica, mediante la concertacion
de acciones de cambio y en la generacion de procesos de innovacion que fueron
compilados y estructurados para la elaboracion de la propuesta pedagogica final.

Este instrumento ademas de diagnosticar de qué manera el programa Scratch,
apoya el desarrollo de la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés, en los
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Departamental, se hizo necesaria
porque permitié generar espacios de didlogo con los estudiantes, poblacion objeto de
estudio para lograr un acercamiento a las perspectivas, estrategias e ideales que lograron

aportar de manera efectiva para hacer frente a las dificultades a dicha situacion.
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De acuerdo con este panorama, se implemento la entrevista grupal como el
instrumento mas adecuado para dar cumplimiento a los anteriores requerimientos, pues
la entrevista, es una técnica para conseguir que una persona comunique de forma oral al
entrevistador sus diferentes puntos de vista sobre la situacion (Ruiz, 2012). También
expresa el mismo autor que en la entrevista, el investigador pretende encontrar que es lo
mas significativo e importante en la mente de los entrevistados en cuanto a sus
significados, interpretaciones y el modo en que ellos experimentan su propio mundo. Y
es gracias a esta condicion, que se hace viable la construccion interdisciplinar de la
propuesta pedagogica que atafie a esta investigacion, pues es precisamente a través de
este instrumento que se logran delimitar sus elementos constitutivos.

3.4. Procedimiento en la aplicacion de instrumentos

La presente investigacion transcurridé por una serie de etapas que han tenido como
escenario principal la Institucion Educativa Departamental del municipio de Zipacon,
Colombia, representada en su comunidad educativa (docentes del area de Tecnologia e
Informatica, Inglés y estudiantes del grado octavo) y en sus documentos directrices
como el Plan de Estudios de las dos areas involucradas en esta investigacion.

En este orden de ideas, la observacion directa, el acercamiento, las vivencias
experimentadas en torno a las dificultades y los informes académicos que mostraron los
bajos resultados académicos, permitieron establecer aparentes falencias y carencias en la
utilizacion de nuevas tecnologias que puedan apoyar la motivacion hacia el area y el
aprendizaje del idioma inglés en los alumnos de grado octavo de la institucion. Ante este
panorama, se debid emprender un proceso investigativo que dio cuenta, en primer lugar,

el andlisis y comprension del problema y luego una propuesta pedagégica y didactica
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que permiti6é dar solucion al problema, mediante una construccion de transversalidad
entre las areas de Tecnologia e Inglés.

Para realizar esta investigacion, se solicito, al iniciar el primer semestre de 2014 y
de manera personal, la autorizacion del sefior Rector de la Institucion Educativa
Departamental (Apéndice A), quien aceptd y se mostro dispuesto a colaborar con la
disposicion de espacios, tiempos y personal que requiriera la investigacion, por cuanto
esto representaria una posibilidad de mejorar la calidad educativa del plantel, también,
los estudiantes por ser menores de edad contaron con las debidas autorizaciones de sus
padres o acudientes para poder participar en la resolucién de encuestas, cuestionarios y
entrevistas que se hicieron en forma presencial dentro de las instalaciones de la
Institucion (Apéndice B).

Luego de esto, se dirigid los esfuerzos hacia la comprension del problema
planteado, recurriendo a la elaboracion e implementacion de cuatro sesiones (Apéndice
H), los dias 29 de octubre, 5, 12 y 19 de noviembre de 2014, donde los alumnos
desarrollaron cuatro actividades que permitieron por medio del uso del software Scratch
construir de forma secuencial y didactica una serie de historietas y entrevistas que
contribuyeron de gran manera a mejorar la motivacion por el area y el aprendizaje del
idioma Inglés.

El disefio de estas herramientas y procedimientos de diagnostico que dieron
cuenta de la desmotivacion y las dificultades en el aprendizaje del idioma Inglés. A
partir de las concepciones de los docentes del area de Inglés y los estudiantes de grado

octavo. Se opto por los siguientes Instrumentos.
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3.4.1. Cuestionarios.

Una primera etapa de esta investigacion fue el disefio y aplicacion de los
cuestionarios con preguntas abiertas que son una técnica cualitativa y respondio a
concepciones que tienen los docentes en relacion a las dificultades que presentan los
alumnos en el aprendizaje del idioma, asi como las ventajas que pueden brindar el
software Scratch en la motivacion por el drea y en la solucion del problema.

En esta fase, se elaboro, en primer lugar, un banco de preguntas para los docentes
del 19 al 24 de enero de 2015, con base en las categorias de analisis, que previamente se
habian definido en un estudio juicioso de la teoria existente sobre el tema. Después, se
cred entre el 26 y el 29 de enero de 2015, un cuestionario con diferentes preguntas, las
cuales se revisaron los dias 30 y 31 de enero. La aplicacién de la misma, se efecttio a 2
docentes en el periodo que va del 02 y 03 de febrero de 2015. Entretanto, la
sistematizacion del cuestionario se llevo a cabo del 04 al 06 de febrero, mientras que,
por su parte, el analisis de la informacion se hizo del 07 al 12 de febrero de 2015.

La segunda fase fue el disefio y aplicacion del cuestionario abierto sobre las
concepciones de los veinte estudiantes de grado octavo en relacion a las dificultades que
ellos tienen en el aprendizaje del idioma Inglés, asi como las ventajas que les puede
brindar el software Scratch en la motivacion por el area y en la solucion del problema.

La eleccion de este grupo de estudiantes obedecio a criterios de autonomia,
conciencia y participacion que han demostrado tener ante sus demas compafieros de
clase, configurdndose, de este modo, en un muestreo no probabilistico por conveniencia.
Asi pues, el disefio y elaboracion del cuestionario a este grupo de estudiantes se llevo a

cabo del 26 al 29 de enero de 2015, teniendo como base las preguntas del cuestionario a
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docentes, pero adaptando el lenguaje a la edad de los estudiantes y procurando que las
secuencias de las preguntas tengan un orden logico deductivo. Después de estas
consideraciones, se cred entre el 26 y el 29 de enero de 2015 un cuestionario con
diferentes preguntas, las cuales se revisaron los dias 30 y 31 de enero. La aplicacion de
la misma, se efecttio a 20 estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa
Departamental en el periodo que va del 02 y 03 de febrero de 2015. Entretanto, la
sistematizacion del cuestionario se llevo a cabo del 04 al 06 de febrero, mientras que,
por su parte, el analisis de la informacion se hizo del 07 al 12 de febrero de 2015.
3.4.2. Encuesta.

La tercera fase fue el disefio y aplicacion de la encuesta cerrada que es una
técnica cuantitativa que permite profundizar, de manera libre, sobre las concepciones de
los veinte estudiantes de grado octavo en relacion a las dificultades que ellos tienen en el
aprendizaje del idioma Inglés, asi como las ventajas que les puede brindar el software
Scratch en la motivacion por el area y en la solucion del problema.

La eleccion de este grupo de estudiantes obedecio a criterios de autonomia,
conciencia y participacidon que han demostrado tener ante sus demas compafieros de
clase, configurdndose, de este modo, en un muestreo no probabilistico por conveniencia.
Asi pues, el disefio y elaboracion de la encuesta a este grupo de estudiantes se llevo a
cabo del 26 al 29 de enero de 2015, teniendo como base las preguntas de los
cuestionarios a estudiantes. Después de estas consideraciones, se cred entre el 26 y el 29
de enero de 2015 la encuesta con diferentes preguntas, las cuales se revisaron los dias 30
y 31 de enero. La aplicacion de la misma, se efectuo a 20 estudiantes de grado octavo de

la Institucién Educativa Departamental en el periodo que va del 02 y 03 de febrero de
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2015. Entretanto, la sistematizacion de la encuesta se llevo a cabo del 04 al 06 de
febrero, mientras que, por su parte, el analisis de la informacion se hizo del 07 al 12 de
febrero de 2015.

3.4.3. Entrevista.

La cuarta etapa aludio a la entrevista grupal bajo una estructura semiestructurada y
focalizada ampliamente a los objetivos relacionados con la investigacion, con preguntas
abiertas y haciendo énfasis sobre los puntos de interés. La entrevista grupal fue de gran
utilidad para enfocar la tematica en particular, que fue comin y compartida por todos
bajo la conduccion de un moderador y que puede abarcar un grupo de personas que
puede variar de cuatro a doce personas, pero en el caso de esta investigacion se efectud a
siete estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Departamental. El disefio y
la preparacion de la entrevista a este grupo de estudiantes se aplico entre el 02 al 05 de
febrero del 2015. La realizacion de la misma fue el 06 de febrero, a través de grupos
focales que permitieron explorar actitudes sobre temas que giran en torno a un estimulo
o tema introducido por un moderador neutral que permiti6 enfocar la discusion y la
interaccion dentro del grupo como medio para generar informacion.

3.5. Analisis de datos

Ya codificados y analizados los datos cuantitativos, se presentaron a través de
figuras y tablas elaboradas en el programa Excel, ya que debido a lo reducido de la
muestra no se justifica aplicar ninglin software o procedimiento complejo de analisis
estadistico para la presentacion de los resultados, pero si es importante mostrar los datos
ya procesados con informacion que permita responder a cada pregunta de investigacion

de la manera mas objetiva o neutral posible para familiarizarse de entrada con los
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denominados parametros descriptivos, que son indicadores de cierta tendencia que
siguen los datos de una muestra y las medidas de tendencia central como indicadores de
la ubicacion de un conjunto de datos que conforman la muestra. Como son la media, la
mediana y el modo.

Una vez que se han mostrado los resultados del estudio, vino la seccion de
discusion, que es en donde se hace la interpretacion de los resultados, por medio de un
resumen que indica lo que se obtuvo y las implicaciones que tiene el software Scratch en
la motivacion y el aprendizaje del idioma inglés, sefialando similitudes y diferencias a
las respuestas de este trabajo de investigacion y lo que dicen otros autores.

Para el analisis cualitativo se involucro el trabajo de recoleccion de cada uno de
los datos, organizdndolos y dividiéndolos en unidades manejables, a través de categorias
y descripciones con el fin de hacer una triangulacion en la reduccion e interpretacion que
explique y enmarque convergencias o divergencias en los resultados de la entrevista y de
los 22 cuestionarios de la investigacion en relacion con la teoria y con los
descubrimientos de otros investigadores, asi como también la verificacion de
conclusiones al mostrar que los hallazgos son importantes y generan una gran cantidad
de similitudes tentativas que se mantienen en mas de una de las respuestas a los
cuestionarios y entrevistas hechas en la investigacion.

La integracion y analisis final. Se presenta mediante el disefio de triangulacion
concurrente (métodos en paralelo). El cual permitio corroborar los resultados y efectuar
una validacion cruzada entre datos cuantitativos y cualitativos, asi como aprovechar las

ventajas de cada método y minimizar sus debilidades, debido a que en la etapa de
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interpretacion y discusion se terminan de explicar las dos clases de resultados, y se
efectian comparaciones de las bases de datos.

Este analisis de resultados se presentd de la manera “lado a lado”, lo que quiere
decir, que se incluyen los resultados de la encuesta de manera estadistica de cada
variable y/o hipotesis cuantitativa, seguidos por categorias y segmentos cualitativos, que
al ser comparados e interpretados los resultados permiten abarcar todo el proceso
investigativo de los dos estudios que ocurren simultaneamente (Creswell, 2009). Lo que
permite desarrollar una profunda comprension de la informacion para responder a la
pregunta de investigacion. ;De qué manera el programa Scratch, apoya la motivacion y

el aprendizaje en los estudiantes de grado octavo en un curso de Inglés?
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Capitulo 4. Analisis de Resultados

En este cuarto capitulo se presenta un analisis organizado de las transcripciones
del estudio con el fin de saber de qué manera el programa Scratch, apoya la motivacion
y el aprendizaje del idioma Inglés, esto con el proposito de comprender la naturaleza y
comportamiento de las hipotesis y variables implicadas en la problematica planteada en
la investigacion, dando a conocer de forma detallada los resultados que se obtuvieron
durante el proceso de recoleccion de datos de la investigacion.

