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1. Introduccion

En el mundo globalizado del cual estamos siendo testigos se hace necesario el uso
de "Logros indispensables para los estudiantes del siglo XXI”, que hacen referencia
a las habilidades, el conocimiento y las competencias que deben dominar los
estudiantes para tener éxito tanto en la vida personal como en el trabajo; en este
escenario, la escuela esta llamada a promover su desarrollo en la poblacion
estudiantil desde temprana edad, por lo que las instituciones educativas estan
apostando a la ensefianza de dichos logros, (Consorcio de Habilidades

Indispensables para el Siglo XXI, 2009), estos son:

Asignaturas curriculares bésicas y temas del siglo XXI: Estas asignaturas
incluyen: espafiol, otros idiomas del mundo (inglés), artes, mateméticas, economia,
ciencias, geografia, historia, gobierno y civica. Ademas de las asignaturas, se debe
ir mas alla de un enfoque por competencias basicas y promover la comprension de
contenido académico de mucho mas alto nivel, incorporando temas
interdisciplinarios del siglo XXI como: Consciencia global: Utilizar habilidades del
Siglo XXI para comprender y atender temas globales, aprender de y trabajar
colaborativamente con personas que representen diversas culturas, religiones y
estilos de vida, con un espiritu de respeto mutuo y de diadlogo abierto en contextos
personales, de trabajo y comunitarios; y entender otras naciones y culturas lo que
incluye el uso de idiomas distintos al espafol. Alfabetismo econdémico, financiero
y de emprendimiento: Saber cdmo hacer escogencias econémicas personales
apropiadas, entender el papel que juega la economia en la sociedad y utilizar
habilidades de emprendimiento para acrecentar la productividad en el puesto de
trabajo y en las opciones profesionales. Competencias ciudadanas: Participar
efectivamente en la vida civil manteniéndose informado y entendiendo los procesos
gubernamentales, ejercer los derechos y obligaciones ciudadanos a nivel local,
estatal, nacional y global y entender las implicaciones locales y globales de las

decisiones civicas; y Conocimiento basico sobre salud: Obtener, interpretar y



comprender tanto informacién como servicios basicos de salud y utilizar esa
informacion y esos servicios de maneras que promueva la salud, comprender las
medidas preventivas tanto en la salud fisica como en la mental, incluyendo dieta
adecuada, nutricion, ejercicio, evitar el riesgo y reducir el estrés, usar la informacién
disponible para tomar decisiones adecuadas respecto a la salud, establecer y
monitorear metas personales y familiares en materia de salud y comprender temas

de salud publica y de seguridad, nacional e internacionales.

Competencias de aprendizaje e innovacion: Las habilidades de aprendizaje e
innovacion se estan reconociendo como aquellas que separan a los estudiantes
preparados para los ambientes de vida y de trabajo del siglo XXI, cada vez mas
complejos, de aquellos que no lo estan. Se debe hacer énfasis en Creatividad e
innovacion: Demostrar originalidad e inventiva en el trabajo, desarrollar,
implementar y comunicar nuevas ideas a otros, tener apertura y responder a
perspectivas nuevas y diversas y actuar con ideas creativas para realizar una
contribucion tangible y util en el campo en el que ocurre la innovacion. Pensamiento
critico y solucion de problemas: Ejercer un razonamiento completo para la
comprension, tomar decisiones y realizar escogencias complejas, entender la
interconexidn entre sistemas, identificar y formular preguntas significativas que
aclaren varios puntos de vista y conduzcan a mejores soluciones y enmarcatr,
analizar y sintetizar informacién con el objeto de solucionar problemas y responder
preguntas. Comunicacion y colaboracion: Articular pensamientos e ideas con
claridad y efectividad mediante comunicacion oral y escrita, demostrar habilidad
para trabajar efectivamente con diversos grupos, actuar con flexibilidad y voluntad
para ayudar en la realizacion de los acuerdos necesarios para alcanzar una meta

comun y asumir responsabilidad compartida para trabajar de manera colaborativa.



Competencias en manejo de informacion, medios y tecnologias de la

informacion y la comunicacién como:

Competencias en manejo de la informacién (CMI): Acceder a informacion de
manera efectiva y eficiente, evaluarla critica y competentemente y hacer uso de ella
de manera acertada y creativa para el problema o tema que se esta trabajando y
tener conocimientos fundamentales de los temas éticos y legales involucrados en el
acceso y uso de la informacion. Alfabetismo en medios: Entender como se
construyen los mensajes mediaticos, para qué proposito y con cuéles herramientas,
caracteristicas y convenciones, examinar cdmo las personas interpretan los
mensajes de medios de manera diferente, como se incluyen o excluyen en ellos
valores y puntos de vista y de qué manera pueden influenciar los medios creencias
y comportamientos y tener conocimientos fundamentales de los temas éticos y
legales involucrados en el acceso y uso de la informacién. Competencias en TIC:
Utilizar adecuadamente tecnologias digitales (TIC), herramientas de comunicacion
o de redes para acceder, manejar, integrar, evaluar y generar informacion con el
objeto de funcionar en una economia del conocimiento y utilizar las TIC como
herramientas para investigar, organizar, evaluar y comunicar informacién ademas
de poseer una comprension fundamental de los temas éticos y legales involucrados

en el acceso y uso de informacion.

