UNIVERSIDAD
- DE ANTIOQUIA

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo

en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

Presentado por

Haidiver Arbelaez Vélez

Trabajo de grado para optar por el titulo de

Magister en Educacion

Asesora

Angela Maria Arboleda Posada

Universidad de Antioquia
Facultad de Educacion
Maestria en Educacion - Modalidad Virtual
Linea de Investigaciéon: Educaciony TIC
Medellin, Antioquia
2021



Cita (Arbelaez Vélez, 2021)

) Arbelédez Vélez, H. (2021). Estrategia Didactica mediada por Scratch para el
Referencia fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en los estudiantes de 10 y 11 de
una Institucion con Pedagogia Waldorf. [Tesis de maestria]. Universidad de

Estilo APA 7 (2020) Antioquia, Medellin, Colombia.

OLSASs ()IOO

Maestria en Educacién, Cohorte 1V
Grupo de Investigacion Didactica y Nuevas Tecnologias

Centro de Investigaciones Educativas y Pedagogicas (CIEP)

Asesora: Angela Maria Arboleda Posada
Jurados: Marcos Solano Flérez y Alejandro Uribe Zapata
Correctora de Estilo y/o Normas APA: Laura Rojas Ramirez

2 UNIVERSIDAD
. DE ANTIOQUIA Sistema

de Bibliotecas

Vicerrectoria de Docencia

Repositorio Institucional: http://bibliotecadigital.udea.edu.co

Universidad de Antioguia - www.udea.edu.co

Rector: John Jairo Arboleda Céspedes
Decano/Director: Wilson Bolivar Buritica

Jefe departamento: Ruth Elena Quiroz Posada

El contenido de esta obra corresponde al derecho de expresion de los autores y no compromete el pensamiento
institucional de la Universidad de Antioquia ni desata su responsabilidad frente a terceros. Los autores asumen la
responsabilidad por los derechos de autor y conexos.


https://co.creativecommons.net/tipos-de-licencias/
https://co.creativecommons.net/tipos-de-licencias/

Dedicatoria

A todos aquellos que piensan que las dificultades econémicas son un obstaculo para
luchar por sus suefios, para que nunca desistan. A aquellas personas y seres queridos que a lo
largo de este proceso se fueron al cielo, pero que siguen haciendo parte de nuestros corazones. Y
por ultimo a mi hija, mujer y asesora; fuentes de motivacion e inspiracion para culminar todo este

proceso de la mejor manera.



Agradecimientos

Agradezco a Dios, el haberme dado la fortaleza vital, animica, mental y moral, para
desenvolverme en este proceso y culminarlo.

A la Universidad de Antioquia, Facultad de Educacién y al grupo Didactica y Nuevas
Tecnologias, por darme la oportunidad de estudiar la maestria y apoyar mis aprendizajes con tan
buenos docentes.

A la profesora Alexandra Milena Tabares Garcia y a la compafiera Alicia Lorena Leyva
Pabdn, con quienes comparti aprendizajes para la vida y la academia.

Infinitos agradecimientos a la profesora Angela Maria Arboleda Posada, por creer en mi,
en el proceso investigativo que estaba llevando a cabo y por llegar en un momento de tormenta a
resplandecer multiples rayos de luz. Agradezco toda su dedicacion, acompafamiento y toda su
experiencia, para ensefiarme desde la academia a trabajar cada vez mas, con mayor esmero,
responsabilidad y disciplina, potenciando diversos aspectos de mi formacion. Gracias por
ensefiarme que somos humanos y que nuestra vida no sélo es el trabajo, la tesis o la maestria,
sino que rizomaticamente sSomos mas que eso.

Agradezco mucho al Colegio Monsefior Ramon Arcila Ramirez del municipio del Carmen
de Viboral (Antioguia), al cual le debo mas que ésta investigacion. A los tres rectores que ha
tenido esta Institucion, mil gracias por creer en mi, por apoyarme en mi proyeccion laboral,
profesional y personal. A los colegas Gustavo Tobon, Camilo Aristizabal (q.e.p.d) y Beatriz
Montoya, mil gracias por todo su apoyo Y respaldo en este proceso de transversalizacion, al igual
que a los estudiantes de los grados décimo y undécimo de 2020, junto a sus acudientes, mil
gracias por el compromiso y credibilidad. Gracias también a aquellas Instituciones Educativas e

Investigativas Waldorf, Nacionales e Internacionales, a la docente investigadora Diana Estella



Gallego Madrid y al sefior Jairo Botero, de Multilink Ingenieria SAS, por los aportes brindados a
esta investigacion.

Agradezco a esos compafieros y amistades que, aunque no fue desde la academia su
apoyo, brindaron su respaldo y nunca falté su voz de aliento: Crisnara Rueda, Diego Arbeléez,
Diego Toro, Elkin Cuervo, Jorge Lopera, Stiven Cardona, Sandra Morales, Maria Isabel
Betancur, Juan Camilo Vésquez, Héctor Henao y Jhony Giraldo. A Diego Martinez por todo el
respaldo emocional y espiritual con mi familia, siendo su apoyo algo esencial para el
sostenimiento del hogar durante este proceso.

A mi familia por el apoyo afectivo, economico y moral, ademés de la fortaleza brindada
para nunca desistir ante las dificultades y sacar adelante todo proceso. Y, por dltimo, a Yuliana
Martinez y Emilia Arbelaez, amores de mi vida, gracias por su comprension, apoyo incondicional
y amor infinito en cada momento académico y de la vida, simplemente gracias, por ser mi fuente

y esencia de vida, ademas de estar presentes ahi, en buenas y malas.



Tabla de contenido

RESUIMIBIN ...ttt e oottt e e e e e e e e bbb e et e e e e e e e s e b bbb n e e e e e e e e e e nnnnrnees 12
N 0] 1 - [o! PP TPROPSRRSTI 13
LYoo 11 oot T ] o PSR SRPPRURRS 14
1. Planteamiento del ProbIEMAL........c..ooiiiiiee 19
O N 1= Tot T [T o] (PSSR 23

(1 Pedagogia Waldorfy su relacion con 1as TIC: .......ccoooiiiiiieiieiiecce e 24

S I N OSSR 27

S o3 1 o o PSSRSO 30

(1 Trabajo ColaboratiVo: ..........ooiiiiiieii s 33

(1 Comunicacion € INNOVACION: ......cvuieiiiieeiiiieesieeesteeesiaeesteeesstae e stae e e nnaeeesnaeeesnseeennneas 35

2. JUSHITICACION ...ttt bbbttt b bttt e st e st e e te e e beesnbeentee s 39
K T O o] =1 {10 LSRR 44
3.1 ODJELIVO GENETAL ....eiiieiiie ettt e et e e st e e et e e et e e e nnae e e enreeeanes 44
3.2 ODJEtIVOS ESPECTTICOS ..vveeiiiie ittt e et e e rae e e s e e e annee e 44

4. Problema de INVESTIGACION .........ccuviiiiie ettt e e srra e e snaea e 46
ST Y/ U (ol N =T ] [T I PR U U PPOVRPRURPS 47

5.1  Relacion tedrico-pedagdgica entre los principios formativos del tercer Septenio de la

Pedagogia Waldorf Y STEAM .......oooiii et 47
5.2  El Trabajo Colaborativo y los procesos de comunicacién e innovacion ...................... 69
5.3  Scratch como promotor del Trabajo Colaborativo.............cccceeviiieiiee e, 86
T \Y/ =1 (oo [o] [T 1 - PSSP PRSPPI 93

6.1 ENFOQUE Y TISEIIO ..eveeiiiiiic ettt e e e et a e e e e e 93



6.2 PODIACION Y CONEXLO ...ttt 94

6.3 UNIdad d Trabhaf0........eeeeeeiiieieiceie e 95
OB e (o Tor=T I 4T o1 (o PSSR RTRR 95
6.4.1 Consentimiento informado Y Criterios ELICOS ........ccoueriiiierieiieiee s 95
6.4.2 INtervenCion DIJACTICA ..........ccviiiee et 97
5.4.3 RECUISOS ...t etttete ettt ettt e e e ekttt e e e ekttt e e e ettt e e e e st bt e e e e s bt e e e e e nbb e e e e e anbb e e e e e nnbbeeeesanees 99
6.4.4 Procedimiento de eValUaCiON ...........cvecieiiieiie et 99
6.5 INSEIUMENTOS ...ttt e ettt e e e e bbb a e e e bbb e e e e e enbb e e e e e nnnaeeas 101
(1 Matriz de ODSEIVACION ......c..eeiiieciieeciie ettt e ae e srae e sreeanae e 102

B DT ol [l o= 1 ] L PR P TP PPR PR 102

(1 ENtrevista SemIeStrUCTUIATA...........uveiiiie e snaee e seee e 102
6.6 Confiabilidad y Validacion de 10S INStrUMENTOS .........cccuveeiiireiiiie e 103
6.7 EStrategia QIOACTICA ........ccuveeiiieeeciie et e e e e tae e e e e e nnaaeesnneeeas 103
7. ReSUItAdOS Y DISCUSION .....c.vvieiiiieeitiie et ciee e st e st e e e a e s a e et e e stan e e sna e e e snaaeesntaaeaneaeeanes 133
I 1 1=t [ - W [ P T o o PSSR 133
(1 Analisis de resultados a partir de los indicadores evaluativos de trabajo colaborativo desde
la comunicacion y la innovacion, y por grupos de eStudio ...........ccceevvvveeviiveeiiee e 136
(1 Lacomunicacion en el trabajo colaborativo:.............cccveiiiieiiiec e 138
(1 Lainnovacion en el trabajo colaborativo: ...........ccceeiviieiiiee e 155
I = 011 £V S - PP PP PRSP 174
01 Analisis de resultado a partir de las tendencias de los grupos y las entrevistas a estudiantes

193
(1 Reflexiones formativas desde areas transversales ...........ccccoovveiieeiie e siie s 198

[0 Relacion entre los procesos formativos del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf frente
al uso de las TIC y el enfoque educativo STEAM .......coeiiiiieiiiie e 202

T {011 = T4 (0] 4 [=1 TP 204



8. CONCIUSIONES ... et ettt ettt e et e e e e e e e e 207

0. RECOMEBNUACIONES ... ettt ettt e et e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e aees 212

L0, R EIEINCIAS ..ottt ettt et e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e reaas 213

L A0S ..t ———— 227



Lista de tablas

Cuadro 1: Descriptores de Busqueda EStado del Arte...........ccvveieeiiiieiiieeiie e esie e 23
Cuadro 2: items de evaluacion de la estrategia idaCtiCa ...............coeeeeeerieererirereeeee e 100
CUAAI0 3: PlAN A8 CIASES .....vvveeieiiee ettt ettt e e e e et e e st e e eree e e nnteeeanseee e 104
Cuadro 4: Momentos de cada encuentro Y/0 CIaSE ..........ccuveviueveiiiveeiiie e 104
Cuadro 5: Formato para diligenciar las sugerencias y/ 0 aportes entre grupos ............cceeeeenne. 118
Cuadro 6: Formato para registrar los respectivos cambios de mejora al videojuego.................. 121
Cuadro 7: Formato para responder a las solicitudes hechas por 10S 0tros grupos ..............c....... 121
Cuadro 8: Momentos de Clase desde el EStUdio €N CaSA..........cccuvervieiieeiiieiiieniie e 126
Cuadro 9: Descripcion Contextual de 10s grupos de estudiantes ...........ccocovervveneeiiiienneennennnn 136
Cuadro 10: Indicador NUmero 1 de COMUNICACION.........ceivierireiiiesiiiesiee st 138
Cuadro 11: Indicador NUmero 2 de COMUNICACION.........ceivierieeiiieiiiesieesiee st 141
Cuadro 12: Indicador NUmero 3 de COMUNICACION.........ceivierieeiiiesiieesieesiee st 145
Cuadro 13: Indicador Numero 4 de COMUNICACION.........coivieiieeiiieitiiesieesiee st 149
Cuadro 14: Indicador NUmero 5 de COMUNICACION.........ceivieiieeiiiesiiiesiieaiee e siee s 152
Cuadro 15: Indicador NUmMero 1 de INNOVACION...........ccouviiiieiiieiiiesiieesiee e e 155
Cuadro 16: Indicador NUMero 2 de INNOVACION...........coouveiiieiiieiiie e sieesiee st 159
Cuadro 17: Indicador NUmMero 3 de INNOVACION...........ccouveiiiaiiieiiie e siee s 163
Cuadro 18: Indicador NUMero 4 de INNOVACION...........ccuveiiierieeiiiesiieesiee s 166
Cuadro 19: Indicador NUmMero 5 de INNOVACION...........ccuviiiieiiieiiieiiee e 170




Cuadro 20: Matriz de OBSEIVACION ........e et e e e e 227

CUuadro 21: Diario 08 CaMDO. «...eeeeee et e e e e et e e et e e e e e e e e e 229




Anexo 1

Anexo 2

Anexo 3

Tabla de Anexos:



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 12

Resumen

La presente investigacion busc6 comprender los aportes que genera la implementacion de
una estrategia didactica de Trabajo Colaborativo mediada por Scratch, desde procesos de
comunicacion e innovacién en los estudiantes de 10° y 11° del CMRAR del Carmen de Viboral
(Antioquia) el cual implementa Pedagogia Waldorf. Para esto, se cre6 una estrategia didactica
ejecutada en el trabajo de campo con los estudiantes de dichos grados. Para la recoleccion de la
informacién se implementaron grupos focales, donde entr6 la observacion participante registrada
por medio de un diario de campo y una matriz de observacion, ademas de la entrevista
semiestructurada que se ejecutd al final del proceso. La informacion recolectada con estos
instrumentos, pasd por el proceso de analisis y generacion de resultados, desde la triangulacion
de estos instrumentos, y el uso de ATLAS. Ti. Al finalizar el proceso, se pudo concluir que, la
estrategia didactica respaldd el desempefio de los estudiantes en cuanto al trabajo colaborativo
desde la comunicacion e innovacion, donde Scratch como herramienta tecnolégica mediadora de
las dinamicas formativas con TIC, pasé a convertirse en una fuente de potenciacion de dichas
dinamicas; esto permite identificar estudiantes mas participativos, propositivos, criticos a la hora
de tomar decisiones ante una situacion problema. Sumado a esto, se identifica como STEAM,
puede ser un enfoque que completa de forma adecuada los procesos formativos mediados por

TIC, con los estudiantes del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf.

Palabras clave: Pedagogia Waldorf, STEAM, Scratch, Trabajo Colaborativo,

Comunicacién e Innovacion.
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Abstract

The current investigation looked for the understanding of the contributions that generate the
implementation of a didactic strategy of Collaborative Work mediated by Scratch, from
communication and innovation processes in students of 10th and 11th grade of CMRAR at El
Carmen de Viboral (Antioquia); which implements Waldorf Pedagogy. For this, a didactic
strategy was created and executed in the fieldwork with the before-mentioned students. To collect
the information, focal groups were implemented, where participant observation was registered
throughout a field diary and an observation matrix was applied. In addition, a semi-structured
interview was carried out at the end of the process. The collected information with these
instruments went through the process of analysis and generation of results, from the triangulation
of these instruments, and the use of Atlas. TI. At the end of the process, it was possible to
conclude that the didactic strategy supported the performance of the students in terms of
collaborative work from communication and innovation, where Scratch as a technological tool
mediates the formative dynamics with ICT. Therefore, Scratch became a source of enhancement
of these dynamics. This allows identifying more participative, purposeful, and critical thinking
students when making decisions at the time of facing a problematic situation. Furthermore, it is
identified how STEAM can be an approach that adequately completes the formative processes

mediated by ICT with students of the third seven years of Waldorf Pedagogy.

Keywords: Waldorf pedagogy, STEAM, Scratch, Collaborative Work, Communication

and Innovation.
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Introduccién

La Pedagogia Waldorf en su busqueda de la formacién integral de los estudiantes, enfoca
sus procesos escolares a partir del desarrollo evolutivo del ser humano, desde algo conocido en
esta, como los septenios. Ritcher (2000), considera que la educacion Waldorf reconoce tres
etapas basicas en el desarrollo del nifio, de los 0 a los 7 afios, de los 7 a los 14 y de los 14 a los
21, en los cuales estos, cursan Preescolar o Escuela Infantil, Primaria, Secundaria y Media; y
donde, cada etapa se ve marcada por desarrollos significativos en la maduracion fisica,
psicoldgica y espiritual. Segun esto, Lievegoed (1999) establece que los dos primeros septenios
centran sus procesos formativos en la imitacion, la exploracién, el descubrimiento, el juego, la
experimentacion, las relaciones interpersonales, el arte, los cuentos de hadas, narraciones
literarias diversas, entre otros aspectos; esto en consonancia al grado en que se encuentren los
estudiantes; mientras que en un tercer septenio se hace énfasis en el ensayo-error, lo racional, en
develar verdades, realizacion de trabajos de forma consciente y con rigor cientifico, y se pueden
proyectar dindmicas mediadas por tecnologias informaticas y digitales.

Hubner (2018), enfatiza en que la educacion desde los medios en la Pedagogia Waldorf se
proyecta desde una educacion indirecta, siendo un proceso de preparacion para el posterior uso de
las herramientas informaticas y digitales, lo cual se da a partir de los 12 afios desde una
educacion medidtica directa, donde el manejo de estos medios se hace de forma méas consciente,
ya que, segln el autor, en esta edad, se tiene la capacidad de juicio independiente, lo cual genera
mayor madurez en estos &mbitos.

En esta misma linea, pero siguiendo ahora a Gémez y Viejo (2011), se considera que la

manera en que cada Institucion Waldorf introduce las TIC en su curriculo es algo de propia
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autonomia de éstas, sin embargo, resaltan la importancia de tener presente la edad, el como, el
para qué y el porqué de su uso. Ritcher (2000), considera que con el uso de estos medios se
generen trabajos practicos, donde se crea, se inventa, se fortalece la voluntad, se proyectan
experiencias de vida y trabajo, se desarrolla el trabajo en equipo, se resuelven problemas y se
maneja de forma basica el hardware.

Para lograr esto, Hubner (2018), establece que en el manejo de estos medios, se vaya mas
alla del simple manejo competente, y por esto adquiere relevancia, que los procesos educativos
apoyados en tecnologia consideren otros enfoques metodoldgicos dentro del terreno de la
Pedagogia Waldorf. De acuerdo a esto, el explorar diversos enfoques centrados en estos aspectos,
ayudaria a potenciar las competencias de los estudiantes en el area de tecnologia y los procesos
escolares desde el uso de las TIC. Sin embargo, en el marco de la Pedagogia, los enfoques que se
busquen, es importante que respeten y vayan de la mano con sus principios formativos,
especialmente desde el uso de los medios tecnoldgicos que este propone.

De acuerdo a lo anterior, la presente investigacion se apoyo en el enfoque STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art y Math), propuesto por Yakman y Lee (2012), quienes
establecen como STEAM genera una conexion entre el arte y otras ciencias, dando mayor
creatividad al desarrollo de la ensefianza y uso de los medios, fortaleciendo la evolucion del
aprendizaje, la transversalizacion de contenidos y los objetivos formativos. Segun Cilleruelo y
Zubiaga (2014), gracias al making que posee STEAM, se puede aprender jugando,
experimentando, buscando estrategias, compartiendo conocimientos y esto, a partir de dindmicas
mas activas y motivantes, por lo que Artigue y Blomhoj (2013, citado en Saiz, 2019), consideran

que una actividad para considerarse STEAM, se fundamenta en dos pilares basicos como lo son:
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el Trabajo Colaborativo y la Investigacion. Con esto, se puede estipular que los aspectos que
propone dicho enfoque, conectan con los principios formativos del tercer septenio de la
Pedagogia Waldorf, debido al carécter holista de ambos.

Galarreta (2018), define la educacion holistica como uno de los paradigmas nuevos en lo
educativo, mediante el cual se propone una vision creativa, integral y multidisciplinaria que
desarrolla pensamientos versatiles, orientados a la investigacion y construccién de un mundo
mejor, es decir involucra pensamiento, sentimiento y emociones como parte de un todo
formativo, trascendiendo lo meramente cognitivo e incluyendo diversos aspectos de la vida
humana. Se considera asi, que este paradigma, toma los procesos de ensefianza-aprendizaje desde
la integralidad del individuo, proyectando el alcance de diversas facultades, aptitudes y
dimensiones del ser humano. Siguiendo con Galarreta (2018), se puede considerar que la
educacion holista considera y orienta su vision pedagdgica hacia una vision integral, para lo cual
busca potenciar procesos formativos creativos, vinculados al acompafiamiento docente, quien por
medio de estrategias didacticas y diversas metodologias promueve el razonamiento critico, el
sentido argumentativo, y el caracter propositivo e innovador de los estudiantes, pudiendo incluir
en estos, el uso de los medios tecnologicos.

Contrastando asi, los principios de la Pedagogia Waldorf del tercer septenio en cuanto a la
formacién en medios tecnoldgicos digitales e informaticos, con STEAM, se puede decir que los
componentes de ambos, podrian concordar muy bien dentro de trabajos educativos mediado por
tecnologia, ya que apelan por procesos cognitivos holisticos, donde se integra la experimentacion,
la creatividad, el ensayo-error, entre otros; los cuales ponen en juego, la voluntad, motivacion,

responsabilidad y autonomia del estudiante, permitiendo aprendizajes desde el hacer, la
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cooperacion y la responsabilidad, los cuales son ejes formativos claves, dentro de la formacion
integral de los estudiantes que hacen parte de dicho septenio. A esto, es importante sumarle la
transversalizacion que se puede conseguir con dicho enfoque y como este permite, que los
diversos objetivos que se proponen desde la Pedagogia Waldorf en la formacién mediatica sean
alcanzados.

Para lograr esto, STEAM cuenta con diversas herramientas como la Programacion
Educativa y la Gamificacion, con las que se aprende la l6gica y lenguaje del ciberespacio, se
potencia el trabajo colaborativo, la exploracion y la creatividad, y se pueden generar aprendizajes
y conocimientos desde diferentes contenidos, a partir de los videojuegos y otras herramientas, sea
creandolas o explorandolas. Un programa que permite trabajar con estos aspectos es Scratch, el
cual segun Lopez y Sanchez (2015), es un terreno de programacion visual que permite crear
proyectos multimedia interactivos, como videos musicales, presentaciones, juegos de ordenador y
otros tipos de animaciones. A esto se suma, que las creaciones pueden ser publicadas en su
plataforma y otros scratchers puedan acceder a estas, dar sugerencias de mejora, realizar ajustes y
anexos, o desarrollar modificaciones, buscando potenciar los productos realizados por otros,
fortaleciéndose asi, el Trabajo Colaborativo

De esta manera, se busca comprender los aportes que genera la implementacion de una
estrategia didactica de Trabajo Colaborativo mediada por Scratch desde procesos de
comunicacion e innovacion en los estudiantes de 10° y 11° del CMRAR del Carmen de Viboral
(Antioquia) el cual implementa Pedagogia Waldorf. Con esto se busca comprobar los aportes
formativos de dicha estrategia para el tercer septenio en la educacion mediatica de la Pedagogia

Waldorf, en cuanto al trabajo colaborativos desde proceso de comunicacion e innovacion; y fuera
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de esto nos brinda luces sobre el enlace que se puede tener entre el enfoque STEAM vy la
Pedagogia Waldorf.

Con esta investigacion, las Instituciones Educativas Waldorf podrian repensar los
procesos formativos del tercer septenio en cuanto al uso y mediacion de TIC en las dindmicas
formativas, abriéndose la posibilidad de ser cada vez mas competentes en el uso de los medios
tecnoldgicos, tendiendo a fortalecer los saberes académicos de los estudiantes que se encuentran
en esta etapa evolutiva, desde acercamientos cada vez mas conscientes, creativos y productivos a
las herramientas tecnologicas, los cuales respalden la formacion en competencias que se exige en
los contextos sociales de la actualidad.

Con una estrategia como esta, se pueden generar cambios significativos en las clases,
roles formativos, procesos de ensefianza-aprendizaje, didactica escolar, entre otros. En este orden
de ideas, el aprovechamiento de las TIC en el aula, requiere estrategias claras y adecuadas, que
respondan a las demandas de la sociedad del conocimiento y la informacion, exigencias estatales
y que no transgreda la filosofia de la Institucion, en este caso los principios establecidos por la
Pedagogia Waldorf para el tercer septenio. Este proceso se realizd desde una investigacion
cualitativa, un estudio socio-critico, con alcance descriptivo y desde el método Investigacion
Accion; utilizdndose como instrumentos los grupos focales donde entra la observacion
participante que se registra en un diario de campo y matriz de observacidén, sumado a una
entrevista semiestructurada. Estas herramientas se triangulan, generando el andlisis de
informacion que se complementa con el uso de ATLAS. Ti, desde lo cual, se obtienen los

resultados y conclusiones a las que se llega en la investigacion.
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1. Planteamiento del problema

El Colegio Monsefior Ramdn Arcila Ramirez —en adelante CMRAR- esta ubicado en el
Municipio de El Carmen de Viboral (Antioquia), es de caracter privado, cuenta con 140
estudiantes y 21 docentes, implementa la Pedagogia Waldorf y su educacidn es mixta y laica. Fue
fundado en el afio 1992 con un modelo pedagdgico tradicional hasta el afio 2003, y desde ese
momento apela por un modelo pedagdgico Waldorf, hasta el presente. Este Colegio es
coordinado por la Corporacion Educativa de ElI Carmen de Viboral (COREDUCAR), una
corporacion sin animo de lucro. Al implementar la Pedagogia Waldorf, el CMRAR, tiende a la
busqueda de la formacion integral del estudiante por medio de su desarrollo evolutivo, para lo
cual se basa en septenios:

La educacion Waldorf reconoce tres etapas basicas en el desarrollo del nifio. De 0 a 7
afios, de 7 a 14 y de 14 a 21. En términos educativos eso alcanza los grados de Preescolar
0 Escuela Infantil de 3 a 6 afos, los de Primaria de los 7 a los 14, y los de Secundaria y
Bachillerato de los 15 a los 19, cada una de estas etapas se ve marcada por desarrollos
significativos y especificos en la maduracion fisica, psicologica y espiritual (Ritcher,
2000, p. 28).

Lievegoed (1999) en su libro Etapas evolutivas del nifio, menciona que, en los dos
primeros septenios, los procesos formativos se centran en la imitacion, la exploracién, el
descubrimiento, el juego, la experimentacion, el inicio y fortalecimiento de las relaciones
interpersonales, el arte, los cuentos de hadas y narraciones de diversos estilos literarios, entre
otros. Fuera de esto, el mismo autor, considera que, en el tercer septenio se tienden a aspectos
mucho mas racionales sin dejarse de lado el hacer, pero proyectando su énfasis en los contenidos,

el ensayo-error, la develacion de verdades y trabajos de mayor consciencia, mediante los cuales,
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los estudiantes comprendan y creen sus propias nociones del mundo. Es, en este septenio, donde
el trabajo formativo se complementa con estrategias de ensefianza-aprendizaje mediadas por las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), y donde los medios digitales e
informaticos se enlazan con los procesos formativos de los estudiantes.

La formacion desde el uso de las TIC en el CMRAR, ha tenido grandes avances, puesto
que se ha pasado de la cohesién a la utilizacion de los medios en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, se puede fortalecer mucho mas estos procesos, dandosele mayor
sentido pedagdgico al uso de estos medios, con tendencia a una formacion mas critica, creativa y
con trascendencia, especificamente en el trabajo con los estudiantes del tercer septenio. De esta
forma, se aprovecharian las bondades con que cuentan los estudiantes de las generaciones
actuales frente al manejo los medios tecnologicos, tal y como lo mencionan Espinoza y
Rodriguez (2017), cuando dicen que, los jovenes, cuentan con mayor accesibilidad a la
informacion y comunicacion, gracias al habito de estar conectados en red y al uso constante de
los medios informaticos y digitales; ademas de la interaccion que tienen con otras personas desde
el uso de diferentes programas y/o aplicaciones.

Esto podria tomarse como base, para la proyeccion de una formacion que vaya mas alla
del mero uso mecéanico y no reflexivo de las herramientas tecnolégicas. Sumado a esto, en su
proceso de restructuracion y cambio administrativo, el CMRAR podria pensar en potencializar la
didactica dentro del area de Tecnologia e Informatica, donde las TIC fortalezcan los procesos
formativos por competencias y se fomente un uso de las herramientas tecnologicas con
trascendencia en el aprendizaje de las diversas areas, dejando en segundo plano el interés

sancionatorio por usos inapropiados, tal y como se tiene estipulado en el Manual de Convivencia:
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*  “Impedir que sus hijos lleven al colegio mascotas, celulares o distractores de las

labores escolares” (CMRAR, 2010, p.4).

» Falta tipo 1: “Utilizar dentro del colegio artefactos tecnologicos o demas elementos

que perturben el orden establecido por la Institucion” (CMRAR, 2010, p.8).

En las reestructuraciones que ha venido teniendo el Colegio, se logra superar estas
tendencias a la sancion y restriccion del uso tecnoldgico, pero sumado a esto, seria interesante
poder considerar y repensar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje mediadas por
herramientas tecnoldgicas, informaticas y digitales, que a su vez puedan transversalizar areas del
conocimiento, sin ir en contra de los principios de la Pedagogia Waldorf, favoreciéndose la
formacién en competencia tecnoldgica con aplicabilidad en la academia y la vida diaria de los
estudiantes.

Para esto, tal y como lo menciona Agudelo et al. (2016), se tiene en cuenta que, la calidad
educativa depende de como el docente cumpla con sus funciones administrativas: planificacion,
organizacion, direccion y control, los cuales conducen al conocimiento personal, ético y creativo
del estudiante, la realidad social de su entorno y el verdadero papel de educar. Estos aspectos se
hacen indispensables para comprender que los contextos educativos actuales tienden a la
implementaciéon de TIC, y aunque no es de uso obligatorio para instituciones con Pedagogia
Waldorf, posibilita otras oportunidades formativas que se puede aprovechar en las clases de
Tecnologia e Informatica de los estudiantes del tercer septenio, junto a otras areas del
conocimiento.

Esto es algo que se considera viable en el CMRAR, ya que desde su PEI (2010), “ser

competente, mas que poseer un conocimiento, es saber utilizarlo de manera adecuada, querer
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hacerlo, saber ser (para no perder su autonomia y creatividad propia) y ser flexible en nuevas
situaciones” (p.12). De esta manera, ser competente en algo, es tender a que, con el conocimiento
y las aptitudes adquiridas en un proceso determinado, se puedan responder a ciertas demandas
que la sociedad o un contexto lleguen a imponer.

De acuerdo a esto, al generarse nuevas estrategias formativas con mediacion de las TIC en
los procesos formativos, los docentes podrian aprovechar creativamente las herramientas
tecnoldgicas integrandolas en sus quehaceres académicos, con objetivos formativos definidos y
pensando en aspectos evaluativos que van mas alla del mero manejo de un programa o aplicacion
determinada. En este aspecto, se podrian considerar ambitos como el Trabajo Colaborativo, los
procesos comunicativos y proyecciones innovadoras, desde la transversalidad de diversas areas
del conocimiento, aportando asi, a la formacion académica de los estudiantes en la aplicabilidad

de los medios para la vida.
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1.1 Antecedentes

El presente Estado del Arte y/ o Antecedentes, retne investigaciones que son extraidas de
bases de datos como Redalyc, Dialnet, Scielo y Google Scholar (Google Académico), las cuales
se exploran desde los idiomas: espafiol, inglés y portugués. El proceso de busqueda se desarrollé
de forma permanente, a lo largo de todo el proceso de estudio de la maestria, para una
actualizacion constante del presente Estado del Arte. Para la recoleccion de datos e informacion,
se usaron diversas fuentes y textos académicos, los cuales fueron investigados de forma
exhaustiva y minuciosa.

Los descriptores utilizados en la busqueda fueron:

Cuadro 1: Descriptores de Busqueda Estado del Arte

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en

los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

Descriptores Combinaciones para la Busqueda

Pedagogia Waldorf y su relacion | Tercer Septenio, Tercer Septenio Pedagogia Waldorf, Pedagogia
conlas TIC Waldorf y STEAM, Transversalizacion en Pedagogia Waldorf,
Trabajo Colaborativo en Pedagogia Waldorf, Comunicacion en
Pedagogia Waldorf, Innovacion en la Pedagogia Waldorf,
Scratch 'y Pedagogia Waldorf, Pedagogia Waldorf vy

Gamificacién, Pedagogia Waldorf y Programacién Educativa.

STEAM STEAM, STEAM y Gamificacion, STEAM y Programacion
Educativa, STEAM y Scratch, Trabajo Colaborativo en STEAM,
Comunicacion en STEAM, Innovacion en STEAM,
Transversalidad en STEAM, TIC y STEAM, STEM.

Scratch Scratch, Trabajo Colaborativo en Scratch, Comunicacion en

Scratch, Innovacién en Scratch, Transversalidad en Scratch, TIC

y Scratch.
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Trabajo Colaborativo Trabajo Colaborativo, Trabajo Colaborativo con TIC,
Comunicacién en el Trabajo Colaborativo, Innovaciéon en el
Trabajo Colaborativo, Transversalidad en el Trabajo
Colaborativo.

Comunicacion e Innovacion Comunicacion, Comunicacion e Innovacién, Transversalidad en
la Comunicacion, Comunicacion y TIC, Innovacion,

Transversalidad en la Innovacion, Innovaciony TIC

Fuente: Elaboracion propia.

Los criterios de inclusion y exclusion de las fuentes se centraron en que, su informacion
fuese planteada durante los ultimos 5 afios; que estuviese dentro del marco de la educacion; y que
tuviera aportes locales, nacionales e internacionales de acuerdo a los descriptores de indagacion.
El material encontrado en la busqueda fue: proyectos; articulos de Investigacion, de paginas web,

de revista y prensa; tesis, ponencias, entre otros; los cuales se observan en los siguientes items:

e Pedagogia Waldorfy su relacion con las TIC:

Aunque fueron pocas las fuentes que aparecen respecto a este item, se rescatan, las
siguientes investigaciones:

Zorrilla (2018), realiza una investigacion en la cual busca medir el impacto de la
utilizacion de medios tecnoldgicos en la ensefianza de la Estadistica, con estudiantes del grado
noveno del Colegio Waldorf: Luis Horacio Gomez de la ciudad de Cali, Colombia. Para esto
desarrolla un proceso de investigacion cualitativa, abordada desde cuatro fases: la fase
preparatoria, el trabajo de campo, la fase analitica y la fase informativa, recolectando la
informacion que obtenia en éstas, por medio de cuestionarios, entrevistas semiestructuradas de

preguntas abiertas, analisis documental y registros de observacion. Como resultado, demuestra
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que los procesos formativos con recursos educativos TIC, fortalecen la autonomia y motivacion
de los estudiantes, mejoran los procesos de ensefianza-aprendizaje y afianzan de mejor manera
los contenidos, claro estd, para conseguirlo, es importante tener un adecuado proceso de
planificacion por parte de los docentes.

Kraus (2017), expone el trabajo llevado a cabo en la Escuela Schwabing Rudolf Steiner en
Mdnich (Alemania), donde se crea un taller para arreglar cosas malas o dafiadas. El proyecto se
realiza con jovenes de los grados décimo y undécimo, quienes deciden hacer parte de la
asignatura optativa "Taller de reparacion para alumnos”, un proyecto abierto al publico que no
busca recompensa monetaria alguna, sino que se adquieran destrezas, como desmontar
dispositivos complicados, operar multimetros, soldar, programar, entre otros; ademas que los
padres se involucren en los procesos formativos. Como resultado, los estudiantes comprendieron
aspectos técnicos del entorno tecnoldgico, guiaron su experiencia al manejo adecuado de los
recursos naturales y la energia, rompieron el circulo vicioso de comprar cosas para luego tirarlas
y aplicaron la economia fraterna, donde la experiencia practica es la mayor satisfaccion en todo
este proceso.

Mora et al. (2015) realizaron un estudio para disefiar un prototipo de sitio web basado en
la pedagogia Waldorf, donde se implementan actividades ludicas que lograran ejercer e incentivar
aprendizajes interactivos en los estudiantes de 5 a 7 afios del Jardin Infantil Aventuras de Many.
Para alcanzar esto, llevaron a cabo un estudio descriptivo-inductivo, observacion y entrevistas, se
apoyaron en un software web creado bajo el Framework de .NET y como componente ASP.NET,
y la Pedagogia Waldorf fue el complemento de la propuesta. Como resultado obtienen, que la

implementacion de software educativo es trascendental para fomentar la ensefianza en los nifios,
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donde la Pedagogia Waldorf aporta mucho, debido al trabajo experimental que contiene en sus
procesos formativos.

Waritsch (2015) expone cémo la Escuela Rudolf Steiner de Gotemburgo (Alemania),
donde se implementa Pedagogia Waldorf, busca dar respuesta a la implementacion de los medios
tecnoldgicos dentro de los procesos formativos de los estudiantes. Para esto plante6 una actividad
desde la clase de matematicas, usando un programa interactivo que se ocupaba de funciones
lineales, problemas basicos, resolucién de ecuaciones y trazado de formas geométricas, donde el
docente preparaba tutoriales acerca de la implementacion de las herramientas de trabajo, las bases
a seguir y los contenidos sobre los cuales se haran proyecciones geométricas en 3D. Como
resultado se obtuvo un libro de lecciones digitales en pdf, el cual es importado a un programa
web por los estudiantes y publicado por la escuela.

Cadenas del Llano (2014) realiza un proceso investigativo, donde une la Pedagogia
Waldorf con el Trabajo Cooperativo dentro de la ensefianza del inglés como lengua extranjera,
indagando y reflexionando sobre como integrar actividades desde estas esferas, sin transgredir los
principios pedagdgicos. Para esto desarrolla un proceso tedrico, donde ahonda en los postulados
mas importantes de la Pedagogia Waldorf y del trabajo cooperativo, y lleva a cabo un proceso de
intervencién en la clase de inglés del grado cuarto de primaria, donde disefia actividades de
trabajo, y a partir de una investigacion mixta, analiza los resultados que obtiene en el proceso
practico, junto a la observacion y andlisis aplicada en el proceso. Realizado este proceso, la
investigadora llega a la conclusién que el aprendizaje cooperativo es una herramienta que se
puede integrar en la Pedagogia Waldorf y puede aportar a gran escala en los objetivos formativos

del area de inglés como idioma extranjero.
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Cabe resaltar que es muy poca aun, la bibliografia que se encuentra en relacion al uso de
las TIC, dentro de los procesos formativos de la Pedagogia Waldorf. Sin embargo, las fuentes
mencionadas, dan luces en relacion al uso de las TIC que se ha hecho en los Gltimos tiempos
dentro de la Pedagogia Waldorf y sus procesos formativos. Demuestra que hay creatividad en sus
planificaciones y que todos los procesos tienden a unos fines determinados desde su aplicacion,
pero no demuestran como y de qué manera se enlaza ese manejo de las TIC con los principios

que propone la Pedagogia Waldorf en esta esfera escolar.

e STEAM:

En este item, aparecen muchas mas investigaciones que las que se obtuvieron
anteriormente, pero en la presente investigacion, resaltamos las siguientes:

Cleophas (2020) desarrolla una investigacion que tiene como objetivo el desarrollo de
propuestas formativas que beneficien los procesos de ensefianza de la Quimica como ciencia.
Para esto analiza el papel de la Gamificacion en la ensefianza de la Quimica desde su integracion
con el enfoque STEAM a partir de la generacion de actividades que enlazan ambas esferas. Con
esta propuesta llega a la conclusion de que se deben proponer nuevas practicas pedagogicas que
renueven los enfoques tradicionales en relacion a los conceptos curriculares de la ensefianza de la
Quimica, denotandose la importancia del uso de tecnologias en estos procesos; fuera de que
resalta como el enlace entre Gamificacion y STEAM, contribuye a la motivacion de los
estudiantes y la promocién de diversos conocimientos, habilidades y actitudes.

Fuentes y Gonzélez (2019), buscan justificar que la Gamificacion como herramienta

metodoldgica, aporta beneficios al estudio de materias STEAM en educacion secundaria. Para
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esto, se apoyan en revision de literatura y analisis documental, registran experiencias docentes,
por medio de un estudio cualitativo: donde rastrean y hacen inventarios de los documentos, los
clasifican, cruzan y comparan; construyendo una sintesis de estos. Como resultado obtienen que,
la Gamificacion potencia los procesos de ensefianza-aprendizaje con STEM, fortalece el
aprendizaje significativo, aumenta la motivacion de los estudiantes, contribuye al desarrollo de
competencias transversales y brinda bases a los estudiantes para enfrentarse a las demandas que
les puede imponer la sociedad actual.

Gallego (2018) analiza la contribucion de los programas de educacion STEAM en la
promocion de la cultura cientifica y la innovacion en el contexto escolar de la ciudad de
Medellin. De esta manera reflexiona sobre las estrategias STEAM utilizadas y su relacion con
metodologias de ensefianza-aprendizaje, llevadas a cabo en las practicas de aula por maestros y
directivos docentes; realiza una investigacion con enfoque cualitativo y fenomenoldgico, de
alcance descriptivo y apoyado en la triangulacion metodologica: encuesta exploratoria a docentes
que han participado de programas STEAM, entrevistas a profundidad a lideres de los programas
STEAM de la ciudad (Programa Ondas, Pequefios Cientificos, Feria CT+l, Universidad de los
Nifos y Generacion N). Como resultado obtiene que los programas de educacion STEAM en la
ciudad de Medellin parten desde una naturaleza investigativa, un caracter interdisciplinario para
la resolucién de problemas y un vinculo con otras instituciones de caracter académico y
productivo, permitiendo trabajos interinstitucionales para la transformacion de préacticas
educativas.

Rodriguez (2018) realiza un estudio, donde disefia una propuesta pedagdgica

fundamentada en la metodologia STEAM para fortalecer el aprendizaje rizomatico (maltiple) en
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los estudiantes de basica primaria. EI proyecto se lleva a cabo en el Liceo San Rafael de Alicante
(Bogotd), se apoya en STEAM vy el pensamiento rizomatico desde una investigacion de corte
cualitativo y socio critico, donde intervienen realidades del contexto estudiado y desde la
investigacion-accion, y se apoya en un proyecto llamado "Octopus”, en el cual, la educacion
artistica se convierte en medio para ensefiar otros saberes. Como resultado se observa que la
metodologia STEAM fortalece el aprendizaje rizomatico de los estudiantes de la basica primaria,
con el desarrollo de unidades interdisciplinares donde se adquieren distintos saberes desde un
tema central y donde la educacion artistica se vuelve base de todo.

Ruiz (2017) realiza un estudio donde resalta la importancia de redefinir los procesos de
ensefianza del siglo XXI y donde por medio de STEAM, busca dar respuesta a los retos del
curriculo planteado por la Ley Orgéanica para la Mejora de la Calidad Educativa en Espafia
(LOMCE). La investigacion es desarrollada con estudiantes de 4°, 5° y 6° del Estado Espafiol de
la Comunidad Valenciana, y busca conectar la creatividad e innovacion junto a las competencias
cientificas de areas como Matematicas, Sociales, Ciencias Naturales y Educacion Plastica; para lo
cual, utilizo la clase inversa (flipped classroom) y roboética educativa, tendiendo al aprendizaje
colaborativo y aprendizaje basado en proyectos. El principal resultado fue develar coémo el arte y
la inclusion de STEAM en los procesos formativos, mejoran la interdisciplinariedad entre las
materias y brinda soluciones creativas a la ensefianza.