Para alcanzar este propdsito se aplico un cuestionario a estudiantes y docentes,
una encuesta a los estudiantes y una entrevista semiestructurada grupal a estudiantes,
luego se organizaron y se estructuraron los resultados para relacionarlos con cada
categoria de analisis definida. Con base a los resultados obtenidos, cada grafica y cada
analisis muestra el nivel de aceptacion que tienen los estudiantes y los docentes con
respecto a la utilidad que se le puede dar al software Scratch en los procesos de
motivacion, igualmente a los avances obtenidos en el aprendizaje del idioma Inglés en
términos de escritura, traduccion y pronunciacion por parte de los estudiantes de grado
octavo durante las cinco sesiones de trabajo.

Para la interpretacion de los resultados se presentd un andlisis por triangulacion, el
cual pone en escenario de conversacion a dos integrantes muy importantes: los docentes
y sus concepciones, los estudiantes y su vision, todo esto con el fin de permitir un
disefio de comparacion y dar una validez y confiabilidad de cada uno de los

instrumentos y resultados de esta investigacion.
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4.1. Resultados

Para lograr una mejor organizacion y sistematizacion de la informacion se hace

necesaria la transcripcion de los cuestionarios fisicos a un documento en formato Word,

las encuestas fisicas a documento en formato Excel y la transcripcion del video de la

entrevista a documento en formato Word. En esta etapa, se llevé a cabo la sustitucion de

los nombres de los encuestados y de los entrevistados por codigos representativos segun

el nimero de aplicacion, como se evidencia en la siguiente tabla, para dar lugar al

derecho de confidencialidad de los participantes.

Tabla 3
Codigos de los participantes de los cuestionarios y la entrevista
Instrumento Codigo del participante
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Cuestionario CEl CE2 CE3 CE4 CE5 CE6 CE7 CES CE9 CEI10
aplicado a
estudiantes
Encuesta NE1 NE2 NE3 NE4 NE5 NE6 NE7 NES8 NE9 NE10
aplicado a
estudiantes
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Cuestionario CEl1l CEl12 CE13 CEl4 CE15 CEl6 CE17 CEl18 CE19 CE20
aplicado a
estudiantes
Encuesta NE11 NE12 NEI3 NE14 NEI5 NEI16 NE17 NEI8 NEI19 NE20
aplicado a
estudiantes

Cuestionario CD1 CD2

aplicado a
docentes

1 2 3 4 5 6 7
Entrevista EE1 EE2 EE3 EE4 EE5 EE6 EE7
grupal a
estudiantes
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A continuacion se presentan las categorias obtenidas segun los datos y resultados
tanto de la encuesta como los cuestionarios y las entrevistas realizadas en la
investigacion.

4.1.1. Categoria Estudiantes.

4.1.1.1. Primera categoria de analisis. Relacion Software Scratch — Aprendizaje
del Inglés.

La incorporacion de herramientas tecnologicas en la Institucion logré facilitar la
disposicion de nuevas actividades de aprendizaje; constituyendo una verdadera
innovacion, generando la estructuracion del contexto con una formacion significativa.
Pero, para que estas tecnologias contribuyan efectivamente al mejoramiento de los
procesos de ensefianza — aprendizaje del idioma Inglés, no s6lo los estudiantes de la
Institucion tienen que estar capacitados en el uso del software Scratch, si no que este
software y las actividades propuestas deben tener los requisitos necesarios para
contribuir a la conquista de los objetivos de aprendizaje de la asignatura.

Estos avances en la tecnologia han logrado ampliar la capacidad para resolver
problemas en una escala nunca antes imaginada, usando habilidades de las cuales no
habia disponibilidad en el pasado. Por lo tanto, los estudiantes de la Institucion tienen el
derecho no solo de aprender sino de utilizar y desarrollar habilidades en el andlisis y la
solucion de problemas con la ayuda del software, el cual les permite aprovechar al
maximo estos cambios que se han generado debido a los rdpidos y grandes avances
tecnologicos.

Con el software Scratch trabajaron colaborativamente en una actividad cuya meta

fue preparar a los estudiantes para que sean pensadores analiticos y que conciban cdmo
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las herramientas tecnologicas actuales pueden ayudarles a resolver problemas de
aprendizaje del idioma inglés en términos de escritura, traduccién y pronunciacion.

Frente a la pregunta ;Cree que la utilizacion del computador puede ser una
solucion a los problemas de aprendizaje del idioma inglés?

Las respuestas recolectadas se pueden visualizar en la siguiente figura.
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Figura 3. El computador soluciona los problemas de aprendizaje del inglés.

Se puede ver con claridad en esta figura que el 90% de los estudiantes piensa que
utilizar el computador en las clases de Inglés es una buena estrategia para enfrentar los
problemas de aprendizaje de este idioma, tan solo el 10% (NE15) y (NE7); respondieron
en forma negativa a la pregunta.

También se puede observar en la Figura 4. Aprendizaje del idioma inglés que
mejord con Scratch. (Ver Figura 4). Se da una respuesta afirmativa a la hipotesis de
investigacion cuando observamos que partir del uso del computador y especificamente
con la utilizacién de la herramienta Scratch los estudiantes, en un 95%, consideran que
mejoraron su aprendizaje en escritura, un 80% consideran que mejoraron su aprendizaje

en pronunciacion y tan solo un 5% en traduccion.
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Figura 4. Aprendizaje del idioma inglés que mejoro con Scratch.

De la misma manera los estudiantes comentan en la entrevista “que las actividades
con la utilizacion del software Scratch si le ayudo mucho. Mejoro el aprendizaje en la
pronunciacion y la traduccidon y aunque se le facilitaba mas la traduccion después de las
actividades propuestas se siente mas comoda con la pronunciacion” (EE1); “me ayudo
bastante en el aprendizaje de la pronunciacion y en la escritura, las bases que tenia en el
idioma inglés no eran muy buenas pero con la utilizacion del software Scratch
comprendi6 mucho mejor los temas” (EE2); “he mejorado en la pronunciacion y la
traduccion y me han gustado todas las actividades porque antes no le ponia interés a las
clase, pero ahora si. Ademas el ambiente de trabajo me facilito la interaccion con el
docente y con los demds compatfieros para hacerles preguntas sobre dudas que tenia en el
momento de realizar las actividades” (EE4).

En cuanto a las dificultades que los alumnos enfrentaron para realizar las
actividades propuestas, se considera la necesidad de profundizar mas en el manejo del
software Scratch, debido a los problemas para realizar la secuencia de acciones y el

manejo de los tiempos para que los personajes que se insertaron en el programa no
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hablen simultdneamente. También se encontrd una serie de necesidades y limitaciones
en la utilizacion adecuada del software Scratch en las clases de Inglés donde se afirma:
“que una necesidad es la falta de material tecnolégico, especificamente los micréfonos,
porque no todos los companeros lograron hacer de forma adecuada la actividad que
incluia la pronunciacion; y en cuanto a la limitacion entiendo el programa y me gusta
pero me falta un mayor conocimiento en el manejo del software Scratch, porque hubo
momentos donde no sabia donde poner de forma adecuada las fichas de programacion”
(EE1); “La falta de una sala especializada de Inglés, ya que la Gnica manera de utilizar
el computador en la clase es cuando estd libre la sala de informatica” (EE4); .

A la pregunta ;En algiin momento ha utilizado un software educativo diferente a
Scratch como material complementario de aprendizaje del idioma Inglés? en la Figura 5
se aprecia que la mayoria de estudiantes nunca habian utilizado un software como
herramienta de ayuda en la comprension del idioma Inglés, con un 95% y solo un 5% ha

utilizado el software como ayuda en su aprendizaje.
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Figura 5. Utilizacion de otro Software
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Igualmente a la pregunta ;Como ayuda el disefio secuencial y didactico de
historietas y entrevistas en Scratch al aprendizaje del idioma Inglés? “La interfaz grafica,
crear una historieta o un dialogo nos permiti6é hacer secuencias de cddigo que nos ayudo
a encontrar diversas maneras de elaborar las actividades y de plantear las soluciones”
(CE12); “Tenemos que analizar mejor las actividades, disefiar las secuencias de didlogos
y tiempos para disefiar el programa” (EE7); “con la utilizacion del software Scratch se
nos facilitoé desarrollar creativamente las actividades de escritura y pronunciacion”
(CE®6).

En cuanto a la definicidon de los pasos para desarrollar una actividad de Inglés
utilizando el software Scratch, queda claro que en su mayoria los estudiantes logran
llevar una secuencia correcta pasos para dar solucion al problema, donde nos dice que:
“primero debe identificar el tema central de la actividad y descomponerlo para mirar
cuales eran las herramientas mas adecuadas que nos ofrecia el programa para hacer un
esquema que nos permita desarrollar las actividades” (EE3); “leer las instrucciones,
analizar el trabajo, realizar el trabajo, observar si tengo errores y entregar la actividad”
(CE1); “leer la actividad, entenderla analizarla, desarrollarla, concluirlo, corregirlo y
presentarlo” (CE16).

4.1.1.2. Segunda Categoria. Relacion Motivacion - Aprendizaje del Inglés.

Dentro de los factores que influyen en los alumnos de la Institucion al momento de
aprender el idioma Inglés y que afectan notablemente su aprendizaje, estan la
motivacion, las caracteristicas tales como: la personalidad, el conocimiento de si

mismos, las habilidades y conocimientos previos.
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Es muy importante que la seleccion de los contenidos tenga en cuenta los saberes
previos del estudiante, sus intereses, su subjetividad para que éste pueda realizar un
aprendizaje significativo, que involucre los nuevos conocimientos con los conocimientos
previos.

A la pregunta ;Le gusta el idioma Inglés? se observa claramente en la Figura 6.
Que los estudiantes muestran cierta apatia por este idioma ya que solo un 40 % de ellos

respondid que si le gustaba, mientras el 60% restante respondio lo contrario.
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Figura 6. Gusto por el idioma Inglés.

El distanciamiento de los estudiantes con el idioma se puede atribuir de cierta
manera a sus niveles de conocimiento y dominio sobre algunas habilidades respecto al
idioma inglés, donde ellos otorgaron una E si es excelente, una B si es Bueno, una A si
considera su conocimiento y dominio aceptable y D si es deficiente. En términos de
Escritura, Pronunciacion y Traduccion. Las respuestas recolectadas se pueden visualizar

en la Figura 7.
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Figura 7. Conocimiento y dominio del idioma Inglés.

Se puede observar en esta Figura que predomina en los estudiantes un nivel
aceptable en cada una de las habilidades del idioma Inglés, donde el 80% de los
encuestados afirma tener un conocimiento y dominio de la escritura en Ingles aceptable
mientras solo el (NE4); (NE7); (NE20); que representan un 15% testifican estar en un
nivel bueno y el (NE10); que representa el 5% ratifica estar en un nivel Excelente, lo
mismo se puede decir en el dominio de la traduccion del Inglés, donde un 85% de los
encuestados manifiestan tener un nivel aceptable y el 15% restante se divide en tres
partes iguales, encontrandose en niveles “deficiente” (NE1); “bueno” (NE20);y
“excelente” (NE7); en cuanto a la pronunciacion se observa que el nivel es mucho mas
bajo en comparacion de las dos habilidades anteriores, predominando el nivel aceptable
con un 85% y un 15% (NE1); (NE14); (NE19); con un nivel deficiente. Entre tanto, se
puede observar que dentro de las fortalezas y debilidades en el aprendizaje del idioma
Inglés alguno de los estudiantes manifiesta que: “le gusta mucho la materia ademas la
entiende y aprende facil pero también puede decir que se le dificulta la pronunciacion”

(EE1); maneja bien los textos en la parte de la escritura pero tiene grandes falencias en
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la traduccion y la pronunciacion” (EE3); y por ltimo se menciona que: “le gusta y se le
facilita aprender, pero en la materia de inglés la pronunciacion se me dificulta mucho”
(EES).

También se encontraron otras dificultades en el aprendizaje del idioma Inglés los
cuales son definidos como la falta de interés por la clase, no encuentran una verdadera
motivacion para alcanzar los objetivos de aprendizaje, pocas herramientas para trabajar
en el aula, no poner atencion en las clases y la falta de bases en algunas de las
habilidades del idioma.

4.1.1.3. Tercera Categoria. Relacion entre Software Scratch - Motivacion.

Los estudiantes de grado octavo de la Institucion demostraron, a través de los
diferentes procesos de recoleccion de datos de esta investigacion, que poseen altos
niveles de creatividad pero que; por pereza y falta de motivacion a su vez, no se
interesaran por un 6ptimo desempefio en el logro de los objetivos.

Con relacion a la pregunta ;Cudl asignatura le gusta mas, Inglés o Informatica?

respuestas que se encuentran consignadas en la Figura 8.
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Figura 8. Cual asignatura le gusta mas.
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Se encuentra que la motivacion y el agrado que tienen los estudiantes por la
asignatura inglés, es muy bajo y que tan solo el 10% de los entrevistados respondieron
que les gustaba, caso contrario con informatica donde los entrevistados en un 90%
coincidieron que preferian esta asignatura.

También se observa que los cambios mas significativos de los estudiantes hacia la
clase de Inglés después de las sesiones de trabajo con el software Scratch son: “la
motivacion por la clase y mayor participacion por la clase” (CE 4, 6, 7, 9, 10, 20); “mas
motivacion por la clase y una mejor comprension del idioma” (CE 1, 2, 3, 5, 8, 18, 19);
“facilidad por desarrollar las actividades y mayor motivacion por la clase” (CE 11, 12,
14, 16, 17); y “Mayor participacion en las clases y comprension en el idioma” (CE 13,
15).

Estas respuestas dejan ver que uno de los cambios mas significativos y que se
repiten en la gran mayoria de las respuestas es sin duda alguna la motivacion hacia la
clase de Inglés. Con respecto al interés que muestran los estudiantes hacia la clase con la
aplicacion del software Scratch consideran que: “se aplicé todo lo que tiene que ver con
el idioma Inglés, ademds es muy entretenido y les gusta mucho, es una herramienta que
nos tiene concentrados en la realizacion de la actividad” (EE1); “aprender el idioma
inglés con la herramienta Scratch es mas divertido y uno aprende con mayor facilidad”
(EE3); “es motivante porque por medio del programa no solo se estd aprendiendo inglés
si no también informatica” (EE6).

Lo que hace ver notablemente que los estudiantes consideran que la utilizacion de
Scratch en la asignatura de inglés puede seguir optimizando y mejorando la calidad del

desarrollo de la clase, resultados que se pueden corroborar en la Figura 9.
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Figura 9. Scratch puede seguir optimizando y mejorando la calidad de las clases de
Inglés.

Estos resultados dejan observar una respuesta positiva con un 95% de conviccion,
contra solo un 5% que dieron una respuesta negativa a la pregunta. De ahi que los
estudiantes consideran que mejoro la practica del docente al aplicar el software Scratch,
ya que el docente: “ha estado mucho mas activo en el acompafiamiento y en la solucion
de inquietudes o preguntas que salen en el transcurso de la clase” (EE1); “he notado un
mayor acompaiiamiento y se ha desarrollado un trabajo en equipo para dar solucion a las
dudas. También piensa que el docente en el aula tradicional de clase trataba de dar todo
para dar a entender el idioma inglés pero la distraccion, la pereza, el ambiente, el lugar
donde estdbamos no dejaba motivarnos tanto por la clase. Todo lo contrario a lo que
sucede cuando se utiliza la sala de informéatica y un método diferente de ensefianza”
(EE2); “con la utilizacion del software Scratch el profesor aprende y el estudiante
aprende, los dos se ayudan en equipo y hemos sacado este proyecto adelante” (EE3).

Asi mismo podemos observar que los estudiantes encuentran diferencias
significativas con el uso del software Scratch en la clase de Inglés, donde un estudiante

asegura: “cuando no se utiliza el software en la clase casi nadie participa, nos da miedo y
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en muchas ocasiones pereza, en cambio utilizando Scratch en la clase todos aprenden,
todos participan, se entiende mas el idioma” (EE1); “Sin el Software en la clase no
encontramos una incentivacion o una motivacion en cambio con Scratch el trabajo y el
aprendizaje se hace mas dinamico y encuentro una motivacion por la clase” (EE2); “a
pesar de que los profesores explican muchas veces un tema en ocasiones no les
entendemos muy bien lo que hace que nos de pereza por la materia y ahora con Scratch
es mas facil aprender por lo que maneja sonidos, imagenes, didlogos y lo mejor, que
podemos grabar y escuchar nuestra propia voz” (EE7);.

Es por eso que las sugerencias que los estudiantes le dan a los docentes es que
orientan la asignatura Inglés para mejorar sus clases mediante la utilizacion de
herramientas tecnologicas en particular el software Scratch son: “disefiar actividades
mas llamativas, que sigan integrando al estudiante y al profesor en especial si se hace
una clase donde solo se utilice el Inglés para interactuar” (EE1); “primero dar una
sensibilizacion del tema a tratar y me encantaria que se diera mas tiempo para el
desarrollo de las clases” (EE2); “mas tiempo para la clase y seguir dejando trabajos
donde utilicen un material didactico que nos permita comprender mejor el idioma
Inglés” (EE7).

4.1.2. Categoria Docentes.

4.1.2.1. Primera categoria de andlisis. Relacion Software Scratch - Aprendizaje
del Inglés.

Los docentes de la Institucion desean estar mas inmersos en los avances de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, ya que estas actlian como un recurso

educativo mas, cuya transcendencia obligan a replantear sus practicas de ensefianza, las
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cuales se encuentran en las nuevas tecnologias y especificamente el software educativo
Scratch, que por ser gratuito se convierte en una herramienta accesible a todos y para
todos.

A partir de esta panoramica se puede observar que los docentes de la Institucion
consideran que el computador es una solucion a los problemas de aprendizaje del
idioma, donde el estudiante interactua con el idioma Inglés de una manera mas practica
y didéctica, el solo hecho de que los alumnos tengan un computador como herramienta
de trabajo, genera motivacion y mas participacion en las clases de Inglés.

También consideran que a partir del uso de la herramienta Scratch los estudiantes
mejoraron en el aprendizaje del idioma Inglés en los siguientes términos. “Los
estudiantes mejoraron la lectura, la escritura, la pronunciacion y la fluidez del idioma”
(CD1); al realizar las actividades con Scratch vi una mejoria en las competencias de
escritura y pronunciacion del idioma. Pero estos mismos docentes también encuentran
una serie de dificultades para lograr vincular el programa Scratch con el idioma son
“falta de espacios locativos, puesto que el area no cuenta con un propio laboratorio de
sistemas” (CD1); “mejorar mis conocimientos en el lenguaje Scratch y la falta de
algunas herramientas tecnolégicas, mas precisamente micréfonos para trabajar la
pronunciacion” (CD2);

También se considera que los alumnos utilizaron el programa Scratch como medio
para identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la
combinacion mas efectiva y eficiente de pasos y recursos para dar solucion a las
actividades propuestas “el educando debe primero entender la actividad para luego tener

en cuenta que tiempos, objetos y escenarios necesita para hacer mas atractiva y didactica
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la actividad” (CD1); “el alumno antes de empezar a programar debe primero entender lo
que quiere hacer para hacer un bosquejo del programa y asi mirar que objetos, disfraces
y escenarios necesita importar” (CD2).

De la misma manera los docentes consideran que el disefio secuencial y didactico
de historietas y entrevistas en Scratch ayuda en el aprendizaje del idioma inglés en
términos de escritura, traduccion y pronunciacion, sus estudiantes. “Por medio de
historietas, entrevistas y demds en forma secuencial, se le facilita a los estudiantes el
aprendizaje del idioma inglés, porque de esta manera son capaces de construir textos que
mejoran su escritura, traduccion y pronunciacion del idioma” (CD1); “al crear una
entrevista o un dialogo secuencial los estudiantes entienden mas facil el tema que se esta
tratando, de igual manera trabajan mucho la escritura y cuando graban dialogos con su
propia voz mejoran notablemente la pronunciacion” (CD2).

4.1.2.2. Segunda Categoria. Relacion Motivacion - Aprendizaje del Inglés.

En la ensefianza del idioma Inglés, los docentes de la institucion ponen al alumno
como centro del proceso ensefianza-aprendizaje. Los docentes conocen mas de como
aprenden los estudiantes y por ello pueden animar, reforzar, guiar y motivar el
aprendizaje del alumno, ademads de tener pleno conocimiento de las variables que
afectan el aprendizaje es una herramienta Util que ayuda a los maestros de la Institucion
a ensefiar mejor, pero al final del proceso el que determina el resultado final es el propio
alumno.

De acuerdo a este contexto los docentes del 4rea de Inglés identifican las

principales dificultades de sus estudiantes en el aprendizaje del idioma Inglés. “En el
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cual se identifica la falta de vocabulario y la falta de atencion e interés por asignatura”
(CD1); “no les gusta la materia, sumado a la falta de atencion en las clases” (CD2).

De la misma forma se logra evidenciar algunas dificultades en algunas
competencias del idioma por parte de los estudiantes, que son: “la escritura y
pronunciacion y considera que para lograr una buena adquisicion de la escritura inglesa
y la pronunciacion, los estudiantes deben tener unos buenos habitos de estudio” (CD1);
“considera que tienen falencias en todas las competencias y que para lograr un correcto
aprendizaje del idioma inglés primero que todo los estudiantes deben querer el idioma y
practicarlo constantemente” (CD2).

4.1.2.3. Tercera Categoria. Relacion entre Software Scratch — Motivacion.

De acuerdo a las observaciones hechas en esta investigacion y a las observaciones
de los docentes se puede determinar que hay una relacion estrecha entre el aprendizaje
del idioma inglés y los factores afectivos, entre los cuales se reconoce a la motivacion
como determinante en el éxito o fracaso de los estudiantes.

Es por eso que se puede considerar el software Scratch como una herramienta que
logra optimizar y mejorar la calidad del desarrollo de la clase de Inglés, es por eso que
se requiere: “mayor utilizacion del material informdtico y del programa para que con
ello el alumno despierte mas interés y sentido por el idioma” (CD1); “con la utilizacion
del programa y con el disefio de nuevas actividades se puede seguir reforzando las
dificultades que tienen los estudiantes en algunas habilidades, asi como generar a nivel
Institucional una mayor motivacion por la asignatura” (CD2).

A estas consideraciones se le pueden sumar que la actitud de los alumnos en las

clases donde se utiliz6 el programa Scratch mejord notablemente “sin la utilizacion del
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software el alumno poco participa , no muestra mayor interés y no ve el sentido del
aprendizaje, con la sesion didactica el alumno participa con mayor interés y aprende con
mayor facilidad” (CD1); “sin la utilizacion del recurso didactico el alumno se ve
desmotivado con pereza de realizar las actividades, en las sesiones con Scratch se vieron
participativos, colaborativos y las actividades desarrolladas lograron un nivel mucho
mas alto de calidad” (CD2).

Ademas después de realizadas estas sesiones los docentes lograron observar unos
cambios muy significativos en sus alumnos, al considerar que se ve un ambiente de
interés y motivacion por las clase de Inglés, igualmente un mayor nivel de aprendizaje
en términos de escritura, traduccion y pronunciacion segun los resultados obtenidos en
las actividades propuestas.

4.2 Analisis de Resultados

En la categoria Relacion Software Scratch — Aprendizaje del Inglés. Las
respuestas se orientan a la importancia que se le da a la incorporacion de las
herramientas tecnologicas como mecanismo que contribuyen al mejoramiento de la

creatividad y de los procesos de ensefianza — aprendizaje del idioma Inglés.