Se percibe desde las fuentes expuestas como el enfoque STEAM, permite el
fortalecimiento de los procesos escolares en los cuales se integra las TIC, ganando en innovacion,

interdisciplinariedad, resolucion de problemas y trabajo colaborativo. Esto posibilita que los
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procesos de ensefianza-aprendizaje, tengan unos fines formativos mucho mas claros y se tenga
mayor trascendencia en la utilizacion de los medios en las dinamicas escolares.
e Scratch:

Scratch se ha convertido en un programa de gran alcance en los procesos formativos que
se encuentran mediados por las herramientas tecnoldgicas, tomando mucha fuerza en las
investigaciones actuales. Sin embargo, centrandonos en las finalidades de la presente
investigacion, nos encontramos con las siguientes fuentes investigativas referentes al programa
dentro de las dinamicas escolares:

Durango y Ravelo (2020), presentan una investigacion destinada a disefiar y poner en
practica una propuesta metodologica para utilizar el software Scratch en un curso de educacion
primaria, para potenciar el aprendizaje significativo en matematicas de 30 estudiantes de tercer
grado, en la Institucion Educativa 24 de Mayo del municipio de Cereté en el departamento de
Cordoba, Colombia. La investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo, un marco
metodologico descriptivo, desde el método de investigacion-accion educativa, con un disefio
descriptivo y un tipo de analisis interpretativo. Como resultado se obtiene el fortalecimiento del
pensamiento numérico, la estimulacion del pensamiento l6gico-matematico, aprendizaje
significativo, desarrollo de habilidades para el siglo XXI, aprendizaje del pensamiento creativo,
el trabajo colaborativo y aprendizaje continuo de los procesos matematicos.

Fernandez et al. (2020), realizan una investigacion donde busca potenciar la motivacién y
la creatividad de los participantes, a partir de creaciones de videojuegos de forma conjunta y
tendientes a la busqueda de nuevos métodos que ayuden a dinamizar los procesos de ensefianza-

aprendizaje en el ambito universitario, introduciendo la Gamificacion en materias que venian



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 31

siendo impartidas de forma tradicional, tedrica y magistral. Para el desarrollo de esta, se siguen
algunas guias docentes, las cuales se vinculan a las realidades del aula y se adaptan a la
implementacion del programa Scratch, desde la creacién de videojuegos y la mediaciéon de
contenidos que parten de dichas guias. Como resultado se obtiene que la creacién de videojuegos
en Scratch es un buen medio para proyectar los temas de las guias, fuera de que fortalece el
trabajo colaborativo, la creatividad, la responsabilidad y los procesos de comunicacion en los
estudiantes.

Acevedo (2018), desarrolla una investigacion en la cual buscé determinar el impacto que
se obtiene con el desarrollo de un curso en Scratch, para fortalecer el pensamiento computacional
en estudiantes del grado 11°. Para esto, aplica pruebas técnicas y de observacion de campo,
estimula a los estudiantes del grado 11° de un Colegio del municipio de Pamplona (Espafia) para
que ingresen a diversos programas relacionados con las TIC que oferta la Universidad de
Pamplona, en especial el programa de Ingenieria de Sistemas; crea un curso de programacion en
Scratch, desarrolla una investigacion cualitativa de alcance exploratorio, desarrolla procesos de
observacion directa por medio de diario de campo, encuestas y fotografias, y analiza la manera
coémo los estudiantes avanzan en el pensamiento computacional dentro de dicho curso a partir de
las herramientas investigativas mencionadas. Realizado este proceso, llega a la conclusion de que
este curso despierta la motivacion de los estudiantes, aporta avances en el aprendizaje del
pensamiento computacional, y permite ver a Scratch, como una herramienta a tenerse en cuenta
para el desarrollo de procesos formativos desde el pensamiento computacional.

Basogain et al. (2017) llevan a cabo un estudio realizado con la colaboracion

internacional de dos Instituciones: RENATA y UPV/EHU, las cuales introducen el Pensamiento
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Computacional en las escuelas de Colombia con el apoyo del MINTIC y MINEDUCACION,
creando un ecosistema educativo basado en tres elementos basicos: la tecnologia, el equipo
humano y las instituciones. Para eso, implementaron un curso sobre "procesos bdasicos” de
Pensamiento Computacional ayudado por el entorno de programacion visual Scratch. Como
resultado obtuvieron que los estudiantes formados en Pensamiento Computacional estaban mejor
preparados para las tareas diarias y para el trabajo profesional que les esperaba en su futuro
inmediato; ademas encontraron que el trabajo mancomunado de estas Instituciones, formaba
parte de las tareas de cooperacion entre la comunidad cientifica y académica para el
mejoramiento de la educacion.

Séez y Cozar (2017) desarrollan una investigacion, en la cual, analizan la practica e
integracion de programacion visual por bloques en el area de Ciencias Sociales en Educacion
Primaria, a través de la aplicacion Scratch. Para esto realizaron un proceso de Investigacion
Basada en Disefio (Desing Based Reseach), triangulacion de datos, taxonomia clasica de Boom,
el modelo TPACK y el modelo de Clase Invertida (Flipped Classroom), donde se valoran
beneficios y practica de intervencion. Con este proceso concluyen que practicas como estas,
propician mejoras en la motivacion, satisfaccion, diversion, utilidad, comprension de contenidos
y logica de conceptos computacionales, a traves de, actividades multimedia de programacion
visual por bloques, y procesos educativos mas activos e innovadores.

Véazquez y Ferrer (2015) desarrollaron un estudio, en el cual presentan una experiencia
educativa en la que, alumnos de Bachillerato crearon videojuegos en el aula mediante software de
programacion libre. La metodologia de trabajo la desarrollaron, a través de un aula virtual creada

con la herramienta de software libre eXelearning en la que se albergan apuntes, videos, fotos y
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recursos de descarga, y fuera de esto, utilizaron la aplicacion informatica “Scratch”, para que los
estudiantes aprendieran a programar de forma intuitiva por medio de bloques. Como resultado
obtuvieron que los estudiantes de primero de Bachillerato implicados en esta experiencia de
programacion, aprendieron a disefiar videojuegos de forma grupal y, mejoraron sus competencias
de expresion y creatividad de forma interdisciplinar, desarrollando competencias basicas desde el
razonamiento critico y el trabajo colaborativo.

Después de analizadas estas investigaciones, se logra percibir que Scratch es una
herramienta o programa, a partir del cual se pueden promover diversos ambitos formativos en los
estudiantes como lo son: la motivacion, el aprendizaje significativo, el trabajo colaborativo, el
pensamiento computacional- creativo, el razonamiento critico, entre otros. Fuera de esto, se
puede considerar una herramienta de facil acceso y manejo, por parte de los estudiantes, desde la
cual, pueden disefiar videojuegos de forma grupal e interdisciplinar y otro tipo de creaciones que
dicho programa, permite realizar (historias interactivas, videos, composiciones musicales, entre
otras). De acuerdo a esto, las fuentes mencionadas, aportan en vislumbrar a Scratch como una
herramienta de gran utilidad para promover procesos formativos de Trabajo Colaborativo,
Comunicacion e Innovacion, las cuales, seran los aspectos a valorar en el proceso de campo de la
presente investigacion, a partir de dinamicas formativas como la Gamificacion y Programacion

Educativa, que también se pueden lograr desde la implementacién de este programa.

e Trabajo Colaborativo:
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En este indicador son varias las fuentes que nos hablan de trabajo colaborativo, el cual se
aborda, desde diversas perceptivas de proyeccion, pero se traen a colacion, solo aquellas
investigaciones que se consideran, aportan en mayor medida a la presente investigacion:

Oblitas de las Casas (2020) presenta una investigacion para el grado de doctora, donde
busca determinar la influencia que tiene, la aplicaciéon de un modelo didactico basado en el
trabajo colaborativo, sobre el aprendizaje del pensamiento l6gico en estudiantes de nivel superior.
Para esto, se centra en la Teoria de las Dimensiones de Aprendizaje de Marzano (2005), utiliza
una herramienta tecnoldgica de elaboracion propia, aplica la Experiencia Curricular del
Pensamiento Logico del Ciclo I de la Universidad Cesar Vallejo filial Chiclayo y, se apoya en el
paradigma positivista, el enfoque cuantitativo, el disefio cuasi experimental y una investigacion
experimental- holistica. Como resultado obtiene que el aprendizaje colaborativo aplicado en
estrategias didacticas, mejora, el aprendizaje del pensamiento légico en los estudiantes de nivel
superior.

Garcia et al. (2017), desarrollan un estudio basado en un proyecto de aula, el cual
consistio, en la utilizacion de, software de animacién en 3D, para promover competencias
comunicativas y del mundo laboral desde el trabajo colaborativo y por proyectos en los
estudiantes del Instituto Técnico Industrial Pascual Bravo de la Ciudad de Medellin, Antioquia,
Colombia. Para esto, parten de una investigacion cualitativa, con técnicas como: socio-drama,
colcha de retazos, foto lenguaje, mural de situaciones, implementacion de software libre y el
manejo de Scratch. Como resultado de este proceso obtuvieron que, a través de la
implementacién de las dinamicas mencionadas, se pude fortalecer la formacion en competencias

ciudadanas y comunicativas, el desarrollo de l6gicas computacionales en los estudiantes y se pasa
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a reconocer, la importancia de estar actualizados en el uso de los medios tecnolégicos por parte
de los docentes.

Aguilar et al. (2015), plantean una investigacion donde buscan dar respuesta al desarrollo
de competencias transversales de “trabajo colaborativo™ Yy alcanzar aprendizajes significativos en
el nivel superior. Para esto, aplican un proceso de investigacion, desde el método mixto, elaboran
una encuesta dividida en tres partes: participacion en la construccion del conocimiento, respeto y
tolerancia hacia las ideas de los compafieros, e, interés por el trabajo de los demas; fuera que,
desarrollan actividades donde la comunicacion y entendimiento entre las partes que hacen parte
de las dindmicas formativas, asume gran valor. Como resultado obtienen que los estudiantes,
presentan mayor motivacion en los procesos, apoyan el trabajo en equipo de manera respetuosa,
hay responsabilidad en la realizacion de actividades y se tiene respeto entre las partes que
integran el desarrollo de las dinamicas formativas.

Con estas investigaciones, se percibe que, el Trabajo Colaborativo permite el
fortalecimiento de las estrategias didacticas que los docentes se proponen a implementar en sus
aulas, ademas que, fortalece los procesos comunicativos, creativos, innovadores de los
estudiantes y brinda mayor trascendencia al momento de la implementacion de las TIC y uso de
programas como Scratch en las dindmicas escolares. Esto nos abre perspectivas de
desenvolvimiento para los estudiantes en el trabajo de campo de la investigacion, ya que, a partir
del trabajo colaborativo se puede tener grandes proyecciones formativas en lo referente al uso de

las TIC y en el fortalecimiento de las dindmicas de ensefianza-aprendizaje.

e Comunicacién e Innovacion:
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Dentro de la indagacion realizada para estos dos indicadores, se rescatan las siguientes
investigaciones:

Cortes et al. (2020) presentan un estudio realizado en el Instituto de Educacion Secundaria
Esmeralda de Malaga, Espafia, por medio del cual, buscan solucionar ciertos problemas de
convivencia, conflictos y fracaso escolar, al cual llaman: “Proyecto Esmeralda”. Para esto acuden
a una metodologia investigativa etnografica-narrativa por medio de la cual, analizan la esfera
didactica, educativa y organizativa de dicha Institucion, pasando luego a generar dinamicas
formativas, en las que intervengan toda la comunidad educativa y en las que proyectan
actividades desde la innovacion disruptiva, buscando generar cambios en el ambiente escolar.
Como resultado de este proceso, evidencian mejoras en los ambientes escolares; ademas que, se
da una transformacion en las metodologias institucionales, permitiendo al Instituto evaluar y
replantear, sus procesos y dindmicas escolares.

Santillana (2020) desarrolla una investigacion, en la cual establece una propuesta de
innovacidn para atender la baja motivacion en el aprendizaje, dentro del curso de programacion
que se presentan a los alumnos del ciclo V de la Carrera de Computacion de un Instituto de la
region de Arequipa (Pert). Para esto, utilizan la Gamificacion como recurso; incorporan la
resolucién de problemas por medio de diversas etapas como: planificacion y disefio de acuerdos y
contenidos, planteamiento de las caracteristicas del curso y su implementan, configuracion del
LMS Moodle como soporte; ejecucion y recoleccion de datos por medio de informes de registro
de cada etapa del proceso y encuestas finales, y; evaluacion, analisis de la informacion y creacion

del informe final. Como resultado se obtiene que, la aplicacion de la Gamificacion en el curso de
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programacion, mejora la motivacion de los estudiantes, aunque no potencia por completo el
rendimiento y desempefio de la mayoria de los alumnos en su desenvolvimiento escolar.

Pardina (2018) realiza una investigacion en la cual, el objetivo se centra en crear un
videojuego que promueva el trabajo en equipo, los procesos comunicativos y las relaciones
sociales, a partir de problemas que se puedan solucionar en la interaccion de los estudiantes. Para
esto el investigador se apoya en la metodologia SUM (relacionada con la creacion de
videojuegos), por medio de la cual, crea un videojuego; que luego, algunos docentes integrantes
del Colegio Ecuatoriano Espafiol de America Latina (Quito, Ecuador), prueban su
funcionamiento y lo juegan, y realizan una encuesta, para determinar si este videojuego, cumple
con el objetivo trazado. Al finalizar el proceso, el investigador concluye que dicha creacion,
promueve el trabajo colaborativo y en equipo, la comunicacion y las relaciones interpersonales a
partir de la interaccion que tienen los jugadores en el desarrollo y desenvolvimiento en el
videojuego.

MEN (2009) presentdé un proyecto realizado en Tulua, Calarca y Lorica, donde los
docentes a través de recursos hipermedia, abrian posibilidades de transformacién metodoldgica
en la educacion de dichas localidades. Con el uso de la hipermedia (la union de recursos de
hipertexto con la multimedia), los maestros desarrollaron procesos pedagdgicos que perfilaran
cambios en la ensefianza de las instituciones educativas: Jovita Santa Coloma (Tulua, Valle del
Cauca), Antonio Narifio (Calarca, Quindio) y Léacides C. Bersal (Lorica, Cordoba),
principalmente en las clases de matematicas, inglés, espafiol, artistica y tecnologia, de los grados
6° a 11°. Para esto, grabaron podcast, los cuales se reprodujeron a través de la emisora

institucional y los cuales se desarrollaron a partir de la transversalizacion de contenidos de dichas
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areas del conocimiento. Al finalizar el procesos, los docentes de estas Instituciones, tuvieron
como resultado y/o conclusién, que, por medio de estas dinamicas, se pueden fortalecer los
procesos comunicativos entre los estudiantes, ademas que, la hipermedia fortalece el manejo de
los elementos tecnoldgico, y eso hace, que las clases se hicieran mas motivantes, se redujeran los
distractores y, se proyectara la curiosidad y el interés por aprender.

Con las fuentes mencionadas, se percibe como la innovacion y comunicacion se pueden
convertir en fuentes esenciales, para la proyeccion del trabajo colaborativo dentro de los procesos
formativos con TIC de los estudiantes, fuera que permiten procesos pedagdgicos y de ensefianza-

aprendizaje mucho mas dinamicos y motivantes para los estudiantes.
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2. Justificacion

Nuestra vida y el ambito social evidencian grandes cambios con la llegada del internet y
posteriormente con la aparicion de las herramientas digitales, sus programas y aplicaciones. Estos
permearon los diversos contextos sociales en los que se desenvuelven los seres humanos a diario,
y de a poco se convirtieron en algo necesario para sus vidas. Con estas innovaciones, Serres
(2013) menciona que los seres humanos cambian diversas practicas de vida en un corto intervalo
de tiempo, aumentando la relacién con lo digital y estableciendo nuevas percepciones sobre el
mundo, desde el respaldo con los medios.

Las generaciones actuales desde edades tempranas acuden a los medios tecnologicos y
digitales, y a lo largo de la vida los convierten en elementos esenciales de su cotidianidad. El
problema es cuando no se cuenta con nociones criticas sobre la utilizacion de estos, y se proyecta
un uso superficial de los medios y con finalidades centradas en la diversion, el ocio, el
entretenimiento y la dispersion, generando distanciamiento de la formacion en saberes
especificos, la posibilidad de compartir conocimientos o asumir posturas criticas que aporten a su
vida misma.

Plaza de la Hoz (2016), establece que los medios digitales brindan aspectos positivos
como la comunicacion, el acceso a la informacion, el desarrollo de procesos formativos, la
participacion en grupos sociales, entre otros aspectos. Pero algo a tener presente, es que fuera de
estos aspectos positivos, los nifios y jovenes se encuentran también, frente a situaciones negativas
y amenazas, producto del mal uso de los medios tecnoldgicos y sus programas. Segun la
UNICEF (2017), los nifios y jovenes pueden estar expuestos a contenidos no deseados e

inapropiados como imagenes sexuales, pornogréaficas o violentas; diversas formas de publicidad
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inadecuada; material racista, discriminatorio o de odio; sitios web que defienden el suicidio, las
autolesiones y la anorexia; ademas de aspectos como el abuso sexual y explotacion infantil, el
sexting, grooming, entre otros.

Dicha posibilidad de acceso desmedido a una diversidad informativa, demuestra que no
basta con tener infraestructura digital en los entornos educativos, sino que se hacen
indispensables procesos de alfabetizacion digital con précticas de uso critico, reflexivo,
colaborativo de los medios, para encontrar un sentido al uso tecnolégico que vaya mas alla de las
demandas comerciales del mercado. En este orden de ideas, se repiensan los entornos escolares
de pedagogia Waldorf y se consideran otras formas de proyeccion educativa y formativa desde el
uso de los medios, que favorezcan la competencia tecnoldgica por parte de los estudiantes, y
donde, la mediacion de los dispositivos informaticos y digitales, permitan generar buenas
practicas de proyeccion social, laboral y ética, en la vida de los estudiantes.

De acuerdo a esto, se considera oportuno explorar nuevas estrategias educativas digitales
que brinden diversas opciones de formacion académica y hagan mas eficiente los procesos
formativos desde el uso de las TIC, tanto en el CMRAR como en otras Instituciones que
implementen Pedagogia Waldorf. Con esto, se propone, explorar diversos enfoques educativos
tecnoldgicos que no se distancien de los principios y filosofia pedagdgica Waldorf y que de igual
manera potencie las competencias tecnologicas de los estudiantes del tercer septenio, al ser estos,
quienes tienen una proyeccién formativa desde el uso de las TIC, dentro de dicho modelo
pedagdgico.

En este orden de ideas, la presente investigacion de trabajo colaborativo se apoya en el

enfoque STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y Math) propuesto por Yakman y Lee
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(2012), donde se establece una conexion entre el arte y otras ciencias, y desde el cual, se fomenta
la creatividad en los procesos de ensefianza-aprendizaje desde el uso de los medios, fuera que se
fortalecen los procesos de transversalizacion de contenidos y se generan diversos objetivos
formativos que van mas alld del manejo de un dispositivo. Para lograr esto, se desarrollan
procesos donde la comunicacién e innovacién se convierten en el eje central de las dindmicas, a
partir de la mediacion del programa Scratch y desde el trabajo colaborativo.

Fuentes y Gonzélez (2019), mencionan que el enlace entre Gamificacion y STEAM,
estimulan el aprendizaje del alumnado, los introduce a la mecanica del juego en contextos de no
juego, aumenta la motivacion por el aprendizaje y genera experiencias vivenciales desde el
componente tecnologico, lo cual ayuda a comprender los contenidos curriculares de diversas
materias y permite conectarlas con su propio ser, fuera que permite una mejor proyeccion desde
el trabajo colaborativo entre los estudiantes. Lopez, Cousi y Simarro (2020), consideran que la
ingenieria escolar, tiende a una revolucién metodologica y de enfoques didacticos, debido a las
tecnologias creativas, donde la programacion permite entender el pensamiento computacional,
fortalecer la resolucion de problemas, plantear disefios, generar planificaciones y proyectos,
revisar resultados, etc; lo cual hace parte y potencia mucho mas, el trabajo colaborativo entre los
estudiantes.

Scratch, es un programa que permite que estos aspectos se den y junto a la proyeccion del
Trabajo Colaborativo, alcance los frutos esperados, en este caso desde la comunicacién e
innovacién. De acuerdo a esto, Scratch, dentro de la presente investigacion, cumplird un papel
esencial en las dindmicas formativas de los estudiantes, permitiendo la proyeccion del Trabajo

Colaborativo desde procesos de comunicacién e innovacion y generando procesos educativos con
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la Gamificacion y Programacion Educativa, en aras de alcanzar los objetivos que permite obtener
el enfoque STEAM.

Lo anterior merece ser tenido en cuenta, ya que la proyeccion de la estrategia didactica
que hace parte de la presente investigacion, busca profundizar en la conexion formativa entre
STEAM vy la Pedagogia Waldorf, para el fortalecimiento de los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediados por TIC con los estudiantes del tercer septenio del CMRAR. Por lo cual,
los enlaces resaltados, permite a los estudiantes, desenvolverse con mayor creatividad,
innovacion, comunicacion asertiva, voluntad, autonomia, responsabilidad, disciplina y
consciencia, desde el Trabajo Colaborativo que se busca con esta.

Al lograr esto, se estaria haciendo frente a lo estipulado por Gomez y Viejo (2011),
quienes establecen que, frente al uso de los medios tecnoldgicos en las labores educativas de la
Pedagogia Waldorf, es importante tener en cuenta, la edad y las finalidades formativas de su
implementacion, donde entra el qué, para qué, el como y el porqué, es decir, la trascendencia con
que estas se insertan en las dinamicas escolares. Algunos Centros Educativos Waldorf del
mundo, ya han realizado procesos formativos mediados por TIC, como se evidencia en Kraus
(2017) y Warisch (2015), desde proyectos que se ampliaran en el Estado del Arte, y que abren la
posibilidad que el CMRAR, al igual que estos, repiense y fortalezca sus procesos formativos en
TIC.

De acuerdo a esto, la presente investigacion propone a STEAM como una pieza clave que
aporta a la propuesta formativa de esta, ya que sus componentes educativos podrian conectar de
forma adecuada, con las finalidades estipuladas para el tercer septenio dentro de la Pedagogia

Waldorf en los procesos educativos mediados por TIC. Este posible vinculo entre STEAM y la
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Pedagogia Waldorf, se establece desde una estrategia didactica enfocada en los procesos
comunicativos e innovadores dentro del Trabajo Colaborativo, los cuales, son proyectados por los
estudiantes desde el programa Scratch y ciertos contenidos que guian la transversalizacion de las
areas que hacen parte de esta propuesta.

De esta manera, se estarian respaldando los procesos formativos con implementacion de
TIC en el CMRAR, se proyectan nuevas perspectivas metodoldgicas entre las Instituciones
Waldorf y las demandas de la sociedad actual, fuera que, se estarian respetando las finalidades,
filosofia y principios formativos de dicho modelo pedagogico, especificamente, en lo relacionado
a la formacion en medios del Tercer Septenio. Con esto, los aportes y/o alcances que se pueden
obtener con la presente investigacion serian:

e Creacion de una estrategia didactica apoyada en el trabajo colaborativo que guie los
procesos de ensefianza-aprendizaje apoyados en TIC, para el tercer septenio del CMRAR
y otras Instituciones Educativas Waldorf que deseen implementarla.

e Reflexiones educativas, por medio de las cuales el CMRAR, repiense los procesos de
formacién en competencia tecnoldgica y de esta manera haga frente a las demandas de la
Sociedad Contemporanea, exigencias ministeriales y, entornos economicos y laborales de
la actualidad.

e Repensar la manera en que se proyecta el uso de las TIC en los procesos formativos del
tercer septenio de la Pedagogia Waldorf, abriéndose nuevas perspectivas a futuras

investigaciones, en este marco del conocimiento.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo general

Comprender los aportes que genera la implementacion de una estrategia didéctica de

Trabajo Colaborativo mediada por Scratch desde procesos de comunicacion e innovacion en los

estudiantes de 10 y 11 del CMRAR del Carmen de Viboral (Antioquia) el cual implementa

Pedagogia Waldorf

3.2 Objetivos especificos

Analizar la relacion entre los procesos formativos del tercer septenio de la Pedagogia
Waldorf frente al uso de las TIC y el enfoque educativo STEAM para la proyeccion de
una estrategia didactica de Trabajo Colaborativo

Disefiar una estrategia didactica de trabajo colaborativo mediada por Scratch donde se
valoren los procesos de comunicacion e innovacion en los estudiantes de 10 y 11 del
CMRAR del municipio de EI Carmen de Viboral (Antioquia)

Reflexionar sobre los aportes que arroja la implementacion de la estrategia didactica de
trabajo colaborativo en los procesos de comunicacion e innovacion desempefiados por los
estudiantes de décimo y undécimo del CMRAR de El Carmen de Viboral (Antioquia).
Examinar de forma permanente con los docentes de las areas transversales que hacen
parte del desarrollo de la estrategia didactica, las oportunidades formativas del trabajo

colaborativo mediados por el programa Scratch, en el marco de la Pedagogia Waldorf.
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4. Problema de investigacion

¢Qué aportes genera una estrategia didactica de trabajo colaborativo mediado por Scratch
desde procesos de comunicacion e innovacion en los estudiantes de 10 y 11 del CMRAR de El

Carmen de Viboral (Antioquia) el cual implementa Pedagogia Waldorf?
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5. Marco teorico
5.1 Relacion teorico-pedagdgica entre los principios formativos del tercer Septenio de la

Pedagogia Waldorfy STEAM

La Pedagogia Waldorf es un modelo Pedagdgico que aparece en el afio 1919 en Stuttgart
(Alemania), cuando Emil Molt, duefio de la Fabrica de Cigarrillos Waldorf Asturia, patrocina a
Rudolf Steiner (creador del modelo pedagdgico Waldorf) en la idea de fundar una escuela con
este modelo pedagdgico y educar a los hijos de sus obreros. A partir de ahi, inicia un proceso de
expansion y potenciacion en el desarrollo de la Pedagogia Waldorf (con un momento de pare
entre 1938-1945 debido al Holocausto) a nivel global, donde las Instituciones que abogan por
este modelo en los diferentes contextos mundiales, se ven en la necesidad de adecuar los
quehaceres formativos de dicha Pedagogia, a las politicas publicas de los territorios donde se
encuentran inmersas.

El Foro Internacional de Pedagogia Waldorf/Steiner (Circulo de la Haya, 2015-2016)
establece que cada Institucion con Pedagogia Waldorf, le hace frente a dos ambitos: por un lado,
desarrollan estrategias para preservar el espiritu formativo-pedagdgico de dicha Pedagogia, y por
el otro, buscan, no sobrepasar las normas que los Sistemas Educativos Estatales establecen en
cada territorio, por lo cual, dichas Instituciones trabajan de manera creativa, fomentando la
evolucién de nifios y jovenes a lo largo del proceso escolar, desde el modelo pedagdgico y las
demandas estatales. De esta manera, las Instituciones Waldorf, cumplen con las demandas
sociales, educativas, pedagdgicas, culturales, historicas, econdmicas, estatales y locales, de
acuerdo al contexto espacio-temporal en el que se encuentren; sin embargo, buscan que esto, no

desvanezca su esencia, es decir, los principios que el modelo pedagdgico Waldorf posee.



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 48

Para la Pedagogia Waldorf, el ser humano es un ser integro en todas las esferas, es decir,
se proyecta desde su ser, pensar, sentir y hacer; lo cual hace que su proyeccion en la vida, no se
dé por partes, de forma dividida o centrando en un solo dmbito, ya que todos estos aspectos,
hacen parte de su existir y de su evolucién personal. En este orden de ideas, dicha Pedagogia,
desarrolla procesos formativos de manera progresiva, teniendo presente la edad, los grados
escolares, los ciclos formativos y, el desarrollo fisico, psicolégico, emocional y mental de los
estudiantes; considerando al individuo como un todo, y fortaleciendo aquellos aspectos que hacen
parte del proceso evolutivo en el que se encuentran. De acuerdo a esto, las metodologias
formativas varian segun la edad y necesidades educativas que presenten los estudiantes dentro de
sus ciclos escolares, por lo cual, el actuar, la voluntad, la creatividad, la disciplina, la autonomia,
la libertad, entre otros; son aspectos esenciales en estos procesos y se adecuan segun los fines
educativos trazados por cada docente.

Para lograr esto y abordar los procesos formativos de esta manera, la Pedagogia Waldorf
respalda sus quehaceres educativos en la Antroposofia, la cual segun, Crottogini (2004), es una
filosofia de vida, por medio de la cual se busca comprender la esencia del ser humano y del
mundo, a través de su conexién y estrecha relacion, por medio del cuerpo, el alma y el espiritu.
Segun Ritcher (2000), el cuerpo fisico permite el acercamiento del ser humano con el mundo, y
de alli, parten sus interacciones sociales, culturales, ambientales, etc; siendo esta la manera por la
cual, las personas perciben el mundo a través de los sentidos y se establecen enlaces,
regulaciones, distanciamientos y acercamientos frente a los otros seres que también ocupan un
espacio en el mundo. Steiner (2005), por su parte, considera el alma, como aquella que vincula

las cosas observadas en la existencia de las personas, y genera sentimientos de agrado y/o
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desagrado, es decir, con el alma, las personas convierten en algo propio, lo externo. Sumado a
esto, Steiner (2005), considera que el espiritu, busca ir mas alla de la esencia de las cosas y lo que
pueden generar en el interior de cada sujeto, trascendiendo y comprendiendo realmente, lo que
eso otro nos quiere dar a entender de si.

En consonancia con los aspectos anteriores, la Pedagogia Waldorf considera al ser
humano, como un ser Cuatripartito, conformado por el cuerpo fisico, el etérico, el astral y el Yo,
los cuales permiten el desenvolvimiento del cuerpo, el alma y el espiritu, desde esferas
vinculantes e integrales. El cuerpo fisico, se relaciona con lo corpéreo del ser humano, siendo
este, quien recibe las percepciones del mundo; el cuerpo etérico segun Glockler (2014), es aquel
que guia al cuerpo fisico, lo equilibra con la existencia en el tiempo, le da sentido y lo adapta a
los contextos, generando ritmos y formas de vida en el diario vivir y relaciones con los demas. El
cuerpo astral por su parte, es aquel donde se manifiestan las emociones, el sentir, la consciencia y
adaptacion con lo externo; siendo un cuerpo que conecta con el etérico por medio del pensar y
ayuda a organizar las emociones, sensaciones, percepciones, etc; lo cual termina confluyendo en
una idea propia del mundo (Glockler, 2006).

Por ultimo, el Yo, segin Glockler (2014), genera el libre albedrio, la voluntad y la
manifestacion de la identidad, las cuales hacen que las personas pasen a ser duefias de su propio
pensar, sentir y actuar, generandose autoconsciencia y proyectandose un equilibrio en las diversas
esferas de la existencia, lo cual brinda, mayor trascendencia en la relacion con lo otro. Estos
aspectos demuestran cdmo, la concepcién que encierra la Antroposofia del ser humano y su
relacion con el mundo, tenga multiples marcos de referencia sobre la cual pueda ser aplicada. De

esta manera:
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La Antroposofia aplicada a la medicina da como resultado una ampliacion del arte de
curar-la medicina antroposofica-, gestando asi una vision integral del hombre, que lo
capacita para llegar al fondo de hechos y fendmenos que la ciencia natural ain no puede
explicar. Cuando se aplica a otros campos de la vida humana, puede dar como resultado
una comprension de la vida animica superior -una psicosofia-; cuando de la docencia se
trata se crea la Pedagogia Waldorf y cuando la observacion recae en nifios especiales
surge la Pedagogia Curativa (Crottogini, 2004, p.14).

Se percibe de esta manera que la Antroposofia es un campo muy amplio, donde a partir de

una perspectiva muy integra y completa, respalda y ayuda a comprender de mejor forma, el
desenvolvimiento y evolucion de los seres humanos en relacion con el mundo. Estos aspectos son
claves, en el marco de la Pedagogia Waldorf, donde los procesos educativos del ser humano,
tienden a hacerle frente a los diferentes &mbitos que integran la existencia de los individuos. Para
lograr esto, la Pedagogia Waldorf desde la Antroposofia, enfoca sus procesos en aspectos
esenciales, como lo son: los temperamentos y los septenios.

La Escuela Waldorf de Cuernavaca (2019) resalta que, los temperamentos, son las
maneras en la que las personas interactian con el mundo, donde se combinan afluentes de la
herencia, contenidos del cuerpo fisico y etérico, y la individualidad contenida en el cuerpo astral
y el yo, de lo cual surge la personalidad. De acuerdo a esto, los temperamentos enlazan los
diferentes cuerpos y ambitos que hacen parte de la existencia de los individuos y generan diversas
proyecciones en la existencia de estos. Entre los temperamentos se encuentran: el melancolico,
colérico, flematico y sanguineo.

Segun la Escuela Waldorf de Cuernavaca (2019), el nifio melancélico es alto, delgado,
apegado al cuerpo fisico, contemplativo, solitario, serio, centrado en si, autocompasivo, dispuesto

al servicio de la humanidad y preocupado por el significado de las cosas. Por su parte, el nifio
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sanguineo, siguiendo con los postulados de esta escuela (Escuela de Cuernavaca, 2019), lo
describe como un ser alegre, agil, sonriente, aprende rapido, es inquieto, tiene mucha consciencia
social, es atento, carifioso, tiene mucha energia y animo, y es divertido. Por otro lado, el nifio
colérico segun la Escuela Waldorf de Cuernavaca (2019) es activo, anuncia su presencia, habla
fuerte, posee un ego muy alto, comienza nuevos proyectos; puede llegar a ser dictatorial y a veces
pasa por alto, los sentimientos y deseos de los demas. Por Gltimo, la Escuela de Cuernavaca
(2019) considera el nifio flematico como que que, ama la comodidad, le encanta comer, es
amable, sociable, leal, excelente anfitrion y sorprende con grandes ideas.

Los temperamentos en la Pedagogia Waldorf cumplen un papel esencial, puesto que,
permiten comprender de mejor manera, la individualidad de cada estudiante, facilitando al
docente respaldar los procesos formativos y generar nociones de cada individualidad dentro del
aula de clase. Esto respalda la planificacion de las estrategias de ensefianza-aprendizaje, las
formas de trabajo, los procesos de relacionamiento entre compafieros, entre otros aspectos,
adquiriendo relevancia, conocer las caracteristicas de los estudiantes en la organizacion de las
dinamicas escolares. Sumado a los temperamentos, aparecen otros elementos esenciales en los
procesos escolares de la Pedagogia Waldorf, como lo son, los septenios.

Zech (2019), menciona que Steiner (1907) en su libro “La educacion del nifio a la luz de
la ciencia espiritual”, refiere al desarrollo humano por septenios, desde una vision teosofica-
antroposofica, estableciendo que el ser humano encarna gradualmente en distintas etapas del ser y
desde ahi, genera diversos cambios vitales, psicologicos, emocionales, etc; a lo largo de la vida.
Se puede considerar gracias a los septenios que, el ser humano pasa por diferentes momentos de

renacimiento a lo largo de la vida y a partir de estos, permea su ser y trasciende en el universo.
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Estos aspectos evolutivos son claves para los procesos formativos dentro la Pedagogia Waldorf,
ya que, permiten comprender como en cada etapa del desarrollo humano se alcanzan unos fines y
objetivos concretos, a partir de los cuales, el docente proyecta sus procesos formativos.

Las dindmicas escolares de las Instituciones Educativas Waldorf, se centran en los fines
formativos de los tres primeros septenios, donde se enmarcan los grados y edades de Cuneros,
Iniciacion, Pre jardin, Jardin, Preescolar, Educacion Bésica Primaria, Basica Secundaria y Media;
donde, en algunos Centros Formativos los procesos escolares, se extiende hasta el grado doce.
Pero cabe reconocer que, los septenios contintan a lo largo de la vida, fuera del tiempo escolar
mencionado.

De esta manera, en los dos primeros septenios los estudiantes aprenden por medio del
juego, el arte, la exploracion, la imaginacion, lo vivencial, el ritmo, lo instintivo, entre otros, y a
medida avanzan en su proceso evolutivo, adquieren el juicio acompafiado de emotividad y
sentimientos. Por su parte en el tercer septenio, no se deja de lado el arte, lo vivencial y la
exploracion, sino que se potencian mucho mas, pero desde procesos cognitivos, autoconscientes
y responsables, que tienden a juicios mas racionales, reales, verdaderos, autbnomos, libres y que
se promueven desde procesos que exigen mayor voluntad y disciplina de los estudiantes, los
cuales parten del ensayo-error.

Zech (2019) y Hauck (2008), estipulan que posterior al nacimiento, el nifio se emancipa
del cuerpo materno y a los 7 afios su pensamiento imaginativo, se libera de las fuerzas vitales,
dando paso al cuerpo etéreo. En este tiempo (0-7 afios), el nifio vive con la impresién que el
mundo es bueno, se potencia el cuerpo fisico, la imaginacion, la imitacién y la creatividad, a

través del juego y el buen ejemplo. Por su parte de los 7 a los 14 afios, el nifio vive con la
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impresion de que el mundo es hermoso, su conducta es tranquila y despreocupada, se despiertan
diversos sentimientos por medio del arte e imagenes, se generan experiencias que estan llenas de
sentido para sus vidas por medio de la interaccién viva con los contextos, y se avanza hacia
procesos mas intelectuales. De los 14 a los 21 afios, el estudiante vive con la impresion de que el
mundo es verdadero, se da paso al cuerpo astral y se inicia el proceso de madurez e integracion
de la vida espiritual, se desarrolla el juicio independiente, se apela por lo intelectual; se fortalece
la libertad, voluntad, disciplina y autonomia, sin dejarse de lado el arte, la creatividad y el hacer.

Continuando con Zech (2019), se establece que, a partir de los 12 afios, los estudiantes
buscan comprender el mundo y generar conexiones causales a través del pensamiento y el
intelecto, como una especie de puente hacia el tercer septenio. Lozano y Ostrosky (2011),
plantean, que en esta edad se inicia el desarrollo funcional de la corteza prefrontal, la cual es
base, para el control y juicio de los impulsos y para la proyeccion de acciones auto determinadas
y responsables. Tamayo et al. (2017) manifiestan que, en la infancia temprana, se da el desarrollo
inhibitorio (control de impulsos desde la razon), deteccion y seleccion del riesgo; luego en la
infancia tardia se consolidan procesos de memoria de trabajo, planeacién y memorizacion
estratégica; en este sentido, el control inhibitorio alcanza su techo de desarrollo entre los 12 y 14
afios de edad, y termina su formacidn en la adolescencia, entre los 15 y 19 afios.

Sumado a esto, es importante considerar que, en la Pedagogia Waldorf, se establece una
educacion directa e indirecta con los medios tecnoldgicos, siendo la primera, un proceso de
preparacion y/o puente, para el posterior uso de estos dispositivos, en los procesos formativos, es
decir una proyeccion directa con estos. Para Hubner (2018), la educacion indirecta es algo

relevante, puesto que, a partir de esta, se promueven habilidades que serviran para luego asumir
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de mejor manera la educacion directa en los medios. En la Conferencia Internacional de 2019 del
Movimiento de la Pedagogia Waldorf, desarrollada por el Circulo de la Haya (2019), se establece
que en la vida moderna, las tecnologias digitales necesitan un lugar apropiado en la educacién y
ensefianza, pero su Uso en este campo, no puede ser ingenuo ni se puede rechazar, sino que asume
importancia abarcarlas de forma holistica, donde, las primeras edades, tengan un encuentro con
estas, desde la interaccion con el mundo real (actividad sensorial, habilidades motoras, ritmo, etc)
donde los estudiantes, se familiaricen con medios anal6gicos (libros, herramientas de huerto,
materiales artisticos, etc), pasando luego, a la etapa de contacto, aplicacion y comprension de las
tecnologias informaticas y digitales, de manera directa.

Con lo anterior, se denota que los estudiantes dentro de los procesos formativos de la
Pedagogia Waldorf, exploran dinamicas que hacen parte de su etapa evolutiva y septenios, lo cual
es clave, para su desarrollo personal y su formacion integral. Es asi, como los estudiantes, se
enfrentan al uso de los medios tecnologicos, digitales e informaticos, a partir de unas edades
determinadas, cuando puedan hacer uso de estos, con mayor consciencia y trascendencia para sus
vidas.

Ritcher (2000), analiza lo relacionado al uso de los medios tecnoldgicos digitales e
informaticos en los procesos formativos de la Pedagogia Waldorf, pero no establece una edad
especifica en si, como la mas apropiada para el desenvolvimiento de los estudiantes en este
terreno. Mientras que Hubner (2018), estipula que, es a partir de los 12 afios cuando se ejecuta
una educacion directa en el uso de los medios tecnoldgicos digitales e informaticos, siendo una
etapa, donde el uso de estos dispositivos se puede hacer de una forma sensata y valiosa, desde un

juicio mas independiente y critico.
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De acuerdo a esto, la Pedagogia Waldorf es enfatica que, a partir del tercer septenio, los
estudiantes pueden hacer uso de los medios tecnoldgicos digitales e informaticos, al interior de
las dinamicas escolares. Frente a esto, Gomez y Viejo (2011) consideran que, el uso de las TIC y
su incursion en el curriculo es algo de autonomia propia de las Instituciones Waldorf, pero
algunos aspectos a tener presente serian, el que, el cdmo, el para qué y el porqué de su
implementacion. O sea, los procesos mediados por TIC, deben trascender y no caer en el simple
manejo de un programa o realizacién de una actividad con medios.

Ritcher (2000) postula que, algunos de los usos que se le puede dar al computador, seria el
procesamiento elemental de textos: mecanografia, producir y editar, almacenar y recuperar
textos; usar bases de datos, hojas de calculo y graficos, acceso a internet, entre otros; con lo cual,
se les den bases a los estudiantes para desenvolverse con esta herramienta. Hubner (2018) va mas
alla, y considera las demandas que imponen las sociedades actuales frente al manejo de las
tecnologias informaticas y digitales, estableciendo que, a partir de noveno grado se puede realizar
procesos fotograficos y cinematogréaficos, crear avisos publicitarios desde diversas plataformas,
desarrollar programas radiales, programar, capacitar en temas éticos de uso, etc. Sin embargo,
algo que no se establece son los objetivos que se quieren alcanzar con la implementacion de estos
medios en las formas mencionadas, teniendo presente el septenio en que se encuentran los
estudiantes, y tampoco se menciona, cual es la trascendencia formativa que se busca alcanzar con
estas actividades, percibiéndose asi, un mero uso de dispositivos y ciertas actividades por
desarrollarse.

Pese a esto, Ritcher (2000), menciona algunos aspectos formativos que pueden encajar en

el manejo de los medios, resaltando trabajos practicos que ayuden a fortalecer la voluntad, que
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generen experiencias de vida y trabajo, que permitan la proyeccion de actividades en equipo y
resolver problemas, pero ademas que permitan crear, inventar y manejar de forma basica el
hardware. Hubner (2018), por su parte, considera que el manejo de los dispositivos tecnolégicos,
van mas alla del manejo competente de estos. Sin embargo, estos autores, no establecen cuales
podrian ser las actividades que cumplan con estas funciones, ni los programas tecnoldgicos que
faciliten la consecucion de estos objetivos, menos aln a que principios formativos del septenio se
estarian respondiendo.