Se puede observar que tanto los docentes como los estudiantes, consideran que la
utilizacion del computador y especificamente el software Scratch en las clases de inglés
es una buena estrategia para enfrentar los problemas de aprendizaje del idioma, asi como
para elevar el nivel de desempefio en términos de escritura, traduccion y pronunciacion
del idioma en todos los estudiantes ya que les permiti6 identificar, analizar e

implementar posibles soluciones con el objetivo de encontrar la combinacion de una
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serie de pasos ordenados y recursos eficientes y efectivos mediante el uso del
computador. Observaciones que se corroboran al examinar las opiniones de los
estudiantes cuando sefialan que al realizar una actividad con historietas o didlogos en
Scratch pueden interactuar con la escritura y si es grabando sus propias voces pueden

aprender mejor la pronunciacion del idioma.

Estas estrategias en una época de continuos y acelerados cambios, donde la
educacion debe afrontar la busqueda de modelos que logren solucionar problemas en los
procesos de ensefianza — aprendizaje. Se sugiere la necesidad de hacer un uso adecuado
de la tecnologia para poder ser llevada con eficiencia al aula, a pesar de que no es la
unica solucion a los problemas de la educacion, si se percibe que ella se convertira
gradualmente en un agente mediador del proceso de cambio en el aprendizaje (Quintero,
Avila y Riascos, 2009). Valorando las posibilidades didacticas que nos brindan el
software educativo en relacion con los objetivos y los fines educativos. Estas
herramientas tecnologicas se pueden utilizar en el aula como un apoyo a la clase y como

una estrategia para facilitar la construccion del aprendizaje.

En cuanto a las dificultades que los alumnos y los docentes enfrentaron para
realizar las actividades propuestas, se encuentra una incidencia en la necesidad de
profundizar mas en el manejo del software Scratch, ya que se presentan dificultades
para realizar la secuencia de acciones y la administracion de los tiempos para que los
personajes que se insertaron en el programa no hablen simultdneamente. Asi como la

necesidad de contar con un laboratorio de inglés y con un mayor nimero de material
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tecnologico, especificamente los micréfonos, porque no todos los estudiantes lograron
hacer de forma adecuada la actividad que incluia la pronunciacion.

Ante estas posibilidades y los diferentes usos que brinda la tecnologia y los
materiales didacticos multimedia a la ensefianza. Se afirma, que al ser bien utilizados
permiten optimizar el aprendizaje de los alumnos. Es cierto que cuanto mas y mejor
provista esté el aula de clase de estas herramientas tecnologicas, mas posibilidades se
tiene para dar solucion a problemas (Perea, 2007). Sin embargo si estos recursos no son
suficientes se puede hacer uso de las herramientas con las que cuenta la institucion y
aprovecharlas al maximo, de igual manera los docentes deben estar en constantemente
capacitacion y actualizacion para lograr transmitir el conocimiento a los alumnos
mediante la utilizacion de un software didactico que permita ampliar los contenidos con
imagenes, videos y sonidos.

Se observa que el uso del software Scratch en la clase de Inglés ayuda a los
estudiantes a trabajar colaborativamente en una actividad cuya meta es preparar a los
estudiantes para que conciban como las herramientas tecnologicas actuales pueden
ayudarles a resolver problemas de comprension y aprendizaje del idioma Inglés en
términos de escritura, traduccion y pronunciacion.

De la misma manera los docentes comentan que por medio de historietas,
entrevistas y demas en forma secuencial se les facilita a los estudiantes el aprendizaje
del idioma, ya que de esta manera son capaces de construir textos que mejoran su
escritura y el 1éxico del idioma. Afirmacién que contrasta cuando se afirma que Scratch
es un nuevo lenguaje de programacion que facilita crear historias interactivas, juegos,

animaciones y compartir sus creaciones con otros nifios y jovenes que expresan sus ideas
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de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades como el pensamiento logico,
pensamiento creativo y de aprendizaje del siglo XXI (Lopez, 2009).

Igualmente crear proyectos con el Software Scratch ayuda a los estudiantes a
desarrollar un nivel mas profundo de competencia y fluidez, comprometiendo a los
estudiantes no solo en la busqueda de soluciones didacticas e innovadoras a problemas
inesperados; sino a estar preparado para generar nuevas soluciones a medida que los
problemas se presentan (Rusk, Resnick y Maloney, 2007).

También se afirma que la visualizacion del Software tiene una gran riqueza que
consiste en la variedad de recursos graficos, de animacion y multimediales, con
importante interaccion entre el alumno y la computadora, cuya finalidad es facilitar la
comprension y el uso efectivo del software (Moroni y Sefias, 2003). Lo que seria una
alternativa novedosa y de gran motivacion al momento de realizar las actividades
propuestas en forma automatica y con una gran variedad de material multimedia que
incluye esta herramienta tecnologica.

Punto de vista que comparten los estudiantes y los docentes al considerar que la
utilizacion del programa Scratch sirve como medio para identificar, analizar e
implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la combinacion mas efectiva y
eficiente de pasos y recursos para dar solucion a las actividades propuestas, porque
seglin ellos les toco identificar el tema central de la actividad y descomponerlo para
mirar cuales eran las herramientas mas adecuadas que les ofrecia el programa, con el fin
de elaborar un esquema que les permitiera desarrollar las actividades.

Estas consideraciones por parte de la comunidad educativa implicada en la

investigacion tiene una relacion directa a la solucion de problemas mediante la
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programacion de computadores, ya que esta demanda de los estudiantes encontrar
diversas maneras de abordar problemas y de plantear soluciones, ademas, desarrollar
habilidades que permitan visualizar rutas de razonamiento divergentes, para anticipar
errores y evaluar rapidamente los diferentes escenarios mentales (Stager, 2003). Esto
implica que el primer paso en la solucion de cualquier problema consiste en su analisis,
por lo que el docente debe poner a su disposicion una herramienta que pueda utilizar
sistematicamente con sus estudiantes para que ellos aprendan y se acostumbren a
analizar problemas.

En la Categoria Relacion Motivacion — Aprendizaje del Inglés. se puede afirmar
que: dentro de los factores que influye en los alumnos de la Institucion al momento de
aprender el idioma Inglés y que afectan notablemente su aprendizaje, estan las
caracteristicas tales como la personalidad y que la seleccion de los contenidos tenga en
cuenta los saberes previos del estudiante y sus intereses, una tarea que sera un poco
compleja en la Institucion ya que se logra evidenciar claramente que los estudiantes
muestran un alto grado de apatia hacia el idioma Inglés, este distanciamiento al idioma
se atribuye de cierta manera a sus bajos niveles de conocimiento y dominio en las
competencias de escritura, pronunciacion y traduccion.

Pero estas falencias que presentan los estudiantes se pueden mejorar de acuerdo
con el planteamiento de (Velasco, 2013). Donde afirma que el aprendizaje del idioma
Inglés mediante contenidos digitales se presenta como una alternativa en cuanto a una
actitud mediadora en los procesos de conocimiento dentro de posibles contextos de
equidad y democracia. Uno de ellos es el proceso de grabacion de audios el cual brinda

diferentes vertientes y usos. Las grabaciones de voz tienen la finalidad de promover
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actividades que desarrollen el aprendizaje consciente de los fonemas caracteristicos del
idioma inglés, Asimismo, es conveniente grabar conversaciones o didlogos en
situaciones diversas segun los temas de interés de los estudiantes para satisfacer las
necesidades de comunicacion en contexto.

Al mismo tiempo los docentes y estudiantes también evidenciaron otras
dificultades en la comprension y el aprendizaje del idioma como lo es la falta de interés
y atencion por la clase, sumado a la falta de vocabulario y de bases en algunas de las
habilidades del idioma. Por lo que se menciona que comprender el Inglés es una tarea
dificil, pero cuando logramos hacer enlaces significativos entre los términos nuevos y el
propio idioma, se esta dando un gran avance (Palma, 2004). Pero si luego se toma
términos aislados y se ubican en nuevos sistemas de conceptos vinculados
significativamente entre si, y se adecua el pensamiento de los estudiantes con nuevos
términos para ampliar los anteriores y asi sucesivamente, se le estara dando solucion a
una dificultad que al principio se veia lejana.

En la Categoria relacion entre Software Scratch - Motivacion. Los diferentes
procesos de recoleccion de datos identifican que los estudiantes poseen altos niveles de
creatividad, pero por pereza y falta de motivacion, no se interesardn por un 6ptimo
desempefio en el logro de los objetivos. Hay que tener claro que el bajo rendimiento en
el area de Inglés, esta directamente relacionada con los factores afectivos, entre los
cuales se reconoce a la motivacidn como determinante en el éxito o fracaso de los
estudiantes. Es por eso que se considera que la motivacion como competencia que

incentiva, guia y mantiene un comportamiento regular, es vista en los procesos de
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ensefanza del Inglés como un factor determinante del rendimiento académico (Pérez,
20006).

Con relacion a lo anterior los estudiantes comentan que las clases de Inglés sin la
utilizacion del software son muy mondtonas, siempre se utiliza la pizarra y el marcador
para que se transcriba lo escrito en el cuaderno y fotocopias para desarrollar las
actividades en el salon, por lo que les gustaria trabajar mas con Scratch, ya que resulta
mucho mas divertido y animado, una visidon muy semejante a la que perciben los
docentes ya que para ellos el alumno en la clase sin un recurso didactico se ve
desmotivado con pereza de realizar las actividades, mientras que en las sesiones con
Scratch se vieron participativos, colaborativos y las actividades desarrolladas lograron
un nivel mucho mas alto de calidad.

Finalidad que esta en concordancia con quienes definen este proceso como un
estimulo permanente del proceso de ensefianza — aprendizaje del idioma Inglés, esto
significa que debe estar en cada momento de la estructura y organizacion de las
actividades de aprendizaje, temas o contenidos que componen la disciplina (Verdecia,
Silva y Ferrer, 2010). Ademas, favorece en el alumno una actitud positiva hacia el
aprendizaje del idioma, de ahi que, el docente debe utilizar una metodologia activa, con
materiales actualizados para cautivar la curiosidad e interés de los estudiantes, por eso,
la inclusion en el aula de un software educativo resulta indispensable para desarrollar
actividades de forma que el estudiante perciba la sensacion de progreso al momento de
comunicarse en Inglés de acuerdo a las circunstancias, intereses y necesidades.

Ademas, el software Scratch resulta para los estudiantes una herramienta facil de

manejar y de aprender, muy didactica que les permite trabajar con mayor facilidad

103



mediante la utilizacidn de imagenes sonidos y escenarios. Practicas que resultaron muy
significativas ya que después de realizadas las sesiones de trabajo se notaron cambios
significativos en el ambiente de clase, donde se puede destacar ademds de una mayor
participacion por las actividades una mayor motivacion y aprendizaje por el idioma
Inglés, asi mismo los estudiantes tienen la percepcion de que los docentes han dado un
mayor acompaiiamiento en la solucion de inquietudes o preguntas que salen en el
transcurso de la clase.

Estos testimonios toman fuerza al ser comparadas con la teoria que afirma que las
nuevas tecnologias por sus caracteristicas, ponen a disposicidon un medio mucho mas
flexible para comprender y aprender otros idiomas y culturas. Estas tecnologias permiten
dar paso a un nuevo escenario de aprendizaje, donde: el alumno, el profesor, la
comunicacion, la sociedad, la nueva cultura, se dan la mano para aprender juntos
actividades con cierta complejidad (Moral y Rodriguez, 2010).

Es por eso que los alumnos brindan una opinién a sus maestros de Inglés para
mejorar el ambiente de aprendizaje en sus clases y de las cuales se pueden destacar el
disefio de actividades llamativas, clases mas dinamicas donde utilicen un material
didéctico y tecnologico como lo es el software Scratch para generar una mayor
motivacion por el drea y desarrollar los temas de la asignatura utilizando herramientas
tecnologicas que les permita aprender mejor el idioma.

4.3. Confiabilidad y Validez

En términos generales se puede resaltar que en esta investigacion la informacion

recolectada presenta tres criterios de calidad que consisten en: validez en el constructo,

validez interna y confiabilidad (Martinez, 2006). Con estos criterios se puede verificar si
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en realidad medimos lo que podemos medir. Igualmente, la intencion es buscar un alto
grado de confiabilidad, de tal manera que si se repite la investigacion debe haber un alto
grado de probabilidad en la similitud de los resultados.

Dado que los instrumentos aplicados fueron objeto de una elaboracion,
construccion y aplicacion cuidadosa y coherente siguiendo pasos ordenados y
congruentes a los problemas y objetivos de investigacion, se analizd cada instrumento de
manera individual para buscar coincidencias que se pudieran agrupar en categorias y
compararlas, para después desarrollar un analisis de cada una de la categorias y asi darle
significado a los datos.

La validez en el constructo, establece las diferentes variables que deben ser
analizadas y las medidas estratégicas correctas para que los conceptos que se eligieron
puedan ser estudiados, para ello se presentan los datos obtenidos a partir de la aplicacion
de un cuestionario a estudiantes y docentes, la aplicacion de una encuesta a los
estudiantes y una entrevista grupal a estudiantes.

Una vez ejecutados estos instrumentos, se hizo una revision del material en su
forma original para dar sentido y ordenar cada uno de los datos a fin de iniciar el proceso
de identificacién de incidencias en frases o segmentos de texto que puedan ser
analizados por medio de un proceso de triangulacion, para luego contrastarlos con
referentes tedricos o estudios previos que puedan dar respuesta a la pregunta de
investigacion planteada inicialmente.

Los resultados de la investigacion, se obtuvieron mediante un proceso de
triangulacion, técnica que consiste en hacer comparaciones de multiples fuentes de datos

como son: observaciones, encuestas, entrevistas o documentos (Valenzuela y Flores,
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2012). Donde cada uno de los elementos de informacion en la investigacion debe ser
explicada por al menos otra fuente, tal como una segunda encuesta o entrevista. La
informaciodn por si sola no favorece a una comprension del contexto de la investigacion a
menos que se haya fortalecido con la técnica de la triangulacion (Lincoln y Guba,
1985).

En primera instancia se sintetizo toda la labor previa de investigacion: resumiendo
los aportes del marco tedrico y seleccionando datos que corresponden a los indicadores y
a las variables o conceptos utilizados; de igual manera se expreso todo lo que tiene
empirico este trabajo de investigacion, a través de las encuestas a estudiantes, ya
teniendo esta informacion se logro probar, coémo la elaboracion de historietas o didlogos
con el software Scratch contribuyeron en la motivacion y el aprendizaje del idioma
Inglés, con base en una medicion numérica y un andlisis estadistico de resultados en
Excel, que permitieron establecer patrones de comportamiento y probar algunas teorias.

Al mismo tiempo se recolectd la informacion por medio de entrevistas y
cuestionarios a docentes y estudiantes, grabando el video de las respuestas de los
alumnos y anotando comentarios que giraran alrededor del tema, donde se organizaron y
se estructuraron los resultados en un formato de Word para luego relacionarlos con cada
categoria de andlisis definida (Apéndice I). (Relacion Software Scratch — Aprendizaje
del Inglés, Relacion Motivacion — Aprendizaje del Inglés, Relacion Software Scratch —
Motivacion). Esto con el fin de determinar patrones de comportamiento comunes en los
cuatro instrumentos de recoleccion de datos los cuales permitieron elaborar la
explicacion y el andlisis del fendmeno en estudio con base en la confrontacion entre

resultados y teorias.
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La validez interna de esta investigacion esta compuesta por la recoleccion de datos
que arrojaron las cinco sesiones de trabajo, las cuales evidenciaron un cambio notable en
la actitud y motivacion de los estudiantes de grado octavo, en el aprendizaje del idioma
Inglés en términos de escritura, traduccion y pronunciacion, por medio de actividades
que necesitan entender primero el problema, analizarla, hacer un esquema de
programacion y resolver las actividades propuestas mediante la utilizacion del
computador; Sin embargo, existe la posibilidad que por falta de herramientas
tecnoldgicas, un laboratorio especializado de Inglés o por falta de tiempo se presenten
dificultades al momento de dar respuesta a los objetivos de investigacion.

Con respecto a la confiabilidad, se logro a través de la aplicacion de cinco
actividades elaboradas en el idioma Inglés, que involucraban la utilizacion del software
Scratch como herramienta de ayuda para solucionarlas, se utilizaron 20 equipos de
computo lo que quiere decir que cada estudiante contd con un equipo para el desarrollo
de la actividad, seguido a esto se aplicd un cuestionario (Apéndice D) y una encuesta
(Apéndice E) a 20 estudiantes, un cuestionario (Apéndice C) a 2 docentes del area de
Inglés y una entrevista (Apéndice F) a 7 estudiantes, estos instrumentos de recoleccion
de datos fueron analizados, revisados y corregidos por el maestro tutor antes de su
aplicacion, logrando obtener un conjunto de datos representativos, utiles y necesarios
para realizar el andlisis e interpretacion de resultados, en el cual se pudo encontrar un
alto nivel de concordancia y similitud interpretativa a las réplicas dadas por los
estudiantes y los docentes, en favor a la utilizacion del software Scratch como solucion a
los problemas de motivacion y aprendizaje del idioma Inglés en términos de escritura,

comprension y traduccion.
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Capitulo 5. Conclusiones

En el capitulo cinco se presentan las conclusiones a las que se llegaron en esta
investigacion, dando respuesta a las preguntas y llevando a cabo un analisis minucioso
de la informacioén obtenida mediante la aplicacion de algunos instrumentos de
recoleccion de datos como son el cuestionario, la encuesta y la entrevista a docentes y
estudiantes de la Institucion Educativa Departamental de Colombia.

Se inicia enfatizando que el propdsito de este estudio es vincular el software
Scratch con la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés. Describiendo como logra
este programa ser utilizado como herramienta didactica, en el apoyo y el desarrollo del
aprendizaje del idioma, en alumnos de grado octavo. Para esto se muestra en primer
lugar una sintesis de los descubrimientos mas significativos con el fin de dar validez a
los objetivos planteados y finalmente cerrar con una serie de sugerencias para estudios
futuros y recomendaciones sobre el tema investigado.

5.1 Resumen de hallazgos

De acuerdo a los resultados arrojados en esta investigacion se puede mencionar
que el software Scratch es considerado una herramienta educativa destinada a fortalecer
el proceso formativo. Su incorporacion en el aula de clase, enriquece el ambiente de
aprendizaje y permite realzar el interés y la motivacion de los estudiantes hacia los

temas tratados en la clase de Inglés.

Situacion que comparte (Lopez, 2009). Al considerar que Scratch brinda
novedosas y excelentes formas de establecer relaciones y comunicaciones docente -

alumnos y entre pares. Una de las particularidades mas representativas de este programa
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educativo, es que es un software libre, en el sentido de que otorga libertad para su
descarga de Internet, motivo por el cual estd a disposicion de docentes, alumnos ¢

instituciones educativas que quieran mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje.

De igual manera, Scratch es una herramienta didactica relevante que se concreta
en la preparacion de entornos creativos caracterizados por el intercambio y vivencia de
experiencias en cuanto a las formas de construccion del conocimiento, que permite
estimular la creatividad de cada estudiante, su capacidad para comprender y gobernar su

propio y singular proceso de aprender y de aprender a aprender.

Brindando al estudiante la oportunidad de crear su propio entorno de conocimiento
y al docente, disefiar estrategias pedagogicas y didécticas que contribuyan a generar
distintos ambientes de aprendizaje significativo, que para (Erazo, 2011) es la
transformacion de las practicas educativas en aras de potenciar el desarrollo de procesos
creativos e interacciones dialdgicas con los estudiantes, permitiendo el disefio y la
ejecucion de proyectos encaminados al desarrollo de competencias en el aprendizaje de
una segunda lengua, complementados con el uso de herramientas tecnoldgicas que
favorezcan la formacion integral y la generacion de nuevas visiones acerca de la

construccion del conocimiento de los educandos.

En este sentido, la investigacion permiti6 analizar y comprender la manera de
coémo ocurrid el proceso de inclusion del software Scratch como una herramienta
complementaria en las clases de Inglés, asi como las estrategias metodologicas que se

utilizaron en el desarrollo de las actividades propuestas con el fin de detectar si los
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estudiantes desarrollaron un aprendizaje al momento de utilizar e interactuar con este
software de programacion. Ademas se examiné el nivel de motivacion y la manera que
esta herramienta tecnolédgica influyo en el mejoramiento de la comprension y

aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes de grado octavo.

De esta manera se puede mencionar que se lograron alcanzar las perspectivas de
la investigacion, puesto que se cumplieron los objetivos enmarcados y se logro dar
respuesta a las preguntas de investigacion mediante: el analisis de las hipotesis y las
variables del método cuantitativo y de las categorias y sus indicadores en el método
cualitativo. Al apuntar que la ensefianza del Inglés requiere de la realizacion de diversas
actividades ludicas que motiven el interés de los estudiantes para su adquisicion y
Scratch es un recurso tecnoldogico que brinda una gama de posibilidades en el
aprendizaje. Esta vision del aprendizaje del Inglés mediante contenidos digitales es
compartida por Velasco (2013). Y la presenta como una alternativa en cuanto a una
actitud mediadora en los procesos de conocimiento dentro de posibles contextos de
equidad y democracia

De esta manera los estudiantes descubren que aprender idiomas es provechoso y
divertido a la vez, donde el interés por el desarrollo de las actividades aumenta y el
avance de las competencias en el aprendizaje de un segundo idioma se realizan en un
entorno seguro y calido, en el que el estudiante se siente libre y confiado para probar,
equivocarse, realimentar, y volver a probar.

Otros de los hallazgos obtenidos en el capitulo cuatro analisis de resultados, es en

un alto porcentaje las dificultades que presentan los estudiantes de grado octavo en el
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aprendizaje del idioma Inglés, asi como la falta de motivacion e interés por asistir a las
clases de la asignatura. Esta situacion coincide con las respuestas de los estudiantes
cuando afirman que las clases de Inglés son muy mondtonas, siempre se utiliza la pizarra
para transcribir texto y fotocopias para desarrollar las actividades en el salon. Lo que
segn (Fuentes, 2009). Ocasiona apatia y poca motivacion en la realizacion de las
actividades, esto hace pensar que la estrategia utilizada por el docente no desperto el

interés de los estudiantes

debido a estas condiciones los estudiantes consideran como una mejor opcion
trabajar con el software Scratch porque resulta mucho mas divertido y animado, una
visiobn muy semejante a la que perciben los docentes ya que para ellos el alumno en la
clase muestra una actitud de pereza y desmotivacion al momento de realizar las
actividades, mientras que en las sesiones didacticas apoyadas con el software Scratch se
vieron participativos, colaborativos y las actividades desarrolladas lograron un nivel
mucho mas alto de calidad. Situacion que plantea (Moral y Rodriguez, 2010). Al
reconocer que las nuevas tecnologias por sus caracteristicas ponen a disposicion un
medio mucho mas flexible para comprender y aprender otros idiomas y culturas.

Es por eso que los estudiantes sugieren a sus maestros de Inglés mejorar el
ambiente de aprendizaje en sus clases; destacando el disefio de actividades mas
llamativas, clases mas dinamicas donde utilicen un material didactico y tecnologico para
desarrollar los temas de la asignatura y que les permita comprender mejor el idioma

Inglés.
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En cuanto a la aplicacion del software Scratch como una herramienta tecnologica
que apoya los procesos de aprendizaje del idioma Inglés, se concluye que tanto para los
docentes como estudiantes la utilizacion del computador y especificamente el software
Scratch en las clases es una buena estrategia para enfrentar los problemas de aprendizaje
de este idioma; donde el estudiante puede tener un acercamiento ludico creativo al
aprendizaje de una segunda lengua y lo puede practicar no s6lo para mejorar en la parte
escrita, sino también en la traduccion y la pronunciacidn, sin miedo de cometer errores.