Con lo anterior, se observa que el &mbito del uso de los medios tecnologicos en los
procesos formativos de la Pedagogia Waldorf queda inconcluso y se confirma, cuando Ritcher
(2000) menciona, que un curriculo en tecnologia de la informacion dentro de la Pedagogia
Waldorf, es algo que se debe completar y renovar constantemente, tanto en contenido como en
método, por lo que es oportuno investigar en este campo formativo, como respuesta a la
necesidad permanente de renovacion y adaptacion curricular de acuerdo a las demandas
educativas del contexto. Por otro lado, Hubner (2018) considera que los procesos educativos
apoyados en medios tecnoldgicos, pudiesen complementarse con otros enfoques educativos, los
cuales nutran mucho mas las dinamicas formativas de la Pedagogia Waldorf. Considerando estos
aspectos y presentando algunos puntos que se pueden extraer de los postulados, se puede
considerar que, adquiere relevancia repensar el terreno formativo mediado por TIC en el marco
de la Pedagogia Waldorf, y tener presente los siguientes aspectos:

1. Exporar un enfoque educativo tecnolégico que complemente las dinamicas escolares de la

Pedagogia Waldorf, el cual brinde otras posibilidades formativas en la mediacion de TIC
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en procesos formativos, especialmente en lo grados escolares que pueden hacer uso de

estos.

2. Conseguir transformaciones formativas en los estudiantes, desde el uso critico de
herramientas y programa tecnolégicos, con metodologias y procesos de ensefianza-
aprendizaje acordes al contexto, y que posibiliten nuevos aprendizajes y la comprension
del mundo.

3. Considerar que las propuestas formativas que se establezcan desde el enfoque educativo
tecnologico, conecte con los principios formativos de la Pedagogia Waldorf y
especificamente con los del tercer septenio, siendo la etapa evolutiva que, dentro de dicha
Pedagogia, permite que los estudiantes puedan implementar los medios tecnologicos e
informéticos de manera libre en sus procesos escolares.

4. Cabe resaltar que, para cumplir con todos estos aspectos, el enfoque por el que se abogue,
permita proyectar procesos transversales y holisticos, donde se tienda a alcanzar la
formacidn integral propuesta por la Pedagogia Waldorf, pero ademas que cumpla con las
demandas que impone las sociedades actuales.

Con estos aspectos, el uso de los dispositivos tecnologicos informaticos y digitales en las
dinamicas escolares del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf, podrian tener mayor
trascendencia y asi, no se quedarian en el mero uso de una herramienta tecnologica o el simple
desenvolvimiento en un programa o aplicacion informatica y/o digital, sino que, se estarian
potenciando procesos cada vez mas integrales desde este ambito, tal y como se busca en los

procesos formativos Waldorf.
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A partir de esa formacion integral que se propone en el marco de la Pedagogia Waldorf,
se podria connotar que esta tiene una relacion con el modelo educativo holistico, teniendo
presente que, en este, los procesos formativos no hacen énfasis en un campo determinado de la
existencia del ser humano, sino que se toma a este, como un todo con el universo (diferentes
contextos), asi como lo propone la Antroposofia. De esta manera, el ser humano, no queda
relegado a una parte de su ser: cuerpo, mente, sentimientos, motricidad, etc; sino que, los
procesos se proyectan desde su integralidad. En consonancia con esto, Espino de Lara (2005)
considera que, la educacion holista es un proceso que implica diversos niveles de la consciencia
humana, como el afectivo, fisico, social y espiritual, convirtiendo el aprendizaje en un proceso
creativo y artistico, que rebasa lo puramente cognitivo y donde el objetivo pasa a ser aprender a
aprender.

Galarreta (2018) define la educacion holistica como un proceso en el cual se propone una
vision creativa, integral y multidisciplinaria, donde se desarrollan pensamientos versatiles,
orientados a la investigacion y construccion de mejores mundos, lo cual involucra, pensamientos,
sentimientos, acciones, emociones, etc; como parte de un todo formativo que trasciende lo
puramente memoristico e incluye, diversos aspectos de la vida. Se observa asi, que los procesos
de ensefianza-aprendizaje en el campo holista, tienen visiones formativas integrales, puesto que
unifican facultades, aptitudes y dimensiones del ser humano, en las dinamicas que se tiendan s
proponer en las dindmicas escolares.

Siguiendo con Galarreta (2018), la educacion holista orienta su vision pedagdgica a la
integralidad, por lo cual, los docentes orientan sus procesos formativos desde estrategias

didacticas y metodologias creativas, buscando por medio de estas, promover el razonamiento
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critico, el caracter propositivo e innovador, la creatividad, entre otros aspectos; donde pueden
encajar de buena forma, el uso y mediacién de las TIC en los procesos escolares. De esta manera,
la educacion holistica permite alcanzar una consciencia critica de los contextos que hacen parte
de la vida (politico, social, econémico, etc), ya que, el ser humano con esta, mas que aprender,
pasa a aprehender las cosas, mediante procesos internos de descubrimiento, pero en relacién con
lo otro y con los demas.

De esta manera, Gluyas et al. (2015) establecen que, en el fondo el holismo, es la
comprension de los fendmenos desde la multidimensionalidad, puesto que la realidad esta
compuesta de diversidad de variables que interacttan entre si, y al tejer una urdimbre con estas,
el ser humano posteriormente, desde sus esfuerzos cognitivos, procura deshilarlos con la
finalidad de comprenderla. Para alcanzar estos fines formativos, la educacion holistica tiende a la
conexion de diversas areas del conocimiento, lo cual enriquece los procesos de ensefianza-
aprendizaje y conllevan al fortalecimiento de esa formacion integral que se busca con los
estudiantes. De esta forma, los docentes tienden al desarrollo de planificaciones transversales, en
las cuales, el estudiante sea el gestor de sus conocimientos, desde dinamicas escolares activas, y
ya no, desde procesos formativos unilaterales.

Sumado a esto, en los procesos escolares desde la educacion holista se propone la
interaccidn social, relaciones interpersonales y trabajo colaborativo, donde el estudiante es uno
junto a los demas, y a partir de la comunicacion asertiva con los otros, fortalece la toma de
decisiones, resolucion de problemas, pensamiento critico, caracter propositivo, entre otros.
Gluyas et al. (2015) considera que, la formacion holistica se desarrolla desde tres dimensiones: la

dimension personal, interpersonal y ecoldgica, desde las cuales se proyecta: el aprender a ser
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persona; la integracion cuerpo, mente y alma; el desarrollo fisico, cognitivo y espiritual; la
ciudadania y el trabajo con los demas, la empatia, tolerancia y otros valores; la reflexion, el
debate y el respeto por ideologias; la consciencia ecoldgica, cuidado y preservacion del medio
ambiente, entre otros.

Estos aspectos demuestran que, en un proceso educativo holista, compaginan diversos
fines formativos y junto a estos, varias &reas del conocimiento, las cuales, permiten que los
objetivos propuestos en las dindmicas escolares se alcancen, por lo cual, esta educacién tiene
también un carécter transversal. Segun Tobdn (2013), la transversalidad, es el proceso mediante
el cual, se aborda un problema determinado desde saberes de diferentes disciplinas, areas o
campos de conocimiento, buscando una mejor comprension, solucion y/o resolucion a esos
problemas, con perspectivas mas integrales que generen mayor impacto en los resultados que se
esperan alcanzar. De acuerdo a esto, los procesos de ensefianza-aprendizaje transversales,
permiten a los estudiantes, articular saberes de diferentes disciplinas y comprender los contenidos
desde perspectivas mas amplias, en relacion con los contextos sociales mas cercanos para ellos.

En el ambito educativo, la transversalidad se desarrolla desde el enlace de diversas
materias, por medio de proyectos, contenidos y actividades con finalidades claras, &mbitos
especificos de proyeccion y objetivos determinados. Velasquez (2009), considera que la
transversalidad desde el marco educativo, refiere a estrategias curriculares mediante las cuales,
temas y ejes de proyeccion permean los curriculos y estan presentes en los programas escolares
de forma interconectada, lo cual hace que proyectos y actividades contempladas en el Proyecto
Educativo Institucional (PEI) de una Institucion Educativa determinada, se encuentren

fortalecidos y con perspectivas formativas mucho mas amplias.
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Para conseguir esto, la figura del docente es esencial, ya que es él, quien disefia, planifica

y desarrolla estas estrategias, por lo cual, es importante que, al tender a un proceso transversal,

tenga presente los niveles de este, segun las finalidades que se tienda a buscar. De esta manera,

Tobo6n (2013), plantea que la transversalidad se puede ejecutar desde 5 niveles:

1.

2.

Preformal, donde se aborda un tema a nivel social.

Receptivo, donde se aborda una competencia especifica frente a una genérica.
Resolutivo, en el cual dos 0 mas asignaturas se planifican, ejecutan y desarrollan en un
mismo proyecto o modulo de enfoque multidisciplinario para solucionar un problema
determinado.

Auténomo, el cual, posee caracteristicas similares al resolutivo, pero se da, desde un
enfoque interdisciplinario.

Estratégico, que establece proyectos donde se integran y abordan diversas

competencias de diferentes asignaturas.

De acuerdo a esto, se perciben diversas formas de transversalizar areas y contenidos,

dependiendo de la finalidad que el docente quiera alcanzar con este proceso y los objetivos con

los que desee establecer las dinamicas formativas que se propone. Se denota asi, que, la

transversalizacion y el holismo van de la mano, en cuanto a la busqueda formativa de seres

integros y la generacion de procesos escolares multidisciplinares, los cuales enriquezcan las

diversas esferas de las Instituciones y del desarrollo de los individuos. Estos aspectos encajan

también, con los fines formativos de la Pedagogia Waldorf, especificamente en el terreno del

tercer septenio frente al uso de las TIC, donde se busca trascender en el mero uso de un

dispositivo y alcanzar la formacion integral del estudiante, por medio de procesos transversales,
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aunque no se tiene claro sobre que enfoque educativo tecnolédgico respaldar los procesos y sobre
que metodologias tecnoldgicas, alcanzar, los principios formativos que se proponen para dicho
septenio.

De esta manera, el pensar en un enfoque que cumpla con caracteristicas holistas y
transversales, sumado, que vaya de la mano y respete los principios de la Pedagogia Waldorf, en
lo referente a la educacion mediatica para el tercer septenio, adquiere relevancia. En este orden de
ideas, en la presente investigacion se propone a STEAM como dicho enfoque, que puede cumplir
con estos principios y respaldar los procesos formativos del tercer septenio.

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Math) es un enfoque que aparece en
2006 y permite alcanzar diversas finalidades formativas desde la competencia tecnologica, ya que
tiende a que la Ciencia, Matematica y Tecnologia, se interpreten desde la Ingenieria y el Arte. La
sigla Art (Arte) es establecida por Georgette Yakman en el afio 2006 al termino STEM (Science,
Technology, Engineering, Math), generandose nuevos marcos de aprendizaje a partir de la
incursién de dicha sigla, donde, segun Cilleruelo y Zubiaga (2014), la sigla arte, permite la
solucion de problemas en conexién con el mundo real de forma creativa, permitiendo explorar
soluciones desde conexiones interdisciplinares, las cuales despiertan mayor curiosidad por
aprender en los estudiantes. De acuerdo a esto, STEAM, se considera un enfoque donde, en un
mismo proceso, se pueden alcanzar diversas competencias formativas y aspectos curriculares,
gracias a los enfoques transversales y multidisciplinarios que este permite.

Antes que apareciera STEAM, se tenia a STEM (sin la sigla A: Arte), un enfoque que
aparece en el afio 2005 en Estados Unidos y que buscaba responder a las necesidades educativas

de ese momento (desinterés de los estudiantes por los procesos escolares y desercién escolar) y a
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las demandas econdmicas que imponia los contextos sociales. Para esto, se busco por medio de
STEM, disefar procesos de aprendizaje flexibles, con habilidades laborales y que cumpliese a las
exigencias sociales, pero lo que termina generando este cambio, es que las areas del
conocimiento se volvieran més rigidas y dogmaticas, lo cual causé6 mayor estrés, aburrimiento,
poco aprendizaje, falta de motivacién y aumento en la desercion escolar, por parte de los
estudiantes en los EE.UU. Debido a esta situacion, aparece STEAM, como medio solucionador a
dicho inconveniente, ingresando la sigla A, por medio de la cual se diera mayor motivacion a los
estudiantes, mediante el desarrollo de la creatividad, imaginacion, ludica, experiencialidad desde
el disefio y asi, las dindmicas formativas atrajeran mucho més a los estudiantes.

La definicion de la sigla STEAM, se desglosa de la siguiente manera: Ciencia (S:
Science), la cual, segin De Boer (1991, citado en Ruiz, 2017), incursiona aspectos cientificos e
investigativos, ademéas de la aplicacion de estos en situaciones cotidianas, nuevas Yy/o
problematicas. Por su parte, Bill (2006), considera que por medio de la Tecnologia (T:
Technology), se alcanzan procesos de alfabetizacion y capacidad tecnolégica e informatica, lo
cual permite transversalidad y fuera de esto, llegar a ser mayormente competentes en los
contextos actuales. Barlex y Pitt (2000, citado en Ruiz, 2017), consideran que la Ingenieria (E:
Engineering), se desarrolla por medio de la tecnologia y a la vez conecta las matematicas con las
ciencias, lo cual permite la generacion de disefios y creaciones tecnolégicas.

Continuando con la definicion de STEAM, Ruiz (2017), establece que el Arte (A: Art), es
a partir del cual se desarrollan las diversas expresiones creativas, por medio de las cuales, cada
una de las otras ciencias representan sus componentes. Por otro lado, Yakman y Lee (2012),

consideran que, cuando se ingresa el arte (sigla A) a STEM, se facilita la transmisién de los
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contenidos que hacen parte de las diversas ciencias, y con esto, se establecen soluciones mas
innovadoras a diversos problemas que se proyectan dentro de estas. Por ultimo, Yakman (2008),
establece que las Matemaéticas (M: Math), aportan a la resolucién de problemas desde lenguajes
numeéricos, brindando al analisis de los procesos de la Ingenieria y Tecnologia, aspectos mucho
mas efectivos y exactos.

Saiz (2019) considera que las actividades STEAM se encuentran conformadas por dos o
mas areas que este enfoque contiene: Ciencia, Tecnologia, Ingeniera, Arte y/o Matemaéticas, de
manera que, dentro de un mismo proyecto, los participantes adquieren conocimientos de las areas
que hagan parte de este. Teniendo en cuenta esto, los proyectos STEAM, pasan a generar
procesos de conocimientos interdisciplinares y con tendencia a lo practico, donde por medio de la
transversalizacion y trabajos experienciales, se proyectan dindmicas formativas con mayor
trascendencia y que van mas alla, de lo netamente cognitivo.

Para alcanzar los procesos transversales y experienciales que se proponen dentro de
STEAM, cabe tener presente que este enfoque, cuenta con el “making en la educacioén”, el cual,
segun Cilleruelo y Zubiaga (2014), se puede considerar como un entorno educativo, cuyo
aprendizaje se basa en proyectos y trabajos practicos, donde los estudiantes exploran de forma
activa el mundo que les rodea, y de esta manera, juegan, construyen, experimentan, disefian
estrategias, comparten conocimientos y materiales, y documentan sus aprendizajes. Siguiendo
con Cilleruelo y Zubiaga (2014), se establece que este proceso se logra, debido a que el “making”
encaja dentro del “movimiento Maker”, el cual busca integrar las artes dentro de la corriente
STEM/STEAM en los sistemas educativos y asi los makers (personas que se desenvuelven en

este movimiento, al igual que los artistas en sus deseos de crear) se entregan a procesos de
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exploracion tecnoldgica continua, en lo que pueden y quieren aprender a hacer, motivados mas
por objetivos propios que por recompensas externas.

Da Silva (2020), establece que, Maker viene del término “hagalo usted mismo” o “Do it
yourself” (DiY), que luego se transformé en “Do it with others” (DiWO) “hazlo con otros”, que
en esencia termina siendo, “hagalo usted, con los otros”. Segin este autor, esto parte de la
Cultura Maker, un movimiento que toma fuerza en 2005, cuando se crea la revista Maker y la
feria Maker Fair, considerada la feria de los hacedores. Da Silva (2020) considera que, al llegar el
internet, la cultura Maker tomé mucha mas fuerza debido a su expansion y a que inicia, la
conformacion de agrupaciones para construir e intercambiar conocimientos, experiencias y
producciones, de la mano de profesionales que comparten sus saberes con las demas personas, en
todo el mundo. Debido a esto, aparecen también: los makerspace, hackerspace, fab labs,
techshops y los maker faire; eventos, espacios y encuentros, donde se presentan e intercambian
los conocimientos.

Los makerspace, segun Martinez (2016), es un concepto que aparece en 2005 en la revista
“Maker Magazine”, el cual se populariza en 2011, con el espacio virtual makerspace.com, donde
se empiezan a generar espacios de creacion y fabricacion accesibles al publico, y en los cuales se
colocaba a disposicion de la comunidad, el acceso a equipos, herramientas, conocimientos, etc;
para facilitar el disefio, prototipado y fabricaciébn de proyectos, que van de la mano de
profesionales, aficionados y expertos. Por otro lado, Martinez (2016) estipula que, los
hackerspace, aparecen en Berlin en 1995 y posteriormente se extienden al resto de Europa y
Estados Unidos, teniendo como proposito, incrementar conocimientos informaticos, dispositivos

electronicos y sus aplicaciones, disefio y fabricacion de circuitos, para asi, proyectar la
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realizacion de modelos tecnoldgicos fisicos, por medio de herramientas prototipadas,
modificacion de hardware, entre otros; para lo cual disponen de talleres y espacios con recursos
compartidos entre grupos de programadores informéticos (hackers).

Por su parte los Fab Labs, segun Maravilhas y Martins (2016), se originan en 2001 en el
Instituto de Tecnologia Massachusetts (MIT), en el Centro de Atomos y Bits (CBA), el cual es
dirigido por el profesor Neil Gershenfeld vinculado al Media Lab, primer Fab Lab financiado por
Fundacion Nacional de Ciencia (NSF) de Estados Unidos y que surge de un curso brindado por

(13

este docente, llamado “;Cémo hacer (casi) cualquier cosa?”’. Maravilhas y Martins (2016),
establece que los Fab Labs permiten crear consciencia sobre la fabricacion digital, desde la
concepcion de técnicas y tecnologias democraticas que permiten la creacion de productos que van
mas alla del mero consumo, donde los miembros de este grupo, se empoderan en la realizacion de
dispositivos que brinden soluciones sostenibles a sus contextos, con el uso de herramientas y
equipos de bajo costo, donde se aprovechan los conocimientos de las personas de manera
colaborativa.

Continuando con Maravilhas y Martins (2016) nos menciona también que, en el afio 2006,
Jim Newton y Ridge McGhee desarrollan los techshops, los cuales tienen un parentesco a los Fab
Labs, en cuanto se crean dispositivos nuevos de forma colaborativa, pero se diferencian en que
los techshops tienen un aspecto mas comercial, mientras los Fab Labs, son méas educativos. De
esta manera, Maravilhas y Martins (2016) plantea que los Fab Labs, reciben apoyo y

financiamiento de Instituciones que promueven la investigacion y la educacién, mientras que los

techshops, dependen exclusivamente del pago de los usuarios por el uso de los espacios y
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herramientas, por esto, se encuentran dirigidos a profesionales que trabajan por su cuenta y
utilizan estos espacios como talleres y laboratorios para investigar y prototipar sus ideas.

Por Gltimo, Chaves et al. (2017), establece que los Maker Faire son ferias,
especificamente creadas, para que los maker exhiban sus creaciones y conversen con otras
personas, que al igual que ellos, comparten su pasién y entusiasmo por crear e innovar
tecnol6gicamente. Con lo mencionado hasta acd, se percibe como la cultura Maker, centra su
atencion en las creaciones y disefios tecnoldgicos, digitales y prototipados, personalizados, y
desde una perspectiva emancipada de la produccion industrial, donde lo que prima, es la
interconexion y trabajo colaborativo entre sus miembros, la experimentacion y la exploracion de
diversos recursos que sean accesibles a la economia de las personas. Por otro lado, se encuentran
también el thinkering, el cual, potencia también, los procesos que hacen parte de STEM/
STEAM.

El thinkering o cacharreo, segun Cilleruelo y Zubiaga (2014), supone un acercamiento al
movimiento maker, donde por medio del compromiso ludico, experimental e interactivo, los
makers, revaltan sus objetivos, exploran nuevos caminos e imaginan nuevas posibilidades, por lo
cual, se genera una combinacion de fuerzas creativas y sociales, que abarcan juego y aprendizaje,
y de esta manera, se integran las artes a los procesos de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo a
esto, y continuando con Cilleruelo y Zubiaga (2014), por medio del thinkering, los estudiantes
imaginan lo que quieren hacer, crean proyectos desde sus ideas, juegan con sus creaciones, las
comparten, reflexionan sobre sus experiencias e imaginan nuevas ideas y proyectos, lo cual se
fortalece el pensamiento creativo, critico, experiencial, propositivo, colaborativo, la resolucién de

problemas, etc. Con aspectos como estos, se pueden obtener aprendizajes significativos, nuevas
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habilidades y competencias formativas, se fortalece la comunicacion, innovacion, el trabajo
colaborativo y en equipo, y se pueden alcanzar diversas transformaciones en los procesos
escolares de las Instituciones Educativas, desde la mediacion de las TIC.

De esta manera, Artigue y Blomhoj (2013, citado en Saiz, 2019) mencionan que, una
actividad para considerarse STEAM, se fundamenta en dos pilares basicos como lo son: El
trabajo colaborativo y la investigacion. Esto se debe, tal y como lo menciona Reyes de Mejia et
al. (2018), a que el enfoque STEAM ensefa “como pensar”, en lugar de “qué pensar”, lo cual
abre la puerta a multiples soluciones dentro de un mismo problema, incentivar la creatividad y
potenciar la capacidad de innovacion.

Con lo plasmado hasta aca y para finalizar, se puede estipular que, contrastando los
principios de la Pedagogia Waldorf del tercer septenio en cuanto a la formacién en medios
tecnoldgicos, digitales e informaticos con STEAM, ambos podrian concordar muy bien dentro
del trabajo educativo mediado por TIC, ya que estos, apelan por procesos cognitivos holisticos,
donde se integra la experimentacion, la creatividad, el ensayo-error, entre otros; los cuales ponen
en juego la voluntad, motivacion, responsabilidad y autonomia del estudiante, permitiendo
aprendizajes desde el hacer, la cooperacion y la responsabilidad, siendo ejes clave, dentro de la
formacién integral de los estudiantes que hacen parte de dicho septenio. Estas dinamicas
formativas se pueden ejecutar desde los procesos transversales y holisticos que se proponen desde
STEAM, enfoque que se puede convertir, en aquel que fortalezca las dinamicas de ensefianza-
aprendizaje mediadas por TIC del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf.

Cilleruelo y Zubiaga (2014) resaltan que, por medio de STEAM, se aprende de forma

intuitiva con proyeccion a lo racional; se visualizan datos, se controlan y se operan con ellos; se
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trasciende por medio de las creaciones que se realizan y, se tienen mejores acercamientos y
formas de aprendizaje por parte de los estudiantes, en areas de conocimiento que tienen altos
niveles de abstraccion. Esto, puede aportar mucho a los &mbitos transversales y holistas que se
establece para los &mbitos formativos del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf desde la
mediacion de las TIC, ya que STEAM, cuenta con herramientas desde las cuales se generan
diversos tipos de conocimiento, aptitudes y aprendizajes, donde entra la autoconciencia, voluntad,
autonomia, responsabilidad, resolucion de problemas, el aprender haciendo desde el ensayo-error,
entre otros aspectos que conectan con los fines formativos que establece la Pedagogia Waldorf
para este septenio. Estos aspectos, se pueden potenciar mucho mas, a partir de una forma de
trabajo que se proyecta desde STEAM, como lo es el Trabajo Colaborativo y los procesos

comunicativos e innovadores que brinda dicha forma de trabajo.

5.2 El Trabajo Colaborativo y los procesos de comunicacion e innovacion

El trabajo colaborativo segun Jiménez (2009), es una labor realizada entre pares, que
tiende a un objetivo comin y que promueve un apropiado desempefio laboral desde el
intercambio de ideas y acciones. Los miembros implicados en este proceso, comparten ideas y
propuestas de accién, en procesos de gestion y de organizacion grupal, tendiendo a alcanzar una
meta en comun, donde todos aportan para que se logren.

El trabajo colaborativo consiste en trabajar con otra u otras personas buscando alcanzar
una meta (Vazquez et al., 2016), por lo cual los aportes individuales se convierten en un insumo
clave para alcanzar el fin grupal. Para esto, los integrantes del grupo se reGnen y establecen

actividades especificas por medio del consenso, lo que exige mucho entendimiento, creatividad,
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innovacion y responsabilidad frente a las tareas asignadas. Desde dicha interaccion, se empieza a
generar un sentir grupal, donde al trazarse una meta en comun que se quiere lograr, se desprenden
aspectos como: el respeto y compromiso entre sus miembros.

Existe un grupo cuando hay relaciones de comunicacion e interaccion entre sus miembros,
cuando hay consciencia de grupo (intereses y objetivos comunes), cuando el propio grupo
se da sus normas de funcionamiento que son aceptadas por todos de manera consensuada,
cuando hay cohesion interna y ayuda mutua, cuando las tensiones son solucionadas con el
compromiso y ayuda de todos, cuando los miembros se expresan con total libertad y
escuchan respetuosamente las propuestas de los demaés (Escarbajal, 2010, p. 106).

En el trabajo colaborativo, los miembros respetan la individualidad de cada integrante
dandose procesos de comunicacion asertiva, donde la escucha de ideas toma gran relevancia. Las
formas de comunicacion asertiva, se pueden dar de forma presencial o virtual, gracias a la
flexibilidad que se tiene con los medios tecnologicos actuales, por lo cual, Pefia et al. (2010),
mencionan que el uso de internet se asume desde una dptica cada vez mas participativa, en un
intercambio dinamico de informacion y el establecimiento de relaciones, desde herramientas
como las redes sociales. La comunicacion dentro del trabajo colaborativo adquiere relevancia, ya
que los miembros exploran el ciberespacio, crean vinculos de acuerdo a sus intereses, apuntan a
fines concretos, comparten ideales, debaten en torno a sus postulados, generan informacion,
establecen circulos y grupos sociales, y aportan al conocimiento.

El trabajo colaborativo se fundamenta principalmente en la union de esfuerzos, la
comunicacion que se genera del intercambio de informacion donde cada integrante aporta
conocimientos, experiencias, estilos y modos de aprender. Es un aprendizaje que
redimensiona lo social y se torna relevante para resolver problemas que supongan la

apropiacion de conocimientos en un proceso comun (Pefia et al., 2010, p.189).
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Se hace palpable entonces, cdmo a través del uso de los medios tecnoldgicos se puede
potenciar el trabajo colaborativo, ya que estos, permiten diversas conexiones comunicativas,
informaticas y de interés personal, las cuales generan vinculos entre los sujetos y permiten crear
enlaces sociales a partir de metas comunes. Cabe aclarar, que las TIC, solo sirven de medio para
alcanzar dichos fines académicos y comunicativos, ya que estas por si solas, no potenciarian
ningun trabajo formativo; por lo cual se hace necesario que dicho uso tenga una trascendencia
formativa desde procesos previos de estructuracion y planificacion en su uso, tendiente a esferas
pedagdgicas y creativas, que posibiliten el seguimiento, realimentacion de los procesos, y
solucion de posibles problemas que se vayan presentando a lo largo de las dinamicas.

El trabajo colaborativo abre mdaltiples opciones de desenvolvimiento y aprendizaje,
especialmente desde el marco socio cognitivo, donde las TIC y las herramientas como internet y
la web 2.0 complementan dicha labor y potencian esta forma de trabajo; ademéas de que
maximizan la capacidad dialogica y propositiva de los integrantes de los grupos. El trabajo
colaborativo tiene su toque social, potencia el encuentro entre individuos y, tal y como lo
menciona Zafiartu (2003), no se puede olvidar que, el ser humano naci6 para vivir en sociedad, y
su desarrollo espiritual y profesional lo alcanza cuando esta en interaccion con otros, lo cual
ocurre también, con el aprendizaje, el cual se proyecta de mejor manera desde el comparierismo y
en relacién con los otros. Por ende, el trabajo colaborativo, permite que estos aspectos se
alcancen en las dindmicas formativas y se tiendan a fortalecer cada vez mas, dichas esferas.

Los sistemas educativos y en especial los centros formativos, al poner en practica el
trabajo colaborativo, promueven la interaccion entre pares, el intercambio de roles y la

comunicacion asertiva, siendo estas, algunas formas de entender al otro y de solucionar los
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problemas desde el didlogo y los consensos. Con estos aspectos, se promueve también, la
generacién de planes de accion, tiempos y recursos, fuera de ciertos desempefios sinérgicos que
cada integrante pueda brindar en aras de una meta comun.

El trabajo colaborativo permite que los grupos generen dindmicas mancomunadas, donde
piensen en su labor y en la de los deméas. Coll et al. y Salmerdn et al. (2008 y 2010, citados en
Cabezas et al., 2016) plantean que, el trabajo colaborativo, ha relacionado las teorias del
aprendizaje con los recursos tecnoldgicos, desde una perspectiva sociocultural de la cognicidn,
buscando demostrar que los procesos formativos dentro del trabajo colaborativo, poseen un
caracter social y las TIC, pueden ayudar a enriquecer mucho mas, esto.

Las TIC, la web 2.0 y el internet han hecho que los contextos cambien, estando dentro de
estos, la educacion, quien debidé asumir nuevos rumbos, para responder ante los requerimientos y
demandas que presenta la sociedad actual. La informacion en la red abunda, respondiendo a
cuanta demanda se proponga, ya que la red no sélo conecta informacion de interés cognitivo, sino
de mercado, consumo, ocio, entre otros. Debido a esto, es importante que la educacién centre sus
procesos formativos en las competencias que puedan adquirir los estudiantes para su futuro,
yendo més alla, de los simples contenidos e informacion.

Debido a los cambios que se produce desde nuestra relacion con los medios tecnologicos
actuales y la red, en esferas como: el ocio, comunicacion, aprendizaje, trabajo, entre otros; se
precisa también, de nuevos enfoques y modelos de alfabetizacién (Area y Pessoa, 2012). Frente a
esto, la educacién hoy dia exige mayor participacion de los estudiantes en el marco formativo,
buscando la aplicacion de aprendizajes de forma creativa e innovadora a los contextos reales,

siendo la interaccion con los demas algo de suma importancia.
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De esta manera “La autonomia del alumno y la confianza que se deposita en é1 como actor
de su propio aprendizaje en interdependencia con el grupo hace que los proyectos de aprendizaje
colaborativo contribuyan, ademas, a incrementar la motivacion y autoestima” (Lopez &
Gonzélez, 2014, p.3). De esta forma, el trabajo colaborativo aporta a la formacion individual y
grupal, ya que, por un lado, genera en los estudiantes motivacion al trabajar con otros y respaldar
mutuamente sus aportes, pero también genera autoestima, puesto que lleva al estudiante a
reconocer que sus contribuciones son piezas claves en la consecucion de los objetivos que se
traza en un grupo determinado. Los medios tecnoldgicos dentro de estos procesos, asumen un rol
esencial, tal y como lo mencionaba Gutiérrez et al. (2011), al expresar que, el aprendizaje
colaborativo no contempla el aprendiz como una persona aislada sino en interaccion con los
demas, al compartir objetivos, distribuir responsabilidades y potenciar las herramientas
tecnoldgicas como mediadoras de este proceso, lo cual facilita los procesos de interaccion y
solucion conjunta de problemas.

Considerando lo anterior, se percibe que dentro de las labores que se ejecutan en un
proceso de trabajo colaborativo, son indispensables los procesos de comunicacion e innovacion,
por medio de las cuales, los integrantes de un grupo determinado trasmiten sus ideas, las
proyectan en sus creaciones y de esta manera, las fortalecen y potencian.

Fernandez (2009) considera que la comunicacion es un fendmeno que se da naturalmente
en toda organizacion, siendo un proceso imprescindible, ya que, sin esta, el ser humano estaria en
el primer estafio de su desarrollo y no existiria ni sociedad, ni cultura. La comunicacion permite
al ser humano proyectarse en su esfera social, y fue a partir de esta que, las comunidades

surgieron y avanzaron hasta lo que tenemos hoy en dia. Para que haya comunicacion, se
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requieren otras personas para interactuar y se necesita del lenguaje para proyectar procesos de
entendimiento, donde unos cumplen el rol de emisores, otros de receptores y a partir del mensaje
que se proyecta como canal, cada sujeto crea sus interpretaciones y eso genera diversas formas de
socializacion.

Canel (2006), menciona que la comunicacién es esencial en primera instancia para tomar
decisiones, ya que es a partir de esto que se generan intercambios de opiniones entre los
implicados, por medio de signos, sefiales y simbolos que componen los mensajes transmitidos.
Adicional a esto, la autora considera que la comunicacion es esencial para adoptar medidas que
sean vinculantes, es decir, que tengan fuerza sobre quienes se dirige el mensaje. Por ultimo,
reconoce que la comunicacion es clave para la organizacion social, es decir, para orientar una
sociedad desde objetivos e intereses claros, que faciliten la comprension de las diferentes
posturas y la resolucién de conflictos.

De esta manera, Santos (2012) establece que, existen diferentes tipos y/o niveles de
comunicacion, entre los que nos encontramos con las siguientes:

1. Intrapersonal: vinculada al conocimiento y uso del lenguaje desde una perspectiva

interior.

2. Interpersonal: proceso entre dos 0 mas individuos que intercambian mensajes a través

de un canal o medio.

3. Grupal: se desarrolla entre dos 0 mas personas que deciden sobre una accion grupal

determinada.

4. Organizacional: se relaciona con procesos internos de organizaciones o estructuras

empresariales, religiosas, culturales, etc.
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Es asi como, los procesos comunicativos desde el trabajo colaborativo, se enfocan en un
nivel grupal, siendo a partir de la interaccion entre sus miembros, la manera en que se toman
decisiones sobre las estrategias y acciones a implementarse en distintas iniciativas de trabajo.
Buguefio y Barros (2008, citados en Ramirez & Rojas, 2014), plantean que el trabajo
colaborativo promueve la democracia participativa y debido a esto, convoca a sus integrantes a
promover habilidades efectivas de transmision de ideas y de toma de decisiones, por medio de
discusiones respetuosas donde se tiendan a metas comunes. Estos procesos, segin Ramirez y
Rojas (2014) generan ayuda mutua, solidaridad, escucha, tolerancia, reciprocidad, consenso,
diadlogo y mediacion; lo cual refleja que, en los procesos de trabajo colaborativo, la comunicacion
asertiva es esencial, ya que, por medio de esta, se establece la interaccion entre los miembros del
grupo, se comparten ideas, se escuchan posturas y, ante todo, se generan dinamicas de
participacion.

Sin embargo, los procesos comunicativos no se dan solo de forma presencial, porque con
los avances tecnologicos ya no es exclusiva la interaccion interpersonal de forma presencial, sino
que, se puede tener interaccion desde la comunicaciébn mediatica y sincronica que ciertas
herramientas tecnoldgicas posibilitan, y que sirven de medio para procesos comunicativos, de
socializacion, conversacion y aprendizaje. Los descubrimientos cientificos y avances
tecnoldgicos, los cambios generacionales, entre otros; invitan a los Centros Educativos y
docentes, artifices de las dinamicas formativas, para que asuman dichos cambios en sus procesos
escolares. De acuerdo a esto, la educacion le hace frente a la sociedad y las dindmicas de cambio
que esta tiene y, por ende, se va acoplando los diversos contextos en los que esta se enmarca,

incluyendo los procesos de comunicacion.
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Las diversas tecnologias y los medios de comunicacion que brinda la sociedad actual, dan
paso a una nueva Revolucion, conocida como la Tercera Revolucion Industrial, caracterizada por
la Informacion y el Conocimiento. Segin Torrent (2002), dicha Revolucion se basa en las
tecnologias digitales, conocimientos e informaciones, sumado a los aparatos que las generan y
procesan; pasando la economia a basarse, en la produccién de conocimiento. De esta forma, los
computadores, software y sistemas de comunicacion en general, se apoyan actualmente en
tecnologias digitales, las cuales mejoran, amplifican y potencian a la mente humana (Torrent,
2002).

La Tercera Revolucion Industrial cambia los procesos de interaccion y comunicacion de
las personas, ya que permite acercamientos sin limites de tiempo y espacio, fuera de que generan
trabajos cada vez més colaborativos, de acuerdo a los intereses que tenga cada individuo. Esto se
genera, debido a que la Tercera Revolucion Industrial, aprovecha la computacion y las
tecnologias digitales, dando paso a un mundo virtual y abriendo nuevas perspectivas de
desenvolvimiento dentro del ciberespacio.

Con el desarrollo y progreso de la humanidad, el &mbito tecnoldgico, informacional y
comunicacional, ademas de la aparicion en la actualidad de enfoques como el Internet de las
Cosas, la Inteligencia Artificial, Big Data, Realidad Aumentada, entre otros, abren nuevas
visiones al futuro, lo cual abre paso a una nueva Revolucién Industrial. La Cuarta Revolucion
Industrial, segin Olivan (2014), esta basada en la hiperconectividad y los sistemas ciberfisicos -
internet de las cosas-, o la microfrabricacion representada por el movimiento Maker, con la
popularizacion de las impresoras 3D y la economia directa, a través de plataformas de

financiacién grupal como Kickstarter. Estos aspectos no solamente fortalecen el ambito
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tecnoldgico, sino que respalda mucho los &mbitos sociales, personales y colaborativos de las
personas, ya que permiten diversas formas de interaccion entre los individuos a partir del
desenvolvimiento con los medios tecnoldgicos.

Los cambios se manifiestan, debido a que nos movemos en una sociedad liquida, flexible
y que constantemente se renueva a un ritmo acelerado. Sin embargo, los contextos educativos
presentan dificultades ante la adaptacion a dichos entornos, ya que desde estos ambitos se tienen
sistemas solidos, rigidos y unilaterales (Garcia, 2009). Junto a esto, se considera que los
estudiantes de las generaciones actuales tienen una tendencia al manejo de las nuevas tecnologias
e incluso, muchos llegan a convertirlas en una forma de vida. Gonzalez (2013, citado en Adarve
et al., 2019), plantea la importancia de ser “rompedores”, pero no para destruir, sino para crear,
transitando nuevos caminos a los que nunca antes nos habiamos acercado, teniendo en cuenta
propiciar aprendizajes inclusivos, en abierto, ubicuo, personalizado, significativo, lo cual se
logra, cuando los estudiantes son constructores de su propio aprendizaje, se respeta el ritmo
personal, se establece curriculo flexible y se crean espacios con experiencias nuevas.

Garcia et al. (2014), manifiestan que las herramientas tecnoldgicas posibilitan
comunicacion, colaboracién y produccion de conocimientos, que son fundamentales para mejorar
los procesos formativos. Con esto, se consideran las TIC como medios educativos que pueden
potenciar las proyecciones escolares, ademas, que pueden fortalecer los procesos comunicativos e
interactivos entre los estudiantes. Considerando esto, se puede manifestar que:

Hay que insistir una vez mas en la imprescindible transformacion de las practicas
escolares, fomentando el desarrollo de proyectos colaborativos donde las TIC se
conviertan en un canal de comunicacion y de informacion imprescindible para garantizar

unos escenarios de aprendizaje abiertos, interactivos, ricos en estimulos y fuentes de
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informacion, motivadores para el alumnado, centrados en el desarrollo de competencias
(Garcia et al., 2014, p.67).

Para lograr estas transformaciones educativas, las TIC sirven como medios que ayudan a
generar nuevas proyecciones en los procesos educativos, potenciando los procesos de
comunicacion dentro del trabajo colaborativo. Sumado a esto, las TIC aportan al establecimiento
de dinamicas innovadoras en los procesos formativos, requiriéndose para esto, planificaciones
adaptadas a los contextos educativos y con finalidades establecidas de antemano, las cuales
permitan tener mayor trascendencia desde su uso. Las actividades que el docente estructure desde
la mediacion de las TIC, pueden tender a generar procesos de innovacion en las dinamicas de
ensefianza-aprendizaje entre los estudiantes, quienes a partir del disefio, la creatividad, la
generacion de ideas y los aportes que hagan para la resolucion de un problema o el desarrollo de
un proyecto, permiten que esta competencia se genere y surja desde la potenciacion de la
comunicacion entre ellos.

La innovacion es un término que ha venido variando a lo largo de los afios, aunque es
claro, que siempre que se tienda a innovar, nos abrimos a nuevas ideas y formas de mirar el
mundo, sentando cimientos para el futuro. El término innovar, segin Medina Salgado y Espinosa
Espindola (1994, citado en Formichella, 2005) viene de la raiz etimoldgica innovare, que hace
referencia a cambiar o alterar las cosas. Esto se logra, gracias a que, en todo proceso de
innovacién, se introducen aspectos que hacen que un elemento determinado, sufra ciertas
variaciones y tienda a mejorar lo anteriormente establecido.

Por su parte Salinas (2008), considera que la innovacién se puede entender como la
introduccion de cambios, los cuales producen mejoras y responden a un proceso planeado,

deliberado, sistematizado e intencional. Por su parte la creatividad, se puede tomar como la
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capacidad que tenemos los seres humanos para enfrentarnos al cambio contextual, temporal e
historico, y al ingenio que pongamos como solucién a cada situacion, creando y aportando cosas
nuevas.

El concepto de innovacion presenta multiples definiciones y consideraciones que son
pertinentes rescatar. Suarez (2018), se refiere a la innovacidn como la extensién de una
invencidn, es decir, un hallazgo que termina encontrando otros que lo reproduzcan. Por su parte,
la Secretaria Distrital de Desarrollo Econémico (SDDE) y la Camara de Comercio de Bogota
(CCB) (2010), consideran que la innovacion es la aplicacion de la creatividad, donde se
aprovecha la capacidad ingeniosa de las personas para generar soluciones novedosas a los
problemas que se presenten. En ultima instancia, Medina Salgado y Espinosa Espindola (1994,
citado en Formichella, 2005), consideran que la innovacidn es la integracion de la tecnologia
existente y los inventos, para crear 0 mejorar, un producto o sistema determinado.

La innovacion plasma modificaciones, algo nuevo, que aparece y que tiende a generar
cambios en el contexto en que se encuentra. Por lo tanto, innovar se refiere al hecho de generar
un replanteamiento, producir algo que no se ha implementado en un &mbito determinado y que, al
aparecer, responde a ciertos problemas y necesidades especificas, transformando la realidad de
dicho contexto. Se puede mencionar que, la innovacion es creatividad aplicada, ya que no
tenemos innovacién si falta creatividad, y es debido a esto que una empresa creativa no
necesariamente llega a innovar, pero si, toda empresa innovadora es creativa (SDDE & CCB,
2010).

Frente a esto, se reconoce la diferencia entre innovacion y creatividad, donde Castillo, et

al. (2017, citado en Hurtado et al., 2018), mencionan que, la creatividad es la capacidad que tiene
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una persona para generar ideas o productos originales, novedosos en un contexto social
determinado, es decir, la creatividad parte de procesos internos del ser humano (reflexionar,
analizar, comparar, generar ideas y respuestas, etc) y se activa en ciertos momentos y asuntos
especificos, donde se requiera ingenio frente a una situacion determinada. La innovacion por su
parte, es resultado de la creatividad, puesto que es la aplicacion de ésta (creatividad) en un
contexto determinado.

Asi, la innovacion se genera cuando se da un resultado exitoso frente al cambio propuesto,
puesto que, de no haber una transformacion en el contexto al que aplica, no se podria considerar
innovacion. Con esto y siguiendo a Barrero (2018), se postula que la innovacion requiere de
innovadores, es decir, personas que se ilusionen, identifiguen y comprometan con proyectos, los
cuales, introduzcan cambios en sus practicas habituales. Las personas innovadoras actuan
permeadas por los contextos en los que se desenvuelven, puesto que se innova a partir de algo,
sobre lo cual se requieran proyectar ciertos cambios.