De igual manera se encontrd una incidencia en la necesidad de profundizar mas en
el manejo del software Scratch, ya que se presentan dificultades para realizar la
secuencia de acciones y el manejo de los tiempos para que los personajes que se insertan
en el programa no hablen simultdneamente. Asi como la necesidad de contar con un
laboratorio de Inglés y con un mayor numero de material tecnologico, especificamente
los micréfonos porque no todos los estudiantes lograron hacer de forma adecuada la
actividad que incluia la pronunciacion.

Es por eso que (Tobon, 2006). Sugiere que el docente debe tener en cuenta no solo
las caracteristicas de los alumnos, sino también, las particularidades del tema y las
actividades que se van a desarrollar, porque dependiendo de ello se pude determinar que
técnica proporcionar con el fin de alcanzar una meta de aprendizaje.

Igualmente se concluyo en esta investigacion la importancia que tiene el software
Scratch para elevar el nivel de desempeiio en el area de Inglés de todos los estudiantes.
Ya que segtn (Stager, 2003). Les permiti¢ identificar, analizar e implementar posibles
soluciones con el objetivo de encontrar la combinacion de una serie de pasos ordenados

mediante el uso del computador. Este punto de vista lo comparten los estudiantes y los
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docentes al considerar que la utilizacion del programa Scratch sirve como medio para
identificar varias soluciones con el objetivo de buscar cual de ellas es la mas acertada en
busqueda de la salida al problema.

Otra observacion que se corrobora al examinar las opiniones de los estudiantes
sefialan que: al realizar una actividad con historietas o dialogos en Scratch pueden
interactuar con la escritura y si es grabando sus propias voces pueden aprender mejor la
pronunciacion del idioma.

Resultado que encuentra similitud con (Erazo, 2011). Cuando afirma que Scratch
también logra conducir al estudiante a disefiar una narracion, animarla y darle sonidos
con su propia voz, esto llevarlos a ser propositivos, y dar soluciones de acuerdo a sus
realidades, haciendo que Scratch se convierte en una herramienta de expresion que
permite indagar y reforzar los procesos de aprendizaje.

De la misma manera los docentes comentan que por medio de historietas,
entrevistas y demads en forma secuencial se les facilita a los estudiantes el aprendizaje
del idioma, ya que de esta manera son capaces de construir textos que mejoran su
escritura y el 1éxico del idioma.

5.2 Formulacion de recomendaciones

En la presente investigacion se observa la necesidad de profundizar mas en el
manejo del software Scratch, motivo por el cual se recomienda a los docentes y
directivos docentes de la institucion educativa instituir espacios de capacitacion
constante en el conocimiento, apropiacion y uso didactico del software educativo con el
objetivo de implementarlo regularmente en las clases de Inglés, siendo éste un factor

clave para lograr que los docentes tengan un contacto permanente con los conceptos y se
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vea el interés y necesidad de ser aplicados dentro de sus labores diarias, situacion que
traeria consigo la necesidad de dotacion en mas y mejores herramientas tecnoldgicas por
parte de la institucion educativa; las cuales se convertirdn en un punto de partida para
que los docentes mejoren sus practicas educativas y metodologicas, logrando optimizar
los proceso de ensefianza - aprendizaje. De igual manera a continuacion se sugiere otras
estrategias, resultado de los hallazgos encontrados en el andlisis y estudio del proyecto:
= Hacer uso de estrategias que den como resultado la reformulacion y la
institucionalizacion del uso del software Scratch en los planes de estudio, como una
norma indisoluble que genere los suficientes espacios y tiempos para optimizar el
desarrollo de las clases, no solo del area de Inglés sino también de otras areas que
quieran vincularse al proyecto en bien del mejoramiento de los procesos de
aprendizaje.
= Seguir aprovechando el interés y la motivacion de los alumnos por el uso del software
Scratch como una herramienta mediadora en el progreso que los estudiantes
evidenciaron en términos de escritura, pronunciacion y traduccion del idioma Inglés.
= Profundizar en la utilizacion y desarrollo del software educativo como mecanismo
para que los estudiantes logren entender, analizar y organizar secuencialmente la
informacion del problema, admitiendo el uso de Scratch como herramienta para
ayudar a resolverlo.
= La ensefianza del idioma tiene que introducir situaciones y necesidades reales en el
aula sobre las cuales se trabaja, reflexiona y en definitiva, se aprende. Este tipo de

acercamiento es el que deberia prevalecer a la hora de seleccionar el material para el
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desarrollo de los contenidos y en ultima instancia, la consecucion de los objetivos
pasando por la evaluacion.

= Para que el proyecto obtenga los objetivos propuestos requiere tiempo y evaluacion
permanente, pero sobre todo la disposicion de los maestros y la actitud positiva de
los estudiantes.

= (Cuando se cuenta con los recursos tecnologicos suficientes y se trabaja con un
namero reducido de estudiantes hay mayores y mejores resultados, se propicia un
ambiente favorable, puesto que la disciplina la atencion y la disposicion de los actores
involucrados se hace mas amena.

Una de las partes débiles del estudio se relaciona con la necesidad de adelantar
investigaciones a mayor profundidad respecto a la incidencia que puedan tener el uso del
software educativo Scratch en los procesos de aprendizaje, en areas diferentes a la del
idioma Inglés, tema que no se indago por lo que se invita a la comunidad académica a
continuar proponiendo investigaciones teniendo en cuenta que de alguna forma,
estudiantes y docentes pertenecientes a otras areas y de otros grados de la Institucion
Educativa, pueden estar también relacionados con la utilizacion del software educativo,
lo que permitiria tener instrumentos amplios y suficientes para comparar y contrastar los
resultados obtenidos generando cambios en las practicas educativas, mejorando
notablemente los procesos de comprension y aprendizaje de los estudiantes en las areas
implicadas, logrando un aprendizaje significativo y alcanzando un mejor rendimiento
académico a nivel Institucional.

En cuanto al uso del software educativo Scratch como herramienta mediadora en

la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés, se presentan algunas preguntas de
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investigacion que pueden profundizar mas en el tema y dar paso a otras investigaciones

educativas.

e ;Como vincular otras areas y otros grados en el fortalecimiento de la propuesta
pedagbgica para el desarrollo del pensamiento computacional en términos de un
aprendizaje significativo?

e ;Como fortalecer la presente propuesta de investigacion en otros grados a partir de
los estandares propios del area de Inglés, segun lo estipulado en los lineamientos
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional?

e ;De qué manera podria impactar los procesos de ensefianza - aprendizaje la
actualizacion constante de los docentes implicados en el uso del software Scratch
como recurso didactico?

Los procesos de incorporacion del software educativo Scratch en el aula de clase
presenta una tendencia colectiva en la cual el docente utiliza éstas herramientas como
medio para innovar en la forma de presentar a sus estudiantes los conceptos y las
actividades del idioma Inglés en términos de escritura, traduccion y pronunciacion,
mediante procesos que se dan internamente en el computador por medio del software
Scratch, que es la tematica estudiada en esta Investigacion, lo cual genera como
resultado, un ambiente innovador de aprendizaje con mayor dinamismo, en el que el
estudiante se siente motivado y asume un papel activo y constructor de su propio
aprendizaje con base en la comprension, analisis y organizacion secuencial de la
informacion con ayuda del software educativo para dar una solucion efectiva al

problema planteado.
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Apéndices
Apéndice A: Carta Permiso

Zipacon 25 de abril de 2014

Licenciado

Carlos Fernando Roa Hernandez
Rector

I.E.D. Zipacon

REF: Solicitud de autorizaciéon para desarrollar proyecto de investigacion
formativa.

Como docente de la Institucién Educativa Departamental Zipacon y Estudiante de
Maestria en Tecnologia Educativa y Medios Innovadores para la Educaciéon. Me
dirijo a usted con el objetivo de solicitarle la debida autorizacién para que los
alumnos de grado octavo realicen el desarrollo y ejecucion de un trabajo de

investigacion.

La referida investigacion tiene como propdsito Investigar de qué manera el
programa Scratch, apoya la motivacion y el aprendizaje del idioma inglés, en los
estudiantes de grado octavo. Y estara bajo la asesoria y supervisién del docente

Jair Julian Reyes Manjarres.

Consciente de su compromiso con la educacién, y seguro de poder contar con su

colaboracion.

Cordialmente.

JAIR J

Docente de Tecnologia e informatica

I.E.D. ZIPACON
ZIACON - CUNDINAMARCA
RECTOR

C‘D z,uu e —2—

Vo.Bo. CARLOS FERNANDS ROA HERNANDEZ

Rector LE.D. Zipacon
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Apéndice B: Permiso Alumnos

Forma de consentimiento

Scratch como apoyo a la motivacién y el aprendizaje del idioma Inglés

Por medio de la presente quiero invitarlo a participar en un estudio que estoy realizando
sobre la forma en que los alumnos con edades promedio de 13 y 16 afnos utilizan el
programa Scratch como apoyo en la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés en
términos de escritura, traduccién y pronunciacion, asi como el empleo de las mismas con
fines educativos que ayuden a mejorar el proceso de aprendizaje. Yo soy alumno de la
Maestria en Educacion de la Universidad Virtual del Tecnolégico de Monterrey y la
Universidad auténoma de Bucaramanga. Este estudio esta siendo realizado como parte de
mi trabajo de investigaciéon de tesis, con el respaldo del Tecnolégico de Monterrey y la
UNAB. Se espera que en este estudio participe una muestra de aproximadamente 20
alumnos que cursan octavo grado en la Institucion Educativa Departamental Zipacon,
Cundinamarca, Colombia.

Si decide aceptar esta invitacion, su participacion consistira basicamente en: 1.
Proporcionar datos generales con la finalidad de generar una muestra; 2. Responder un
cuestionario que contiene preguntas sobre las dificultades en la motivacion y el aprendizaje
del idioma inglés y como el uso del software Scratch apoya estas dificultades. El tiempo
promedio para responder este cuestionario es de aproximadamente 10 minutos. Y sus
respuestas ayudardn en la elaboracién de un trabajo de investigacién que consiste en saber
;De qué manera el programa Scratch. apoya la motivacion y el aprendizaje en los
estudiantes de grado octavo en un curso de Inglés?

Toda informacién obtenida en este estudio serda estrictamente confidencial. Todos los
cuestionarios que ustedes hayan respondido seran guardados y archivados. Los nombres
seran codificados, de tal forma que ningun nombre aparecera en la base de datos. Si los
resultados de este estudio son publicados. los resultados contendran uUnicamente
informacion global del conjunto de alumnos participantes.

[.a participacién en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectara las calificaciones
de sus materias. Si decide participar ahora, pero mas tarde desea cancelar su participacion,
lo puede hacer cuando asi lo desee sin que exista problema alguno.

Si tiene alguna pregunta, por favor hacerla. Si tiene alguna pregunta que quiera hacerla mas
tarde. la responderé gustosamente. En este ultimo caso. me puede encontrar con el nombre
de Jair Julian Reyes Manjarres en la LE.D. Zipacon. Si desea conservar una copia de csta
carta, la daré sin ningin inconveniente.

Si decide participar en este estudio, por favor escriba su nombre. firma y fecha en la parte
inferior de esta carta. como una forma de manifestar la aceptacion y consentimiento a lo
aqui estipulado. Recuerde que podra cancelar la participacion en este estudio en cualquier
momento que lo desee. aun cuando hayas firmado esta carta.
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Apéndice C: Cuestionario Docentes

Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés

Cuestionario Docentes:

El presente cuestionario tiene como finalidad saber de qué manera el uso de un software
Scratch desarrolla en sus alumnos la motivaciéon en el aprendizaje del idioma inglés. De
antemano. le agradezco la participacion. ya que con ella. contribuira a la elaboracién de un
provecto de Tesis de grado. Es muy importante que conteste con sinceridad las preguntas
planteadas., recuerde. que en este cuestionario no hay respuestas buenas ni malas. Solo
debes responder abiertamente.

Numero de Aplicacién: ¢ Cj j .

Edad: _32 G Nivel de Estudios: TAG vy 7) s Arios
de Experiencia: l O s Genero: Moy calbinno
INSTRUCCIONES

Conteste las siguientes preguntas teniendo en cuenta lo que observd durante las sesiones
que su grupo desarrollé utilizando el software Scartch para desarrollar un pensamiento
computacional en términos de escritura, iraducciéon y pronunciacién del idioma inglés.

1 ;Cual cree que son las principales dificultades de sus estudiantes en la comprensiéon y
aprendizaje del idioma inglés?

L; l{-)l )')‘L r‘RC 1w 1(_\;; £y (1;-1 :1) L..rm

bt e o e l Ly L v gh

2 ;De qué manera el computador soluciona los problemas de comprensién y aprendizaje
que presentan sus estudiantes?

3 ;De qué manera sus estudiantes pueden utilizar el programa Scratch como medio para
identificar, analizar e implementar posibles soluciones a las aciividades propuestas?

gl ¢ )"’u,b‘c M-\r. ;)\; Iog [} ‘)’(vu-!w D/\ PN e .;) /u. Vo B ) J\urJrl l

ﬂ’]l)‘.l CiL A D Fervacw C o desecen T Ciua oo TR eFfo )
/L, €3C csa DS Se e {7. c ca lhacev viaay
M'L- lrlk“} 7 -‘/“ nlr‘:]'—n\u Lc,\. C—'(._r.)‘\ulJc,,_o
4 ;Coémo ayuda el disefio secuencial y didactico de historietas v entrevistas en Scratch en
la comprensién y el aprendizaje del idioma inglés en sus estud:antes?
pvv V\'\c()l.,a 00__{ lﬂ\q'}/),a‘t')’,)ll E\/\‘;"\L |)"]‘n'. - 1‘16 :)'}lulv_
7
N 11 vy A Se e cscvacigll e I(_ ‘Ar;:r na 2 ok X A Isﬁ
¥ + -
C’J"'ﬁ; liﬂ\n 2 z( rA."lnr\.‘,’}l?‘/r{ rJr[ 1A 1O Vangan neal oy L Veded
Ao ] ] 20 S
V3RS, WAL v ¢y gA P N oK Va7 o Conag 1 a3V C xf o ) fftl &

W\c')u1u-v' S5¢n eger l"‘lura_ /\,, [t\;\fr:_a.
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5 (De qué manera considera usted que la utilizacion de Scratch en la asignatura de inglés,
puede seguir optimizando y mejorando la calidad del desarrollo de la clase?

Lr\ mc{‘lt]l’niQ
l/\—\{lx \\’\-ii\r"\ I/JM Sc-ﬂ}'uj_o

¢ Como es la actitud de los alumnos en las clases iradicionales de inglés y como es la
actitud en las sesiones didacticas?

“i l‘a i b el ’ l _P_u_,_g_dr_‘]_&l_d‘pa/

oA

Lt J VI v) o
7 taJDe las siguientes competencias del idioma inglés cual cree vsted que sean las que mas

se le dificulta aprender a sus estudiantes? Justifique su respuesta

Escritura _X Traduccion ___ Pronunciacién x Todas __ N.oaguna

W%J-LW s =
4 )0ch
£NA Lvh‘uf"lm‘)'z TQ"‘ 'Hl& }. o iR [l £y Ciy P owel r 3t oo ct‘/t

8 (A partir del uso de la herramienta Scratch que competencias considera que los
estudiantes mejoraron al asistir a esias sesiones?

Z‘-’J g J_}Ur leasn T d WA t\J:r ___t <A _Z_QD)IGJ‘M féL___e.‘l_LLL' T e
{b\. l]f‘!\t]lAleh\:'l(\r.:'\ ‘24!;1 j:‘? ﬁlf‘_’ o if |{)\/V|_r1_ ’

b4

9 ; Cuadles son las principales dificultades que observa para vincular el programa Scratch
con el idioma inglés?

loL 'lV‘va A\{j\'rIJ ”uJ ey r_')
Laboiutons de

Y3 » Mcq;uwm
qlu S Londiobu, -

IUU ni’\c >, YOO S, el eadas

10 ;Después de realizadas estas sesiones cudles Tueron los cambios mas significativos que
O
pudo observar en sus alumnos?

Mooy 1mlr.4vrf1 vigs !‘ L\a rj]r\

L) m ik _f -Mi,_,l
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Apéndice D: Cuestionario Alumnos

Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma
Inglés

Cuestionario Alumno:

El presente cuestionario tiene como finalidad saber de qué manera el uso del software
Scratch desarrolla en ustedes la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés. De
antemano, le agradezco la participacion, ya que con ella, contribuira a la elaboracion de
un proyecto de Tesis de grado. Es muy importante que conteste con sinceridad las
preguntas planteadas, recuerde, en este cuestionario no hay respuestas buenas ni malas.

Solo debes responder abiertamente.

Nimero de Aplicacién: _jﬂ__

[dad: m’}f)_ Género: | ¢ f‘AE'N"i' AT __Grado: QoTANQO. .

I ¢Cuales son sus dificultades en la comprension y el aprendizaje del idioma inglés?

NO _ME SIENTO TAN MOTINADA Haga ¢sA

2 ;,Describa como es el desarrollo normal de sus clases de inglés v que le gustaria
cambiar de estas?

EL_DROFESOR CSCRABMA €N €L TARLERO PERO.

MOE_GOSKRRIR QuUE FuEeh NAS DIDACKES LA CLASE

3 (Qué es lo que mas le llama la atencion del sofiware Scratch?

Que €S _tbs TACIL DE ape GRER,ES AL DIDACT I

4 Qué pasos seguiria para desarrollar una actividad de ingles utilizando ¢l software
Seratch?

AT R LA ACTIVEDAD, meph i Song 4R NoY A
~RESOINER , MIRAR QuEe METERIAIES uECCSTTO .
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5 ¢Cémo ayuda el disefio secuencial y didactico de historietas v entrevistas en Scraich
en la comprension y el aprendizaje del idioma inglés?

_&it&_me ----- Bitubkmﬂf/_ﬁ_emimm g g;\ j;’ o
TRAJUCE TOM SR————

6 ;Cuidles son las dificultades que enfrentd al realizar las actividades con el software
Scratch?

mem&hum&mﬁuas_ﬂﬁ o f’-‘a S
Tﬁi\f\PﬁﬁN Bl f(ﬂc?lgurﬁ' Mﬂuﬁg . ___

7 ¢ Después de realizadas las sesiones cudles fueron sus cambios mds significativos
hacia la clase?

MARIOR PRRCPRION Ca clpse Y dRNaR
ey \NRCO
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Apéndice E: Encuesta Alumnos

Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma
Inglés

Encuesta Alumno:

lLa presente encuesta liene como finalidad saber de qué manera el uso del software
Seratch desarrolla en ustedes la motivacion en el aprendizaje del idioma Inglés. De
antemano, le agradezco la participacion, ya que con clla. contribuird a la elaboracion de
un proyecto de Tesis de grado. ['s muy importante que conteste con sinceridad las
preguntas planteadas, recuerde, que en la encuesta no hay respuestas buenas ni malas.

[.a eleccion marcala con una =X

Numero de Aplicacion: 3
| ;Le gusta el idioma inglés?

SI___ NO X

2 ;Cual de estas dos asignaturas le gusta mas?
Informatica A Inglés

3 ;Cree que la utilizacion del computador puede ser una solucion a los problemas de
comprension y aprendizaje del idioma inglés?

SIANO

4 identifique el conocimiento y dominio sobre las siguientes .:.oilidades respecto al
idioma inglés, otorgando una E si es excelente, una B si es Bueno, una A si considera
su conocimiento y dominioaceptable y D si es deficiente.

Escritura A

Traduccion A

Pronunciacion A\

5 :En algan momento ha utilizado un software educativo diferente a Scratch como
material complementario de aprendizaje del idioma inglés?

SI NO ¥ (Cual?

130



6 ¢ A partir del uso de la herramienta Scratch que competencias Jel idioma inulés
& p g

considera que mejoraron?

Escritura X Traduccion ___ Pronunciacion X_ Todas  Ninguna

7 (Considera que la utilizacion de Scratch en la asignatura de inglés, puede sepuir
optimizando y mejorando la calidad del desarrollo de la clase”

SI X NO___
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Apéndice F: Entrevista Alumnos
Scratch como apoyo a la motivacion y el aprendizaje del idioma Inglés

Entrevista Estudiantes:

El presente entrevista tiene como finalidad saber de qué manera el uso de un software
Scratch desarrolla en ustedes la motivacion en el aprendizaje del idioma inglés. De
antemano, le agradezco la participacion, ya que con ella, contribuira a la elaboracién de un
proyecto de Tesis de grado. Es muy importante que conteste con sinceridad las preguntas
planteadas. recuerde. que en la entrevista no hay respuestas buenas ni malas. Solo debes
responder abiertamente.

Numero de Aplicacion: EE& 4

1 ;Cuales son sus fortalezas y debilidades en el aprendizaje del idioma inglés?

: ‘ \iend vende Loyl
uta mudo lo malenia adewas  Emtendg O prendc fh
?ngg jawhen pudo  dear Ao 8¢ we dn{-.cd{-c;i O poanacicion .

2. ;Qué diferencia encuentra entre una clase tradicional v una clase de inglés con el uso del

software Scratch? ) . . dd W\\Gd‘o
tn (o ok Svadacoval © r, en CG?\?\,Q\Q en \0 (e de

ko Slones pere o Wi s (P
\}h?n\a Nl ﬁ—gv\ﬂdo &\f{m\ Vodod apiaden A\cAo PUA\( poiy

G enttende & doma .

3 ¢Considera mas interesante la clase de ingiés con la apiicacion de! software Scratch? Si.

No. ¢ Por qué?

\ do (o > x Vv (onel
c achowes dodo (o que “eve gue U
‘%:OV?SI ﬁ:;(’es ddﬁ’W\GS el N\)\{ @'\‘Wéﬂ’\\do \) O C\‘US‘\CJ W\(ic\\o.,
A Ua \enowewor Sje hos ere pendianes Y @rcertados
en @ raltatoh de (@ o acudad

4 ;Y uso del software Scratch demando en ustedes 2ncontrar - iversas maneras de abordar

y de plantear la solucion de las actvidades? Si. No. ;Por qud

ONQU dives Con Hormay _Aaleges epvevsiaa Que
g: %quwéa egy(jnol éﬁh\éf\:\ﬂ@i Qk \ \idof’{ \{ W‘C]\'\ﬁ[(}'( o Jﬂv’:"{\!\{:@l
cl  proqramct dele ever
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¢El uso de la herramienta Scratch lo ayudo a una mejor comprension y aprendizaje del
idioma inglés? Si. No. ;Por qué?

e ayudo muho- Heoro modio o proroniacen Y
gi\dd%)cug%\ 1(4&, I&Q me  facldel QE:f NSO =)

YOdUC(lé"\ ? C\Q s d{LIU\dOO\QS ‘0{3‘-’9\\6‘5
& Gente ™ol on  \d  pYonondatdn

6 ;A partir del uso de la herramienta Scratch que competencies lel idioma inglés considera
gque mejoraron?