La UNESCO (2005, citado en Diaz Barriga, 2008) menciona que, la innovacion es un
proceso de destruccion creadora, haciendo referencia que, al innovar, se esta creando algo, que a
la vez esta modificando las viejas estructuras. Asi, el cambio generado por la innovacion, se
puede dar en una estructura social, en la gestion publica, en la elaboracion de un producto, en la
organizacion de una empresa, en un proceso determinado, etc; siendo un camino donde el
conocimiento, las ideas y los aspectos proyectados dentro del proceso, se convierte en algo
nuevo, lo cual termina generando transformaciones.

Los procesos innovadores en el tiempo actual, posibilitan pensar en el modelo social en el

que nos desenvolvemos, catalogado este, como la “Sociedad del Conocimiento y la
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Informacion”; un contexto dindmico, cambiante, donde la informacién abunda, los aprendizajes y
contenidos se multiplican y los medios tecnoldgicos pasan a ser parte esencial de la vida. Las
diversas esferas sociales tienden a volverse mas hibridas, interconectadas, tecnoldgicas,
interactivas, con perspectivas mas emergentes y tendientes a aprendizajes para la vida o por
competencias.

Fue, gracias a estos cambios sociales, como las TIC, atravesaron los muros de las
Instituciones Educativas y con esto, impulsaron nuevas formas de llevar a cabo las labores
escolares. Vazquez y Lopez (2016) mencionan que, las practicas pedagdgicas y metodologicas en
los centros educativos se han impulsado con los cambios sociales y economicos, puesto que,
promueven la democratizacion en las relaciones sociales y expanden los procesos comunicativos
por medio del Internet; lo cual supone, nuevos marcos epistemoldgicos, nuevas formas de
aprendizaje, nuevos contenidos y competencias individuales, ademas de, nuevas formas de
asumir los roles dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Siguiendo a Coll y Marti
(2001, citado en Cubreros de Quintero & Vivas, 2017), para generar dicho cambio, hay que
repensar los paradigmas educativos, ya que se siguen dando procesos de ensefianza y aprendizaje
desde una transmision tradicional, pero usando las TIC como apoyo o refuerzo en la transmision
de contenidos. De esta manera, Diaz (2008, citado en Mejia et al., 2018), plantean que cuando se
busca innovar en educacién con la implementacion de las TIC, son necesarias las practicas
innovadoras, sin desconocer la importancia de entender y transformar las concepciones, creencias
y formas de actuar de los actores de la educacion.

Con esto, la innovacion en el marco educativo de los contextos actuales, se ha respaldado

en las TIC como medio de proyeccién. Pero las TIC, son solo un medio que pueden generar el
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cambio en un contexto determinado, pero no son la respuesta a los problemas en los espacios
donde se proyectan. Por esto, los procesos educativos innovadores apoyados en las TIC para
trascender en su proyeccién, es importante que cuenten con otros contextos en sus objetivos,
como lo social, historico, cultural, politico, entre otros; y en lo educativo, se le suma, la
planificacion y estructuracion de procesos por parte del docente.

Cabe aclarar que no todas las innovaciones educativas se hacen a la luz de las nuevas
tecnologias, y el hecho de que algunas Instituciones Educativas, no implementen los medios
tecnoldgicos en los procesos escolares, por el motivo que sea, no quiere decir que dichas
Instituciones, no trasciendan, innoven o alcancen buenos resultados en sus dindmicas formativas.
Con esto, se tiene presente que, la innovacion no tiene por qué cambiar un paradigma, un estilo o
una forma determinada de hacer las cosas por completo, para empezar de cero con otro, sino que,
se puede navegar en estos, y desde alli generar multiples opciones de solucién a las problematicas
que se vayan presentando, proyectandose asi, mejoras continuas, flexibles y abiertas, dentro de
las esferas que integran los contextos por mejorar, en un dialogo continuo con distintas areas del
saber.

Con la incursion de las TIC en los procesos escolares se pueden generar diversos cambios
en los procesos formativos, especialmente en los tradicionalistas. Acevedo y Espinoza (2017),
mencionan que la aparicién de conceptos como tecno educacion y alfabetizacion digital, trajeron
consigo efectos en la forma en que los estudiantes aprenden, investigan, trabajan, se comunican,
interactlian, etc; teniéndose que implementar nuevas estrategias y modelos innovadores de
aprendizaje centrados en el estudiante, siendo este, quien elabore, produzca, construya y adquiera

sus propios conocimientos de forma individual, grupal, dindmica, participativa, colaborativa y
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critico-reflexiva. Por esto, al implementase las TIC como herramientas formativas, asume
relevancia, generar restructuraciones en las practicas escolares, teniéndose presente las
finalidades con las que se vayan a implementar, para que realmente su uso se haga con
trascendencia.

Falco y Kuz (2016), establecen que el uso de las tecnologias en la educacion, pueden
tender al desarrollo de las capacidades cognitivas de los individuos, fortalecer el trabajo
colaborativo y en red, generar desarrollo laboral, promover innovaciones y proyectos
tecnoldgicos competitivos en la economia del conocimiento, y pueden atender la demanda de
conocimientos en recursos informaticos. En este sentido, es clave que, dentro de los procesos
formativos, se tenga claro desde el principio, lo que se pretende alcanzar con la implementacion
de los medios tecnologicos, y precisamente, al establecer dindmicas escolares innovadoras
apoyadas en estas herramientas.

Arias et al. (2019) menciona que, hoy no se trata de utilizar tecnologias digitales para
hacer las clases mas dinamicas, replicando préacticas que podrian realizarse sin dichas
tecnologias, sino que se trata de mirar el desenvolvimiento y desempefio que tienen los
estudiantes con estas herramientas, la forma como se comunican, lo que comparten y crean,
dandose importancia a la intencionalidad pedagdgica que enmarca su uso dentro de un area del
conocimiento determinada, desde propuestas que ayuden a aprender para la vida. Garcia (2019)
por su parte, plantea que, no basta con ensefiar a manejar las tecnologias y moverse en la red, si
se sigue haciendo lo mismo y de la misma manera que antes, ya que las tecnologias en si, no son
ni buenas ni malas, sino que son herramientas que pueden ser bien o mal utilizadas, y de su uso

depende, la finalidad y proyeccion que se le deseen dar en las dinamicas escolares y los avances
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que se quieran lograr con estas. De esta forma, se tiene presente que, no es la infraestructura
tecnoldgica la solucién a los problemas escolares, sino el uso que se le dé a dicha infraestructura
en el terreno educativo, y los beneficios que se extraigan de su utilizacion, donde lo relevante es
trascender con finalidades y objetivos que vayan mas alla de la mera implementacion de una
herramienta o programa, puesto que lo importante no es seguir haciendo lo mismo que se venia
realizando, pero con la mediacion tecnolégica.

La innovacion educativa apoyada en medios tecnoldgicos, como lo plantea Pilonieta
(2017), permite generar concepciones de disefio y movilizacion de espacios inteligentes y
dinamicos, en los cuales, los estudiantes se apoyen mutuamente en sus procesos de aprendizaje y
los docentes creen experiencias sinérgicas de formacion. Por esto, Adarve et al. (2019) menciona
que, el concepto de innovacion educativa lleva intrinseca conceptos que la soportan como lo son,
el uso de las TIC, métodos plurales y diversificados, enfoques didacticos renovados, pedagogia,
curriculo, praxis, sujetos que interactuan en el acto educativo, entre otros. De esta manera,
innovar en educacion, corresponde a la implementacion de nuevas estrategias que tiendan a
fortalecer los procesos formativos, sin que esto amerite rupturas totales con los fendbmenos y
contextos por replantear.

Teniendo presente lo anterior, antes de llevar a cabo innovaciones educativas, no basta
con la adecuacion de infraestructuras, desarrollo de proyectos, generacion de estrategias
didacticas y metodoldgicas, cambios curriculares, conexion de redes e internet de gran alcance, y
desenvolvimiento en la web, programas y/o aplicaciones; sin antes reflexionar en relacion a estos
procesos y a los contextos en los que se enmarcan las Instituciones Educativas. Sumado a esto, es

importante que el uso de los dispositivos y herramientas tecnoldgicas, tengan finalidades
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formativas claras y objetivos determinados por alcanzarse, donde por medio del aprendizaje de la
competencia en tecnologia, se promueva también, el fortalecimiento de otras aptitudes como lo
pueden ser, la competencia comunicativa, cientifica, propositiva, critica, creativa entre otras. De
esta manera, adquiere relevancia que, en el uso de las herramientas tecnoldgicas en los procesos
formativos, se puedan tender a procesos formativos holisticos y transversales, tal y como lo
propone el enfoque STEAM vy la Pedagogia Waldorf en la formacion mediatica directa que se
propone para los estudiantes del tercer septenio.

Para concluir, se puede mencionar que los procesos comunicativos e innovadores dentro
del Trabajo Colaborativo, aportan a que el uso de las TIC tenga mayor trascendencia en las
dinamicas escolares, ya que, comunicacion e innovacion, se pueden enlazar de forma adecuada
en las finalidades formativas mediadas por tecnologia, dando mayor sentido a su utilizacién
dentro de los entornos educativos y respaldando a gran escala, el desarrollo del Trabajo
Colaborativo, por parte de los estudiantes. Ademas, dicha conexion, permite también, que se
pueda pensar en procesos transversales y holisticos con TIC, como los que se proponen dentro de
la Pedagogia Waldorf y STEAM, al generarse la proyeccion de mdaltiples competencias
formativas.

Seria importante entonces pensar cuales son, las herramientas y/o metodologias que
enlazan y, se complementan con STEAM vy las finalidades formativas mediadas por TIC para el
tercer septenio de la Pedagogia Waldorf, ademas que, permitan alcanzar los procesos
comunicativos e innovadores que hacen parte del Trabajo Colaborativo. De esta manera se
propone un vinculo entre Programacion Educativa y Gamificacion, a partir de Scratch, como

medio de proyeccidn del trabajo colaborativo.
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5.3 Scratch como promotor del Trabajo Colaborativo

Galindo (2015), establece que Scratch es un entorno de programacion gratuito
desarrollado por investigadores de Lifelong Kindergarten Group del Laboratorio de Medios del
Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), donde se aprovecha el disefio de interfaces para
hacer de la programacion, algo accesible a todo aquel que se enfrenta por primera vez a esta. Se
puede considerar que, en un principio, la programacion giraba en torno al manejo de algoritmos o
nameros binarios, mientras que hoy en dia se cuentan con diversos programas como Scratch, que
respaldan los procesos de ensefianza-aprendizaje de la programacion, donde los estudiantes no
tienen que acceder a sintaxis y ecuaciones complejas, sino que se pueden centrar en conceptos
informaticos sin tener que preocuparse de errores de compilacion. (Vasquez & Ferrer, 2015).

Scratch es un entorno de programacion visual que permite a los usuarios crear proyectos
multimedia interactivos. Un gran nimero de personas ha creado una amplia variedad de
proyectos, utilizando Scratch, como videos musicales, presentaciones, juegos de
ordenador y otro tipo de animaciones (Lopez & Sanchez, 2015, p.2).

De acuerdo a esto, los usuarios que acuden al programa Scratch, también llamados
scratchers, pueden crear diversos proyectos personificados, los cuales quedan registrados en la
plataforma del programa y otras personas pueden acudir a sus contenidos, para mejorarlos,
organizarlos, pulirlos, opinar, fortalecerlos, potenciarlos, etc; creAndose una especie de trabajo en
equipo, que permite el desarrollo de la creatividad, la comunicacion y la innovacion, tanto del
que disefia el proyecto como del que lo explora. De esta forma, los usuarios de Scratch, crean
comunidad a partir de proyectos mancomunados, donde cada usuario, se convierte de forma

individual en el artifice de sus conocimientos, valorando sus creaciones, a partir de la
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retroalimentacion que le hacen los demés. Es asi, como Lépez y Sanchez (2015), establecen que
cuando el alumno usa Scratch puede experimentar y crear sus propias estrategias para aprender,
resolver problemas y construir conocimientos, de forma dindmica, activa y en relacion con otros.

Scratch, se apoya en las ideas constructivistas de Logo, donde Badilla y Chacon (2004),
plantean como estas ideas se basan en un lenguaje computacional con potencialidades de lenguaje
serious (es decir, con las reglas del lenguaje informatico), pero con una sintaxis analoga al
lenguaje natural, lo cual lo lleva a ser mas comprensible para los no expertos en computacion, por
lo que, el lenguaje Logo, permite que se operen las computadoras con mayor facilidad. Segun
Badilla y Chacdn (2004), estas ideas son desarrolladas por Seymour Papert, quien toma el
lenguaje de Logo y desde este, crea un enfoque educativo influido en las ideas constructivistas de
Piaget, para sustentar el uso de las computadoras como herramientas de aprendizaje. De esta
manera, el uso del lenguaje Logo y las ideas constructivistas, se convierten en un eje esencial,
para los procesos de aprendizaje en lo que refiere a la programacion desde Scratch.

En consonancia con lo anterior, Scratch desde “la perspectiva ladica, permite la creacion
de programas sencillos y juegos interactivos, relacionados con los contenidos que se quieran
trabajar” (Saez y Cozar, 2017, p. 135). Esto hace, que el estudiante sea gestor de sus aprendizajes
y desde procesos de ensayo-error, aprenda haciendo, intercambie ideas con los otros, solucione
problemas; fortalezca la voluntad, autonomia y responsabilidad, y genere procesos de trabajo
colaborativo. Todo esto se logra, desde la facilidad de manejo que presenta el programa y desde
la posibilidad que brinda al publicar las creaciones, para que los otros usuarios puedan acudir a
estas, y aporten sugerencias de mejora, reajustes, modificaciones o aspectos por anexar, en aras

de potenciar los productos finales.
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Dentro de los proyectos creativos que se pueden emprender, por medio del programa
Scratch, nos encontramos con: historias interactivas, animaciones, sensores de videos, creador de
musica y videojuegos; siendo los videojuegos, el proceso creativo que se ejecutara en la
estrategia didactica, a partir del trabajo colaborativo.

De Sanctis et al. (2017) plantean que, establecer una definicion Unica del concepto
videojuego es complejo, ya que es un término que se ha utilizado de forma indistinta para hacer
referencia a sus componentes tecnoldgicos y al juego en si. Sin embargo, estos autores consideran
que se pueden definir como el conjunto de aplicaciones informaticas en formato multimedial,
donde se buscan objetivos ludicos, siendo un tipo de software disefiado para jugar
independientemente de su formato hardware (consolas, tablets, ordenadores, etc). Con Belli y
Lopez (2008) se puede considerar a los videojuegos, como la puerta de entrada de nifios y
jovenes al mundo de las TIC, ya que, por medio de estos, se adquieren y desarrollan capacidades
y habilidades diversas en este marco del conocimiento. Asi, el videojuego se puede considerar
como, una herramienta que permite el desarrollo de diversas competencias y aptitudes en los
estudiantes, de acuerdo a los contenidos que estos encierran.

Frente a esto, asume relevancia comprender los origenes, diversidad, finalidades,
transcurrir histérico e incursion de los videojuegos en el plano educativo, teniendo presente que
Scratch dentro de las posibilidades que brinda de creacion, permite la creacion y exploracion de
videojuegos en comunidad. Segun Sanchez (2015), un videojuego requiere de cierta metodologia
para su creacion, teniéndose diversos sistemas y métodos de trabajo para la generacion de estos,
los cuales se enfocan en 3 etapas: (1) preproduccion, momento donde se planifica y crea la idea

del videojuego, y su disefio (género, tipo de jugador, historia, bocetos, etc); (2) produccion, fase



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 89

en la cual se crean los elementos tangibles (imégenes, sonido, niveles, etc); (3) postproduccion,
donde se comparte el videojuego, se comercializa y se hacen mejoras que prolonguen su duracion
en el mercado. A partir de este proceso, fue como se generaron a lo largo de la historia maltiples
videojuegos, donde, algunos desaparecieron, otros perviven, otros mejoraron sus dinamicas y
otros, aparecen como algo nuevo y/o novedoso.

Roncancio et al. (2017) establece que los videojuegos en el campo educativo, mejora la
calidad formativa, genera diversion y motivacion en los estudiantes, fortalece habilidades
motoras y mentales, permite aprendizajes mas profundos desde el aprender-haciendo, genera
mayor apropiacion de los contenidos, potencia los procesos didacticos de ensefianza-aprendizaje
y permiten un acercamiento mas ameno, al uso de las TIC. Sin embargo, los videojuegos por si
solos, no generan aspectos positivos en los entornos escolares, puesto que estos, son simplemente
medios que permiten, que estos aspectos se alcancen. De acuerdo a esto, Roncancio et al. (2017),
reconoce que, para alcanzar resultados exitosos en el plano educativo por medio de los
videojuegos, se requiere de planificaciones adecuadas y de estrategias pertinentes, que sean
congruentes con el marco educativo, los objetivos pedagogicos y las competencias cognitivas que
se esperan alcanzar.

De esta forma, al implementar videojuegos en clase, por medio de Scratch u otro
programa, se requiere de planificaciones que tiendan al pensamiento critico, resolucion de
problemas, fomento de la creatividad y la innovacion, habilidad para motivar a los estudiantes,
alfabetizacidn tecnoldgica, entre otros aspectos; lo cual, permite incorporar estrategias novedosas

al curriculo. Sumado a esto, al aprovechar los videojuegos de forma adecuada en las dindmicas
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escolares, se pueden generar actividades transversales que potencien el aprendizaje de los
contenidos y el desarrollo de diversas competencias, generandose, procesos educativos holisticos.

De acuerdo a esto, Scratch, se puede considerar un entorno que permite la generacion de
videojuegos desde la potenciacion del Trabajo Colaborativo, y con dindmicas de comunicacion e
innovacion dentro de dicha forma de trabajo; fuera que potencia también, los procesos
transversales y holisticos con los estudiantes. Esto se obtiene debido a que, con el programa
Scratch los usuarios publican sus creaciones; otras personas las pueden ver, mejorar, adecuar o
comentar; y asi, las dos partes las pueden tender a mejorar y potenciar. Con estas actividades de
creacion y exploracion de contenidos desde Scratch, aparecen dos metodologias directa o
indirectamente, como lo son: La Programacion Educativa y la Gamificacion.

En primera instancia, la programacion educativa es el proceso formativo por medio del
cual se comprende el lenguaje informatico y la logica del ciberespacio, para la resolucion de
problemas en contextos virtuales, pero en estrecha relacion con la realidad. En consonancia con
esto, Gonzédlez y Madoz (2013) mencionan que la ensefianza de la programacion utiliza
estrategias, que conllevan a la resolucion de problemas a través del uso de computadoras o
medios digitales. Este proceso se desarrolla, desde la interpretacion del problema, la creacion de
un modelo de solucion, la seleccion de estructuras de datos adecuados a la situacion, la escritura
de algoritmos e implementacion del lenguaje de programacion, la ejecucion y la depuracion del
programa resultante.

De acuerdo a esto, se puede considerar que, a partir de la programacion, no solo se
generan aprendizajes desde el manejo de insumos algoritmicos y/o lenguaje programatico e

informatico, sino que se puede trascender hacia un trabajo colaborativo. Vasquez y Ferrer (2015)
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considera que el uso de la programacion educativa en Scratch y dentro de procesos escolares, va
mas alla de la simple necesidad profesional de los estudiantes frente a procesos como estos, ya
que esta, tiene un impacto sobre el trabajo colaborativo, al poderse explorar, nutrir y
complementar las creaciones entre usuarios. Con estas dindmicas de incursion en las creaciones
de los demas, sea para jugar, opinar, mejorar, etc; no solamente se crea la comunidad y se
fortalece el trabajo colaborativo, a partir de la Programacién Educativa, sino que, aparece otra
metodologia educativa que se puede lograr con la proyeccion de Scratch en las dindmicas
escolares, como lo es, la Gamificacion.

La Gamificacion, segun Ferrer et al. (2018), se puede considerar como la adopcion de
mecanicas, instrucciones y componentes de los juegos, pero aplicados en contextos
organizacionales. Por su parte REDINE (2019), establece que la Gamificacion es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos (y/o videojuegos) al ambito educativo,
buscando por medio de éstos potenciar los procesos académicos de los estudiantes. De esta
forma, la gamificacion se puede considerar como el uso de videojuegos, en contextos de no ocio
y entretenimiento, por lo cual se tiende a la proyeccion y utilizacion de estos, desde otras
competencias que van mas alla de la simple dispersion, generando actividades dindmicas,
motivantes y con énfasis en competencias determinadas.

Para lograr esto, la planificacion docente es clave, ya que, tal y como lo menciona Shute y
Ke (2012, citados en REDINE, 2019), en la proyeccion de videojuegos en entornos escolares, la
evaluacion formativa esta ligada, a procesos de retroalimentacidn constante, desde orientaciones
docente, que ayuden a avanzar a los estudiantes dentro de los procesos realizados. Es asi como,

Galvez-Diaz (2013, citado en REDINE, 2019), establecen que, en estos procesos, los estudiantes
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adquieren el papel principal, adoptando un rol activo en la construccion de sus aprendizajes,
mientras que el docente pasa a ser un mediador y genera un ambiente adecuado, para que las
dindmicas se lleven a cabo.

En este orden de ideas al implementar procesos de Gamificacion, como los que posibilita
el Programa Scratch, en entornos escolares, requiere de ciertos cambios metodoldgicos, puesto
que, implica variaciones en las dindmicas, procesos, roles, evaluacion, entre otros. Debido a esto,
REDINE (2019) argumenta que, la evaluacion en estos procesos, se centra en el desarrollo de
competencias por parte del estudiante, lo que implica a los docentes, hallar sistemas de
valoracion cada vez mas formativos y en los que primen las capacidades adquiridas por los
alumnos, y no tanto el resultado final, que estos puedan obtener en una tarea o actividad asignada.

De acuerdo a lo visto hasta aca y para finalizar, se puede concluir que, Scratch abre la
posibilidad de que el Trabajo Colaborativo sea desarrollado por sus usuarios desde dinamicas de
comunicacion e innovacion, las cuales se pueden lograr desde metodologias como la
Programacién Educativa y la Gamificacion, las cuales se pueden ejecutar con este programa.
Sumado a esto, con las funcionalidades que brinda Scratch, se pueden generar procesos
transversales y holisticos dentro de las dinamicas formativas, lo cual depende la planificacion
docente y las finalidades que este, desea alcanzar, a partir de la implementacion del programa,

como medio formativo.
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6. Metodologia

6.1 Enfoque y disefio

Esta investigacion se desarrollo a partir de un enfogue cualitativo, donde "las
investigaciones cualitativas se basan mas en una légica y proceso inductivo (explorar y describir,
y luego generar perspectivas tedricas). Van de lo particular a lo general” (Hernandez et al., 2014,
p.8). Con este enfoque, se pueden analizar diversas perspectivas dentro de un mismo proceso, ya
que no se tiende a comprobar hipdtesis establecidas de antemano, por lo cual asume relevancia, el
caracter interpretativo del investigador dentro de las dinamicas de indagacion, permitiendo
ampliar los procesos de andlisis de la investigacion y la comprension de los aportes que puede
llegar a hacer la estrategia didactica implementada con los estudiantes en las dindmicas
formativas de la Pedagogia Waldorf

El tipo de estudio fue descriptivo-exploratorio, el cual permitio que, desde la

implementacion y evaluacion de la estrategia didactica, establecer los aportes formativos de dicha
estrategia y si estos eran viables dentro de los procesos escolares Waldorf; verificando la
conexion entre la Pedagogia Waldorf y el enfoque STEAM en las dindmicas educativas del tercer
septenio; y si, realmente genera una mediacion con trascendencia en la implementacion de las
TIC dentro de las dindmicas escolares.

El paradigma investigativo fue Socio-Critico, teniendo presente que “su finalidad es la
transformacion de las estructuras de las relaciones sociales, y dar respuesta a determinados
problemas generados por estas, partiendo de la accion-reflexion de los integrantes de la

comunidad” (Alvarado & Garcia, 2008, p.189). Esta investigacion convergio con este paradigma,
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al ser un proceso inicial de transformacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje mediados
por TIC en el CMRAR, a partir del disefio, implementacién y evaluacion de la estrategia
didéctica, donde estudiantes de los grados décimo y undécimo, y los docentes de Ciencias
Naturales, Ciencias Sociales y Tecnologia e Informatica, se convierten en artifices de dicho
proceso de mejoramiento.

El disefio implementado fue el de la Investigacién Accion, donde Colmenares y Pifieros
(2008) establecen que la finalidad de esta, en el campo educativo, es mejorar la practica escolar, a
partir de la comprension de los contextos en que se realiza, generandose un vinculo entre teoria,
practica, acciones y reflexiones, ideas y contextos colaborativos. Es por esto que, al aplicar este
disefio en la investigacion, no solo se tendid a generar transformaciones en los procesos
formativos, sino que, de la mano del trabajo colaborativo entre todos los actores implicados en el

proceso, se generd una comprension del contexto con proyeccion de cambio y mejoramiento.

6.2 Poblacidn y contexto

La investigacion se llevo a cabo en el afio 2020, en el CMRAR, donde se implementa la
Pedagogia Waldorf, esta ubicado en el municipio del Carmen de Viboral, Antioquia, Colombia; y
es de caracter privado. Cuenta con un aproximado de 150 estudiantes, con grupos de preescolar a
undécimo. Cada grupo no sobrepasan los 25 estudiantes y la mayor poblacidn se encuentra en los
grados de Primaria, puesto que Secundaria, cuenta con un aproximado de 60 estudiantes, donde
los grados décimo y undécimo tienen un total de 11 estudiantes, de los cuales 6 son hombres y 5

son mujeres.
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6.3 Unidad de trabajo

Participaron 11 estudiantes de los grados décimo y undécimo, matriculados en el afio
2020, en el CMRAR, quienes evidencian un buen desempefio académico y motivacién por el
aprendizaje. Son jovenes curiosos, con voluntad y autonomia para trabajar. Son grupos activos,
dindmicos y que disfrutan del aprender haciendo.

Al hacer parte del tercer septenio dentro de la Institucion y al estar propiamente dentro de
la Pedagogia Waldorf, son estudiantes que pueden tener un contacto directo con las herramientas
tecnoldgicas, digitales e informaticas en el aula de clase y en sus procesos formativos, aunque
cabe tener presente que, muchos estudiantes han tenido poco acercamiento a estas herramientas

en sus procesos escolares.

6.4 Procedimiento
6.4.1 Consentimiento informado y criterios éticos

Luego de aprobado el proyecto investigativo por parte de los jurados asignados, se hizo
una reunion con los docentes de la Institucion, otra con los estudiantes y por ultimo con los
padres de familia, para explicar las finalidades de la investigacion y del trabajo de campo;
ademas, de la generalidad de la estrategia didactica y sus roles dentro de este proceso formativo;
las bases de ejecucion y la firma del respectivo consentimiento informado, donde se autoriza la
participacion de los estudiantes. La investigacion, se llevé a cabo en el CMRAR, donde se obtuvo
el respaldo por parte de rectoria para realizar dicha investigacion, lo cual se ratificd por medio de

carta de autorizacion firmada, por dicho ente.
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El consentimiento informado garantizd el respeto por los derechos de los participantes de
la investigacion y su libertad de decision frente a la posibilidad de hacer parte o no, del proceso
investigativo. Después de iniciado el trabajo de campo, si alguna persona queria desistir del
proceso y no hacer méas parte de este, no se les obligaba a seguir y se brindaba la garantia de no
sometimiento, siendo una participacion voluntaria por parte de los estudiantes en dicho proceso.
De pasar esto y al ser un proceso valorativo de tiempo de clase, a los estudiantes se les asignaria
otras actividades formativas por realizar.

En la investigacion prima el respeto por las fuentes de consulta como sustento teorico y
practico de la investigacion, por lo cual, siempre se dio garantia a los derechos de autor con la
respectiva citacion de las normas APA séptima edicion. Fuera de esto, se acudio a fuentes de
informacion confiables y actualizadas, que diesen garantia a los contenidos. Las investigaciones
previas con caracteristicas similares a esta, tuvieron su respectiva citacion.

Los riesgos que se podian tener dentro de este proceso investigativo con los estudiantes,
partian del mal uso de los medios y la interaccion social entre ellos: la posible busqueda de
informacion en fuentes poco confiables; el manejo de otros programas diferentes a los asignados
por el docente investigador en el momento del trabajo en clase; el poco aprovechamiento del
tiempo en los encuentros; generacion de estrés frente al manejo de la herramienta de trabajo,
desconocimiento u oposicion a la tecnologia; poca interaccion, comunicacion y entendimiento
con los compafieros de su grupo y el de los demas; y poca aceptacion de las criticas constructivas
0 sugerencias que brindan los otros compafieros.

Las garantias que se dieron para los posibles riesgos dentro de la investigacion, se basaron

en: acompafiamiento constante del docente investigador, orientacion para el reconocimiento
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previo de la herramienta de trabajo por parte de los educandos, trabajo constante y respaldo en
cada grupo por parte del docente, fortalecimiento de procesos formativos desde el trabajo
colaborativo e interaccion entre estudiantes de ambos grados escolares, didlogo y comunicacion
entre alumnos y docentes, y mejoras constantes a los productos finales con el respaldo de

aspectos éticos, establecidos por medio de diversos formatos dispuestos para ello.

6.4.2 Intervencion Didéctica

La intervencion didactica comenzo con un primer acercamiento a la herramienta Scratch,
la cual permitio a los estudiantes, crear un intento de videojuego, para que, de forma posterior,
crearan un videojuego grupal.

Este acercamiento se llevo a cabo en 2 sesiones de clase con la orientacion del profesor,
quien presenta el uso de la herramienta Scratch desde explicaciones directas del programa a
través de Video Beam y luego les entrega un médulo de trabajo a los estudiantes, disefiado por él,
donde aparece, no solamente la funcidén de los comandos, sino también, el trabajo de las sesiones,
otras fuentes de respaldos para las creaciones, entre otros. Luego los estudiantes, exploraron de
manera individual y grupal el uso de la herramienta, realizando intentos de pequefios videojuegos
para aprender desde el ensayo-error, eje clave en el tercer septenio de la Pedagogia Waldorf; a
disefiar videojuegos, claro esta, contando siempre con el acompafiamiento del docente
investigador.

Para las siguientes clases se conformaron tres grupos de 3 estudiantes y una pareja,
quienes crearon un videojuego desde problemas planteados por el docente en forma de taller. En

este taller, se transversalizan las areas de Ciencias Sociales, Tecnologia e Informatica, y Ciencias
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Naturales, donde se promovié el caracter investigativo de los estudiantes y se genero los insumos
que sirvieron para la creacion del ensayo y la trama, de donde salié el contenido del videojuego.
Es importante tener presente que, el proceso de transversalizacion disefiado por el docente, se
llevé a cabo de forma previa a la realizacién del proceso de campo, donde, al realizarse el
proceso de planificacion y estructuracion de contenidos, se unificaron los aspectos formativos
exigidos por el MEN y aquellos que establece la Pedagogia Waldorf para sus procesos escolares,
mediante la unificacion de los fines formativos y temas, que plantean los textos rectores de
ambos marcos escolares.

El docente enfoco la estrategia didactica en el trabajo colaborativo, haciendo énfasis en
los procesos de comunicacion e innovacion. Se trabajé de forma conjunta con ambos grados (10°
y 11°), en clases de una hora y media de duracion, realizadas entre una a dos veces por semana.
Las actividades estaban mediadas por el programa Scratch y buscaron el fortalecimiento del
trabajo colaborativo entre los estudiantes, especialmente desde los procesos de comunicacion y la
innovacién, dinamizandose procesos de ensefianza-aprendizaje, desde el uso y mediacion de
herramientas tecnologicas informaticas y digitales, y la transversalizacion de contenidos de
Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Tecnologia e Informatica.

La propuesta se compuso de 12 clases, y en cada una de estas se incluyeron momentos y
acciones formativas como las siguientes: (1) Momento de expansion, (2) Momento de Reflexion,
(3) Momento de Introduccion al Trabajo, (4) Momento de Ejecucion y Concentracidn (Desarrollo
del Trabajo) y (5) Valoracion del trabajo realizado. Estos momentos se realizaron, teniendo en
cuenta los postulados que integran una clase normalmente en el contexto de la pedagogia

Waldorf.
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6.4.3 Recursos

Para la ejecucidn de esta investigacion en lo relacionado a su proceso de campo, se utilizo
un aula de clase convencional, donde se integraron computadores portéatiles, algunos facilitados
por la Institucién y otros traidos de casa por los estudiantes. Se tuvo acceso a un video beam que
facilito la explicacion de las actividades a desarrollarse por los estudiantes y la forma como se
implementaria Scratch, dentro de las clases. Para la planeacion transversal de los contenidos de
clase, se tuvo presente los aportes de los docentes que tenian como areas: Ciencias Sociales,
Tecnologia e Informética y Ciencias Naturales, buscando generar una mejor proyeccion en el uso

del programa, desde contenidos que dieran mayor trascendencia a su utilizacion.

6.4.4 Procedimiento de evaluacion

La estrategia didactica se lleva a cabo desde actividades de trabajo colaborativo en el aula
de clase, con 11 estudiantes divididos en grupos de 3 personas y una pareja. El procedimiento de
evaluacion se centré en los procesos de innovacion y comunicacion implementados por los
estudiantes en relacion al trabajo colaborativo. Para esto, se utilizé una matriz de valoracion y un
diario de campo donde se registraba la informacion relacionada con el objeto de estudio, y al
finalizar el proceso, se valoré la percepcién que tuvieron los estudiantes respecto a la
implementacion de la estrategia didactica, por medio de la implementacion de una entrevista

semiestructurada con preguntas abiertas.
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Cuadro 2: Items de evaluacion de la estrategia didactica
La evaluacion de la estrategia didactica se centra en los procesos interpersonales y
pedagogicos de los estudiantes, frente al desarrollo de las actividades programadas en los ambitos

de la comunicacién y la innovacion dentro del trabajo colaborativo.

Unidad de analisis

Categorias | Subcategorias Indicadores
Trabajo Comunicacion | e Aporta ideas a los compafieros en aras de potenciar las
Colaborativo labores de su grupo de trabajo y el de los demas.

e Transmite ideas de forma clara, concisa y efectiva.

e Brinda argumentos frente a las ideas que postula dentro de la

creaciéon del videojuego.

e Sus planteamientos son logicos, creibles y conectan con lo
que se esta llevando a cabo en su momento dentro de cada

grupo de trabajo.

e [Escucha con atencién y tiene en cuenta los aportes,

sugerencias y opiniones de los compafieros.

e Usa diversas estrategias para resolver una situacion
Innovacion determinada y/o modificar algun elemento en las creaciones

existentes, buscando su mejoramiento y potenciacion.

e Propone operaciones ejecutables dentro del grupo de trabajo

las cuales generan grandes aportes a las creaciones.

e Introduce aportes y novedades a sus creaciones, generando

cambios significativos en estas.

e Respalda los cambios en sus creaciones, desde insumos y
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aportes que los potencien (recomendaciones externas,

investigaciones, etc).

e Evalla las propuestas de disefio y aportes de mejora que los
integrantes del grupo y miembros de los demas grupos de
trabajo hacen a las creaciones.

Fuente: Elaboracion Propia.

El proceso evaluativo de la estrategia, incluye actividades, donde se transversalizaron
diferentes areas del conocimiento en su planificacién y creacion de dindmicas, sumado, al
acompafiamiento y seguimiento constante con los estudiantes y a los aportes y reflexiones que los

docentes hicieron del proceso, de manera continua.

6.5 Instrumentos

Se usaron grupos focales, teniéndose presente que, "Desde el punto de vista
metodologico, los grupos focales poseen elementos de la observacion participante (OP) y de la
entrevista cualitativa o en profundidad: es una forma de escuchar a la gente y aprender de ella a
partir de su interaccion discursiva en el grupo™ (Guardian, 2007, p. 214). De esta forma, se hizo
énfasis en las labores de cada uno de los grupos de trabajo, a lo largo del proceso de creacion de
los videojuegos con la herramienta Scratch, observandose el desenvolvimiento de los estudiantes
de forma individual como grupal.

Los instrumentos utilizados para esto, fueron: observacion participante, la cual se ejecutd
por medio de matriz de observacion, ademas, del registro constante de los procesos, en un diario
de campo. Al final, se realizO una entrevista semiestructurada, en la cual se obtuvieron las

posturas que tiene cada uno de los estudiantes respecto al proceso llevado a cabo con ellos.
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e Matriz de observacion
La Matriz de Observacion se utilizd, para llevar un registro de desempefio de cada
estudiante, a lo largo de las 12 clases programadas, haciéndose enfasis en los procesos de
comunicacion e innovacion dentro del trabajo colaborativo. (Ver anexo 1)

e Diario de campo

Este instrumento fue disefiado por el investigador y posteriormente fue implementado en
el aula de clase, para describir y valorar los diversos momentos que integraron cada sesion vy el
desenvolvimiento de los grupos en cada uno de estos. Ademas, la valoracion y recoleccion de la
informacion relacionada con estos momentos en el diario de campo, se conectd con la
informacion obtenida en la matriz de observacion. (Ver anexo 2).

Para el registro de la informacion en el diario de campo, el docente por medio de la
observacion participante, analizo y registrd por escrito, el desenvolvimiento de los grupos y de
cada uno de los estudiantes: sus avances, retrocesos, sugerencias y novedades en el proceso de
formacion El registro de la informacién se fortalecio desde el dialogo y acompafiamiento
constante por parte del docente investigador a lo largo de las dindmicas, sumado a que se toman
algunas fotografias como evidencia de la realizacién del proceso, las cuales no son tanto un
aporte a los resultados, sino un soporte de su realizacion.

e Entrevista semiestructurada

Se realizd una entrevista semiestructurada al finalizar el proceso de la estrategia didactica.
Esta entrevista se llevd a cabo de forma individual y las preguntas fueron disefiadas por el
docente investigador. En los contenidos de las preguntas se hacen interrogantes relacionados con

el Trabajo Colaborativo y los indicadores que lo evaluan: Innovaciéon y Comunicacién. Sumado a
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esto, se interroga por la proyeccion que tuvo cada estudiante desde la utilizacion de la
herramienta Scratch, lo cual permite conocer mas a fondo la manera como cada uno de los

estudiantes vivieron y sintieron este proceso. (\Ver anexo 3).

6.6 Confiabilidad y Validacién de los Instrumentos

La validacion de instrumentos fue realizada por dos docentes universitarios con gran
trayectoria en procesos investigativos. Estos, revisaron y brindaron recomendaciones y
sugerencias de mejora a los formatos disefiados: matriz de observacion, diario de campo y
entrevista semiestructurada; como garantia de relacion, con los objetivos que hacen parte de la
investigacion. Esto permitié fortalecer el disefio de los formatos que se implementaron para este
proceso y desenvolverse con estos, en el proceso de recoleccion de informacion con mayor

seguridad.

6.7 Estrategia didactica

La estrategia didactica es disefiada para la valoracion del trabajo colaborativo mediado
por tecnologias, con los estudiantes de los grados décimo y undécimo de la CMRAR que se rige
por la pedagogia Waldorf. Consta de 12 clases, en las cuales se hace un reconocimiento inicial
del programa Scratch por medio de intentos de videojuego, para luego pasar al desarrollo de la
propuesta en si, desde la creacion de videojuegos grupales. Esto a su vez, se convierte en fuente
de motivacion para estudiar algun tema mediado por las tecnologias, debido a que éstas no hacen
parte de la cotidianidad de los estudiantes. A continuacion, se resumen las finalidades de cada

clase.
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Cuadro 3: Plan de clases

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo

en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

Clases ¢ Qué se espera con cada clase?

ly?2 Reconocimiento de a herramienta Scratch desde actividades teoricas y
practicas, como contextualizacion a la posterior creacion de videojuegos

grupales.

3,4y5 Disefio de un videojuego grupal desde el uso del programa Scratch, buscando
fortalecer los procesos de comunicacion e innovacion en el trabajo

colaborativo.

6,7y8 Fortalecer el trabajo colaborativo desde la interaccion y comunicacion de los

diferentes grupos de trabajo.

9y 10 Ajustar y mejorar los videojuegos, innovando a partir de los aportes que cada

grupo de trabajo les brindo a los demas.

11y 12 Presentar y dar a conocer a los demas, los trabajos realizados al interior de cada

grupo, recibiendo la respectiva retroalimentacion final.

Fuente: Elaboracion Propia.

En cada una de las clases se incluyeron acciones formativas en cinco momentos, teniendo
en cuenta los postulados que integran una clase normal en el contexto de la pedagogia Waldorf.
Estos momentos son:

Cuadro 4: Momentos de cada encuentro y/o clase

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en

los estudiantes de 10 y 11 de una Institucién con Pedagogia Waldorf

Momento Finalidad Sugerencias de Trabajo

@ Primer momento de la clase, donde se | El verso:
Momento de | realiza el saludo grupal, junto a un | “Cuida tus pensamientos”.
Expansion | movimiento ritmico y de
concentracion. Movimientos:

Estas son actividades propias de la | “Piececitos Rapidos”.
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Pedagogia Waldorf, lo cual ayuda a
reducir la expansién con la que vienen
contextos

los estudiantes de sus

externos a la Institucion. De esta
manera, se proyectan trabajos ladicos
que implican concentracion y que
disponen a los estudiantes para el
encuentro.

Estos movimientos Se proyectan para
realizarse durante un mes y cumplido
este transcurso de tiempo se hace una
variacion del mismo. En la presente
estrategia, estos movimientos cambian

cada 3 encuentros.

“La estrella”
“Bastones 1-2”

“Danza Sorba el griego”

)
Momento de

Reflexion

Se lleva a cabo la retrospectiva de la
clase anterior, donde uno de los
estudiantes hace el recuento del trabajo
realizado, menciona sus puntos de
vista de cada tema, por ejemplo,
manejo del programa, contenidos
abordados y creaciones emprendidas
de forma individual y grupal, ademas
de que plasma sus sentires y
experiencias alcanzadas.

Este espacio también se aprovecha
para solucionar posibles dudas del
encuentro pasado y motivar a los
estudiantes en sus creaciones, fuera
que se proyectan procesos de
retroalimentacion de los contenidos.

En este momento se puede incluir

lecturas o videos reflexivos, que se

Un estudiante durante cada encuentro,
realiza el ejercicio de recuento de las
la clase

actividades realizadas en

anterior. Esto a modo de
retroalimentacién y enlace entre lo
previo y lo nuevo; de esta manera no
solo se colocan las dinamicas en

contexto, sino que ayuda a los
estudiantes que no asisten a algln
encuentro a nivelarse en lo referente a lo
gjecutado y la manera como se
desarrollaron las actividades.

Los compafieros realimentan la

y Ssi
reformulan y dan sus puntos de vista. De

informacion, es necesario la
esta manera se abren espacio de dialogo
referente a lo trabajado.

Los estudiantes también pueden brindar
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pueden dar dentro de los primeros
encuentros o a lo largo del proceso, y
que respalden los temas que se vienen

trabajando o que se desea proyectar.

sus puntos de vista y compartir sus
andlisis, respecto a las lecturas y/o

videos reflexivos que se realicen.

(3)
Momento de
Introduccion al

Trabajo

En este espacio se dan las bases del
trabajo de cada una de las sesiones y la
finalidad de

recomienda a los estudiantes,

cada encuentro. Se
estar
pendientes del mddulo de trabajo,
donde se dan los pasos a seguir en
cada sesion y asi se estard preparado
previamente para cada aspecto que
continde en la clase.

Con esto, los estudiantes tendran un
panorama mas amplio de cémo esta

distribuido el trabajo de cada sesion.

En la primera clase, se distribuyen los
grupos de trabajo que estaran a lo largo
del proyecto, se asignan los documentos
guias del proceso, se establecen las
fechas de entrega de actividades y se
establecen claramente los criterios,
finalidades y objetivos del proyecto y de
la clase en si.

En las siguientes sesiones se dan
orientaciones sobre el objetivo propio de
cada encuentro, de los momentos de la
clase y de las finales de cada etapa del

proceso.

(4)
Momento de
Ejecuciény

Concentracion
(Desarrollo del

Trabajo)

En este espacio cada estudiante y/o
grupo de trabajo realiza las funciones
asignadas por el docente y que se
encuentran establecidas también, en el
modulo de trabajo. El docente realiza
un acompafiamiento constante en cada
momento de las clases, para dinamizar
el trabajo de cada grupo desde el
trabajo colaborativo. Fuera de esto, se
encuentra atento al proceso de cada
grupo para realimentar y direccionar
las dinamicas de aprendizaje desde
sugerencias de reflexion y mejoras de
sus dinamicas.

Ademas de esto, evalla los procesos

En esta etapa se desarrollan los procesos
de creacioén de los estudiantes, como lo
son: el intento de videojuego individual,
la creacién de ensayo y trama, despues
de un proceso de investigacion y de
unién de contenidos desde e trabajo

colaborativo; el proceso de creacion del

videojuego grupal; el proceso de
retroalimentacién,  sugerencias  y/o
criticas constructivas a los demds

grupos, asi como hacer solicitudes de
aspectos que puedan encajar en sus
creaciones, pasando luego a la toma de
decisiones respecto a los ajustes a

realizar a partir de las sugerencias que
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de comunicacion e innovacion que se
dan al interior de los grupos y a modo
individual.

Faltando 20 minutos para terminar la
clase, el docente solicita a los
estudiantes guardar los avances que
tuvieron a lo largo del encuentro, para
pasar a la etapa final de la clase,
correspondiente a la valoracién del

trabajo realizado.

hacen los demas  compafieros,

registrando los cambios que asumieron y
justificando el porqué, pasando a
realizarlos en sus creaciones; por Gltimo,
la socializacion y presentacion de sus
creaciones, donde los grupos
argumentan los procesos realizados, para

conseguir el producto final.

Q)
Valoracion del

trabajo realizado

Los estudiantes brindan sus puntos de
vista frente al trabajo individual vy
las  actividades

grupal;  valoran

planificadas por el docente vy
gjecutados a lo largo del encuentro; vy,
por ultimo, se hace el verso con el que

se da cierre a la sesion.

Cada estudiante reflexiona sobre el
trabajo balizado de forma individual y
grupal. De esta manera, mencionan las
estrategias sobre las que direccionaron
sus procesos a lo largo del encuentro, los
aspectos por mejorar, lo positivo de la
clase, y brindan sus concepciones en

relacién a lo planificado por el docente.

Fuente: Elaboracion Propia.

A continuacién, se ofrece una descripcion detallada de la estrategia didactica, de manera

que sea un insumo para quienes deseen valorarla e implementarla en sus aulas de clase.

Esta estrategia es susceptible de implementacion en los grupos del tercer septenio en el

marco de la pedagogia Waldorf.

PRIMERA'Y SEGUNDA CLASE
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Tema: Reconocimiento y exploracion de Scratch.

Finalidad del encuentro: Familiarizacién con el Programa Scratch por parte de los estudiantes.

DESARROLLO DEL ENCUENTRO

A) Momento de Expansion

Nos saludamos, relatemos el Verso “Cuida tus pensamientos” y realicemos el movimiento
“Piececitos Réapidos™.
B) Momento de Reflexion

Generemos una lectura comprensiva del cuento “Gotita de Agua, Copito de Nieve”, la
cual se relacione con el trabajo colaborativo y el rol que cumple cada persona en este.

Este cuento, se convierte en una reflexion introductoria del proyecto, y se lo podemos

encontrar directamente en: https://cuentosparadormir.com/infantiles/cuento/gotita-de-agua-

copito-de-nieve. Realizada la lectura, es valioso escuchar las reflexiones y aportes sobre el tema,

y si se considera pertinente, realimentar esos aportes.
C) Introduccion al Trabajo

Llegamos al momento de distribucion de equipos de trabajo. Esta accion requiere apoyo
del docente, quien tiene en cuenta las caracteristicas de cada estudiante y puede conformar grupos
equilibrados: familiaridad con el arte y el disefio, manejo de los medios tecnolégicos y asuntos
cognitivos.

No polaricemos y combinemos a los estudiantes de los grados décimo y undécimo en la
conformacion de grupos: 3 trios y una pareja. Con esta distribucion, se espera un mejor respaldo

entre los compaiieros de grupo, en el desenvolvimiento de las diversas etapas del proyecto.


https://cuentosparadormir.com/infantiles/cuento/gotita-de-agua-copito-de-nieve
https://cuentosparadormir.com/infantiles/cuento/gotita-de-agua-copito-de-nieve
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Demos a conocer el paso a paso del trabajo que se realizara a lo largo de los 12 encuentros
con los estudiantes, y hagamos énfasis en las actividades de las primeras dos sesiones. En ese
orden de ideas, solicitemos a los estudiantes el correo y enviemos un organigrama con la
programacion de los encuentros, las actividades, compromisos y fechas de entrega. Compartamos
con ellos, el médulo o guia de trabajo, donde se plasmen las actividades para cada sesion, el
manejo del programa Scratch y los contenidos que hacen parte de la Transversalizacion de las
areas que integran el proyecto, la cual parte de los textos rectores: Guias Ministeriales y
Documentos de la Pedagogia Waldorf.

Pasemos con los estudiantes a realizar el trabajo del encuentro, como lo es la creacion de
los intentos de videojuego.

D) Desarrollo del trabajo

Pasemos a crear el intento de videojuego, reconociendo, explorando y familiarizandonos
con el programa Scratch, a su vez, compartamos nuestras ideas por medio del dialogo y
complementemos el trabajo de los demas, enriqueciendo los procesos de forma conjunta.

Como docentes, respaldemos el desempefio de los grupos de trabajo de forma constante,
guiando sus procesos y recordando a los estudiantes, la importancia de acudir al médulo de
trabajo. A medida se realiza este proceso el docente va evaluando la comunicacion e innovacion
de los estudiantes, desde los respectivos indicadores que encajan en estos.

Se guardan los avances gque se obtuvieron en cada clase y nos disponemos para el ultimo
momento del encuentro. Se recuerda que, para la proxima sesion, enviamos el enlace del intento
de videojuego al correo del docente.

E) Coevaluacion
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En este espacio, se brindan los puntos de vista frente a lo trabajado en cada sesion por
parte de los estudiantes, quienes se enmarcan en sus vivencias, las del grupo, las actividades
programadas, las estrategias implementadas, entre otros. El docente recuerda los compromisos

que quedan pendiente para entregarse y se hace el verso de cierre.

TERCERA, CUARTA Y QUINTA CLASE
Tema: Primera Etapa de Creacion del Videojuego Grupal.
Finalidad del encuentro: Fortalecer los procesos de trabajo colaborativo entre los estudiantes a
partir de la creacion de videojuegos desde el programa Scratch.
DESARROLLO DEL ENCUENTRO

A) Momento de Expansion

Nos saludamos, relatamos el verso “Cuida tus pensamientos” y realicemos el movimiento
“Piececitos Réapidos”, cambiando en el cuarto y quinto encuentro a “La estrella”.
B) Momento de Reflexion

Realicemos la retrospectiva del encuentro pasado. Un estudiante hace un breve recuento
de la clase pasada, narra lo realizado en esta y las experiencias generadas desde el trabajo llevado
a cabo, por él como por su grupo.
C) Introduccion al Trabajo

Brindemos a los estudiantes las pautas de trabajo para cada encuentro y lo que se espera
lograr en cada uno de estos. En estos, se desarrolla la segunda etapa del proyecto, donde se crea

el videojuego grupal desde las indicaciones dadas por el docente: Antes de que pasemos a la
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programacion en Scratch, realizaremos un proceso de investigacion, de escritura y planificacion
del ensayo y la trama, lo que dard mayor sentido al contenido de las creaciones.

La investigacion y contenidos para el ensayo y trama, reflejan la Transversalizacion entre
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales y Tecnologia e Informatica. Estos contenidos aparecen en
forma de taller, donde después de algunas investigaciones, se culmina con el ensayo, trama y
creacion de videojuego en la herramienta Scratch. De esta manera los videojuegos, tendran unos
contenidos determinados sobre los cuales enfocarse.

Continuemos con nuestro acompafiamiento docente constante y recomendemos a los
estudiantes seguir acudiendo al modulo de trabajo.

D) Desarrollo del Trabajo

Es momento para que organicemos los grupos de trabajo que se establecieron al principio
del proyecto y, que estaran conjuntamente a lo largo de este encuentro y del proceso. Es
importante sugerir a los estudiantes, apoyarse en el modulo de trabajo, donde se encuentran las
actividades a desarrollar en cada clase y, aspectos (links) que pueden servir de respaldo a las
creaciones y desenvolvimiento dentro del programa Scratch.

Los contenidos sobre los que se proyecta ensayo, trama y programacion de videojuegos,
son los siguientes:

Paso 1: Investiguemos y Analicemos un poco de Informacion
1. Observe el siguiente video “La prehistoria en 6 minutos’:

https://www.youtube.com/watch?v=G2tUKEvo_IM y tome nota de los aspectos mas

relevantes que se pueden extraer de este.


https://www.youtube.com/watch?v=G2tUkEvo_lM
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2. Lea el apartado del libro “De animales a Dioses” de Yuval Noah Harari (2014), el cual
sera enviado al correo electrénico.

3. Investigue las caracteristicas de los siguientes hominidos: Australopithecus, Homo
Habilis, Homo Erectus, Homo Anteccesor, Homo Neanderthalensis, Homo Ergaster,
Homo Rhodesiensis y Homo Sapiens. Para esto, dirijase a fuentes confiables, se sugiere
para mayor comodidad en diferenciarlos, ubicar la informacién en un cuadro comparativo
con su respectivo dibujo. Por ultimo, mencione las fuentes de las cuales extrae la
informacion.

4. Observe el siguiente video, “Darwin y la evolucion™:

https://www.youtube.com/watch?v=QEDQfgB8 |E&t=124s, y observe las siguientes

imagenes sobre la evolucion:
e La Evolucién desde Darwin:

https://www.enriccorberainstitute.com/blog/cuestionando-darwinismo

e FEvolucién animales- Seleccion Artificial:

https://universodoppler.wordpress.com/2011/01/26/seleccion-artificial/

e Darwinismo: https://n9.cl/x52nt

e Seleccion natural:

https://chdarwin.wordpress.com/2014/02/08/seleccion-natural/

Por altimo, investigue un poco mas acerca de lo que es la seleccion natural y saque las
respectivas conclusiones a partir de lo extraido en el video, las imagenes y lo consultado referente

al Darwinismo.


https://www.youtube.com/watch?v=QEDQfqB8_lE&t=124s
https://www.enriccorberainstitute.com/blog/cuestionando-darwinismo
https://universodoppler.wordpress.com/2011/01/26/seleccion-artificial/
https://n9.cl/x52nt
https://chdarwin.wordpress.com/2014/02/08/seleccion-natural/
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o

Lea los articulos asignados a continuacién, y extraiga las ideas centrales que se
presentan en su contenido, luego profundice un poco mas, investigando sobre: la
genética, la herencia, la célula, el ADN y sus componentes, generando un escrito
donde enlace la informacion obtenida:

“El entorno puede provocar mutaciones en el ADN, un buen ejemplo es Chernobil”:

https://n9.cl/flyle

“Efectos Ambientales y Expresion Genética™:_https://n9.cl/j9ve

“Entre la Genética y el Ambiente”:

https://elpais.com/diario/2004/12/25/babelia/1103933840 850215.html

Responda las siguientes preguntas, consultando desde diversas fuentes que consideren
las mas adecuadas para su solucion, enlazando sus respuestas en un escrito de orden
l6gico: ¢(Como se conforma la primera sociedad y cual fue esta?, (Qué otras
civilizaciones antiguas marcaron item en la historia de la humanidad y qué
caracteristicas tienen estas que las diferencien de los demas y porque tuvieron
importancia?, ;Como se conforma las Ciudades-Estado griegas, como se llegan a estas
y por qué decaen?, ;(Qué papel cumplié Alejandro Magno en la Historia de la
Humanidad?, ;Como se llega al helenismo, en qué consiste este y como finaliza?,
¢Cual fue el papel de Roma en la historia Antigua- Clasica, cuales fueron sus etapas y
cdémo decae el Imperio Romano?

¢Como se pasa del mundo antiguo-clasico (Imperio Romano) a la Edad Media y que
influencia ejercen los pueblos o tribus germanas?, ;Cuéles fueron las etapas de la Edad

Media, qué caracteristicas tenian estas y como se pasa de una a otra?, ;Cual y como


https://n9.cl/f1yle
https://n9.cl/j9ve
https://elpais.com/diario/2004/12/25/babelia/1103933840_850215.html
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era la tension que habia en la Edad Media entre la Iglesia y el Estado?, ;Por qué la
Cultura Occidental tenia un conflicto con la Cultura Oriental en la Edad Media, que
pasaba alli y cuéles fueron los sucesos mas relevantes?, ;Como termina la Edad Media
y como se llega al Individuo Moderno y Cultura de la Ciudad? Responda estas 5
preguntas con una linea del tiempo donde aparezcan los aspectos esenciales que
responden a los interrogantes, con frases que sirvan de caracteristicas o ideas
principales y donde se vea un avance progresivo que conlleve al individuo moderno y
la cultura de la ciudad.

Nota: Se sugiere acudir al siguiente video que amplia un poco mas el panorama de la realizacion

de este punto, “El Nacimiento del Estado Moderno en 15 minutos™:

https://www.youtube.com/watch?v=hYajowcWh1k&t=6s

El video es un insumo para respaldar la realizacion de este punto, por lo cual, las respuestas no

salen de este, sino de la investigacion de otras fuentes.

Paso 2: Proyectemos la Informacion a nuestro Videojuego
8. Tome la informacién de los puntos 1 al 7 y realice un ensayo con buena
argumentacion, redaccion, orden légico de contenidos y donde se reflejen todas las
tematicas trabajadas.
9. Disefie la trama que desea implementar en su videojuego a partir de los contenidos
investigados y proyectados en el ensayo, estableciendo también, las finalidades que se
quieren alcanzar con este y el estilo del videojuego propuesto: por niveles, pregunta-

respuesta, retos, etc; pero nunca perdiendo de vista los contenidos. No olvide que aca


https://www.youtube.com/watch?v=hYajgwcWb1k&t=6s
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se proyecta por escrito lo que se plasmara luego en el programa Scratch, teniéndose
asi, la planificacion para construir el videojuego.

10.  Inicie con la programacion del videojuego en el programa Scratch, para lo cual se
sugiere respaldarse mucho en el médulo de trabajo y en los puntos que componen el
taller.

Nota: Se espera que, para el desarrollo de este trabajo, tengan una buena comunicacion
grupal, se repartan tareas y cada uno cumpla de forma responsable con las actividades que les
toque asumir dentro del grupo. Ademas de esto, al llegar al punto 8, 9 y 10, es importante que se
compenetren fuertemente como grupo y juntos tomen las decisiones finales, ya que es a partir de
estos puntos, donde se establece el contenido, disefio y creacion del videojuego. Los puntos
entregables, seran el 8, 9 y 10; siendo insumos claves para la proxima etapa del proyecto y como
respaldo para los demas grupos de trabajo, al revisar y evaluar las creaciones.

Si un grupo se adelanta en la ejecucion de las actividades, el docente igualmente
continuard con su acompafiamiento constante, al ritmo que cada grupo tenga, siendo flexible
también, con los grupos que puedan ir mas atras en el proceso, pero a la vez, con la exigencia
académica que se requieren dentro de los procesos escolares.

La idea es que los estudiantes aprovechen los momentos de los encuentros y avancen de
forma significativa, para que, en un quinto encuentro puedan realizar la entrega del trabajo ya
culminado. Esta entrega se lleva a cabo compartiendo el enlace del videojuego tanto al docente
como a los compafieros de los demas grupos, para continuar con las dinamicas de revision,

exploracion y aportes en las proximas sesiones.
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El docente continGa con el proceso de acompafiamiento con cada grupo, evaluando la
comunicacion e innovacion que se lleva dentro de cada uno de estos, a partir de los indicadores
establecidos.

E) Coevaluacion

Evaluemos el desenvolvimiento propio y grupal, analizando el desempefio llevado a cabo

en cada uno de los encuentros, las estrategias ejecutadas, la planificacion y acompafiamiento

docente. Pasemos a realizar el verso de cierre.

SEXTA, SEPTIMA Y OCTAVA CLASE
Tema: Aportes, Criticas Constructivas y Solicitudes entre los diversos Grupos de Trabajo.
Finalidad del encuentro: Fortalecer los procesos comunicativos, de escucha y de consenso entre
los grupos, a partir de las criticas constructivas que hacen los demas.
DESARROLLO DEL ENCUENTRO

A) Momento de Expansion

Hacemos nuestro saludo, relatamos el verso “Cuida tus pensamientos” y dirigimos el
movimiento “La estrella” para el sexto encuentro, y “Bastones 1-2” para las otras dos clases.
B) Momento de Reflexion

Realicemos la retrospectiva del encuentro pasado y reflexionemos sobre lo vivenciado en
dicho encuentro. Este espacio se aprovecha también, para solucionar posibles dudas y motivar a
los estudiantes en la proyeccidn de sus creaciones.

C) Introduccion al Trabajo
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Mencionemos las actividades del encuentro y las finalidades de este. La idea es que, en
estos tres encuentros, los estudiantes analicen los videojuegos de los demas, de forma minuciosa,
reflexiva y critica, contrastando que lo reflejado en la pantalla concuerde con lo postulado en los
proyectos escritos.

Revisemos un videojuego por sesion. Para este proceso la comunicacién que tienen los
estudiantes dentro de sus grupos es algo significativo, al igual que las estrategias de revisién que
implementen y, la manera como solicitan aspectos de los videojuegos de los demas compafieros,
que consideren les pueden servir, para potenciar sus creaciones. El docente en este proceso, esta
pendiente de la manera en que cada grupo se dirige y plantea sus criticas a los demas grupos, las
cuales deben ser constructivas.

D) Desarrollo del Trabajo

Organicemos los grupos de trabajo, para que pasen a analizar y revisar las creaciones de
los demaés, buscando dar aportes que ayuden a potenciar las creaciones de estos. Sumado a esto,
realizan las solicitudes de aspectos y/o elementos que tienen los videojuegos y que les pueden
servir, para potenciar sus videojuegos.

Para esto ingresan al enlace del videojuego que le corresponde revisar a cada grupo en
cada encuentro, lo explora, juega, analiza, revisa y observa; vivenciandolos y disfrutandolos en
primera instancia, y pasando posteriormente a un analisis riguroso en cuanto a personajes, sonido,
fondos, trama, etc; y que estos aspectos, conecten con lo descrito en el papel en el ensayo y la
trama creados. Desde el trabajo colaborativo, cada grupo considera que aportes se les puede
brindar a los demas para que potencien sus creaciones, por medio del dialogo y analisis entre sus

miembros. Estas sugerencias las van registrando en un formato dispuesto para ello:
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Cuadro 5: Formato para diligenciar las sugerencias y/ o0 aportes entre grupos

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en

los estudiantes de 10 y 11 de una Institucién con Pedagogia Waldorf

Nombre del Videojuego:

Integrantes del grupo que realizaron el videojuego:

Sugerencias y/o recomendaciones | Aspectos que aconseja no quitar | Solicitudes de aspectos que
de mejora y que se puede potenciar desean tomar para su

propio videojuego

Integrantes del grupo que realiza la revision y realiza solicitudes:

Fuente: Elaboracion Propia.

Con este formato generamos respeto por la autoria de cada videojuego, ya que sus
creadores son quienes determinan las mejoras o adecuaciones mas convenientes a implementar en
estos, a partir de la lectura y andlisis de las sugerencias recibidas por parte de los comparieros de
los otros grupos, en los préoximos dos encuentros. Ademas de esto, son los mismos creadores los
que aprueban o no las solicitudes realizadas por los demas grupos, en cuanto a tomar e incluir
elementos que les puedan servir en la potenciacion de sus videojuegos.

Enviemos los formatos diligenciados al correo del docente, quien a su vez los remite a los
respectivos correos de los grupos a quienes va dirigido, para que, durante la revisién y mejoras en
los proximos encuentros, se tengan los insumos propuestos para potenciar las creaciones.
Finalizado cada encuentro, los grupos envian el formato al docente, quien revisara los aspectos

alli planteados, buscando que haya siempre un respeto por el otro y sus creaciones.
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El docente continGa con su acompafiamiento constante y reitera la importancia de acudir
al médulo de trabajo. Para el octavo encuentro, los estudiantes terminaran de enviar los formatos
que hicieron parte de esta etapa del proyecto.

D) Coevaluacion

Compartamos los diferentes puntos de vista, frente a lo trabajado en el encuentro, desde lo
planificado y lo llevado a cabo de forma individual y grupal. Por Gltimo, realicemos nuestro

verso de cierre.

NOVENA Y DECIMA CLASE
Tema: Mejoramiento del videojuego a la luz de los aportes grupales.
Finalidad del Encuentro: Fortalecer los procesos innovadores de los grupos desde las mejoras a
los videojuegos, a la luz de las criticas constructivas de los demas comparfieros.
DESARROLLO DEL ENCUENTRO

A) Momento de Expansion

Saludemos, relatemos el verso “Cuida tus pensamientos” y de forma posterior realizamos
para el noveno encuentro, el movimiento “Bastones 1-2” y para el décimo encuentro, “Danza
Sorba el griego”.
B) Momento de Reflexion

Llevemos a cabo la retrospectiva del encuentro pasado y hagamos el recuento de lo
abordado en dicha sesion, dando los puntos de vista de esta y solucionando las dudas que puedan
haber quedado de esta.

C) Introduccion al Trabajo
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Establezcamos los pasos y compromisos de trabajo a seguir en los encuentros. En estos,
los grupos analizaran las sugerencias y criticas brindadas por los demas grupos, organizando,
planificando y ejecutando las respectivas mejoras en sus videojuegos, fuera de que responderan a
las solicitudes que les hicieron.

Los cambios serdn registrados en un formato dispuesto para ello, al igual que se
responderan a las solicitudes que los demas grupos les realizan, en otro formato disefiado para
ello. Para esto, los estudiantes deben ejercer unos buenos procesos comunicativos y buscar
diversas estrategias, por medio de las cuales proyecten los cambios deseados. En este proceso,
adquiere relevancia el caracter propositivo al interior de cada grupo de trabajo y la comunicacion
asertiva.

E) Desarrollo del Trabajo

Organicemos los grupos de trabajo y dispongamos el espacio para realizar las actividades
del encuentro. Los estudiantes leen, analizan y ejecutan las recomendaciones que consideran
adecuadas incluir en sus creaciones, y fuera de esto, responden a las solicitudes que les hicieron.
Desde el caracter propositivo y procesos de comunicacion asertiva al interior del grupo,
determinan a que recomendaciones se acomodan a sus videojuegos, y luego, desde la busqueda
de estrategias y procesos innovadores, determinan como proyectarlos y hacerlos realidad dentro
del programa Scratch.

Para llevar a cabo los procesos mencionados, los estudiantes utilizaran un formato en el
cual se registran los cambios, argumentando el porqué de sus decisiones finales y sus inclusiones

en el videojuego. En otro formato daran respuesta a las solicitudes que les hicieron los demas
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compafieros, respecto a tomar elementos de los videojuegos, argumentando su decisién y

brindando alternativas de su respuesta llegar a ser negativa.

Cuadro 6: Formato para registrar los respectivos cambios de mejora al videojuego

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo

en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

Nombre del videojuego:

Integrantes del Grupo:

Recomendaciones y/o Si lleva a cabo las No lleva a cabo las Argumentos para la
sugerencias hechas Recomendaciones Recomendaciones decision tomada

(Marque con una X) (Marque con una X) | frente a la sugerencia.

Fuente: Elaboracion Propia.

Cuadro 7: Formato para responder a las solicitudes hechas por los otros grupos

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en

los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

Nombre del Videojuego:

Integrantes:

Solicitud realizada Respuesta de aprobacion o Recomendaciones de busqueda
negacién argumentada 0 sugerencias a seguir, de

negarse la solicitud
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Fuente: Elaboracion Propia.
Con este proceso, los grupos se complementan entre si y pasan a ser artifices de todas las

creaciones, reflejandose a gran escala el trabajo colaborativo.

Al finalizar estos procesos, pasemos a guiar a los estudiantes en la organizacién y
preparacion de la presentacion de sus productos finales y el proceso emprendido para conseguir
estos. En esta presentacion se expondra el proceso realizado, el videojuego terminado, los
aprendizajes adquiridos y se evalia de igual manera, la planificacion implementada por el
docente.

Para cerrar esta etapa del proyecto, los estudiantes envian los formatos de registro y
solicitudes, el enlace de videojuego final y las diapositivas de la presentacion al docente. La
presentacion, la podran realizar de manera libre, como se sientan comodos los estudiantes y
tengan mayor confianza para ejecutarla.

Motivemos a los estudiantes para que cumplan con estas dindmicas en los tiempos
planteados, continuando con el acompafiamiento constante y evaluando los desempefios desde el
trabajo colaborativo emprendido en cada grupo. Se recuerda la importancia de acudir al médulo
de trabajo y aportar individualmente, para que cada grupo alcance los fines trazados.

F) Coevaluacion

Brindemos los diversos puntos de vista frente a lo trabajado en los encuentros,
reflexionando sobre el desenvolvimiento propio y grupal, y las estrategias de trabajo

implementadas en el proyecto. Por ultimo, realicemos el verso de cierre
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Nota: Para los ultimos encuentros, los docentes que hacen parte del proceso de
Transversalizacion estaran presentes, escuchando la socializacion de los productos finales de los
estudiantes, evaluando el desenvolvimiento de cada grupo y retroalimentando los procesos, como

se ha hecho a lo largo del proyecto.

UNDECIMA Y DUODECIMA CLASE
Tema: Presentacion del Trabajo Realizado por parte de los estudiantes.
Finalidad del encuentro: Dar a conocer los videojuegos de los estudiantes y el proceso que

llevaron a cabo para lograr su consecucion.

DESARROLLO DEL ENCUENTRO

A) Momento de Expansion

Realicemos nuestro saludo, relatemos el verso “Cuida tus pensamientos” y proyectemos el
movimiento “Danza: Sorba el griego™.
B) Momento de Reflexion

Observemos algunos videos reflexivos relacionados con el Trabajo Colaborativo, los
cuales daran paso al desarrollo de las actividades de cada encuentro:

Para el encuentro 11 tendremos el video “Trabajo en Grupo 01

https://www.youtube.com/watch?v=8X9lLgyz6NA

Y para el encuentro 12: “Trabajo en equipo Pingiiinos, Hormigas y Cangrejos”:

https://www.youtube.com/watch?time continue=80&v=gvF3jfSWg8A&feature=emb title



https://www.youtube.com/watch?v=8X9ILqyz6NA
https://www.youtube.com/watch?time_continue=80&v=qvF3jfSWq8A&feature=emb_title
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Manifestemos nuestros puntos de vista respecto a lo plasmado, observado y reflexionado
internamente, acerca de los contenidos de cada uno de los videos.
C) Introduccién al Trabajo

Establezcamos los pasos a seguir a lo largo de los encuentros. En estas dos sesiones, los
estudiantes realizardn la presentacion de sus trabajos, los procesos realizados y los aprendizajes
alcanzados. Cada grupo estd presto a las sugerencias e interrogantes que aparezcan en su
presentacion, de parte del publico.

Los docentes, moderemos los momentos de las presentaciones, sigamos evaluando los
procesos y continuemos con el proceso de acompafiamiento constante, con cada uno de los
grupos.

D) Desarrollo del Trabajo

Organicemos los grupos de trabajo y dispongamos el espacio para la ejecucion de las
presentaciones. En estas, se exponen los productos finales, el proceso realizado y demas
testimonios de cada grupo de trabajo. Cuando un grupo expone su trabajo, los otros estaran como
publico, escuchando y dando sus aportes a los demas compafieros como parte del trabajo
colaborativo.

Como docentes, asumamos el rol de moderadores de las presentaciones, guiando el
desenvolvimiento de la sesién y los momentos de las preguntas y aportes del puablico. En este
proceso, cada grupo respondera a los postulados que les realicen y determinaran si a la luz de
estas, proyectan las ultimas mejoras a sus videojuegos.

Continuemos valorando el trabajo colaborativo desde la comunicacién entre los miembros

de los grupos vy, la innovacidn ejercida en sus procesos y presentaciones. Para esto, es importante
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el acompariamiento constante y el complemento ante alguna dificultad por parte de los docentes.
Al final se genera un espacio de conversacion sobre los trabajos presentados por los estudiantes y
las conclusiones que se pueden extraer de estas.
E) Coevaluacion

Es momento para que algunos estudiantes brinden sus puntos de vista frente al encuentro,
la labor de cada grupo y, planificacion y acompafiamiento docente en el proceso realizado.
También, es un espacio para dar solucién a los interrogantes relacionados con la presentacion de
los videojuegos producto del trabajo en clase, y retroalimentacion que el pablico considere

apropiada, respecto a los trabajos expuestos por parte de cada grupo.

LA ESTRATEGIA DIDACTICA DESDE EL CONTEXTO: ESTUDIAR DESDE CASA
A continuacion, se describe, como podria llevarse a cabo la estrategia didactica en caso de
contar con la posibilidad de estudiar desde casa. Aunque la esencia y objetivo de las clases
permanece, algunas dindmicas trazadas desde la Pedagogia Waldorf, requerirdn ser modificadas
para la consecucion de las metas de estudio. Dentro de las consideraciones a tener en cuenta, de
acuerdo a lo mencionado serian:

v Es posible que, para la comprensién y acompafiamiento en los avances creativos de los
grupos de trabajo, se requieran clases con todos los grupos y clases con grupos
especificos de trabajo, para llevar a cabo los procesos de retroalimentacion, es decir, no
siempre se podran ejecutar con todos los estudiantes, sino que, mientras con unos se lleva

a cabo proceso sincrénico, con otros se desarrollan dindmicas asincronicas.
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v Es oportuno contar con diferentes medios para la comunicacion sincrénica y asincronica.
Esto posibilitara un mejor acompafiamiento, a lo largo del proceso de formacién de los
estudiantes.

v La conversacién sincrénica con los estudiantes sigue teniendo gran relevancia, puesto
que, en el contexto de la Pedagogia Waldorf, el uso de tecnologias informaticas y
digitales no hacen parte de la cotidianidad de los estudiantes, y por ende, requieren
mayores espacios de comunicacion en tiempo real para las respectivas reflexiones, aportes

y argumentos, relacionados con cada momento de estudio.

A continuacion, se presenta la generalidad de los momentos de la estrategia didactica,
pero con propuestas desde el contexto de estudio desde casa. Se sugiere revisar
comparativamente este cuadro, con aquel que resume la misma informacion para contextos

presenciales y que se puede encontrar entre la pagina 71 y 73 de la presente tesis.

Cuadro 8: Momentos de Clase desde el Estudio en Casa

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo en

los estudiantes de 10 y 11 de una Institucién con Pedagogia Waldorf

Momentos de las Clases para el Estudio desde Casa.

MOMENTO FINALIDAD ALGUNAS SUGERENCIAS DE
TRABAJO
@ Se trata de un espacio, donde se realiza el | El verso “Cuida tus pensamientos”.

Momento de | saludo grupal a los estudiantes, junto a un
expansion movimiento ritmico y grupal. Algunos Movimientos:

Estas son actividades propias de la | Gimnasia Cerebral
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Pedagogia Waldorf, lo cual ayuda a | Cuentos Colaborativos
reducir la expansion con la que vienen los | Silabas Motoras
estudiantes de sus contextos externos a la | Secuencias de Percusiones
Institucién. Con esto se proyectan trabajos
ludicos que implican concentracion y que
disponen a los estudiantes para el | Se sugiere mantener camara activa y
encuentro. micréfono disponible en toda la sesion,
Estos movimientos se proyectan para | para que se tenga mayor cercania con
realizarse durante un mes y cumplido este | los compafieros y sea mas efectivo el
transcurso de tiempo se hace wuna | trabajo colaborativo.

variacion del mismo.

Los movimientos en este caso, se llevan a
cabo de forma individual, la camara debe
permanecer encendida para mantener un
espacio amable de comunicacién, y los
movimientos que llevan muasica pueden
ser proyectados por el docente mediante

videos o ejecutandolos él mismo.

2 Se lleva a cabo la retrospectiva del | Un estudiante durante cada encuentro,
Momento de | encuentro pasado, donde uno de los | realiza el ejercicio de recuento de las
Reflexion estudiantes, hace el recuento del trabajo | actividades realizadas en la clase
realizado en la sesién anterior, menciona | anterior, en cada uno de los encuentros
sus puntos de vista frente al manejo del | sincronicos, acompafiado de los
programa, contenidos abordados y las | aportes de sus compafieros y docente a
creaciones emprendidas de forma | modo de retroalimentacion.
individual y grupal, ademas de que | También se puede Illevar a los
plasma sus sentires y experiencias | estudiantes a reflexionar de los videos
alcanzadas en el trabajo colaborativo. y lecturas que se presenten, por medio
Este espacio también se aprovecha para | del didlogo.
solucionar posibles dudas del encuentro | Se puede solicitar a un estudiante que
pasado y motivar a los estudiantes en sus | haga un acta o relatoria del encuentro y

creaciones, ademas que entre los | lo comparta de forma sincrénica o
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estudiantes y junto al docente proyectan
procesos de retroalimentacion de los
contenidos.

En este momento se puede incluir lecturas
0 videos reflexivos, que se pueden dar
dentro de los primeros encuentros o a lo
largo del proceso, y que respalden aquello
que se viene trabajando o que se desea
proyectar.

Se puede ejecutar de forma sincrénica o
asincronica. En los espacios sincronicos
se puede hacer el proceso en tiempo real,
al ser asincronico se debe realizar con

unas fechas indicadas.

asincronica (texto, video o audio), y

los comparfieros puedan opinar de esta.

3)
Momento de
Introduccion

al Trabajo

En este espacio se dan las bases del
trabajo de cada una de las sesiones y la
finalidad de cada encuentro, fuera de que
se recuerda la importancia de estar atentos
a las indicaciones del mddulo de trabajo y
de acudir a este a lo largo del trabajo,
como complemento al trabajo de cada
grupo.

La comunicacién debe ser muy clara y las
plataformas deben estar establecidas de

forma previa, a lo sincrénico.

Se pueden dar los pasos a seguir dentro
del mismo encuentro sincronico
También se pueden plantear estos de
forma previa al encuentro de forma
asincrénica y asi disponer de este
tiempo en la clase para avanzar con
otras dinamicas.

Por (ltimo, se pueden establecer
previo al encuentro sincronico, de
tenerse una sesion dividida por
tiempos para atender a cada grupo y no
a todos estos unidos en uno solo
encuentro. Con esto, cada grupo tendra
presente en qué momento trabajan de
forma asincronica entre ellos y en qué

momento se reinen con el docente.

(4)

Momento de

En este espacio cada estudiante y/o grupo

de trabajo realiza las funciones asignadas

En esta etapa se desarrollan los

procesos de creacion de los
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Ejecucion y
Concentracion
(Desarrollo
del Trabajo)

por el docente y que se encuentran
establecidas en el modulo de trabajo. El
docente realiza un acompafiamiento
constante en cada momento de las clases y
esta atento al proceso de cada grupo,
realimentando y direccionando el proceso
de aprendizaje, desde sugerencias Yy
mejoras que se puedan dar.

Ademas de esto, evalta los procesos de
comunicacién e innovacién que se dan al
interior de los grupos y a modo individual.
Faltando 20 minutos para terminar la
clase, el docente solicita a los estudiantes
guardar los avances que tuvieron a lo
largo del encuentro, para pasar a la etapa
final de la clase.

Este momento se puede dar de forma

sincrénica, asincroénica o mixta.

estudiantes, como lo son: el intento de
videojuego individual; la creacion de
ensayo Yy trama, después de un proceso
de investigacion y de wunion de
contenidos; el proceso de creacion del

videojuego grupal; el proceso de
retroalimentacion,  sugerencias y/o
criticas constructivas a los demas

grupos, asi como hacer solicitudes de
aspectos que puedan encajar en sus
creaciones, pasando luego a la toma de
decisiones respecto a los ajustes a
realizar a partir de las sugerencias que
hacen los demas compafieros,
registrando los cambios que asumieron
y justificando el porqué, pasando a
realizarlos en sus creaciones; por

Gltimo, estaria la socializacion 'y
presentacién de sus creaciones, donde
los grupos argumentan los procesos
realizados, para conseguir el producto
final.

Los encuentros sincrénicos se pueden
llevar a cabo con cada grupo de trabajo
aparte, con lo cual se reflejan de mejor
manera las estrategias de trabajo que
vienen implementando para conseguir
los fines trazados, en cada uno de los

encuentros y espacios asincronicos.

)
Valoracion del

trabajo

Los estudiantes brindan sus puntos de
vista frente al trabajo individual y grupal,

valoran las actividades planificadas por el

Cada estudiante reflexiona sobre los
aportes propios y desenvolvimiento

grupal. En este espacio los estudiantes
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realizado docente; y, por dltimo, se hace el verso | mencionan las estrategias sobre las
con el que se da cierre al encuentro. cuales direccionaron sus procesos a lo
Este espacio no es necesario que se dé al | largo del encuentro.

ir finalizando la sesidn, sino que se puede | Se puede dar dentro de los encuentros
ir desarrollando a lo largo de esta. Con | sincrénicos, pero también se puede
este ejercicio se vislumbra los procesos de | llevar a cabo de manera asincrénica
trabajo colaborativo y la manera como los | por medio de encuestas, formatos y
estudiantes se desenvuelven en los | otras fuentes que permitan vislumbrar

procesos. los procesos de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion Propia.

Adquiere relevancia, tener presente que cada uno de estos momentos varian en algunos
aspectos como se mencionara a continuacion, pero buscan siempre preservar la esencia que
impregna la Pedagogia Waldorf a sus procesos formativos.

El momento de expansion (1), pasa a ser mas individual y ya no tanto grupal. La
metodologia varia en que el docente puede ejecutar los movimientos directamente, pero también
los puede proyectar por medio de videos, por su parte, los estudiantes mantienen la camara de su
elemento tecnoldgico encendida a lo largo del encuentro, para el desarrollo de las actividades
programadas.

En el momento de reflexion (2), el cambio se da, cuando el docente libremente decide
cdémo realizar este momento, sea de forma sincrénica, asincronica, individual o grupal. Mientras
que en la presencialidad se hace de forma individual, con retroalimentacion de los compafieros;
en el estudio desde casa, se puede tener mas apoyo de lecturas y videos reflexivos por parte del
docente, quien también, puede solicitar al estudiante un video o un texto, que publique
previamente en una plataforma determinada o que este insumo sea llevado a clase, para

compartirlo con sus compafieros, sustentando asi, lo trabajado en el encuentro anterior. Fuera de
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esto, puede convocar grupos pequerfios al encuentro, donde la retrospectiva la puede hacer mucho
mas grupal, incentivando la participacion de todos los miembros del grupo.

Por su parte, el momento de introduccién al trabajo (3) varia, ya que no solo se hace
dentro de un espacio sincronico, sino que este se proyecta también de forma asincroénica, siendo
la base que guia el recorrido de los encuentros. Para este momento es importante que los docentes
tengan las plataformas de trabajo definidas y en estas indicar, el trabajo de los encuentros
sincronicos, las responsabilidades, los links de acceso a los encuentros, entre otros aspectos que
hacen parte de las dindmicas formativas de este tipo. También, las bases del trabajo de cada
encuentro, se pueden dar dentro de este, pero, en la plataforma seleccionada por el docente para
trabajar con los estudiantes, es importante el envio del link, para ingresar al encuentro.

El momento de desarrollo del trabajo (4), varia, en que este se puede dar de forma
sincronica, asincrénica o mixta, sin necesidad de que los estudiantes tengan que estar en linea
directamente. Sumado a esto, se puede dar con todos los estudiantes al tiempo, de forma
individual o con cada grupo de trabajo, esto depende la finalidad del trabajo programado por el
docente y los indicadores que vaya a evaluar, respecto a los procesos de innovacion y
comunicacion dentro del trabajo colaborativo. Por su parte en la presencialidad, este trabajo se
hace de forma directa, con todos los estudiantes y con el acompafiamiento del docente en un
mismo momento Yy lugar.

En el Gltimo momento: Valoracién del trabajo realizado (5), se percibe cambios en el
momento de ejecucion, puesto gque, ya no se realiza simplemente al final del encuentro, sino que
este momento se puede dar a lo largo de la sesién, y sumado a esto, la metodologia puede variar,

ya que no simplemente se puede desarrollar a partir de los encuentros sincroénicos, sino que se
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puede ejecutar desde momentos asincrénicos por medio de encuestas, formatos, test y otras

fuentes, que permitan su desarrollo.
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7. Resultados y Discusion

El presente proyecto de investigacion se llevé a cabo con el interés de comprender los
aportes que genera la implementacion de una estrategia didactica de Trabajo Colaborativo
mediada por Scratch, desde procesos de comunicacion e innovacion en los estudiantes de 10 y 11
del CMRAR de EI Carmen de Viboral (Antioquia) que implementa Pedagogia Waldorf.

Para el anélisis de la informacion y descripcion de resultados, se mantiene la relacion con
los objetivos especificos y se relaciona con la aplicacion de instrumentos. Asi, se procede con la
triangulacion entre: la observacion participante, donde, se registra la informacion sobre los
estudiantes, en relacion con las categorias “comunicacién” e innovacion” en el contexto del
trabajo colaborativo, en una Matriz de Observacion (ver anexo 1). Ademas, la observacion
participante se registrd en un Diario de campo (Ver anexo 2), donde se describiéo cada momento
de las clases y la interpretacion del docente investigador con relacion a las categorias de analisis
propias del proyecto de investigacion. Finalmente, se realizO una Entrevista semiestructurada
(Ver anexo 3) a cada estudiante, para registrar las percepciones respecto al trabajo colaborativo

mediado por el programa Scratch a lo largo de todo el proceso.

e Estrategia didactica

Uno de los resultados de la investigacion surge de la creacion, analisis, disefio e
implementacion la estrategia didactica de trabajo colaborativo mediada por el programa Scratch.
Esta, es creada de acuerdo con los momentos de una clase de la Pedagogia Waldorf, donde se
incluyen procesos formativos desde diversas areas como: Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y

Tecnologia e Informatica, las cuales se asumen de forma transversal y se proyectan para los
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grados décimo y undécimo, generando procesos multidisciplinares que hacen que los
aprendizajes se puedan obtener con mayor trascendencia. A lo largo de este analisis, se
evidenciard como la propuesta formativa mediada por el programa Scratch, posibilité el
fortalecimiento del trabajo colaborativo de los estudiantes desde procesos de “comunicacion” ¢
“innovacion”, generandose mayor dinamismo en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de 10° y 11° del CMRAR.

Para responder al objetivo que, reflexiona sobre los aportes de la implementacién de la
estrategia didactica de trabajo colaborativo en los procesos de comunicacion e innovacion
desempefiados por los estudiantes, se hace un analisis del desenvolvimiento individual de cada
estudiante dentro de las clases y la informacion se registra en la Matriz de Observacion. Fuera de
esto, en el Diario de Campo, se registran los aspectos que ocurren en cada momento de las clases
y al interior de cada uno de los grupos de trabajo, desde su proyeccion, en estos. Ambos aspectos
son contrastados, es decir Matriz de Observacion y Diario de Campo, al finalizar el proceso, son
contrastados y analizados de forma conjunta, permitiendo obtener reflexiones y aportes
formativos de la estrategia, en cuanto al trabajo colaborativo.