Escritura  Traduccion ¥ Pronunciacion ) Todas

na  ;Por qué?
Moo mao g Aaduacn

la o‘ vuouon (o1
eyidod yd (@ ek adiwgl de e po\c%dlmdud
doe wal We q‘lﬁc e d F)YOV\UV‘\(:GUCV\

¢ Queé necesidades y/o limitaciones encuentran usiedes en la utilizacion adecuada del

software Scratch en sus ciases de ‘nglés”

Plenio jluc ond \\QQeS\dad & \CdQ’d de W‘Gjﬂf‘f‘d( Teacloqico

C’dpedftc venke. 01 wocfonod P01 due o dedoy OV wmpdPaag

oquvon hacer Ole Homal adecmdd o adwiddad e indoiay

G TOM(IUUOV\ eruorlte d J[ d (wrkaden eptiende ¢ d prcqyau‘d

A Ye’%@‘d SD me fai\(c\jo Oe WUYQ/ &M““ O en c m%m&
w\ﬁ ovn de(Lq a

fus fichay qe \:Yc::nomctucn
seiica del docente ai a €

Considera que mejord la pre aplicar

s itware Scratch en su clase?
Si. No. ¢ Por que

U& fl C\O&Vl*ﬁ/ W eJ-bdo voio v d(-CRUO o d AKOWMPA R epte
{\Tq‘u Jolucion, de rctotdodej o prequntay due Jolen cn
d amae de ©

¢ Qué opinién le darian ustedes a sus maestro

> ingiés para wrejorar las clases utilizando
¢l software Scratch?

D\Sev\ov addipdades wou Nawethuas, See dgan whegvando

e&é»d al Ov eaov N el &t de haAwe Ong
C\me D\UE &]O (p Hce, el ﬁn)g\e& ecavd iwkmg.{@dr
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Apéndice G: Evidencia de observacion
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Apéndice H: Actividades Propuestas

Leccion 1: Escritura

Por medio de una secuencia de pasos disefie un dialogo interactivo en Scratch, que
utilice objetos y la ficha decir para escribir en inglés la entrevista que hace el

presentador a Jack Crusoe.
Leccion 2: Pronunciacion

Por medio de una secuencia de pasos disefie un dialogo interactivo en Scratch, que
utilice objetos y el bloque sonidos para grabar con su propia voz la entrevista que hace el

presentador a Jack Crusoe.

Preserving our planet
Listen the conversation

Tonight Mr. Crusoe in son our “Green Peace Program”.

Mr. Crusoe, welcome to our program. We Heard about your new
ecological campaign to protect wildlife.

Oui, excuse me, yes, our new campaign’s objetive is to stop killing
animals.

What species are you the most interested in protecting?

At this moment, we are especially worried about bears.

Why is that?

Jack: Because a bear’s fur is the finest so a fur trader can get more Money
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from it.

But people know that having a fur coat means one animal less on earth.

Yes, but a synthetic coat is not as attractive as a real fur coat, you see.

What are you doing about it?

We're trying to contact the governmental offices to create campaigns
that are as convincing as ours, and we are also looking for the
cooperation of some other green groups that are as concerned about
preservation as we are.

Presenter: Good luck, Mr. Crusoe. And thanks a lot for saving our planet.

s VL

Complete these statements

Jack explains how to protect

They are worried about bears because

The main reason for the campaign is

They are looking for support on

Answer the following questions

What is the main objective of Jack Crusoe’s campaign?
Who is Jack Crusoe?

Why do people prefer a real fur coat more that a synthetic one?
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What does Mr. Crusoe purpose in order to stop killing animals?

What do you think about wild life protection?

Leccion 3: Escritura

Por medio de una secuencia de didlogos y escenas disefie una historieta interactiva en

Scratch, que utilice objetos y la ficha decir para escribir los habitos saludables y no

saludables de Sofia y Carolina.

Leccion 4: Traduccion

Por medio de una secuencia de didlogos y escenas disefie una historieta interactiva en

Scratch, que utilice objetos y la ficha decir para traducir al lenguaje espafiol los habitos

saludables y no saludables de Sofia y Carolina.

Healthy and Unhealthy Habits

Caroline’s

Sophia’s

Everday

Everday

Caroline goes to
bed at 9:00 PM,
and the alarm
clock rings at 6:00
AM but she
doesn’t get up
until 6:30

Sophia goes to bed
at 9:00 PM, and
she gets up at 5:00
AM because she
goes jogging in the
local park.

She has 5 big
slices of bread, 2
pieces of
chocolate cake
and a big cup of
black coffee for
breakfast.

Sophia has fruit
and cereal with
milk for breakfast.

Two hours later...

At school...

| At school,

| Sophia is full of

137




Caroline tries to
pay attention to
the biology class,
but she can’t
because she feels
tired and she falls
asleep in most of
her classes.

energy and she
participates a lot in
class.

She enjoys helping
her classmates,
especially in the
science laboratory.

When she goes
home after school,
she has to take a
nap and she sleeps

Sophia gets home,
she takes a short
nap, then she does
her homework.

3 hours.
And at the end
Caroline’s report - Sophia’s report
card is... E card is...
Basic : Top

Discuss these questions with a partner
What are your eating habits like?
Do you always follow a routine?
Do you often exercise?
Read this story and compare Caroline’s and Sophia’s habits.
Questions
What time does Caroline get up?
What time does Sophia get up?
What does Caroline eat for breakfast?

What does Sophia eat for breakfast?
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What happen to Caroline in biology class and the others?
How is Sophia’s attitude at school?
Which are Caroline report card?

Which are Sophia report card?
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Apéndice I: Categorias

1 Categoria

Relacion Software Scratch - Aprendizaje del Inglés.

Instrumento

Preguntas

Encuesta alumnos

3 (Cree que la utilizacion del computador puede ser una
solucion a los problemas de comprension y aprendizaje del
idioma Inglés?

6. (A partir del uso de la herramienta Scratch que competencias
del idioma Inglés considera que mejoraron?

Escritura, Pronunciacion, Traduccion, Todas, Ninguna.

(En algiin momento ha utilizado un software educativo
diferente a Scratch como material complementario de
aprendizaje del idioma Inglés?

Cuestionario
alumnos

4 ;Qué pasos seguiria para desarrollar una actividad de Ingles
utilizando el software Scratch?

5¢(Como ayuda el disefio secuencial y didactico de historietas y
entrevistas en Scratch en la comprension y el aprendizaje del
idioma Inglés?

6 (Cuéles son las dificultades que enfrent6 al realizar las
actividades con el software Scratch?

Encuesta Docentes

2 (De qué manera el computador soluciona los problemas de
aprendizaje que presentan sus estudiantes?

3 (De qué manera sus estudiantes pueden utilizar el programa
Scratch como medio para identificar, analizar e implementar
posibles soluciones a las actividades propuestas?

4 (Como ayuda el disefo secuencial y didactico de historietas
y entrevistas en Scratch en el aprendizaje del idioma Inglés en
sus estudiantes?

8 (A partir del uso de la herramienta Scratch que competencias de
aprendizaje considera que los estudiantes mejoraron al asistir a estas
sesiones?

Escritura, Pronunciacion, Traduccion, Todas, Ninguna.

9 (Cuales son las principales dificultades que observa para
vincular el programa Scratch con el idioma Inglés?

Entrevista alumnos

2 /Qué diferencia encuentra entre una clase tradicional y una
clase de Inglés con el uso del software Scratch?

4 (El uso del software Scratch demando en ustedes encontrar
diversas maneras de abordar y de plantear la solucion de las
actividades?

5 (Eluso de la herramienta Scratch lo ayud6 a un mejor
aprendizaje del idioma Inglés?

6 (A partir del uso de la herramienta Scratch que competencias
del idioma Inglés considera que mejoraron?

Escritura, Pronunciacion, Traduccion, Todas, Ninguna.

7 (Qué necesidades y/o limitaciones encuentran ustedes en la
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utilizacidén adecuada del software Scratch en sus clases de
Inglés?

Hallazgos

1 La utilizacion del computador y especificamente el software
Scratch en las clases de Inglés es una buena estrategia para
enfrentar los problemas de aprendizaje.

2 Necesidad de profundizar mas en el manejo del software
Scratch.

3 Necesidad de contar con un laboratorio de Inglés y con un
mayor numero de material tecnologico.

4 el uso del software Scratch en la clase de Inglés ayuda a los
estudiantes a trabajar colaborativamente

5 El Pensamiento Computacional fue fundamental para elevar
el nivel de desempefio en términos de escritura, traduccion y
pronunciacion del idioma en todos los estudiantes ya que les
permiti6 identificar, analizar e implementar posibles soluciones
a las actividades por medio del computador.

6 Por medio de historietas, entrevistas y demas en forma
secuencial, les facilito a los estudiantes construir textos que
mejoran la escritura y el 1éxico del idioma.

2 Categoria

Relacién Motivacion — Aprendizaje del Inglés.

Instrumento

Preguntas

Encuesta alumnos

1 ;Le gusta el idioma Inglés?

4. Identifique su conocimiento y dominio sobre las siguientes
habilidades respecto al idioma Inglés, otorgando una E si es
excelente, una B si es Bueno, una A si considera su conocimiento y
dominio aceptable y D si es deficiente.

Escritura, Pronunciacion, Traduccion.

Cuestionario
alumnos

1. ;Cuales son sus dificultades en el aprendizaje del idioma Inglés?

Encuesta Docentes

1 /Cuadl cree que son las principales dificultades de sus
estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés?

7 ¢De las siguientes competencias del idioma Inglés cual cree usted
que sea la que mas se le dificulta aprender a sus estudiantes?
Escritura, Pronunciacion, Traduccion, Todas, Ninguna.

Entrevista alumnos

1 ;Cuales son sus fortalezas y debilidades en el aprendizaje del
idioma Inglés?

Hallazgos

1 Los estudiantes muestran un alto grado de apatia hacia el
idioma Inglés.

2 Falta de interés y atencion por la clase, sumado a la falta de
vocabulario y de bases en algunas de las habilidades del
idioma.

3 Categoria

Relacion entre Software Scratch — Motivacion.

Instrumento

Preguntas
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Encuesta alumnos

2 (Cual de estas dos asignaturas le gusta mas?

Informatica, Inglés.

7 (Considera que la utilizacion de Scratch en la asignatura de
inglés, puede seguir optimizando y mejorando la calidad del
desarrollo de la clase?

Cuestionario
alumnos

2 (Describa como es el desarrollo normal de sus clases de
inglés y que le gustaria cambiar de estas?

3 /Qué es lo que mas le llama la atencion del software Scratch?
7;Después de realizadas las sesiones cudles fueron sus cambios
mas significativos hacia la clase?

Encuesta Docentes

5 (De qué manera considera usted que la utilizacion de Scratch
en la asignatura de Inglés, puede seguir optimizando y
mejorando la calidad del desarrollo de la clase?

6 (Como es la actitud de los alumnos en las clases de inglés y
como es la actitud en las sesiones didacticas?

10 ;(Después de realizadas estas sesiones cuales fueron los
cambios mds significativos que pudo observar en sus alumnos?

Entrevista alumnos

3 (Considera mas interesante la clase de Inglés con la
aplicacion del software Scratch?

8 (Considera que mejord la practica del docente al aplicar el
software Scratch en su clase?

9 (Qué opinion le darian ustedes a sus maestros de Inglés para
mejorar las clases utilizando el software Scratch?

Hallazgos

1 Los alumnos en la clase tradicional se ven desmotivados, con
pereza de realizar las actividades, mientras que en las sesiones
didacticas se vieron participativos.

2 el software Scratch resulta para los estudiantes una
herramienta facil de manejar y de aprender, muy didactica que
les permite trabajar con mayor facilidad mediante la utilizacion
de imagenes sonidos y escenarios

3 Disefio de actividades llamativas, clases mas dindmicas donde
utilicen un material didéctico y tecnologico para desarrollar los
temas de la asignatura y que les permita comprender mejor el
idioma.
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Apéndice J: Curriculum Vitae

Jair Julian Reyes Manjarres

Correo electronico personal: julianjair@yahoo.es
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Originario de Bogot4, Colombia, Jair Julian Reyes Manjarres realizo sus estudios
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