Las matrices de observacion son unificadas, analizdndose cada indicador desde las 12
clases realizadas, y el desenvolvimiento de los estudiantes en cada uno de estos, obteniéndose un
criterio general de cada estudiante por cada indicador y asi, una perspectiva mas integral de cada
grupo de trabajo.

Por su parte, el analisis del diario de campo, evidencia resultados grupales y generales
desde la “comunicacion” e “innovacion” por parte de los grupos, en cada uno de los momentos de

las clases. Para su analisis, se uso el programa Atlas. Ti, donde se seleccionan las citas, se hacen
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redes, se escriben memos, etc; hasta llegar a unas conclusiones determinadas. En este programa,
se transcriben también las entrevistas y se hace su respectivo analisis, contemplandose la
percepcion de los estudiantes frente a lo realizado en el proceso, junto a la percepcion del
docente.

El analisis de la informacion se realiz6 desde la perspectiva de diversos tedricos que
respaldan la investigacién respecto al trabajo colaborativo en dinamicas comunicativas e
innovadoras desde mediacion de las TIC, como lo son: Jiménez (2009), Vazquez et al. (2016),
Pefia et al. (2010), Gutiérrez et al. (2011), Escarbajal (2010), Lopez y Gonzalez (2014), Ramirez
y Rojas (2014) y Garcia et al. (2014). Respecto a la comunicacion e innovacion, tenemos los
siguientes autores: Fernandez (2009), Canel (2006), Santos (2012), Salinas (2008), Suarez
(2018), SDDE y CCB (2010), Barrero (2018) y Adarve et al. (2019). Los aportes de estos
teoricos, permiten considerar el “trabajo colaborativo” en la presente investigacion, como: (1)
una labor realizada entre pares tendiente a un objetivo comun; (2) union de esfuerzos,
comunicacion e intercambio de informacién y conocimientos; (3) aprendizaje que redimensiona
lo social y permite resolver problemas en procesos comunes; (4) aprendizajes de caracter social
mediados por TIC en la interaccion y compartimiento de responsabilidades.

Por su parte la “comunicacidn” como subcategoria del trabajo colaborativo, hace
referencia a aspectos como: (1) interaccién entre los miembros de un grupo de estudio; (2)
proyeccion, intereses y objetivos comunes; (3) consenso y ayuda mutua; (4) solucién de
problemas desde el compromiso grupal; (5) libre expresion y escucha respetuosa.

Por ultimo, la “innovacion” se considera: (1) introduccion de cambios que producen

mejoras de forma planeada; (2) extensién de una invencion que otros pasan a reproducir; (3)
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aplicacion de la creatividad y aprovechamiento del ingenio para generar soluciones poco
comunes; (4) se requiere personas innovadoras que produzcan cambios a practicas habituales; (5)

destruccion creadora, es decir, se crea algo modificando las viejas estructuras.

e Analisis de resultados a partir de los indicadores evaluativos de trabajo colaborativo

desde la comunicacién y la innovacién, y por grupos de estudio

Se presenta a continuacion el analisis de los resultados teniendo como punto de partida el
trabajo colaborativo desde la “comunicacion” y la “innovacion”, y los items que evalian cada

uno de estos; desde contextos de proyeccion grupal e individual, por parte de los estudiantes.

Cuadro 9: Descripcion Contextual de los grupos de estudiantes

Estrategia Didactica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo

Colaborativo en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucién con Pedagogia Waldorf

Descripcion contextual de los grupos de estudiantes

Grupos | Descripcion

Grupo 1 | Integrado por tres estudiantes: una mujer y dos hombres. La estudiante pertenece al
grado undécimo y los otros dos estudiantes al grado décimo. De los 3 estudiantes,
dos llevan el proceso con la Pedagogia Waldorf desde pequefios y el otro ingresa
para el grado noveno a la Institucién. De los tres estudiantes, aquellos que llevan el
proceso de la Pedagogia Waldorf en la Institucion, ha sido poco el acercamiento
gue han tenido al uso de los medios tecnoldgicos, mientras que el estudiante que
llega a noveno, su acercamiento a los medios ha sido nulo. Aun asi, el grupo

presenta una gran motivacion y voluntad por aprender del proceso.

Grupo 2 | Integrado por tres estudiantes: una mujer y dos hombres. La estudiante pertenece al

grado décimo y los dos estudiantes al grado undécimo. De los 3 estudiantes, dos
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llevan el proceso con la Pedagogia Waldorf desde pequefios y uno de los
estudiantes ingresa para el grado octavo a la Institucién. De estos, uno de los
estudiantes ha conocido y tenido mayor acercamiento a los medios tecnoldgicos,
teniendo desenvolvimientos un poco mas profundos con estos, mientras que los
otros dos estudiantes han tenido menor contacto con las herramientas.

Al interior del grupo, uno de los estudiantes presenta un diagndstico cognitivo.
Pese a estas situaciones, se observo gran voluntad para desempefiar las labores que

hacian parte del proyecto.

Grupo 3 | Integrado por tres estudiantes: una mujer y dos hombres. La estudiante pertenece al
grado undécimo y los dos estudiantes, uno al grado undécimo y el otro a décimo.
De los 3 estudiantes, solo ella lleva el proceso con la Pedagogia Waldorf desde
pequefia y los otros dos estudiantes ingresan al grado noveno a la Institucion. Los
tres estudiantes han tenido acercamientos previos a los medios tecnolégicos, dos
desde procesos formativos y una desde lo que ha aprendido por su cuenta, en
especial manejo de redes sociales.

Pese a las diferencias en cuanto al manejo de los medios, se observa gran voluntad

en el grupo de trabajo para desempefiar las labores que hacen parte del proyecto.

Grupo 4 | Integrado por dos estudiantes: ambas mujeres. Una de estas, pertenece al grado
décimo y la otra al grado undécimo. Ambas ingresan al grado noveno, claro est4,
en diferentes afios lectivos. De estas dos estudiantes, ambas han tenido
acercamientos formativos con los medios tecnoldgicos, aungue mencionan que las
experiencias en estos asuntos no han sido muy positivas.

Las estudiantes no presentan la mejor disposicién en el proceso, puesto que su
voluntad en el desarrollo de las actividades no permitié los mejores avances,
sumado a gque toman los aportes de los demas como algo personal, no aceptan los
errores y chocan con los procesos académicos que utiliza la tecnologia como

medio.

Fuente: Elaboracion Propia.

A continuacion, se describe la tendencia de resultados por indicador de valoracién para el

trabajo colaborativo, primero desde la “comunicacion” y luego desde la “innovacion”.
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e Lacomunicacion en el trabajo colaborativo:

Cuadro 10: Indicador NUmero 1 de Comunicacion

Indicador: Aporta ideas a los compafieros en aras de potenciar las labores de su grupo de trabajo y
el de los demas grupos.

# DE CLASE
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 | #9 #10 | #11 | #12

Grupo 1

Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S

Estudiante 2 | S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

Crupo2 i w2 [# [#a [#5 [#6 |#7 [#8 |[#9 |#10 |#11 |#12

Estudiante 1 | S S S S S S S S S S S

Estudiante2 | S S S S S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S AV

< > v o

# DE CLASE
#1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 #10 | #11 | #12

Grupo 3

Estudiante1 | S S S S S S S S S S S

w

Estudiante 2 | S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S

Crupod Tt Tw2 [#3 [#4 [#5 |#6 |#7 |#8 |#9 [#l0 |#1l | #L2

Estudiantel | AV [ AV |AV |AV |AV |AV |AV |S AV | AV | AV

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |S AV | AV | AV

Estudiante3 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |S AV | AV | AV

< > < > <>

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre. A.V: Algunas Veces. N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.
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GRUPO 1:

El grupo 1 presentd un buen proceso en cuanto, al aportar ideas a los integrantes de su
propio grupo y sus demas compafieros, para potenciar sus creaciones. La interaccion y confianza
estuvo presente a lo largo del proceso, pese a que los estudiantes eran de grados diferentes y poco
habian interactuado desde procesos académicos. Los miembros de este grupo, aprovecharon su
conocimiento previo y aptitudes, y desde alli, buscaron nutrir sus creaciones, mientras que, con
los otros grupos, brindan sus puntos de vista por medio de las criticas constructivas y solicitudes,
las cuales ejecutaron de forma respetuosa y desde la comunicacion asertiva.

El grupo divide su trabajo de forma individual, para luego unificar lo hecho por cada uno,
de esta forma “Garcia” menciona que “nos separamos los 3 y en un punto nos encontramos para
juntar todo lo que habiamos recolectado...Y no constantemente estar haciendo un solo aspecto,
porque luego eso va a confundirse, sino que cada uno con sus cosas y en un punto lo juntamos
todo otra vez...”. Desde esta division, cada estudiante aportd sus ideas al grupo, a partir de las
tareas individuales que les correspondia realizar. Este grupo, interactu6é con los demas grupos, a
partir de uno de los integrantes que los representaba en el dialogo con los otros, de forma
presencial, virtual y en tiempo escolar o extraescolar, lo cual ayudd, a potenciar las creaciones
propuestas dentro del grupo.

GRUPO 2:

El grupo se proyectd de buena manera, percibiéndose colaboracién entre los estudiantes
en su mismo grupo Y en los aportes que daban a los demas compafieros, lo cual se hacia, con un
sentido ético frente a los procesos. Los estudiantes se dirigian a los demas con respeto, brindando

aspectos que potenciaran sus trabajos, de esta forma “Toro” establecia que “Les dadbamos las
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ideas a los otros grupos...las ideas para que podian... mas ideas para los otros grupos para
perfeccionar los juegos grupales de cada grupo”. En este sentido, el grupo demuestra gran
colaboracion y compromiso, no solo con el trabajo de su propio grupo, sino con el de los demas;
lo cual logran, desde la distribucion de labores por uno de los estudiantes que asume el rol de
lider y que los otros integrantes aprueban.

Como se evidencia en la tabla, el estudiante 3 presenta algunas dificultades en los Gltimos
encuentros, debido a ciertos inconvenientes de conectividad y salud, por lo que su desempefio y
el del grupo se ven un poco empafiados.

GRUPO 3:

En este grupo todos mantuvieron un proceso de desempefio adecuado, a lo largo del
proyecto, tal y como se evidencia en la tabla, puesto que, los estudiantes aportaban sus ideas y
postulados a su grupo y al de los demas comparieros, en aras de potenciar las creaciones de forma
mancomunada. Para esto, el grupo en su dindmica de familiarizacion con el programa Scratch,
fuera del proceso creativo, buscaron conocerse mas entre ellos, lo que permitié ganar afinidad y
confianza al momento de comunicar sus ideas. Sumado a esto, fuera de los procesos
comunicativos en las clases presenciales se crearon otros canales comunicativos por medio de los
cuales mantuvieron una interaccion constante, donde “Tablada”, postula que, “Desde el principio
estuvimos pendientes, y toda la vaina, estdbamos ahi...y creamos un grupo (refiriéndose a
Wathsapp)...y pues empezamos a decir...ah bueno...entonces usted pone esto, usted pone lo
otro”.

Esto refleja el caracter propositivo que se tuvo al interior del grupo y la tendencia hacia

mejores proyecciones en cada una de las etapas que hicieron parte del proceso.
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GRUPO 4:

Como muestra la tabla, el desenvolvimiento de este grupo en el indicador se realizd, de
forma regular. Al interior del grupo, compartieron sus ideas y aportes, generandose procesos de
comunicacion asertiva; pero al momento de dirigirse a los otros grupos no lo hacen de forma
adecuada. Para su trabajo, se centraron solo en sus propios aportes, importando poco los
postulados que les hacian los demas, fuera que brindaron con poca seriedad y respeto, sus criticas
y solicitudes a los otros, lo cual se percibe de mejor manera, cuando “Arbeldez”, menciona: “yo
siento que cada quien trabajo como pudo, como lo consider6 bien...”. Debido a esto, la finalidad

que se buscaba con el indicador en los procesos del proyecto, no se alcanzan de la mejor manera.

Cuadro 11: Indicador Nimero 2 de Comunicacion

Indicador: Transmite ideas de forma clara, concisa y efectiva.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiante1 | S S S S S S S

Estudiante 2 | S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S

# DE CLASE
Grupo 2 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiante1 | S S S S S S S S S S AV | AV

Estudiante2 | AV | AV | S S S S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

Grupo 3 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S

Estudiante2 | AV | AV | S S S S S S S S S S
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Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S
# DE CLASE
Grupo 4 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV
Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:

Los estudiantes de este grupo, en el proceso de transmisién de ideas, buscaron ser claros y
concisos con sus mensajes, generando adecuados procesos de comunicacion que ayudaran a
proyectar sus creaciones de la mejor manera posible. De acuerdo a esto, “Bejarano” considera
que, “‘es un trabajo mucho de comunicacion, esa es la esencia de lo que uno tiene que hacer como
equipo...la comunicacion, ser clara en lo que usted dice”. De esta manera, cada integrante
sustentaba y argumentaba de forma adecuada sus compromisos con el grupo y al momento de
brindar aportes a los demas, buscaban siempre que los otros, comprendieran aquello que querian
transmitir a partir de dialogos asertivos y fuentes escritas con buena redaccion. EIl entendimiento
se logra, no solamente por la claridad y lo conciso de los mensajes, sino por el respeto con que se
dirigian dentro del mismo grupo y con los demas.

GRUPO 2:

El grupo tuvo un buen desenvolvimiento en este proceso, sin embargo, el estudiante 2,
presenta al principio algunos contratiempos, lo cual se relaciona con su diagndstico cognitivo y
poco acercamiento a las herramientas tecnoldgicas. Por su parte, el estudiante 1, al final del
proceso presenta un retroceso en este aspecto, debido a situaciones de salud y dificultades a

conexion de internet. Pese a esto, el grupo presenta un buen desenvolvimiento en este indicador a
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lo largo de casi todo el proyecto, donde transmitian sus ideas entre ellos y los deméas compafieros,
de forma concisa y efectiva, nutriendo asi, sus creaciones como las de los demas.

Este proceso es realizado desde la presencialidad escolar y llamadas telefénicas de forma
extraescolar.

GRUPO 3:

Este grupo realiza un adecuado desempefio en este indicador, sin embargo, el estudiante 2
presenta algunas dificultades debido a la poca interaccion con los medios tecnolégicos. Pese a
esto, se da una mejora notoria a lo largo del proceso por parte de dicho estudiante. Estos avances
son alcanzados, ya que, el estudiante presenta una buena disposicion y voluntad para asumir los
procesos, estando abierto al cambio y sacando provecho a lo que se puede aprender con esto.

El grupo en sus dindmicas internas, dividié su trabajo de forma individual, para luego
unificar ideas y aportes de manera mancomunada. Asi lo menciona “Vera” al establecer que:
“Nos deciamos, bueno muchachos, esto es lo que vamos a hacer, nos dividiamos el trabajo, nos
preguntabamos, nos llamabamos, practicamos”, es decir, siempre se tuvo un contacto continuo
entre los integrantes y una transmision de aportes de forma seguida. Los aportes se daban al
interior del grupo como a los demas comparieros, de forma clara y concisa, buscando que sus
mensajes fueran comprensibles; esto lo hicieron por medio de las criticas constructivas y las
solicitudes, pero también desde el vinculo social con los demas grupos. De acuerdo a esto, los
estudiantes no solo se preocuparon de sus creaciones Unicamente, sino que, respaldaron la de los
otros compafieros.

GRUPO 4:
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La transmision de ideas, la claridad de estas y la argumentacion de lo que se plantea a los
demés compafieros, es un proceso que, en este grupo, se llevo a cabo de forma regular, tal y como
se logra detallar en la tabla. En las dinamicas internas de los estudiantes, los mensajes eran claros
y concisos, pero poco efectivos, ya que no se tenia voluntad para ejecutar lo que se planificaba, lo
que no permitia desarrollar las actividades de buena manera y alcanzar los resultados esperados.
Al momento de brindar los aportes a los demas comparfieros, desde las criticas constructivas y
solicitudes, este grupo desarrolla el proceso de forma inadecuada, y esto se percibe incluso,
cuando “Arbeldez” estipula que: “De mi grupo y de Mayet...porque...bueno...al principio
hicimos pues...satiras, pero como pues...de molestar...de joder y después, nos dio pereza hacerlo
de verdad, después nos dio pereza hacerlo bien...”; con lo cual no solo se demuestra que los
mensajes no eran claros y concisos, sino que irrespetaban en cierta medida a los demas
comparneros.

Frente a esto, el docente en su proceso de acompafiamiento constante intervino en la
manera, en que las estudiantes se dirigian a los demas, haciendo cumplir el sentido ético y social
del proceso. Sumado a esto, el docente siempre fue flexible, tratando de que las estudiantes
avanzaran a su ritmo y alcanzaran los objetivos esperados, para que asi, se nivelaran con sus
comparieros, sin embargo, las estudiantes estuvieron en un atraso constante en el desarrollo de las
actividades, teniendo excusa para todo, y faltando voluntad y motivacion en el desarrollo de las
actividades, fuera de la dispersidn en otros asuntos en que se les percibié y corrigio en distintos

momentos del proceso.
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Cuadro 12: Indicador Nimero 3 de Comunicacion

Indicador: Brinda argumentos frente a las ideas que postula dentro de la creacion del
videojuego.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 # #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV | S S S S S S S

Estudiante2 | AV | AV | S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S

Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV | S S S S S S S S AV

Estudiante2 | AV | AV | S S S S S

wl » < >

Estudiante 3 | S S S S S S S

Grupo 3 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV | S S

Estudiante 3 | S S S S S S S

Grupo 4 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV |AV | A
\Y

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV |AV | A
\Y

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:
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Al momento de emitir las criticas constructivas y solicitudes a los demas, y al comprender
los aportes que los otros les hacian, se evidencia buenos procesos de comunicacion, interaccion y
argumentacion de ideas en este grupo. Este ejercicio se denota mucho mas, al momento de
decidir qué aportes incluirian en sus proyectos, segun lo sugerido por los otros compafieros.
“Garcia”, establece: “también pues, coger esas criticas y uno...ah... nos hicieron estas criticas y
ya...no...leer la critica bien y ver qué problemas...eh... tiene en esa critica para poder
mejorarlo”. Esto evidencia, que este grupo tuvo presente los aportes de los demas en sus
creaciones y desde el caracter propositivo internamente, decidian que era lo mas adecuado
proyectar en sus videojuegos.

Como se observa en la tabla, el estudiante 2, gener6 pocos argumentos en cuanto a las
ideas que brindaba, especificamente en los dos primeros encuentros, centrandose mas en la
investigacion de los contenidos, debido a su poco conocimiento en aspectos tecnoldgicos. Por
otro lado, el estudiante 1, se demora un poco mas en brindar los argumentos, debido a la poca
familiarizacion con el programa y desconocimiento de uso de los medios tecnologicos.

GRUPO 2:

Frente al brindar argumentos a las ideas que se proponen en la creacion de los
videojuegos, este grupo desarrolla una buena labor. Los estudiantes presentan sus argumentos en
primera instancia desde las tareas individuales asignadas, al momento de reunirlas junto a las de
los demas comparieros, gracias a lo cual “Morales” argumenta que: “uno aprende a trabajar mas
en grupo...y... a no ser tan terco”; por lo cual, los consensos grupales, no solo fortalecian la
argumentacion, sino también el trabajo colaborativo. Sumado a esto, los estudiantes desarrollaban

su capacidad argumentativa, para dar las sugerencias, recomendaciones y solicitudes a los demas,
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y para determinar qué cambios y mejoras podian realizar los otros comparfieros en sus
videojuegos.

Como se observa en la tabla, en un principio del proceso, los estudiantes 1 y 2 que
tuvieron dificultades en su familiarizacion con Scratch, por lo cual, no desarrollan a gran escala
su capacidad argumentativa, ya que poco pueden opinar sobre lo no conocido, pero si lo hacian
desde lo que iban explorando e iban aprendiendo en esta esfera. En el estudiante 1, esto se debe,
por su poco acercamiento a las herramientas tecnoldgicas, mientras que en el estudiante 2, no
solo influye su poco acercamiento a estas, sino también su diagnostico cognitivo. Las dificultades
que se presentan en la tabla al final del proceso con el estudiante 1, se dan principalmente por
inconvenientes de salud y de conectividad a internet.

Pese a estas situaciones, ambos estudiantes fueron subsanando sus fallas y sacando
adelante su proyeccion en el indicador, lo cual ayudo a que los procesos del grupo fueran cada
vez mejores en este &mbito del proceso.

GRUPO 3:

En este indicador el grupo tuvo un buen desenvolvimiento, aunque el estudiante 2, al
principio del proceso, presentd algunos contratiempos, relacionados con el manejo de los medios
tecnoldgicos, sin embargo, de forma posterior, tuvo un gran avance y mejora. EIl grupo tomaba
sus decisiones de forma consensuada, desde las cuales brindaban sugerencias, recomendaciones y
solicitudes y decidian que era lo mas conveniente ejecutar, fortaleciéndose asi, el caracter
propositivo y argumentativo de los integrantes, asi, lo menciona “Anacona” cuando establece

que: “deciamos ahh bueno usted que piensa y pues...respondiamos de la manera que
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considerabamos pues en ese momento”. De esta forma, se percibe que las decisiones se apoyaron
en consensos argumentados, los cuales surgian de procesos de andlisis grupales.
GRUPO 4:

Este grupo se desenvuelve en este indicador de manera regular. ElI grupo posterga
constantemente la entrega de trabajos y al momento de brindar ideas argumentadas que
respaldasen sus labores, falté mucha voluntad por parte de las estudiantes y esto era percibido
incluso por los compafieros de otros grupos, cuando “Morales” nos menciona: “Mayet le decia
algo a Raquel...le pedia algo sobre el trabajo y Raquel le esquivaba el tema o se demoraba en
hacerlo”. Se resalta que en un principio tuvieron buenas iniciativas e ideas, pero a medida paso el
tiempo, una de las estudiantes se empieza a relajar con sus compromisos, postergando la entrega
de estos 0 no haciéndolos; y esto contagio a la otra estudiante, quien abandona su rol de lider y se
deja jalonar hacia la pereza y falta de voluntad, por su compafiera.

De esta forma inicia un proceso de excusas y culpas a personas externas a ellas,
incluyendo dentro de estas: el docente, el tiempo o las criticas constructivas que les dieron los
demas, por lo cual sus argumentos se centraban especificamente, en la justificacion de las cosas
no realizadas, y no desde el cumplimiento de las dindmicas asignadas. Es asi, como los
estudiantes de este grupo, responden con los trabajos por cumplir con la nota, pero no tanto con
el interés y motivacion de aprender cosas nuevas. De acuerdo a esto, el dar aportes argumentados,
fue algo a lo cual, este grupo le dio muy poca importancia, llegando al punto de hacer
comentarios despectivos con el proceso formativo, las recomendaciones que les hicieron los
demas y las recomendaciones que ellas brindaban a los otros. Uno de los comentarios que

demuestra esto, es cuando, “Escobar” postula: “es un juego, o sea...suficiente pues...”.
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Cuadro 13: Indicador Numero 4 de Comunicacién

Indicador: Sus planteamientos son ldgicos, creibles y conectan con lo que se estd llevando a
cabo en su momento dentro de cada grupo de trabajo.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV | S S S S S S S S S S

Estudiante 2 | S S S S S S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S S S S AV

Estudiante2 | S S S S S S S

wl » < >

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 3 #1 | #2 | #3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S

Estudiante2 | S S S S S S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 4 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | AV | A
\Y

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | AV | A
\Y

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:
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En este grupo, los planteamientos que hacian los estudiantes tuvieron un caracter l6gico,
creible y conectaba con las dindmicas que estaban ejecutando en su momento. Con el estudiante
1, se evidencia un poco de contratiempo al inicio del proceso en este indicador, tal y como se
percibe en la tabla, lo cual se debe, a su poca relacidn con los medios tecnoldgicos; por lo que sus
aportes fueron minimos, sin embargo, esto mejor6 en las dindmicas siguientes, gracias al respaldo
de sus compafieros de grupo. Los estudiantes tenian tareas individuales que luego unificaban, lo
que hacia que la voluntad y responsabilidad siempre estuviese ahi, siendo sus aportes y avances
individuales, algo esencial para todo el grupo.

De acuerdo a esto, los aportes conectaban con lo que se estaba realizando en su momento,
adaptando diversas ideas a sus creaciones, por medio del consenso grupal. Para comprender
mejor esto, se puede considerar aspectos como los que menciona “Garcia”, al establecer: “Se
percibe una buena escucha entre los compafieros y como cada cual que brinda los aportes busca
hacerlo con los argumentos mas validos que permitan tener los insumos necesarios y bases firmes
sobre las cuales proyectar los trabajos”.

GRUPO 2:

El desenvolvimiento del grupo en este indicador tiene unos buenos resultados, pese a las
dificultades con el estudiante 1, al final del proceso, quien presenta inconvenientes debido a
problemas de conectividad y salud. Los aportes individuales y grupales, se ejecutaron de muy
buena manera, teniéndose posturas logicas, creibles y que conectaban con cada una de las fases
del trabajo. Esto se debe a la division de trabajos que se dio al principio y la constante

comunicacion que se tuvo entre los miembros.
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Cuando cada estudiante cumplia con sus compromisos Y tareas especificas, iba brindando
aportes que conectaban con la fase del proyecto que se estaba ejecutando, por lo que, los procesos
del grupo fueron avanzando de la mejor manera, asi, lo plantea “Lopez”, cuando argumenta que:
“nosotros pusiéramos de nuestra parte cada uno... (...) dijimos que...que fuéramos trabajando en
lo que nos tocaba y todo...”, lo cual hacia, que el grupo marchara en una misma direccién y los
objetivos se fueran cumpliendo.

GRUPO 3:

Este grupo se proyecté en este indicador de manera adecuada, ya que los planteamientos
de cada estudiante parten de las funciones asignadas y de los tiempos que se propusieron para
entregarlos. De esta manera, los aportes de los integrantes fueron siempre, logicos, creibles y
contextualizados con lo que se estaba ejecutando en su momento, dentro del proyecto. Para
alcanzar este indicador, se resalta la distribucion de labores entre los estudiantes, tal y como lo
establece “Vera”: “cada uno frente a lo que cree que puede hacer y que se siente mas comodo...
dividio el trabajo y luego lo unimos, y luego nos reuniamos”, es decir, cada uno escogio la
actividad en la que se queria enfocar y eso hacia que los procesos fueran mas coémodos para los
miembros del grupo, ya que ejecutarian sus funciones desde sus capacidades, y eso permitia que
estuviesen siempre al dia, con las dinamicas propuestas.

GRUPO 4:

El proceso realizado por este grupo en el presente indicador, demuestra un
desenvolvimiento muy regular. Esto se da, debido a que los planteamientos de las estudiantes no
fueron contextualizados con lo que se estaba realizando en su momento dentro del proyecto y no

conectaba con el trabajo que los otros grupos (quienes se encontraban al dia con sus procesos)
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venian realizando, sumado a su falta de interés por ejecutar las actividades. Este planteamiento se
fortalece con lo mencionado pos “Arbelaez”, cuando menciona que: “No sé de qué sirva un
videojuego en mi vida...hacer un videojuego en mi vida...aparte de ademas para alardear... . De
acuerdo a esto, este grupo, siempre se estuvo postergando la entrega de los trabajos solicitados y
no cumplia con la fecha indicada. Esto generaba que los aportes de este grupo, no se encontraran
contextualizados y sus planteamientos fuesen poco l6gicos y creibles, a lo cual se suma, el
desinterés por colocarse al dia con sus funciones, y lo cual es mas veridico, cuando “Escobar”,
establece: “Ah porque honestamente no me importa lo suficiente nada jajaja...como para
empujarme a terminar...”, o que termina generando que el desempefio en este indicador, se vea

empariado en el proceso.

Cuadro 14: Indicador Nimero 5 de Comunicacion

Indicador: Escucha con atencion y tiene en cuenta los aportes, sugerencias y opiniones de los
compafieros.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiante 1 S S
Estudiante 2 S S
Estudiante 3 S S

# DE CLASE
Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S
Estudiante2 | S S S S S S S S S S S S
Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

# DE CLASE
Grupo 3 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
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Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S
Estudiante 2 S S S S
Estudiante 3 S S
# DE CLASE
Grupo 4 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV AV |AV | A
Vv
Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV AV |AV | A
Vv

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:

En este indicador, el grupo tuvo buenos resultados, pese a ser estudiantes que no habian
compartido procesos acadéemicos de forma conjunta. Cabe reconocer que hubo procesos de
comunicacion asertiva al interior del grupo, donde todos respetaban la palabra y opinién de los
demas y tenian en cuenta sus ideas, para tomar un veredicto en el grupo. Fuera de escucharse las
opiniones de los integrantes del grupo, los estudiantes tenian en cuenta y ponian en préctica, los
aportes de los demas compafieros y los docentes, respecto a sus creaciones, donde “Bejarano”,
consideraba que: “Lo mas relevante, es que siempre se tiene en cuenta la opinion del otro y se
permite que se exprese, y ya después se analizan los planteamientos, y se determina la
importancia o no para el proyecto”.

Con esto, se demuestra que la escucha para este grupo, fue un insumo clave, para lograr
buenos resultados. En las dinamicas de escucha, también se proyectaron procesos éticos, donde

se demostrd respeto por la palabra del otro, se comprendié su postura y se proyectaron los
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cambios, y se pensd también, en los trabajo y sugerencias de los demas, generandose espacios de
interaccion académica asertiva.
GRUPO 2:

El proceso realizado por este grupo dentro del indicador, presenta un buen desarrollo por
parte de los estudiantes. Estos, presentan procesos apropiados de escucha, en los que tienen
presente los aportes de los demas compafieros, y dentro de su grupo acatan las recomendaciones
de los mismos miembros, percibiéndose didlogos asertivos y respeto por la palabra del otro, tal
cual, lo postula “Barragan”, al plantear que: “Lo mas importante y que se rescata en este
momento, es el respeto, como asumimos el dialogo y nos pusimos de acuerdo en diferentes
aspectos”; lo cual demuestra, la sana interaccion entre los miembros del grupo, gracias a la
escucha y respeto por las opiniones de los demas. Sumado a esto, el grupo tiene en cuenta las
criticas constructivas, decidiendo, cuales eran las mas adecuadas para proyectar en sus
videojuegos.

GRUPO 3:

En este grupo, se lleva a cabo interacciones desde la comunicacion asertiva. En el trabajo
interno del grupo, se respetaba la opinion del otro y, sus aportes eran validos y tenidos en cuenta,
para el andlisis y toma de decisiones. Las sugerencias que brindaron los demas compafieros y
docentes a lo largo del proyecto, siempre se tuvieron en cuenta, y a partir del consenso grupal,
determinaban lo que mejor encajaba en los videojuegos, De esta manera, “Lopez” estipula que:
“ibamos dando opinion acerca de todo lo que teniamos que mejorar...no solo lo que nos

decian...sino también lo que opinabamos entre nosotros...”.
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De esta manera, el grupo siempre tuvo adecuados procesos de escucha y puesta en
practica, respecto a las recomendaciones que les brindaban para mejorar sus creaciones.
GRUPO 4:

En este grupo, el proceso desarrollado dentro del indicador es regular. No presentan el
mejor desenvolvimiento, respecto a los aportes que le brindan los demas compafieros y/o
docentes, tomandose las criticas constructivas como algo personal y prestando poca atencion a
estas, por lo cual, no fueron ejecutadas ni tenidas en cuenta, dentro de sus creaciones. Esto
demuestra, poca importancia por parte de los integrantes del grupo, en escuchar, leer y poner en
practica las recomendaciones que los demas les podian hacer, en aras, de mejorar sus

videojuegos.

e Lainnovacion en el trabajo colaborativo:

Cuadro 15: Indicador Nimero 1 de Innovacion

Indicador: Usa diversas estrategias para resolver una situacion determinada y/o modificar algun
elemento en las creaciones existentes, buscando su mejoramiento y potenciacion.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV | S S S S S S S
Estudiante 2 | S S S S S S S S S S S S
Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

# DE CLASE
Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV | S S S S S AV | AV
Estudiante2 | AV | AV | S S S S S S S S S S
Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S
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# DE CLASE
Grupo 3 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV | S S S S S S S S S S
Estudiante 2 | S S S
Estudiante 3 | S S S
# DE CLASE
Grupo 4 #1 | #2 | #3 |#4 | #5 | #6 | #7 |#8 | #9 | #10 |#11 |#12
Estudiante1 | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV
Estudiante2 | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.
GRUPO 1:

En este grupo, el estudiante 1 tuvo inconvenientes en un principio, tal y como se observa
en la tabla, sin embargo, de forma posterior en el proceso, fue superando dificultades y
avanzando de la mejor manera en la potenciacion de sus creaciones.

Las estrategias del grupo fueron emergiendo a medida avanzaba el proceso, pero siempre
los aportes individuales, se colocaban en consenso y de ahi surgian las estrategias a llevarse a
cabo. El grupo empezd conversando sobre temas particulares, es decir, todo enfocados en una
tarea o tema, pero al ver que no les rendia el tiempo al trabajar asi, deciden dividir funciones y
luego unificarlas, asi lo menciona “Garcia”, cuando nos dice: “La mayor estrategia seria la
que...nos separamos los 3 y en un punto nos encontramos para juntar todo lo que habiamos
recolectado...Y no constantemente estar haciendo un solo aspecto, porque luego eso va a
confundirse, sino que cada uno con sus cosas y en un punto lo juntamos todo otra vez...".

Los estudiantes aportan estrategias desde tareas especificas y desde el consenso,

brindando diversos puntos de vista respecto a sus aportes y el de los demas, y tomando decisiones
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desde cada postulado. Fuera de esto, analizan los aportes que brindan los compafieros de los otros
grupos de trabajo y desde estrategias comunicativas, propositivas y funcionales, llegan a
consensos en relacion a: aportes de ideas, sugerencias, programacion del videojuego,
planificacion de los procesos y didlogos sobre los contenidos; lo cual hace que se generen
diversos procesos de proyeccidn en sus creaciones.

GRUPO 2:

En el desarrollo de este indicador los estudiantes 1 y 2, presentan algunos contratiempos
en su desarrollo. Con el estudiante 2, se tiene un diagnostico cognitivo, sumado a su poco
acercamiento al uso de las TIC, mientras que el estudiante 1 presenta falta de voluntad al inicio
del proceso y en los ultimos dos encuentros, se generan algunos problemas de salud y
conectividad. El estudiante 3, frente a esto, asume el liderazgo del grupo y busca estrategias para
que sus comparieros trabajen de forma adecuada y se genere buenas dinamicas en equipo, asi lo
establece “Barragdn”: “Jorge era como que el lider del grupo, el mediador, entonces Jorge era
como que...escogia que haciamos cada uno y listo...ya nadie ponia problema...”. Con esto, el
estudiante 3, generé mayor dinamismo en sus compafieros, quienes pasaron a aportar al
desarrollo de las actividades de buena forma y ayudaron a potenciar las creaciones.

Se puede considerar que, desde esa division de trabajos y una comunicacion continua,
empieza a mejorar la proyeccion del estudiante 2, y posteriormente, aunque fue un poco mas
lenta su potenciacion, el desempefio del estudiante 1. Sin embargo, se puede estipular que el
grupo mejora en el desarrollo de este indicador, percibiéndose estudiantes cada vez mas
comprometidos y queriendo sacar adelante las creaciones de la mejor forma posible.

GRUPO 3:
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El grupo se proyecta con un buen desenvolvimiento en este indicador. Pese a esto, el
estudiante 1, presenta algunas dificultades en los primeros encuentros, lo cual se debe a su poca
interaccion con las herramientas tecnoldgicas. Esta situacion es superada, y el estudiante presenta
una mejora notoria en su desenvolvimiento al interior del grupo, adaptdndose al manejo de
Scratch, con la ayuda de sus comparieros.

Este grupo ejecuta diversas estrategias, iniciando un proceso mancomunado y pasando
luego a una divisidn de trabajos particulares que luego unificarian, asi, lo establece “Vera”: “al
principio si éramos, 0 sea, todo lo haciamos juntos, pero eso no funcionaba muy bien porque por
ejemplo yo a veces no hacia nada o lo hacia Sofia siempre, o lo hacia Juan Pablo siempre...o lo
hacia yo solo, cuando lo haciamos grupalmente”. En ese proceso individual cada estudiante iba
buscando sus propias estrategias para cumplir con las tareas asignadas y luego unificarlas en
proyeccion a las creaciones grupales. Sin embargo, cabe resaltar que, este grupo busco diversas
estrategias sobre las cuales proyectar sus dinamicas, no quedandose con una sola, lo cual les
ayuda a tener un buen desempefio en este indicador.

GRUPO 4:

Este grupo en el desenvolvimiento del indicador, lleva un proceso de forma regular. Al
igual que los demas grupos divide las funciones entre sus integrantes para realizarlos de forma
individual, para luego unificar las labores desempefiadas y asi, tomar decisiones respecto a sus
creaciones. Lo cuestionable, es que este grupo se cierra s6lo ante una forma de trabajo, y no
prestan atencion a las recomendaciones que les plantearon los demas, por lo cual, fueron muy

pocas las estrategias implementadas para potenciar y/o mejorar los procesos y las creaciones.
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Este grupo solo se comunic6 con los demas compafieros para dialogar de aspectos
diferentes a los del trabajo, pero nunca en funcion de los procesos que hacen parte del proyecto,
tal cual lo plantea “Escobar”: “molestamos...pero pues...no fue como tipo, asi como equipo y
con...Jorge y todo eso...pues no hubo casi que nada”. De esta forma, se resalta que las
estrategias fueron muy pocas, ya que la voluntad del grupo para desempefiar las actividades fue

muy baja, centrdndose mas, en lo que ellas creian conveniente realizar, sin tener en cuenta los

aportes de los demas.

Cuadro 16: Indicador NUmero 2 de Innovacioén

Indicador: Propone operaciones ejecutables dentro del grupo de trabajo las cuales generan
grandes aportes a las creaciones.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiante 1 S S
Estudiante 2 S S
Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

# DE CLASE
Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV | S S S S S S S
Estudiante 2 | S S S S S S S
Estudiante 3 | S S S S S S S

# DE CLASE
Grupo 3 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12
Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S
Estudiante2 | AV | AV S S
Estudiante 3 | S S S S

# DE CLASE
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Grupo 4 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV AV |AV |AV |AV AV | AV | A
\Y

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV AV |AV |AV | AV AV | AV | A
\Y

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:

La tabla evidencia como cada uno de los estudiantes participan en este indicador de forma
adecuada, puesto que el caracter propositivo de los integrantes fue muy bueno a lo largo de todo
el proceso. En la division de funciones, cada estudiante respondio con la realizacion de sus tareas,
esas que, posteriormente pasarian a unificar junto a los demas comparfieros. Sin embargo, cabe
reconocer que las operaciones ejecutables dentro del grupo requerian del liderazgo de uno de sus
miembros, no dejandose de lado el complemento de todos los integrantes, siendo este un aspecto,
resaltado por “Toro”: “nos reunimos, hablamos de esto...cuando nos reuniamos en el colegio,
cambiamos todo...decidimos...hablar desde el hominido hasta la industrializacién y yo le dije al
compariero Esteban que era el que estaba proponiendo eso...ehh...que le hiciéramos nada mas
hasta cuando los espafioles llegan a América...entonces ya...se accedio...y o sea lo hicimos muy
basico”.

Este grupo, dentro de las operaciones ejecutables, se distribuian tareas de forma no
presencial que ayudaran a potenciar cada vez mas las creaciones. Para esto investigaron
fuertemente sobre la proyeccién en el programa Scratch y planificaron actividades que les

sirviera para generar un producto de calidad.

GRUPO 2:
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El desenvolvimiento en este grupo, refleja aspectos positivos, aunque el estudiante 1
presenta algunas dificultades en relacion al poco acercamiento a las herramientas tecnoldgicas
desde trabajos académicos, y, la falta de voluntad y responsabilidad en sus compromisos
escolares. Sin embargo, el estudiante mejora de forma posterior en el proceso, influyendo el
liderazgo por parte de uno de los integrantes, la comunicacion desde diversos medios y la
distribucion de tareas particulares, tal y como lo resalta “Lopez”, al establecer: “A mi, no me
importaba la hora que fuera, yo necesitaba respuestas”. Con ese liderazgo cambia un poco mas, la
proyeccion y desempefio de los comparieros, en este caso del estudiante 1 y del desenvolvimiento
que venia teniendo al interior del grupo.

De esta manera se desarrollan las operaciones ejecutables, como lo son la division de
tareas individuales y su posterior unificacion; la bdsqueda de estrategias personales para
desarrollar las actividades correspondientes a cada uno de los miembros del grupo; la busqueda
de consenso Yy estrategias para la proyeccion de elementos en el videojuego; el consenso de que
aportes dar y cuales tomar, respecto al proceso de criticas constructivas, etc; lo cual demuestra
que las operaciones ejecutables partian de la comunicacion y el caracter propositivo entre los
miembros del grupo.

GRUPO 3

Se presentan buenas dinamicas de desenvolvimiento por parte de los estudiantes en este
indicador. Sus miembros a lo largo del proceso, propusieron acciones y operaciones ejecutables
que permitian potenciar sus creaciones. Sin embargo, el estudiante 2, presenta algunas
dificultades en los primeros encuentros, debido a su poco acercamiento y desenvolvimiento con

los medios tecnoldgicos.
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Pese a esto, el estudiante y el grupo, avanzan hacia una constante mejora en el
desenvolvimiento de este indicador tal y como se percibe en la tabla. Para esto, desarrollaron
operaciones ejecutables, como division de funciones particulares y su respectiva unificacion, lo
cual es mencionado por “Tablada”, al considerar el trabajo en grupo, donde establecian: “usted
hace esto, usted lo otro y después se unifica en tal parte”, y luego en la unificacion de las tareas
buscaban que todos aprendieran, asi como lo establecia “Anacona”: ‘“obviamente
también...estaban mis otros dos compafieros para decirme, no me gusta esto, metdmonos por
esto...ya yo hacia y obviamente les explicaba, ya que la idea, era que todos lo hiciéramos”. ESto
demuestra como las operaciones ejecutables, partian del caracter propositivo, argumentativo y
funcional.

GRUPO 4:

El desenvolvimiento de este grupo en el presente indicador, se ejecuta de forma regular.
Como se ha percibido a lo largo del proceso, este grupo presenta unos altibajos en los diferentes
indicadores, colocando muy poca voluntad y compromiso de su parte en el desarrollo de las
actividades, no siendo la excepcidn este indicador.

Dentro de las operaciones ejecutables propuestas en este grupo de trabajo, se presenta que
las estudiantes comparten sus ideas entre ellas, pasando a unificar los aportes y luego crear el
videojuego. Esta fue la operacién de principio a fin, haciendo caso omiso a las recomendaciones
que les brindaban los demas, lo cual se percibe mejor, cuando “Arbelaez” da a entender que:
“desde el principio nos trazamos una meta... hacer una historia interactiva con unos dos posibles

finales y ya”. Esto demuestra que este grupo, no se abrio a diversas perspectivas de proyeccion, y
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hacia otras operaciones ejecutables desde los aportes de los demas, lo cual no permite que se

alcance de buena manera, el indicador propuesto.

Cuadro 17: Indicador Nimero 3 de Innovacion

Indicador: Introduce aportes y novedades a sus creaciones, generando cambios significativos en
estas

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV

Estudiante2 | AV | AV | AV | AV |AV | S S S

Estudiante3 | S S S S S S S S

Grupo 2 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S S S S S S

Estudiante2 | AV | AV | AV | AV |AV | S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 3 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | S S S S

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV | AV | AV

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

Grupo 4 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | AV | A

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | AV | A
\Y

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.
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GRUPO 1:

En este indicador, tal y como se percibe en la tabla, se puede denotar que dos de los
estudiantes, tuvieron un poco de dificultades para brindar aportes a las creaciones y asi
potenciarlas. Cabe considerar que estos dos estudiantes, han tenido dificultades con los procesos
relacionados con la tecnologia, el estudiante 1 por su desconocimiento en estos temas, y el
estudiante 2 por su poca exploracion en este terreno desde el uso critico, creativo y pedagdgico.
De acuerdo a esto, ambos estudiantes aportaron desde la escritura, investigacién de contenidos y
aportes de ideas al videojuego, pero no tanto desde el ambito de la programacion o postulados
tecnoldgicos.

Aunque no hubo una funcionalidad directa sobre la programacion, siempre se tuvo al
interior del grupo una voz consensuada para determinar, cuales eran los aspectos que entran en el
contenido de su creacion. De esta forma “Bejarano”, establece que ellos buscaban: “hablar con
los compafieros y establecer como ciertas guias y ciertos casos como gque vamos a tener para
terminar de la mejor manera el videojuego”. Esto demuestra, como los aportes que se proyectaron
en el videojuego, siempre fueron aspectos donde entr6 el ingenio de cada uno de los miembros
del grupo.

GRUPO 2:

En el proceso de introducir aportes y novedades a las creaciones del grupo, buscando
generar cambios y mejores proyecciones en estos; se puede considerar que en el
desenvolvimiento el grupo tuvo una buena dinamica. Sin embargo, el estudiante 2 presenta
algunas dificultades al inicio del proceso, lo cual mejora posteriormente. Las dificultades que

presenta el estudiante se relacionan con la voluntad y responsabilidad en los procesos y tareas
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asignadas por su grupo, ademas de la poca interaccion con los medios tecnologicos en los
procesos formativos.

Se puede considerar que, hubo aportes desde cada tarea particular y luego desde los
procesos de unificacion de estas, por lo que todos los miembros del grupo, buscaron plantear
diversas ideas y estrategias sobre las cuales proyectar su creacién, asi como lo dio a entender
“Lépez”, cuando menciona que: “Morales hizo algunos puntos, Andrés otros y yo otros... Y ahi,
ya cuando se empezO con el ensayo, la trama y el videojuego, era mas que todo como
comunicacion... jestas de acuerdo con esto?, ;jno estas de acuerdo?”. Por lo cual se observa que
siempre hubo una dindmica propositiva y de proyeccion en aras de alcanzar la meta grupal.
GRUPO 3:

En este indicador, el grupo presenta un desempefio regular, especialmente en los
estudiantes 1 y 2. Ambos estudiantes por momentos aportaban, pero habia otras circunstancias
relacionadas a la irresponsabilidad, desconocimiento frente al manejo de medios tecnologicos y
problemas de conexidn a internet, que no permitian un mejor desenvolvimiento en este indicador.
Pese a estas situaciones, el grupo presenta mejoras finalizando el proyecto, por lo cual, se puede
considerar que los estudiantes aportan a que el grupo avance en este indicador.

Al interior del grupo hay un buen desenvolvimiento desde el caracter propositivo, pese a
las irregularidades manifestadas. Los integrantes del grupo, especialmente los estudiantes 1y 2,
pese a no tener una continuidad en este indicador, brindaron aportes y novedades a su grupo en
aras de potenciar, mejorar y/o generar cambios en su videojuego, al menos finalizando el
proceso,, tal cual lo aclara “Anacona”: “A cada uno se le asignaban su respectivo trabajo y nos

reuniamos en algtn sitio para concretarlo todo, y ya...se exponia lo de cada uno y ya”; lo cual
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demuestra que, todos los integrantes del grupo, de una u otra manera, aportaron en la generacion
de propuestas de cambio para las creaciones.
GRUPO 4:

Se muestra en la tabla, cdmo el proceso de este grupo se lleva a cabo desde lo regular.
Este aspecto parte, de una cuestion de voluntad por parte de los estudiantes, quienes se dirigieron
a los demas grupos de manera inadecuada y tuvieron varias correcciones por parte del docente, en
la forma en que se dirigian a los demés. Fuera de esto, de los aportes que les brindaron los demas
comparieros, no proyectaron ninguno en sus videojuegos, demostrando la poca voluntad para el
desarrollo de las dindmicas establecidas.

Este grupo introduce en el disefio de sus videojuegos meramente, sus propias
consideraciones, pero dejan de lado todo lo sugerido por los demas, incluso llegandose a burlar
de estos. Este aspecto es aclarado por “Escobar” cuando menciona: “éramos leyendo eso y como
que...como que...pues que es esto, porque en unas partes asi, era como tipo... muy bonito y uno
€s como que...jajaja...0 sea uno que se supone que responde a eso”. Situaciones como estas,
representan falta de interés, de voluntad y de respeto por la opinion de los compafieros; y fue en
ese sentido donde la intervencién docente fue continua, aunque con resultados poco productivos
en lo referente a los productos finales y objetivos alcanzados en este grupo. A esto se adhiere que
dicho grupo siempre estuvo atrasado en su proceso, por lo que las cuestiones de tiempo, tampoco

permitieron introducir muchos aportes, novedades o cambios significativos a sus creaciones.

Cuadro 18: Indicador Nimero 4 de Innovacion

Indicador: Respalda los cambios en sus creaciones, desde insumos y aportes que los potencien

(recomendaciones externas, investigaciones, etc).
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# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiante1 | S S S S S S S S S S S S

Estudiante2 | S S S S S S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 2 #1 #2 #3 #4 #5 #6 # #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |S S S S S AV

Estudiante2 | S S S S S S S

wl n < >

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 3 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV | AV |AV |AV | S S

Estudiante2 | S S S S S S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 4 #1 | #2 | #3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | A
\Y

Estudiante2 | AV | AV | AV |AV |AV |AV |AV | AV |AV | AV | AV | A
\Y

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:

El grupo realiza los cambios a sus creaciones, apoyandose en fuentes investigativas,
escuchando a los demas grupos y algunas veces, siguiendo como ejemplo, lo que los demas
ponian en marcha, dentro de sus grupos. Fuera de esto, también implementaron el médulo de

trabajo, acudieron a tutoriales, se respaldaron en los docentes, etc; buscando siempre potenciar
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sus creaciones y hacerlas cada vez mejor. Uno de los insumos fue visualizar otros videojuegos,
segun lo establece “Bejarano™: “en mi caso tuve que ver varios videojuegos, para qué servia este
cddigo, o como juntamos estos codigos, para que los personajes se muevan, eh...pues también. ..
COmo Ver, como se cambia esto”.

Para realizar esto, tuvieron en cuenta las recomendaciones que los demés grupos y los
docentes que hicieron parte de la transversalizacion les brindaban, como aspectos para potenciar
en sus creaciones.

GRUPO 2:

En este indicador, tal y como se percibe en la tabla, el estudiante 1 presenta algunas
dificultades en su desenvolvimiento, lo cual se da, por cuestiones de voluntad y responsabilidad
en un principio del proceso, y por aspectos relacionados con la salud y la conectividad al final del
proceso. Sin embargo, se percibe mejoramiento por parte del estudiante en el desarrollo del
proyecto, cuando se da la division de tareas especificas, gracias al liderazgo de uno de los
estudiantes y al acompafiamiento de sus docentes.

Los insumos sobre los que se apoya el grupo para desarrollar su trabajo fueron, fuentes
investigativas, aportes de los compafieros, recomendaciones que los docentes les hicieron, el
médulo de trabajo, videos de manejo del programa Scratch y tutoriales de creacion de
videojuegos en esta herramienta, entre otros.

GRUPO 3:

El desenvolvimiento del grupo 3 en este indicador, se lleva a cabo de buena manera. Sin

embargo, el estudiante 1, presenta contratiempos en su proyeccion, debido al desconocimiento en

el uso de medios tecnoldgicos, lo cual pasa a mejorar de forma posterior en el proceso.
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El grupo respalda sus creaciones, en insumos externos e internos, donde entran los aportes
de los integrantes del grupo, tal y como lo menciona “Tablada™: “llego pues las mejoras y
también...lo de recibir y de dar criticas que eso ya fue algo...donde...bueno...yo puse esto o
no...y usted que piensa...que dice...ah mejoremos tal palabra para tal cosa”; los aportes de los
comparfieros de otros grupos, como lo aclara “Anacona”: “nos interesamos mucho en el proceso
que estaban llevando Alejandro, Esteban y Maria Clara, hicimos charlas, yo personalmente me
reuni con Maria Clara para programar, ayudarle con programacién y los dos tomamos ideas de
cada uno”. Fuera de esto, prestaron mucha atencion a las recomendaciones de los docentes,
fuentes de consulta, modulos de trabajo, videos tutoriales, entre otros; desde los cuales buscaban
nutrir mucho mas, sus creaciones y procesos.

GRUPO 4:

Tal y como se logra percibir en la tabla, este grupo presenta un desenvolvimiento en este
indicador, desde lo regular. Los insumos y aportes en los que apoyaron sus creaciones fueron
muy pocos, entrando en primera instancia los contenidos que hicieron parte del proceso, tal cual,
lo considera “Arbelaez”: “Scratch... en la manera para programar, pues para hacer que los
mufiequitos se muevan...ahi entra la fisica, el disefio en artistica, y la transversalizacion pues
como con Sociales y Biologia, se da pues como por las tematicas que se ven en el grado”. Con
esto, buscaron fortalecer la parte escrita y ciertos aspectos referidos a la programacion.

Otro aspecto que se puede considerar como un insumo, en el cual el grupo se apoya para
respaldar el desarrollo de sus creaciones, tiene que ver con las determinaciones y opiniones
internas de sus integrantes, en las cuales no se dio cabida a los aportes de los deméas compafieros.

Ademas de esto, no se interesaron por acudir al modulo de trabajo o apoyarse en otros grupos
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para complementar sus procesos, aspecto resaltado por “Escobar”: “Ehh...pues a ver...siento
que...no hubo ayuda, ni nada, pero si comentarios bien estipulados.”. Esto refleja como este
indicador dentro del grupo, no se proyecto de la mejor forma, teniéndose poco respaldo en otros
insumos sobre los cuales respaldaron sus creaciones, considerandose solo los estipulados al

interior del grupo.

Cuadro 19: Indicador Nimero 5 de Innovacion

Indicador: Evalla las propuestas de disefio y aportes de mejora que los integrantes del grupo y
miembros de los demas grupos de trabajo hacen a las creaciones.

# DE CLASE
Grupo 1 #1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S

Estudiante2 | S S S S S S S

Estudiante3 | S S S S S S S

Grupo 2 #1 | #2 |#3 |#4 | #5 #6 | #7 #8 | #9 | #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S S S S AV

Estudiante2 | AV | AV | S S S S S

wl » < >

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S

Grupo 3 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | S S S S S S S

Estudiante 2 | S S S S S S S S S S S S

Estudiante 3 | S S S S S S S S S S S S

Grupo 4 #1 #2 #3 | #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 | #11 | #12

Estudiantel | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV | AV | AV | AV | A
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V
Estudiante2 | AV | AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV |AV AV |AV | A
V

Significado de uso de simbolos en la tabla. S: Siempre A.V: Algunas Veces N: Nunca
Fuente: Elaboracion Propia.

GRUPO 1:

Como se logra ver en la tabla, el grupo respalda sus creaciones desde diferentes insumos,
observandose como los estudiantes evallan sus propuestas al interior de este, asi como las
sugerencias y/o recomendaciones externas que los demés les brindaban. De esta manera, los
estudiantes evaluaban que era lo mas adecuado para proyectar sobre el videojuego, siendo un
aspecto resaltado por “Bejarano”: “estas clases virtuales, como que nos ayudaron mucho para
comunicarnos...porque yo les decia...el lunes la reunién para mostrarles el proceso del
videojuego, y hacemos esta reunion para mirar lo de la presentacion del videojuego...muchachos
que piensan de esto...muchachos que piensan de lo otro...”.

De acuerdo a esto, el proceso de este grupo respecto a este indicador, estuvo permeado
por una evaluacion constante de estrategias y propuestas entre los estudiantes por medio del
dialogo y el consenso, lo cual hizo que los fines del indicador se lograran sin inconvenientes.
GRUPO 2:

Como se observa en la tabla, los estudiantes 1 y 2 presentan algunas dificultades en el
desenvolvimiento de este indicador. El estudiante 1 presenta dicha dificultad debido a algunos

inconvenientes de salud y de conectividad. Por su parte el estudiante 2, presenta inconvenientes

al principio del proceso, principalmente por su poco acercamiento a las herramientas tecnoldgicas
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y su diagndstico cognitivo, lo cual hizo que fuese un poco dificil comprender, interactuar y crear
al inicio del proceso.

Pese a estas dos situaciones, el grupo a modo general, presenta un buen desenvolvimiento
en este indicador, y eso se da, gracias a que las situaciones particulares de estos dos estudiantes
siempre tendieron a mejorar y proyectarse de buena manera, y como grupo fueron encontrando
diversas estrategias para planificar y avanzar con sus creaciones.

Al interior del grupo se analizaban y evaluaban las propuestas que como integrantes
brindaban, y que otros grupos les hacian, y desde alli, determinaban lo mas conveniente para su
videojuego, lo cual es planteado por “Lopez” al mencionar que: “Lo mas importante, es
considerar siempre las posturas de todos y siempre encaminar los procesos hacia objetivos
grupales, donde todos tiendan a fines establecidos de antemano, para poder que el proyecto tienda
a alcanzar algo fijo, y todos desde su particularidad, propongan ideas para trazar y alcanzar esos
objetivos”. De esta forma, la evaluacion de aportes, sugerencias y recomendaciones de disefio,
siempre fueron puestas en consenso, desde procesos de comunicacion asertiva.

GRUPO 3:

Se puede considerar como algo positivo, el desenvolvimiento de este grupo en el proceso
de evaluar propuestas y aportes de mejora que los demas compafieros, tanto integrantes del grupo
como externos a este, les brindaban, en aras de potenciar las creaciones. Al interior del grupo, los
estudiantes buscaron complementar y nutrir los procesos creativos desde las tareas particulares,
asi como, desde las proyecciones grupales, por medio del didlogo y el consenso, siendo estos
aspectos resaltados por “Vera”: “todos se preocuparon de todos y a pesar de dificultades para

encontrarnos fisicamente...de una u otra manera buscaban la manera de aportar al grupo y si
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estuvo bastante bien”. Esto demuestra como entre ellos, siempre buscaban aportar y evaluar sus
propuestas, en aras de trascender en sus creaciones.

Ademas de esto, las dinamicas de interaccién y comunicacion de este grupo con los
demads, siempre tuvo una buena proyeccidn, en las que se evaluaban las propuestas de disefio y
aportes que se iban estableciendo, tal cual, lo resulta “Tablada”: “ibamos dando opinion acerca de
todo lo que teniamos que mejorar...no solo lo que nos decian...sino también lo que opindbamos
entre nosotros...”. Esto demuestra que, los consensos a los que se llegaban al interior del
colectivo, partian del acuerdo mutuo, por lo que todo aporte al videojuego era ideas
argumentadas y analizadas entre todos los integrantes del grupo.

GRUPO 4:

Al igual que en todo el proceso, el trabajo de este grupo, tuvo un desenvolvimiento desde
lo regular, lo cual se presenté también en este indicador. EI grupo hizo caso omiso a los aportes
de mejora que los deméas compafieros les dieron, y buscaban excusas para argumentar la no
realizacion de estos, aspecto notorio cuando “Escobar” decia: “pero creo que mucha gente no
entendid6 lo que se suponia que escribian ahi”. Esto demuestra que, para evadir sus
responsabilidades, los estudiantes de este grupo, se escudaban en los demas, tomandose los
aportes como algo personal y no como opciones de mejoramiento. De esta manera, una gran
falencia que presenta el grupo es la no busqueda de nuevas estrategias y la escasa comunicacion
con los demas, especificamente desde ambitos académicos, y en este caso desde la proyeccién en
sus creaciones.

Las falencias en este grupo no estan tanto en el manejo de los medios, ya que las

estudiantes han tenido procesos avanzados en el ambito tecnoldgico, incluso una de estas
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manifestaba ya haber manipulado Scratch, el problema estd, en su nula disposicion para afrontar
los procesos académicos y pedagdgicos con buena actitud, voluntad, responsabilidad y disciplina,

algo clave para los procesos pedagogicos en los que se implementan las TIC.

e Entrevistas

Pregunta 1: Desde su punto de vista ¢(Qué opina del trabajo en equipo realizado para
aprender algunos temas de Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Tecnologia e
Informatica, con el uso de la herramienta Scratch?

Al interior de los grupos se identifica diversidad en las opiniones sobre el trabajo
colaborativo mediado por el programa Scratch, y con temas de estudio desde areas transversales.
Dentro de los aspectos que se consideran positivos, nos encontramos los siguientes:

Los estudiantes asumen el proceso como un aprendizaje y una oportunidad para
desempefiar labores académicas en grupo. Resaltan la comunicacion como un aspecto esencial
para interactuar, compartir ideas, establecer acuerdos y consensos, argumentar los postulados,
comprender al otro y generar confianza entre los miembros de los grupos, Es asi como
“Bejarano” resalta: “es un trabajo de mucha comunicacion, esa es la esencia de lo que uno tiene
que hacer como equipo...la comunicacion, ser clara en lo que usted dice”. Fuera de esto,
consideran que el liderazgo asumido por algunos compafieros, posibilitaron la consecucion de las
finalidades, al interior de los grupos, tal y como lo establece “Lopez”: “pero luego cuando uno ya
toma el papel de lider ya, bueno uno dice, nos tenemos que reunir, cada cierto tiempo, a estas

horas, si a usted no le gusta, entonces le va tocar hacer otra cosa”.
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Algunos estudiantes consideran que este proceso les permitié explorar un poco més el
entorno digital, ya que es algo, que no hace parte de la cotidianidad de todos los estudiantes, pero
que es de suma importancia para los contextos actuales, siendo un aspecto resaltado por
“Barragan”, al establecer que: “para explorar mas sobre los medios digitales, ya que en estos
tiempos...ch...se estan...estamos estudiando de manera digital con las con... con ese tema de los
celulares, con la Tablet, con las computadoras”. Se reconoce el papel de Scratch en el proceso
formativo, considerandose como una herramienta adecuada para aprender a programar y
proyectarse en el entorno tecnologico, fuera que como a “Vera”, le llama la atencion, por dicho
programa: “me pareci6 muy interesante, eh... por... Scratch”.

Fuera de esto, se destaca por parte de algunos estudiantes, el proceso de relacion que
tuvieron los contenidos involucrados en la creacion y la conexion entre materias que hicieron
parte del proceso, demostrandose una buena planificacion transversal, entre las diferentes areas
de conocimiento que hicieron parte del proyecto. Este aspecto, es reconocido por “Arbelaez”
cuando resalta: "La manera para programar, pues para hacer que los mufiequitos se muevan...ahi
entra la fisica, el disefio en artistica, y la transversalizacion pues como con Sociales y Biologia, se
da pues como por las tematicas que se ven en el grado”, considerando ademas que, "Scratch, pues
0 sea a ver...en si...sirve como un lugar para plasmar las ideas, para dejarlas ahi...para
transversalizarlas”.

Por otro lado, los estudiantes reconocen no tanto aspectos negativos, sino ciertas
dificultades que se tuvieron dentro del desarrollo de las actividades, las cuales se generan a partir

de diversos sentires de los estudiantes por el proceso, interaccion con los medios y otras
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vertientes que se presentan normalmente en procesos académicos. Dentro de estos aspectos, nos
encontramos con los siguientes:

Algunos estudiantes, mencionan que no comprendieron el manejo de este programa muy
bien, aunque lo intentaron, y otros por su parte, solamente lo exploraron para crear el intento de
videojuego, negandose a interactuar con este y con la tecnologia, sea por desconocimiento o
repudio hacia el manejo de los medios, aspecto que se establece desde “Morales™: “Yo no soy
muy fans de tener que hacer cosas asi virtuales, pues o sea...de tener que hacer videojuegos o
cosas asi”. Otros por su parte, consideran que los procesos formativos con tecnologia y uso de
TIC, solo requiere saber lo basico considerando dentro de esto, algunos programas Microsoft
(Word, Excel, etc), asi como lo estipula “Arbelaez”: “yo siento que en las TIC...lo que se tiene
que utilizar son los programas basicos”, por su parte algunos estudiantes consideran que estos
procesos las aburren porque es mejor llevar a cabo otros, donde sea menor el esfuerzo, tal cual, lo
resalta “Morales”, al decir: “A mi me gusta mas ese tema de estar sentada escuchando y listo”.

En este aspecto, algunos estudiantes que han llevado a cabo el proceso formativo Waldorf
desde pequefios en la Institucion y que han tenido poco contacto con lo tecnoldgico desde el
contexto académico; consideran que se esforzaron en el proceso, reconocen que fue algo dificil, y
que por eso mismo, se podrian iniciar procesos como estos, desde el manejo de programas
basicos en relacién con lo tecnoldgico e informatico, estipulando los vacios que tienen en esta
esfera, siendo un aspecto establecido por “Arbelaez”, cuando establece; “Pues que de pronto para
iniciar a usar las TIC, no fue la manera adecuada porque se debid haber iniciado, por lo que se

inicia en todas partes...Word...Power Point, Excel”.
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Por Gltimo, cabe resaltar que, para algunos estudiantes se hizo un poco complejo el trabajo
colaborativo, ya que en un principio, no hubo distribuciones de labores claras y fijas, siendo un
aspecto reconocido por “Escobar”: “porque no teniamos como que muy claro la... como los
papeles de cada uno a realizar...cierto...”, y fuera de esto, hubo incumplimiento por parte de
algunos estudiantes, en cuanto a las labores particulares que les correspondia ejecutar, aspecto
establecido por “Bejarano”, al considerar: “las tareas y pues, si no cumplid, se tendran sus
consecuencias frente al proceso o se hara otro proceso diferente con el compafiero, pero pues si”.

Esta cuestion de la responsabilidad, se recalca en algunos miembros de los grupos, ya que
fue un inconveniente que se dio en los procesos de los grupos en algin momento, segun lo
considera “Lopez”: "Porque yo no sirvo para depender de otra persona para que me mande
trabajos y yo pueda hacer lo que me toca”, lo cual demuestra grandes vacios de voluntad en
algunos estudiantes para ejecutar los procesos del proyecto, lo cual se relaciona mucho con su
desinterés para trabajar con los medios tecnoldgicos en los procesos escolares, ya que, aquellos
que tenian poca familiaridad con las herramientas tecnoldgicas, al menos, hacian el esfuerzo por

tratar de hacer las cosas bien.

Pregunta 2: El proceso introductorio y de exploracién en el programa Scratch, realizado
antes de crear el videojuego en si, (Cree que es de suma importancia haberlo llevado a
cabo, o, que el programa se puede usar sin una exploracién previa? ¢Por qué?

La mayoria de los estudiantes resaltan la implementacién del programa Scratch en el
proceso introductorio, ya que permite la exploracién y familiarizacion con este, antes de

desarrollar los videojuegos en si. Consideran que este proceso ayuda a conocer el manejo de
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cddigos que hace parte del programa, permitiendo un mejor dominio en estos, que luego se vera
reflejado en la creacion, ayudando a despertar la motivacion de los estudiantes. Este aspecto, es
reconocido por “Lopez”, cuando menciona: "Yo pienso que es necesario, no porque sea facil de
manejar, sino porgque al momento en que a uno le dan la libertad de explorarlo, uno le coge gusto
a trabajar con él". Fuera de esto, algunos estudiantes reconocen que este proceso permite alejar
confusiones y hacer un poco mas facil el desarrollo de las actividades, ayudando a conocer un
poco mejor el programa, tal cual lo resalta “Toro”: ‘“es importante familiarizarse con la
aplicacion, porque es un nuevo método en el cual, pues yo como estudiante no habia conocido y
apenas lo conozco... y pues...me hizo crear una nueva perspectiva de sus controles, de todo lo
que lleva la aplicacion y ya para llevarlo a cabo al videojuego™.

Mientras que la mayoria de los grupos, se involucraron en el proceso de familiarizacion
con la herramienta, uno de ellos, reconoce que este tiempo también lo aprovecho, para conocerse
como grupo y ganar confianza entre ellos, lo cual se convierte en un punto a favor porque
favorece el proceso comunicativo y creativo entre los participantes.

Algunos estudiantes de los diversos grupos, resaltan que esto es un proceso de voluntad,
ya que para desenvolverse de buena forma dentro del programa es algo clave, buscar otras
opciones de respaldo como ver videos, leer el médulo o jugar en Scratch, siendo algo que
requiere tiempo y mucha paciencia, siendo un aspecto resaltado por “Anacona”, cuando
establece: “cacharreé mucho la aplicacién, por mi cuenta, lo que alcance a ver, no lo podia
entender, me toco ir en tiempo libre, mirar tutoriales, gente que hacia juegos, inclusive mirar

juegos en la programacion como estaba”.
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Algunos estudiantes habian tenido poco acercamiento a la tecnologia en sus vidas, y fuera
de que les tomo mucho trabajo el desenvolvimiento en el programa, comprendiendo poco el
manejo de este. Sin embargo, muchos de estos aprendieron lo bésico en la creacion de los
videojuegos en Scratch, adquiriendo competencias como el trabajo colaborativo desde la
comunicacion y la innovacion, aspecto que se puede resaltar con los planteamientos de
“Tablada”, “Garcia” y “Barragan”, al considerar que: “algunas personas no han tenido como ese
acercamiento, no habian tenido ese acercamiento a ese tipo de... de herramientas, de
cosas...entonces, algunos les tomo mas trabajo”, sin embargo, “Tan solo es que el mundo se esta
adaptando a la tecnologia” y por eso, “son muy importantes para... para la vida humana, para la
cultura, para familiarizarnos con la cultura y para conocer méas, sobre mas aspectos de la vida que
se puedan presentar”.

Algunos estudiantes consideran que Scratch es un programa muy basico y, que su manejo
se inicie desde grados inferiores a décimo y undécimo, mientras que, para otros estudiantes, es

algo muy complejo de manejar.

Pregunta 3: ¢(Como describiria los procesos de comunicacion que experimento junto a sus
comparieros de grupo y con los diversos grupos de trabajo a lo largo de cada uno de los
encuentros de trabajo?

Para responder a este interrogante se hizo un analisis de los procesos comunicativos al
interior de cada grupo y luego de la comunicacién entre grupos. En este proceso, se detalla, las
formas y medios comunicativos entre los estudiantes, las maneras en que transmiten sus aportes e

ideas para potenciar sus trabajos, la conexion de la comunicacién respecto al momento del
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proceso en que se encuentren, la escucha y la importancia que le brindan al argumento de los
otros compafieros. Ademas, se reflexiona en torno a las estrategias que utilizan y los logros que
obtienen a partir de estas.

Uno de los grupos reconoce que el proceso comunicativo mejora, cuando uno de los
compafieros lidera el grupo y establece tareas especificas a los demas integrantes, y fuera de eso,
mantiene plena atencion de su cumplimiento. Al interior del grupo, se acordaban las tareas, se
realizaban individualmente, luego se unificaban y, por Gltimo, se organizaban de forma grupal,
después del cumplimiento de estas; siendo un aspecto resaltados por “Garcia”: "Entonces eran
tres caminos que se unian en algin momento, y tres caminos que se abrian...pero siempre
haciendo algo, por asi decirlo™.

Este grupo se apoya en otros medios para comunicarse fuera de lo presencial, estando
dentro de ellos WhatsApp, llamadas telefonicas y encuentros por Zoom, medios por los cuales,
establecian acuerdos para ejecutar las funciones grupales. En algunos momentos, se llegaron a
reunir de forma extraescolar de manera presencial.

En el segundo grupo, se resalta que la comunicacion en los encuentros presenciales tenia
buena proyeccion y en los espacios de no presencialidad, contactaban entre ellos por llamadas
telefonicas. Al interior del grupo, se contaba con un lider que respaldaba mucho los procesos de
comunicacion, tal y como se percibe con “Lopez” al plantear que: “a mi o me contestaban o me
contestaban, entonces ahi como que no habia peros...Entonces si cualquier cosa, yo le escribia
una, dos o hasta 3 veces, ya de ahi, empezaba a quemarle el celular llamando hasta que me

contestaran. A mi, no me importaba la hora que fuera, yo necesitaba respuestas”. En este grupo,
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se da una division de las actividades desde la presencialidad, que luego unificaban, y de forma
conjunta, proyectaban los aportes, y aquello que consideraban més idoneo para la creacion.

En el tercer grupo, la comunicacion se desarrolla desde los encuentros de exploracion del
programa Scratch, ya que estos encuentros, sirvieron para trabajar en el intento de videojuego,
conocer la herramienta y distinguirse como comparfieros de trabajo, con lo cual ganaron mas
confianza como grupo. Empezaron trabajando todo conjuntamente, pero al ver que no estaba
funcionando esta estrategia, cambiaron de plan y decidieron dividir el trabajo segun los
conocimientos de cada uno para luego unificar los compromisos individuales. Para los momentos
de no presencialidad, resaltan haber creado un grupo de WhatsApp, donde se ponian de acuerdo
con las actividades a realizar, iban opinando entre ellos de los avances y unificaciones, ademas de
las mejoras a la creacion, y por momentos se reunian de forma extraescolar, aspecto reconocido
por “Tablada”, al postular que: “Desde el principio estuvimos pendientes, y toda la vaina,
estabamos ahi...y creamos un grupo...y pues empezamos a decir...ah bueno...entonces usted
pone esto, usted pone lo otro”.

Un ultimo grupo, menciona que la comunicacion fue continua, puesto que al ser una
pareja se podia establecer un mayor entendimiento. Este grupo dividié las funciones del proceso
y luego las unificaron, trabajando de manera compenetrada en la creacion que estaban llevando a
cabo. Esto se confirma desde lo establecido por “Arbelaez”, cuando dice: “todo fue construida
entre las dos...cada idea de que iba a pasar...yo siento que si hubo comunicacion”. En algunos
momentos, se reunieron de forma extraescolar y en la no presencialidad, se comunicaron por

medio de WhatsApp.
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La comunicacion entre grupos se desarrollaba desde tres &mbitos, el primero con las
criticas constructivas, el segundo desde la interaccion y colaboracion entre grupos, y el ultimo,
como comparieros en sentido de amistad.

Uno de los grupos considera sélo haber interactuado con los demas compafieros en el
sentido de la amistad y de dar las criticas constructivas como requisito del trabajo, pero nunca en
forma de colaboracion para el trabajo de aula que estaban realizando, incluso argumenta que
ninguno de los otros grupos entendia las sugerencias que daban a los otros, siendo un aspecto
resaltado por “Escobar”: “pero creo que mucha gente no entendié lo que se suponia que escribian
ahi”, lo cual demuestra la falta de compenetrabilidad con los demas compafieros en el proceso, y
una preocupacion solo por lo propio. Este grupo, segun lo mencionado, nunca brindd, solicit6 o
recibio ayuda de ningun otro grupo.

Los otros tres grupos, indican una buena colaboracion y dialogo de amistad entre ellos,
especialmente, en el proceso de creacion del videojuego y lo relacionado con la programacion.
Fuera de esto resaltan, que compartian ideas entre ellos, con las cuales ayudaban a perfeccionar
sus creaciones. Para llevar a cabo esto, los procesos de comunicacién e interaccion se dan entre
algunos miembros de los grupos, fuese desde la interaccion por diversos medios tecnolégicos o
por encuentros en horario extraescolar.

Con la comunicacion que se daba entre algunos miembros de los grupos, se aprovechaban
los conocimientos de cada estudiante y los avances de cada grupo, desde lo cual se aportaba a los
procesos de los demas. Algunos estudiantes de los diferentes grupos, participaron muy poco de
las interacciones entre grupos, desconociendo incluso, los procesos de comunicacién que tenian

los compafieros de su grupo con los demés. Este postulado se confirma desde aportes como el
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que hace “Morales” cuando menciona: “si pedian ayuda en cualquier cosita...yo si veia que Jorge
les ayudaba...si tenian algun inconveniente...y pues si”.

En la comunicacion desde un sentido méas de la amistad y no tanto de lo académico, se
observa que los grupos compartieron, siendo una comunicacion mucho desde el respeto y no
generando indisciplina, bullying o situaciones por el estilo, sino dandose desde el dialogo
asertivo y generando unas buenas relaciones interpersonales, como lo establece “Escobar”, al
plantear: “nos comunicamos de manera...de buena manera...no hubo problemas y todo eso”.

En el Gltimo ambito de la comunicacion entre grupos, relacionado con las criticas
constructivas y las respuestas a las solicitudes, se perciben los siguientes aspectos:

Todos los grupos mencionan que al momento de realizar las criticas constructivas y
responder a las solicitudes de los deméas comparfieros, hubo consenso grupal y un caracter
propositivo de parte de todos los compafieros, y por medio del dialogo, cada integrante del grupo
brindaba sus opiniones, las cuales eran escuchadas, tenidas en cuenta y determinaban cuales
ejecutar, siempre, desde una buena argumentacion. En este proceso, algunos estudiantes de los
diferentes grupos, resaltan la intervencion docente, quien estaba pendiente de la comunicacion
asertiva y respetuosa entre grupos, donde “Bejarano” enfatiza: "se corrigié las sugerencias que se
hicieron, ya que usted tom0 asunto en esa cuestion y pues, si hicieron de la mejor manera”.
Dentro de este proceso, se resalta los aportes que los docentes que hicieron parte del proceso de
transversalizacion, les brindaron a los grupos.

Algunos compafieros reconocen que uno de los grupos de trabajo, se toma las criticas
constructivas de forma muy personal, y generaron malestares dentro del proceso, no

comprendiendo que estas son proyecciones de mejora que ayudan a una formacion para la vida,



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 184

sino toméndolo como algo negativo para su ser, aspecto resaltado por Bejarano: “esto es un
trabajo y pues creo que, yo también me he equivocado mucho en eso y confundo mucho lo
académico con lo personal, porque entonces todos los trabajos...de...no me van a criticar o algo
asi...entonces yo digo...bueno... Esta, me esta criticando y no le vuelvo a hablar...no...pues esa
€s una persona que me esta criticando, y que me esta ayudando para la vida y ya”.

Por su parte, algunos estudiantes mencionan haber prestado poca atencién a las criticas
constructivas como proyeccién de mejora, lo cual se refleja al momento de presentar el producto
final. Por ultimo, varios estudiantes reconocen haber tenido una buena comunicacion con los
docentes que hicieron parte de este proceso de transversalizacion de éareas, asi como lo hizo
“Arbelaez”: "Pues, 0 sea, tipo para resolver dudas y todas esas cosas, cuando recurri a los
profesores, me respondieron bien™, con lo que se refleja el compromiso docente que se tuvo a lo
largo del proceso.

Con lo mencionado, se evidencia como los grupos abordaron sus procesos de formas muy
parecidas y como se fueron estableciendo diversas estrategias para ejecutar las actividades. Este
aspecto es reconocido por “Arbelaez”, al plantear que: "yo siento que cada quien trabajo como
pudo, como lo considero bien™ (Arbelaez, 2020). Se percibe, ademas, que algunos grupos a lo
largo del proceso fueron abriendo diversos canales de comunicacion, apoyados en los medios
tecnoldgicos pero esta vez con fines educativos.

Para crear los videojuegos hubo unidad, estando siempre el consenso y las propuestas de
todos los miembros de los grupos en la ejecucion de las creaciones, lo cual demuestra como todos

aportaron ideas en aras de potenciar el trabajo propio y el de los demas. En algunos momentos se
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presentaron problemas comunicativos al interior de algunos grupos, pero estos fueron superados

y potenciados, lo que permitié que cada uno de los grupos alcanzara la meta trazada.

Pregunta 4: ¢ Cudles pudieron haber sido, los mayores logros alcanzados durante las clases
llevadas a cabo, con los diversos grupos de trabajo?

Los estudiantes reconocen que dentro de los mayores logros que deja este proceso, entran
aspectos como la voluntad, autonomia, paciencia, comunicacién y disciplina. Un aspecto esencial
que se reconoce por los estudiantes, es el trabajo grupal, al interior de los grupos, donde
“Anacona”, considera que: "el trabajo en equipo y como puede repartirse las diferentes funciones
de acuerdo a un trabajo, teniendo siempre como ese riesgo de que, si falla uno, fallan todos...
entonces el mayor aprendizaje fue como trabajar en grupo y como se lleva ese proceso™. Algunos
de los estudiantes, resaltan la colaboracion entre grupos y el no pensar solo en el bienestar del
propio, estableciéndose como desde el trabajo en grupo hay mejor complemento en el desarrollo
de las actividades y mejores dinamicas de trabajo, fuera del compafierismo entre ambos grados.

Se establece desde la postura de algunos estudiantes, como el trabajo que desempefiaba
cada grupo, servia de ejemplo a los demas grupos de trabajo, quienes veian en ellos
responsabilidad, disciplina y compromiso en sus funciones, siendo un aspecto que ‘“Toro”
plantea, al mencionar que los otros grupos, "nos ayudaron como el ejemplo de estar al dia con las
tareas, con las investigaciones...".

Para algunos estudiantes, el proceso les brinda mayor acercamiento, interaccion y
experimentacion con las TIC, por lo cual consideran que los mayores logros son el videojuego, la

presentacion final, el manejo de los medios, el haber plasmado temas historicos en un
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videojuego, el utilizar el computador o los medios moviles para investigar y ser capaz de unificar
estas en un programa. Otros resaltan haber aprendido el manejo del programa Scratch, zoom,
classroom, entre otras herramientas tecnoldgicas de apoyo formativo. Algunos estudiantes son un
poco mas especificos y mencionan el manejo de algunos programas que consideran como sus
mayores logros, como lo hace “Vera”, al considerar que: "principalmente el logro de tener un
mejor manejo con las tecnologias, con las TIC, si.... Porque, por ejemplo, paso a paso, por
ejemplo, se supo manejar una nueva plataforma que era la de Scratch y también se manejé mucho
lo que era Word, Power Point y todo eso...para hacer las diapositivas y los ensayos".

Cuando se menciona que entre los mayores logros esta el manejo de los medios
tecnoldgicos, aparece un aspecto muy interesante y resaltables, como el que plantea Bejarano:
"nosotros pensamos de que los medios de comunicacion son las redes sociales y eso es muy
erroneo, porque las redes sociales hacen parte de las nuevas tecnologias comunicativas...pero hay
mas aplicaciones en las que te puedes fortalecer en conocimientos™, lo cual demuestra el grado de
consciencia que se pueden alcanzar desde procesos como estos, en cuanto al uso de los medios
como procesos de formacion que superan los momentos de solo esparcimiento. Otro aspecto que
se destaca como logro, tiene que ver con la transversalizacion que se ejecutd en el proceso, tal
cual, lo reconoce “Lopez”, cuando menciona: "EI lograr entrelazar temas que no tendrian nada
que ver en un ambiente escolar".

Uno de los estudiantes considera que, los logros o falencias hacen parte de la subjetividad
de la persona, por lo cual unos tendran aspectos que consideran como logros y otros para quienes
sera todo lo contrario, siendo muy neutral en su argumento y no trascendiendo hacia lo positivo o

negativo.
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La gran mayoria de los estudiantes que hicieron parte del proceso, no vieron aspectos
negativos, tal cual, lo reconoce “Vera”, al establecer que: "no vi nada pues, asi negativo que yo
diga no...lo hubiera hecho asi, asi...a mi... yo aprendi muchas cosas con este proyecto y... pero
negativamente, no", considerando haber vivido una buena experiencia, reconociendo que estuvo
bien explicado y muy completo, y resaltando un gran interés por continuar explorando los medios
tecnoldgicos y digitales.

Algunos estudiantes consideran que ciertos comparfieros tenian algunos aspectos no muy
claros en cuanto al manejo del programa, pero tampoco tenian la voluntad o el interés de
solucionar las inquietudes que llegaban a tener, siendo un criterio que “Anacona”, resalta: "hubo
un poco de inclaridad, no sé si es una palabra...en la parte de...siempre estan las cosas de otros
grupos...". Desde este argumento, se pueden considerar las reflexiones de algunos estudiantes,
quienes mencionaban para otros procesos, tener en cuenta un nivel de exigencia diferente para
cada individualidad, otro programa diferente a Scratch, entre otros aspectos.

Algunos estudiantes, consideran adecuado que los procesos educativos tecnoldgicos se
inicien con grados inferiores a décimo y undécimo, para no seguir teniendo los vacios que aun
tienen muchos comparieros respecto al manejo y desenvolvimiento con estos medios, frente a
esto se resaltan 3 postulados, los cuales surgen de “Arbelaez”, “Garcia” y “Bejarano”:

"Sexto, séptimo, octavo...como ya en secundaria temprano, porque eso no es algo que se
aprende de la noche a la mafana...yo veo tecnologia desde primero...amm...entonces...0
sea...seria chévere que haya ahi un acercamiento a eso, porque también se usa bastante

Excel...jajaja...amm...y...Word y todo eso, y mucha gente no sabe usar power point".
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"Los compafieros nunca habian tocado unas aplicaciones y escasos conocimientos de eso,
pues esa fue una de mis primeras inconformidades, pues, ya que, como que no me habia
familiarizado mucho con ellos".

"Préximamente vamos a enfrentar todo joven ya salido del colegio que son una vida
universitaria que ya van a exigir mas, en cuanto a presentacion de documentos, organizacion de
cOMo hacer un resumen...entonces me gustaria como que también se dé como que un espacio
de... como introduccion a la vida universitaria".

Aspectos como estos, permiten considerar la posibilidad de agregar en el curriculo
Institucional, la ensefianza mediada por las TIC, como una forma creativa para potenciar el
aprendizaje, encajando en este proceso, el manejo de medios tecnoldgicos, alfabetizacion digital
y formacionen TIC.

Este proceso de integracion de las TIC, seria algo de suma relevancia, teniendo en cuenta
que, desde las posibilidades de creacion, innovacion, interaccion entre estudiantes y trabajo en
equipo que posibilitan los medios tecnologicos, pueden ayudar a cerrar los vacios que se perciben
en el proceso, donde se manifiesta atraso en el manejo de los medios, aburrimiento frente a su
manejo, falta de voluntad, pereza, entre otros factores, que se reflejan en los estudiantes. A esto
se suma, que muchos estudiantes tienen nula familiarizacién con los medios tecnolégicos y solo
se han relacionado con estos desde el uso romantico de las redes sociales y programas de ocio-
entretenimiento, lo cual hace que se genere tedio en el manejo de los medios en procesos
educativos y cierto distanciamiento en su manejo. Por otra parte, algunos estudiantes no tuvieron

las mejores proyecciones con los medios en otras Instituciones Educativas donde estuvieron
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escolarizados, y eso genera que la relacion con estos medios a lo largo del proceso, tampoco sea

la mejor.

Pregunta 5: ¢Para ejecutar los procesos y actividades programadas a lo largo del proyecto,
qué estrategias implementaron individual y grupalmente para alcanzar los objetivos
trazados?

Las estrategias de los grupos eran muy parecidas en el desenvolvimiento de sus funciones.
Se percibe que todos dividen tareas individuales, las cuales unifican, y luego entre todos, aportan
a la creacion de los videojuegos, aspectos reconocidos por “Escobar”: “verificamos que ambas
partes estuvieran de acuerdo en el contenido que ibamos a crear, ehh...nos distribuimos el
trabajo, ehh...independiente pues que ya cada una, tenia su trabajo...también hay una parte que
era conjunta y ya...”. Fuera de esto, se perciben procesos muy propositivos y participativos en la
postulacion de mejoras a los demas y de dar respuestas a las solicitudes.

A esto se suma que los grupos buscaban las mejores estrategias de desenvolvimiento en el
desarrollo de las actividades y consiguieron los objetivos trazados, observandose variables
comunicativas y de funcionalidad, tal cual, lo establece “Anacona”: “estaban mis otros dos
compafieros para decirme, no me gusta esto, metdmonos por esto...ya yo hacia y obviamente les
explicaba, ya que la idea, era que todos lo hiciéramos... entonces que supiéramos como lo hice y
asi no perdiamos ninguno”. Esto demuestra como la comunicacion e innovacién se dieron de
forma permanente a lo largo del proceso, aunque como en todo proyecto y mas siendo el primero

en desarrollarse en un contexto determinado, tiene sus falencias y sus aspectos por analizar.
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En el primer grupo, independiente que cada integrante trabajaba de forma individual,
habia una parte donde se unificaban los postulados y trabajaban de forma conjunta. Fuera de esto,
se manifiesta que, desde el principio se trazan una meta para su creacion, siendo un aspecto
recalcado por “Arbelaez”: "desde el principio nos trazamos una meta...hacer una historia
interactiva con unos dos posibles finales".

En el segundo grupo, cada integrante desde lo que se sentia mas comodo y desde sus
conocimientos, dividieron el trabajo y luego lo reunian todo, por medio de los encuentros
escolares presenciales, extraescolares y virtuales. En un principio, todo lo hacian de forma
conjunta, pero al ver que esta forma de trabajo no estaba funcionando, deciden cambiar de
estrategia y dividir los trabajos, para luego unificarlos. Este insumo lo resalta “Vera”, cuando
establece: “al principio si éramos, o sea, todo lo haciamos juntos, pero eso no funcionaba muy
bien porque por ejemplo yo a veces no hacia nada o lo hacia Sofia siempre, o lo hacia Juan Pablo
siempre...o lo hacia yo solo, cuando lo haciamos grupalmente”.

Uno de los estudiantes se centr6 mas en la programacion y disefio del videojuego, sin
embargo, los otros comparieros le brindaban ideas y opiniones que ayudaban a potenciar las
creaciones, mientras que este, les explicaba todo lo relacionado con la programacion, ya que la
idea era que todos como grupo, aprendieran el manejo del programa Scratch. Los otros
comparieros se encargaban de la parte escrita, apoyaban en el disefio y complementaban procesos
de programacion, segun sus potencialidades. En la escritura, los compafieros investigaban y luego
un integrante del grupo unificaba la escritura para el ensayo y la trama, pero todos de forma
conjunta aportaban con la creacion (programacion) del videojuego, desde la proposicion de ideas

bien argumentadas.
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Al reunirse, revisaban el proceso realizado por cada uno de los integrantes del grupo y
luego, unificaban los trabajos, exponiendo lo que cada uno llevo a cabo. Al analizar las criticas
constructivas y postular mejoras en sus creaciones, determinaron cuales eran las mas puntuales a
ejecutar en sus videojuegos, desde los comentarios brindados por los deméas y desde las
determinaciones que como grupo se propusieron a ejecutar. Por Gltimo, para la presentacion se
reunieron, organizaron, distribuyeron, planificaron y ensayaron, la manera en que llevarian a
cabo esta actividad.

Los estudiantes se reunian de forma constante y organizaban aspectos relacionados con el
quehacer del grupo, adecuando las mejores estrategias para llevar a cabo. Este grupo tenia su
grupo de WhatsApp y desde alli, organizaban muchas de sus funcionalidades. Por ultimo,
mantenian una comunicacién constante con el docente, frente a cualquier duda o situacion
puntual, desde lo presencial como desde lo virtual. Previo a la presentacion final, deciden
exponer al docente de forma previa, para quitar los nervios y sentirse mas preparados. Este
aspecto, lo reconoce “Anacona” desde las proyecciones de su grupo, estableciendo: “yo me
encargaba de esto, Camilo de esto y Sofia de esto, concertabamos cierto dia, para reunirnos en la
casa de alguien...tan... nos reuniamos y ahi avanzabamos y mirdbamos como iba el proceso de
cada uno y asi lo fuimos sobrellevando...A cada uno se le asignaban su respectivo trabajo y nos
reuniamos en algun sitio para concretarlo todo, y ya...se exponia lo de cada uno y ya”.

El tercer grupo, en un principio tuvo problemas de comunicacion en algunos momentos,
los cuales, lograron superar y sacar adelante. En este grupo, también se da, una divisién de
trabajos, la cual es manifestada por “Vera”, al plantear: "La mayor estrategia seria la que...nos

separamos los 3 y en un punto nos encontramos para juntar todo lo que habiamos recolectado...Y
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no constantemente estar haciendo un solo aspecto, porque luego eso va a confundirse, sino que
cada uno con sus cosas y en un punto lo juntamos todo otra vez...". Primero experimentaron
Scratch, luego tomaron los contenidos y disefiaron el ensayo y la trama.

Todos los miembros del grupo, aportaron a la creacion del videojuego y ayudaron a dar
respuestas a las criticas constructivas. EI grupo resalto el papel del médulo en el proceso, puesto
que, les sirvi6 para dar mejor proyeccion a su creacion. Asi, lo reconoce Bejarano cuando
estipula: " yo habia, me habia metido en el protocolo o en el médulo de trabajo, y habia una
carpetica donde decia, como que mas instrucciones o si quieres agregar esto...entonces yo me
meti y pues lo gestione y...hice como una cinematografia...yo se los presente a los compafieros
que como les parecia, pues que...que pensaban y dijeron que estaba bien...".

En este grupo, uno de los integrantes lider6 el proceso y diferente al grupo anterior,
establecid tareas puntuales a cada uno de los integrantes con una fecha de entrega determinada,
pero siempre en aras de mejorar el videojuego y buscar proyectarlo de la mejor forma posible.
Los integrantes del grupo reconocen que la comunicacion fue un aspecto esencial para conseguir
los objetivos propuestos, siendo “Bejarano” quien menciona: "al principio nada de comunicacion,
como lo reitero y lo sigo diciendo, creo que la comunicacion, fue un papel fundamental, que llevo
€s0...pues...que llegd y que creo que fue lo principal”.

El grupo no sblo se reunia de forma presencial en las clases, sino que lo hacian también de
forma extraescolar, por WhatsApp o por Zoom. Todo este proceso, gener6 mayor confianza entre
los comparieros y mejor disposicion para el trabajo, sumado a que el liderazgo por parte de uno
de los estudiantes, les exigid mayor voluntad y disciplina a los demas integrantes del grupo,

aspecto reconocido por “Toro”, cuando dice: “esto es un proceso, de que tienen que tener como la
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disciplina y la voluntad”. Aunque en el grupo, se dieron algunos contratiempos segun lo
mencionado por los estudiantes, estos se pudieron subsanar de la mejor manera y los procesos
avanzaron, hasta conseguir los objetivos trazados.

En el cuarto grupo, lo primero que hicieron, fue revisar el taller después de creado el
intento de videojuego, y a partir de alli se dividieron los puntos del taller. En este grupo, hubo un
lider que asignaba las funciones que los otros compafieros asumian sin oponerse, por lo cual, cada
individualidad, cumplia con las actividades asignadas y los puntos correspondientes. Para el
ensayo, la trama y el videojuego, todos aportaban y brindaban sus ideas, tanto en la
presencialidad como fuera de esta, por lo cual “Morales”, reconoce que: “Jorge era como que el
lider del grupo, el mediador, entonces Jorge era como que...escogia que haciamos cada uno y
listo...ya nadie ponia problema...”. En los encuentros presenciales, determinaban los pasos a
seguir y los aspectos particulares que cada uno debia cumplir, para lograr el objetivo final, que
era la creacion del videojuego. La comunicacion de este grupo por fuera de la presencialidad, se

daba por medio de llamadas telefonicas.

e Analisis de resultado a partir de las tendencias de los grupos y las entrevistas a

estudiantes

De los 4 grupos de estudio, los grupos 1, 2 y 3, presentan un buen desenvolvimiento desde
el trabajo colaborativo, tanto al interior de esto grupos, como en la interaccién entre ellos,
manifestando buenos procesos de comunicacién e innovacion. Cabe resaltar que algunos
estudiantes de estos grupos, presentaron ciertos indicadores en regular, de acuerdo al proceso

llevado en las clases, sin embargo, fueron mejorando a medida pasan las sesiones.
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En conjunto, el proceso de estos 3 grupos demuestra un desarrollo positivo en varios de
los indicadores de evaluacion. En los indicadores de comunicacion nos encontramos con los
siguientes: (1) Aporta ideas a los comparieros en aras de potenciar las labores de su grupo de
trabajo y el de los demés grupos; (4) Sus planteamientos son l6gicos, creibles y conectan con lo
que se esta llevando a cabo en su momento dentro de cada grupo de trabajo; (5) Escucha con
atencion y tiene en cuenta los aportes, sugerencias y opiniones de los compafieros. Por su parte en
los indicadores de innovacion nos encontramos con el logro generalizado en los siguientes
indicadores: (2) Propone operaciones ejecutables dentro del grupo de trabajo las cuales generan
grandes aportes a las creaciones, (5) EvalUa las propuestas de disefio y aportes de mejora que los
integrantes del grupo y miembros de los demas grupos de trabajo hacen a las creaciones.

Los indicadores en los que algunos estudiantes presentaron contratiempos al interior de
estos tres grupos de trabajo, son los siguientes: En comunicacion, nos encontramos con los
siguientes: (2) Transmite ideas de forma clara, concisa y efectiva; (3) Brinda argumentos frente a
las ideas que postula dentro de la creacion del videojuego. Dentro de los indicadores de la
innovacion nos encontramos con los siguientes: (1) Usa diversas estrategias para resolver una
situacion determinada y/o modificar algun elemento en las creaciones existentes, buscando su
mejoramiento y potenciacidn; (3) Introduce aportes y novedades a sus creaciones, generando
cambios significativos en estas; (4) Usa diversas estrategias para resolver una situacion
determinada y/o modificar algun elemento en las creaciones existentes, buscando su
mejoramiento y potenciacion.

En estos indicadores el proceso no siempre fue regular, sino que se tuvo procesos de

mejora en diferentes encuentros, especialmente en la mitad del proceso, lo cual demuestra, que
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esto, no fue algo constante en los estudiantes, sino que hubo una mejora por parte de estos a
medida transcurrieron las sesiones. Cabe reconocer que una intervencion didéctica como esta,
puede ayudar a mejorar los procesos formativos desde el uso de las TIC y el trabajo colaborativo
entre los estudiantes, teniendo presente, desde Jiménez (2009) que esta forma de trabajo es una
labor realizada entre pares, donde se busca un objetivo comin y se promueve un desempefio
laboral desde el intercambio de ideas.

De esta manera, el papel que cumplieron los lideres al interior de los grupos, posibilitd
que, los procesos se dieran con buenas dinamicas de ejecucion, donde aportes, criticas
constructivas, sugerencias y recomendaciones, potenciaron las creaciones, a partir de estrategias
grupales que ayudaban a sacar adelante el trabajo en cada grupo. En esta sintonia, aspectos
mencionados por Vazquez, et al. (2016), son de resaltar, cuando establece que, el trabajo
colaborativo consiste en trabajar con otras personas buscando alcanzar una meta. En este caso,
los grupos tenian como meta final, crear su videojuego, y desde ahi, desarrollar un sinfin de
procesos formativos que el docente iba teniendo presente en su acompafiamiento constante, tanto
de forma individual como grupal.

Algo que respaldo el proceso de algunos estudiantes y grupos, fue el uso del modulo de
trabajo y, la voluntad para investigar y complementar lo propuesto en sus creaciones; ademas de,
abrir diversos canales de comunicacion para avanzar en los procesos, reunirse de forma
extraescolar y respaldarse en otros insumos para desenvolverse con Scratch. Ademas de esto y
pese al desconocimiento en cuanto al manejo de los medios por parte de algunos estudiantes, es
de resaltar, el esmero que tuvieron por aprender y el complemento de sus compafieros de grupo

para apoyar dicho aprendizaje, reconociendo la importancia del uso de los medios tecnoldgicos al
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interior de los procesos formativos y para su futuro profesional o laboral. De acuerdo a esto, los
postulados de Pefia et al. (2010), son de resaltar, al asumir que, el uso del internet y de los medios
tecnoldgicos se proyectan desde una Optica participativa, en un intercambio dinamico de
informacidn y relaciones por medio de herramientas y redes sociales; lo cual fue un aspecto que

se desarrollé por parte de los grupos a lo largo de todo el proceso.

Por su parte, el grupo 4 presenta un proceso no tan bueno, durante todo el proyecto, donde
los indicadores en su mayoria se proyectaron desde lo regular. Este proceso solo tuvo mejora en
un indicador y en un solo encuentro que fue la octava clase, siendo este indicador de la
comunicacion: (1) Aporta ideas a los comparieros en aras de potenciar el trabajo de su grupo y el
de los demaés grupos; lo cual se da especialmente, cuando el grupo se logra nivelar con los demas
y brindan las respectivas criticas constructivas que hicieron parte del proceso, sin embargo, estos
aportes tuvieron gue ser corregidos por los estudiantes, debido a la manera en que dirigian sus
aportes a los demas compafieros, donde el docente desde su acompafiamiento constante, tuvo que
intervenir y hacer que las estudiantes modificaran la manera en que se dirigian a los otros.

Se puede considerar que este grupo obtiene dicho resultado a lo largo del proceso, al
influir aspectos como la falta de voluntad, responsabilidad y buena comunicacion con los demas
grupos a lo largo del proceso, ademas de su mala relacion con los medios tecnoldgicos,
especialmente en el plano educativo, lo cual puede partir de experiencias negativas en
Instituciones en las cuales estudiaron, antes de llegar a la CMRAR. En este aspecto, entran en
juego aspectos como los mencionados por Lopez & Gonzélez (2014), quienes consideran que, en

estos procesos, adquiere relevancia, la autonomia y la confianza que se deposita en el alumno
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como actor de su propio aprendizaje en interdependencia con el grupo, y la motivacion y
autoestima que se genere; esto porque, los integrantes de este grupo no tuvieron autonomia y
motivacion, lo que hizo que los procesos tambalearan en la consecucion de los objetivos trazados.

Se percibe también, que la influencia del programa Scratch y el uso de herramientas
tecnoldgicas en los procesos formativos de los estudiantes influye en el desenvolvimiento
académico y en el desarrollo de las actividades que se programen dentro de un marco educativo
determinado. Se puede considerar que el trabajo colaborativo, apoyado en estos medios, como
complemento a procesos formativos transversales, permiten reflejar aspectos relacionados con la
voluntad, responsabilidad, disciplina, motivacion, entre otros aspectos que hacen parte de los
procesos académicos normalmente, puesto que son experiencias educativas, que exigen mucho de
la autonomia del estudiante, para cumplir con sus compromisos individuales, en aras de aportar a
su grupo. En coherencia con lo anterior, Gutiérrez et al. (2011), expresa que, el aprendizaje
colaborativo no contempla aprendices aislados, sino en interaccion con los demas, desde el trazo
de objetivos, distribucién de responsabilidades y mediacion de herramientas tecnologicas en el
proceso, lo cual facilita la interaccion y solucién conjunta de problemas.

Todos los grupos de trabajo implementaron una misma forma de desenvolvimiento, donde
distribuyeron labores individuales en un principio y luego pasaban a unificarlas desde un proceso
de la construccion grupal. Tan s6lo un grupo implemento en un principio una forma de trabajo
grupal, donde todos trabajaran en una misma labor, pero luego pasaron a esta metodologia, ya
que no les estaba rindiendo el tiempo de forma adecuada. Esta forma de trabajo implementada

por los grupos puede abrir multiples perspectivas de analisis.
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La primera es que esta division de trabajos permitiria avances mayores al interior de los
grupos, teniendo en cuenta que el tiempo de creacion no era tan largo y se debia responder con
varias actividades de investigacion y analisis de informacion, antes de pasar al proceso de
programacion y creacion del videojuego en si. Una segunda perspectiva desde la cual se puede
analizar, es que los estudiantes no estan tan familiarizados con el trabajo en grupo, por lo cual se
hacia mas ameno para muchos, responder primero de forma individual, para luego si determinar
con los demas comparfieros que era lo mejor para el grupo, en las creaciones. La tercera
perspectiva es que muchos estudiantes pudieron haber observado que esta metodologia de trabajo
estaba funcionando en otros grupos y por eso, deciden implementarla en las labores de su esfera
grupal.

Lo realmente cierto y que demuestra esta labor grupal, es que asi haya un trabajo
particular; la responsabilidad, voluntad, compromiso, autonomia y disciplina con que cada
miembro del grupo respondiese ante las dinamicas y funcionalidades asignadas, eran aspectos
claves para que el grupo alcanzara las metas trazadas, ya que cuando uno de los miembros
incumplia, el proceso del grupo también se veia afectado. Esto para muchos estudiantes fue un
proceso que ayudo a tomar consciencia de su desenvolvimiento desde el trabajo en grupo,
mientras que, para otros, les ayuddé a comprender que la voluntad, es algo que siempre debe estar
en toda dinamica y funciéon que queramos ejecutar en la vida, si queremos que esta, arroje unos

buenos frutos al final del proceso.

e Reflexiones formativas desde areas transversales
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En primera instancia hubo un proceso de organizacién por parte del docente investigador,
quien, desde el analisis de las exigencias en las areas de Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y
Tecnologia e Informatica desde la Pedagogia Waldorf y los aspectos ministeriales, disefié un
mddulo de trabajo donde se plantean los objetivos, contenidos y las actividades que harian parte
del proceso. Para el &mbito formativo del area de Tecnologia e Informatica en la Pedagogia
Waldorf, se considerdé el texto de Hubner (2018) “Education for Media Literacy- Media in
Waldorf Education” respaldado por el European Council for Steiner Waldorf Education, donde se
presentan los ultimos avances en el curriculo de la Pedagogia Waldorf en los procesos
formativos del area de Tecnologia e Informatica.

Después de esto, al tenerse el proyecto investigativo claro y la organizacion del proceso a
seguir, se les presenta la propuesta a los docentes para indicarles como participarian en el
proyecto y sobre el proceso de acompafiamiento con los estudiantes. Posterior a esto, se les
entrego el respectivo consentimiento informado por medio del cual y de manera escrita quedaria
establecida su participacion en el proceso investigativo. Fuera de esto, se programa reunion con
las partes implicadas en el proceso, para presentar las finalidades de este y se firmase, el
respectivo consentimiento informado.

En un principio desde la presencialidad y en el desarrollo del proceso que hacia parte del
proyecto, los docentes estuvieron muy pendientes del desenvolvimiento de los estudiantes y de
las inquietudes que se presentaron a lo largo de las actividades. Sin embargo, al presentarse la
situacion de aislamiento preventivo con la Covid 19, se reestructuraron los procesos de
comunicacion e implementacion de clases con los estudiantes, y por ende el acompafiamiento de

los docentes. Para esto se cred un grupo de WhatsApp con los docentes, al igual que ya se tenia
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con los estudiantes, se abre un classroom para los estudiantes en Google, se anexan a los docentes
como invitados, y se continGa con un proceso de comunicacion constante igual que ocurria en la
presencialidad, para que todo proceso del proyecto y de cada grupo de trabajo, siempre fuera de
forma consensuada. Con esto, se reafirma, los postulados hechos por Garcia et al. (2014), quien
considera que las herramientas tecnoldgicas, y en este caso, sus programas, posibilitan la
comunicacion, colaboracién y produccién de conocimientos, los cuales son fundamentales para
mejorar los procesos formativos.

Al final del proceso se presentaron diversos aspectos que afectaron el rendimiento
académico de algunos estudiantes, especificamente en la preparacion de la presentacion final por
parte del grupo 4, donde se daria a conocer todo su proceso, que como se ha venido observando,
no fue el mejor. Frente a esto, los docentes de las areas transversales siempre unificaron sus
aportes y decisiones en el proceso formativo de estos estudiantes, no solo para el proceso del
proyecto, sino también para el &mbito formativo institucional. Por esto, cuando se evalla el
proceso realizado con el total de los estudiantes desde la postura de cada uno de los docentes, se
considera que proyectos como este, permiten acercar cada vez mas a los estudiantes a la realidad
social y productiva en la cual van a participar a lo largo de su vida, sin embargo, adquiere
relevancia que los estudiantes pongan de si, por medio de la voluntad y motivacion que hace
parte de estos.

Se reconoce que la interdisciplinariedad es algo clave, asi como el trabajo en equipo, la
socializacién de ideas y el entendimiento de los demas. Para proyectar esa interdisciplinariedad,
la generacion de procesos transversales adquiere relevancia, teniendo presente con Tobon (2013)

que, la transversalidad es el proceso mediante el cual, se aborda un problema determinado desde
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diferentes disciplinas, areas o campos del conocimiento, lo cual permite una mejor comprension,
solucion y resolucién de problemas, desde perspectivas integrales, que permitan generar mayor
impacto en los resultados por alcanzar.

Los docentes que hicieron parte del proceso, resaltan la forma didéctica por medio de la
cual se acercan a los estudiantes al uso de los medios tecnoldgicos en el proyecto, donde la
creacion de un videojuego desde la investigacion de contenidos de diferentes materias, permite
mayor profundidad en los aprendizajes de los estudiantes, desarrolla la creatividad, la motivacion,
la voluntad, la disciplina y la responsabilidad. Se considera que estos procesos de creacion en el
aula de clase se pueden seguir implementando en el modelo y programa educativo de la
Institucion, desde las materias que participaron del proceso y muchas otras, puesto que se tienden
a aprendizajes vivenciales y en equipo, abriendo perspectivas a nuevas maneras de educar y
acercandose a una educacion por competencias. Esto terminaria generando procesos educativos
holistas, donde Galarreta (2018), los considera como procesos donde se propone una Vision
creativa, integral y multidisciplinaria, en la que se desarrollan pensamientos versatiles desde
diversos planos formativos, como parte de un todo en el ser humano, que involucra no solamente
lo cognitivo.

Para la proyeccion de estos procesos en el marco institucional, seria algo clave concertar y
planificar todos estos procesos desde principio del afio escolar, reconociendo la participacion de
docentes y estudiantes, los tiempos para cada momento de los proyectos; ademas la posibilidad
de generar otras estrategias didacticas mediadas por TIC para otros grados del colegio, donde
pudiesen participar los estudiantes que tengan 12 afios, y que no necesariamente tengan que ser

con programacién. De esta manera se seguirian los postulados de Hubner (2018), cuando
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establece que, a partir de los 12 afios, se puede ejecutar una educacion directa en los medios,
siendo una etapa en la que el uso de los dispositivos, se puede hacer de forma sensata, valiosa y,
desde un juicio més independiente y critico. Sumado a esto, es importante tener presente los
aspectos que se pueden llegar a presentar con los estudiantes frente al manejo de las TIC, como lo
son: el estrés, la no adecuada relacion con los medios, la falta de voluntad, entre otros; frente a lo
cual, es relevante, tener parametros, objetivos y aprendizajes destinados a cumplir con los
objetivos propuestos en la educacion mediatica por la Pedagogia Waldorf.

Para culminar, se puede considerar que los principios de la Pedagogia Waldorf en cuanto
al uso de los medios y el enfoque STEAM, conectan con los procesos formativos tecnologicos
del tercer septenio, tal y como se percibe en los aspectos evaluados por los docentes, lo analizado
en todo el proceso que hizo parte del proyecto, el caracter holistico y transversal de ambas esferas
y los fines formativos que proponen ambos marcos educativos. Ademas de esto, se resalta el
desenvolvimiento frente al uso de los medios por parte de los estudiantes, donde, pese al
desconocimiento de algunos de estos, pusieron todo de si, para aprender su funcionamiento y

aportar lo mejor a sus grupos de trabajo.

e Relacion entre los procesos formativos del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf

frente al uso de las TIC y el enfoque educativo STEAM

Durante el proceso de investigacion, se pretendia analizar la relacion entre los procesos
formativos del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf frente al uso de las TIC y el enfoque
educativo STEAM, desde la proyeccion de una estrategia didactica de Trabajo Colaborativo, para

asi fortalecer, la generacion y proyeccion de dicha estrategia. Si bien la comprension de dicha
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relacion, se registra como aportes tedricos a lo largo del proyecto de investigacion y en especial
en un capitulo del marco teorico, se expone a continuacién y de manera muy concreta, el aporte
de estos aspectos, en la implementacion de procesos didacticos mediados por TIC a nivel
institucional, a partir de la reflexion permanente en cuanto al trabajo colaborativo y la
trascendencia formativa que se alcanza para el tercer septenio del modelo pedagdgico Waldorf.

Los aportes desde esta relacion conceptual y los resultados de la implementacion de la
estrategia didactica, al igual que el didlogo permanente, reflexivo y propositivo con docentes de
areas transversales; son un punto de partida para posibles nuevas investigaciones, para la
Institucion Educativa y para la Pedagogia Waldorf. Sin embargo, con la presente investigacion,
se percibe un enlace adecuado entre STEAM vy la Pedagogia Waldorf, en cuanto a los fines
formativos que se proponen desde estos dos &mbitos y que se tienen a enfocar en la educacion
mediatica del tercer septenio; por lo cual, seria interesante que se siga explorando este campo con
futuras investigaciones, pero ademas que se pudiesen explorar otros nuevos, desde el presente
marco de conocimiento. Estas investigaciones se podrian enmarcar en la aplicacion de la
estrategia en otros contextos educativos que no sean de Pedagogia Waldorf y que permitan un
contraste con los resultados obtenidos en esta.

También se podria ejecutar un andlisis de lo que pasaria si esta propuesta se lleva a cabo,
con estudiantes que se encuentren cerrando el segundo septenio, es decir que tengan entre los 12
y 13 afios, como lo propone Hubner (2018), lo cual podria favorecer a una incursion progresiva
de las TIC en los procesos académicos de las Instituciones Educativas, lo cual evitaria choques
académicos con la tecnologia por parte de los estudiantes, cuando se encuentran en el tercer

septenio y en los Gltimos grados de colegio.
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e Limitaciones

Una de las limitantes que hicieron parte del proceso, fue el desconocimiento que tenian
algunos estudiantes frente al manejo de los medios tecnolégicos, teniendo presente que estos ya
se encontraban inmersos en un septenio en el cual, se suponia, ya tenian conocimientos en el uso
de medios tecnolégicos. Esto demuestra que, el grado escolar, la edad y las generaciones de las
que hacen parte de los estudiantes, no son garantia, para postular que estos de entrada, ya posean
conocimiento frente al manejo de medios tecnologicos. De aca se desprende otro aspecto, y es
que muchos estudiantes que, si habian tenido contacto con las herramientas tecnoldgicas, su
acercamiento habia sido mas desde el ocio y entretenimiento, y no tanto, desde procesos
pedagdgicos y academicos, por lo cual su proyeccion en esta esfera, se daba con poca
trascendencia.

Nos encontramos con otra limitante, donde entra la falta de voluntad, autonomia,
disciplina, responsabilidad, compromiso y entusiasmo que presentan algunos estudiantes para
proyectarse hacia las actividades programadas. Frente a esta situacion, se dialogd con los
estudiantes, se llamo al orden, se establecieron procesos mas flexibles, se les motivo y se llevo a
la reflexién de, sus aportes son muy importantes, para el proceso de todos. Para esto, el docente
acompafia constantemente a lo largo del proceso a los grupos, desde las areas del conocimiento y
desde el manejo del programa Scratch; a lo cual se suma que en el modulo de trabajo se tenian
diversos insumos que respaldaban el desempefio de los grupos en sus creaciones.

Esta limitante se puede tomar desde diversas perspectivas metodoldgicas. En primera

instancia, algunos estudiantes que habian tenido a cercamiento a las TIC previamente, no
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tuvieron el mejor contacto, por lo que ya venian con una prevencion hacia estas. En segunda
instancia, la division de trabajos grupales por tareas, no estuvo mal, pero lo que no se
establecieron en algunos grupos, fueron roles, lo cual hizo que los procesos no fueran los mejores
y que de fondo no solo se tuviera una cuestion de manejo de TIC en los procesos formativos, sino
también de Trabajo Colaborativo.

En lo conceptual percibimos una limitante relacionada con que no se tienen proyectos e
investigaciones Waldorf, relacionadas con las TIC y en consonancia con algin enfoque educativo
tecnoldgico; lo cual hace que este proceso sea algo nuevo y se tengan simplemente nociones de
proyectos enmarcados en las TIC, enfocados en las actividades y/o utilizacion de algun
mecanismo, Yy no tanto en las competencias y en la manera en que estos procesos, responden a los
septenios y principios que se establecen desde la Pedagogia Waldorf.

Considero que para futuras investigaciones es importante la realizacion de diagndsticos
previos para comprender el grado de manejo de los dispositivos por parte de los estudiantes y los
vacios que se puedan tener en estos, fuera que, se podrian aplicar los principios basicos de trabajo
colaborativo y no solamente hacer un andlisis en cuanto a la forma en que los estudiantes se
proyectan en procesos de este tipo. Pese a esto, se resalta el proceso de familiarizacion con la
herramienta tecnoldgica y el programa Scratch, lo cual aportdé a un mejor acercamiento y
desenvolvimiento con los medios, sumado a la distribucién previa de los grupos por parte del
docente, lo cual ayuda al complemento entre los estudiantes que habian tenido acercamiento a las
TIC y los que no se habian proyectado hacia estas.

Otra limitante que se presenta en el proceso, es la generacién de un cambio de dinamica

en el desarrollo de este, debido a la emergencia sanitaria por la COVID 19, puesto que las
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Instituciones Educativas modificaron sus procesos presenciales por dindmicas de estudio en casa.
Debido a esto, el proyecto, se ve en la necesidad de cambiar algunas dindmicas de clase y
estrategias de ensefianza-aprendizaje, por medio de las cuales, se respondiera con la esencia del
proceso formativo de la estrategia didactica, sin ir en contravia de los principios Institucionales y
de la Pedagogia Waldorf. Se replantearon los procesos de comunicacion e interaccion entre las
personas implicadas en el desarrollo de la estrategia, para lo cual, se utilizaron diferentes medios
como: grupos de WhatsApp, uno para los docentes que hacen parte del equipo de
transversalizacion, y otro para los estudiantes; plataforma de actividades, recordatorios y
compromisos en Classroom; trabajo sincronico con cada grupo desde Zoom, como espacio de
reunién para revisar los procesos, dialogar de estos y retroalimentar cada una de las etapas del

mismo Yy envio de algunas actividades por medio del correo electrénico.
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8. Conclusiones
Esta estrategia didactica es un aporte a la Pedagogia Waldorf y especialmente al CMRAR
ya que ofrece proyecciones didacticas y metodoldgicas para los procesos de ensefianza-
aprendizaje desde el uso de las TIC en los grados escolares del tercer septenio, a partir de la
transversalizacion de diversas areas del conocimiento. La estrategia didactica aplicada,
contribuye al trabajo colaborativo de los estudiantes, desde procesos de interaccion y
comunicacion continua, ademas de propiciar desempefios mas creativos e innovadores que se

evidencian en las participaciones en clase y en la presentacion de tareas.

La estrategia didactica de trabajo colaborativo utilizando Scratch aporta al proceso
formativo de los estudiantes, especialmente, cuando se tiene fines y objetivos determinados,
claros y fijos, por medio de los cuales se potencian dindmicas transversales, multidisciplinares y
que permiten adquirir aprendizajes mas amplios a lo largo de todo el proceso. Los estudiantes
consiguen un acercamiento a las TIC, cada vez mas critico, creativo, formativo, colaborativo y
pedagdgico, dandosele mayor sentido a los aprendizajes y mayor compenetracién con los
procesos formativos de la Pedagogia Waldorf. Sin embargo, no se puede dar por sentado que los
estudiantes por hacer parte de generaciones que crecieron en épocas con grandes novedades y
posibilidades de uso de los medios tecnoldgicos, tengan el criterio suficiente para desenvolverse
con estos medios, por lo cual, generar estrategias que permitan acercamientos creativos, que
posibiliten la innovacion y comunicacién junto al otro, y que genere nuevos saberes desde el uso

critico de dichos medios, se convierten en aspectos claves para trascender en los procesos
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formativos con TIC. Aun asi, se necesita interés, voluntad y deseos de aprender por parte de los

estudiantes, ya que estos aspectos son ejes esenciales dentro de cada proceso formativo.

Se puede concluir que de los procesos de comunicacion surge la innovacién; por ende, si
la comunicacion falla, las creaciones también se ven afectadas. Por eso, para que los procesos
innovadores realmente potencien las creaciones, asume relevancia que cada integrante asuma las
tareas asignadas con responsabilidad, respetando los consensos que se establezcan desde la
comunicacion y asi poder alcanzar las metas trazadas. El caracter propositivo por parte de los
estudiantes, la comunicacion, la escucha, el respeto por la palabra del otro, el analisis, la
reflexion, el consenso y la determinacion de ideas, posturas o decisiones, se convierten en
aspectos esenciales para generar ideas y funcionalidades que permiten crear o0 generar cambios en
proyectos determinados. Claro esta, la responsabilidad de cada integrante por aportar y cumplir
con las tareas asignadas, siempre sera un aspecto esencial. Tanto innovacion y comunicacion van
de la mano, y juntas pueden potenciar cada vez mas los procesos creativos que se establezcan

desde el uso y mediacion de las TIC, y que se enfoquen en el Trabajo Colaborativo.

La innovacion no solo se desarrolla desde lo que se planifica para las etapas de los
procesos, sino que, los estudiantes fortalecen esta, desde cada una de las mejoras que realizan a
sus videojuegos, las estrategias que establecen entre ellos y la constante busqueda de dindmicas
que les ayudan a fortalecer sus creaciones. De acuerdo a esto, se proyectan y fortalecen aspectos
como la imaginacion y la creatividad de los estudiantes, por lo cual esta propuesta didactica, va

mucho mas alla de lo cognitivo y conlleva a que los estudiantes con unos contenidos
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determinados, desarrollen procesos de aprendizaje mucho mas dindmicos y trascendentales en los

procesos formativos.

Cabe aclarar que, en toda estrategia didactica, la planificacion y organizacion de las
etapas que la integran son aspectos esenciales para que su desarrollo y objetivos trazados con los
estudiantes se puedan alcanzar de forma adecuada, en este caso, dindmicas de Trabajo
Colaborativo basadas en la Comunicacion e Innovacion. De acuerdo a esto, el tener objetivos
claros, estructuras sélidas de desarrollo mediadas o no por tecnologia, y planificaciones que en
vez de ir en contravia de un modelo pedagdgico o principio Institucional, los complemente, son

ejes esenciales para potenciar los procesos formativos.

La inventiva de los docentes toma relevancia para buscar alternativas en los procesos
formativos. Y aunque se pertenece a un mundo por lo general mediatico, no es prudente o
necesario forzar intervenciones de aprendizaje mediados por lo tecnolégico en Instituciones
Educativas, porque como se evidencia desde los resultados de esta investigacion, no todos los
seres de las Ultimas generaciones gustan de las tecnologias, siendo algunos apaticos incluso,
respecto a su manejo y utilidad. Ademas, porque las mediaciones con TIC en procesos
formativos, no son garantia de aprendizaje o solucion completa a problematicas que se tengan en
una Institucién, sino que, son solo un medio facilitador y que pueden contribuir a dichos

aspectos.
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La transversalizacion de areas se convierte en un gran aporte para dinamizar la ensefianza
de procesos planteados desde el area de tecnologia, tomando relevancia la planificacion conjunta
de los docentes y evaluacién de los procesos, el acompafiamiento constante a los estudiantes y la
reflexion permanente, para tomar decisiones conjuntas que permitan alcanzar los objetivos
formativos de la Pedagogia Waldorf en el Tercer Septenio. En el caso de la estrategia
implementada, el enfoque STEAM permite procesos mas interdisciplinarios y favorece a los
entornos escolares, porque genera mayor unidad entre los docentes en los procesos de
planificacion, desenvolvimiento acadéemico, proyeccion escolar, creacion de metodologias y

énfasis evaluativos; fuera que potencia dindmicas formativas holisticas.

La formacion desde el trabajo interdisciplinar, funciona desde la comunicacion y creacion
de dindmicas de ensefianza-aprendizaje entre el colectivo docente, quienes a su vez actian como
guias de los procesos formativos y permiten que los estudiantes construyan el conocimiento
desde la exploracion y creacion propia. A esto se suma la importancia de la evaluacion por
competencias, y en las clases por sesion desde un momento destinado para ello, al igual que en
todo el proceso, puesto que asi, no solo interviene la evaluacion docente, sino que los estudiantes
también hacen parte de dicha tarea, desde la autoevaluacidn, coevaluacion y heteroevaluacion,
criticas constructivas, propuestas de mejora y aportes entre grupos de trabajo. De esta manera, la

evaluacion se centra mas en el proceso que simplemente en el resultado final.

Los resultados de la investigacién, sugieren que el CMRAR continle con procesos de

comprension, reflexion y apropiacion de estrategias didacticas y de ensefianza-aprendizaje
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mediada por TIC para fortalecer los procesos escolares del tercer septenio desde las competencias
en el area de tecnologia. La estrategia didactica implementada, evidencia que el programa Scratch
fortalece los procesos de trabajo colaborativo, especificamente desde la comunicacion e
innovacion, por lo cual dicho programa se puede convertir en un insumo que ayude a fortalecer
los procesos académicos y formativos del tercer septenio de la Pedagogia Waldorf, en la

Institucion Educativa y otras con este mismo modelo pedagdgico.

Se considera a STEAM como un enfoque que conecta adecuadamente con los principios
de la Pedagogia Waldorf del tercer septenio, en relacion al uso de los medios tecnologicos en los
procesos formativos, ya que permite proyecciones educativas holisticas y transversales, que
responden a dinamicas sociales, colaborativas y de investigacion, que fortalecen la voluntad,
responsabilidad, creatividad, comunicacion, innovacion, libertad, autonomia y disciplina;

aspectos clave dentro de los procesos formativos de este septenio.
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9. Recomendaciones

Esta investigacion podria dejar algunos terrenos de indagacion abiertos para
futuras investigaciones. En primera instancia, la estrategia podria ser aplicada en instituciones
educativas con modelos pedagogicos tradicional o alternativos, ya que, dentro de su
planificacion, esta, tiene presente los pardmetros ministeriales en las areas de conocimiento que
hicieron parte de su estructura transversal de areas, por lo que, la formacion en competencias que
propone el ministerio, también se encuentra inmersa en esta estrategia y se potencia desde el
caracter holista que se le da. Desde este marco, se podria hacer un contraste entre los resultados
obtenidos en esta investigacion, y aquellos que se obtengan en otros marcos educativos, lo cual
abriria nuevas perspectivas de investigacion y dialogos académicos con relacion al uso de las TIC
en los procesos formativos.

Sumado a esto y teniendo como punto de partida los resultados positivos de la estrategia
didactica implementada en los grados décimo y undécimo, se podria investigar sobre que podria
suceder si se adecua la estrategia didactica para ser aplicada con estudiantes del segundo septenio
y que se encuentran entre los 12 y 13 afios, que segin autores como Hubner (2018) son edades en
la que los estudiantes, pueden ejercer una educacion mediatica en la Pedagogia Waldorf. Esto
seria algo muy interesante, puesto que, se estaria ejerciendo un proceso formativo con TIC desde
edades que se pueden considerar como puente hacia el tercer septenio, y lo cual abriria la
posibilidad de insercion progresiva en el &ambito de las TIC para las Instituciones Waldorf, con lo
cual se podrian evitar choques académicos, cuando los estudiantes del tercer septenio se
enfrentan a actividades mediadas por tecnologias en el tercer septenio, con dindmicas formativas

de gran trascendencia.
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11. Anexos

Anexo 1
Matriz de Observacion Participante, por medio de la cual se registra el desempefio
individual en los procesos del trabajo colaborativo desde la innovacion y la comunicacion a lo

largo de los encuentros.

Cuadro 20: Matriz de Observacion

Matriz para valorar el desempefio de los estudiantes en cuanto a los indicadores
alcanzados.
Fecha: Sesion de Clase #:
Nombre Estudiante: Grado:
Indicadores Analisis
Comunicacién Nunca | Algunas | Siemp
veces re
Aporta ideas a los comparieros en aras de potenciar las labores
de su grupo de trabajo y el de los demas.
Transmite ideas de forma clara, concisa y efectiva.
Brinda argumentos frente a las ideas que postula dentro de la
creacién del videojuego.
Sus planteamientos son légicos, creibles y conectan con lo que
se esta llevando a cabo en su momento dentro de cada grupo de
trabajo.
Escucha con atencién y tiene en cuenta los aportes, sugerencias
y opiniones de los comparieros.
Innovacion Nunca |Algunas |Siempr
veces e
Usa diversas estrategias para resolver una situacion




Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 228

determinada y/o modificar algin elemento en las creaciones

existentes, buscando su mejoramiento y potenciacion.

Propone operaciones ejecutables dentro del grupo de trabajo las

cuales generan grandes aportes a las creaciones.

Introduce aportes y novedades a sus creaciones, generando

cambios significativos en estas.

Respalda los cambios en sus creaciones, desde insumos y
aportes que los potencien (recomendaciones externas,

investigaciones, etc).

Evalla las propuestas de disefio y aportes de mejora que los
integrantes del grupo y miembros de los demas grupos de

trabajo hacen a las creaciones.

Fuente: Elaboracién Propia.



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo

en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf

229

Anexo 2

Diario de Campo, por medio del cual se registran los diferentes aspectos que se van

presentando a lo largo de todos los encuentros desde la proyeccién de los estudiantes y sus

grupos de trabajo en el trabajo colaborativo y especificamente desde los &mbitos de la

Comunicacién e Innovacion.

Cuadro 21: Diario de Campo.

DIARIO DE CAMPO

Clase N°:

Institucién y grado:

Fecha:

Forma del trabajo:

Individual: ( ) En equipo ( )

Actividades

programadas

Descripcion clase

Aspectos a interpretar

Comunicacion

Innovacioén Observaciones

del profesor

Momento

expansion

Momento

reflexion

Introducciéon al

Trabajo

Desarrollo  del

Trabajo

Coevaluacién

del Trabajo
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Interpretacion

de la sesion

Fuente: Elaboracion Propia.
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Anexo 3
Entrevista Semiestructurada.
Entrevista Semiestructurada para estudiantes, por medio de la cual se obtienen los aportes
de los estudiantes al finalizar el proceso de campo y se tiene la informacion para pasar a analizar

los aspectos relacionados con el trabajo colaborativo desde la comunicacién e innovacion.

Nombre del estudiante: Fecha:

Contexto: Usted hizo parte de un proyecto de investigacion en el que recibieron clase en las que
desde el trabajo colaborativo crearon video juegos. Quiero realizarle algunas preguntas que me
permitan conocer lo que usted piensa de las clases.

Preguntas:

1. Desde su punto de vista ;Qué opina del trabajo en equipo realizado, para aprender
algunos temas de Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Tecnologia e Informatica, con
el uso de la herramienta Scratch?

2. El proceso introductorio y de exploracion en el programa Scratch, realizado antes de crear
el videojuego en si, ¢(Cree que es de suma importancia haberlo llevado a cabo, 6, que el
programa se puede usar sin una exploracién previa? ¢Por qué?

3. ¢Como describiria los procesos de comunicacidn que experimentd junto a sus compafieros
de grupo y con los diversos grupos de trabajo a lo largo de cada uno de los encuentros de
trabajo?

4. ¢Cudles pudieron haber sido, los mayores logros alcanzados durante las clases llevadas a

cabo, con los diversos grupos de trabajo?



Estrategia Did4ctica mediada por Scratch para el fortalecimiento del Trabajo Colaborativo
en los estudiantes de 10 y 11 de una Institucion con Pedagogia Waldorf 232

5. ¢Para ejecutar los procesos y actividades programadas a lo largo del proyecto, qué

estrategias implementaron individual y grupalmente para alcanzar los objetivos trazados?
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