Habilidades para la vida personal y profesional: flexibilidad y adaptabilidad,
iniciativa y auto direccion, habilidades sociales y transculturales, productividad y

confiabilidad y liderazgo y responsabilidad.

En contexto de lo expuesto la Corporacion Educativa Popular Liceo de la Amistad
(CEP) de Cali, viene implementando desde el afio 2008, estrategias para desarrollar
dichas competencias en los estudiantes de basica primaria. Ademas, se promueve

el desarrollo del pensamiento computacional a través de la ensefianza del entorno



de programacion Scratch, dentro de las estrategias utilizadas para favorecer los

aprendizajes se encuentran:

1.

Integrar problemas matematicos bésicos: La consigna fue dibujar un
parque de diversiones en Scratch, con las figuras geométricas y hacer mover
los objetos, se utilizé para estudiantes de grado 3°, durante un periodo de
dos sesiones a la semana por cuatro horas cada una; los nifios trabajaron
con la siguiente secuencia de actividades:

a. Enprimer lugar, debian dibujar con las figuras geométricas aprendidas

en su clase de matematicas: rectangulos, cuadrados, elipses y
circulos los juegos mecanicos que desearan.

Posteriormente utilizar los bloques de movimiento de programacion de
Scratch (mover, deslizar, rebotar si esta tocando un borde y girar) para
que al presionar la bandera verde los objetos realicen las acciones de
moverse indefinidamente por la pantalla, otro objeto rebotaré si estaba
tocando un borde, otro objeto se moviera 10 pasos y otro objeto girara.
Al finalizar debian revisar que su proyecto parque de diversiones
cumpliera con lo solicitado y luego debian compartirlo con sus demas

compaferos.

Con esta estrategia se buscaba fortalecer los conocimientos sobre
figuras geométricas, el uso de estas figuras en su contexto, y

desarrollar la competencia de aprendizaje e innovacion.
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2.

Imagen 1. Parque de diversiones
Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/2803391/

Integraciones con ciencias sociales: La consigna fue retomar el tema
sobre caracteristicas fisicas de las principales formas del paisaje (montafas,
llanuras, mesetas, volcanes, nevados, picos y valles) con el objetivo de que
investigaran los animales que viven en cada uno de los ecosistemas y la
importancia que estos tienen en la conservacion de los mismos v,
comprendieran los eventos en programacion, se utilizé para estudiantes de
grado 4°, durante un periodo escolar aproximadamente dos meses y medio
en sesiones de dos horas por clase dos veces a la semana, los nifios
trabajaron con la siguiente secuencia de actividades:

a. En primer lugar, debian dibujar las diferentes formas del paisaje
(montafas, llanuras, mesetas, volcanes, nevados, picos y valles) en
escenarios diferentes en Scratch y dos animales que habitaran en
estos paisajes.

b. Posteriormente utilizar los bloques de movimiento de programacion de
Scratch (mover, deslizar, rebotar si esta tocando un borde y girar) para
gue al presionar la bandera verde los objetos (animales) se pudieran
mover en cada paisaje que correspondia, para lograrlo debian utilizar
los eventos de Scratch (enviar y Al recibir) para que los objetos

(animales) realicen las acciones de moverse en su escenario
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3.

correspondiente. También debian utilizar los bloques de programacion
control (repetir y por siempre) y apariencia (siguiente disfraz, mostrar,
esconder y cambiar fondo a).

c. Al finalizar debian revisar que todo su proyecto cumpliera con lo

solicitado y luego debian compartirlo con sus demas compafieros

Con esta estrategia se buscaba fortalecer los conocimientos sobre las
caracteristicas fisicas de las principales formas del paisaje y aprender
a utilizar los eventos para programar en Scratch, utilizar el area de
programas adecuadamente aplicando las funciones basicas de la paleta
de bloques, colocar nombres significativos a los objetos y escenarios, y
desarrollar la competencia aprendizaje e innovacion y competencia TIC.

Imagen 2. Las diferentes formas del paisaje
Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/3245205/

Integracion con ciencias naturales: La consigna fue realizar un programa
de Scratch con el objetivo de aprender como identificar el nucleo en una
célula; para lograrlo se emplea graficamente el huevo abierto de una gallina
para que, al presionar el punto blanco en la yema, se explicard qué es el
nucleo de la célula y comprendieran los eventos en programacion, se utilizo

para estudiantes de grado 6°. Durante un periodo de dos sesiones de dos
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horas por clase dos veces a la semana, los nifios trabajaron con la siguiente
secuencia de actividades:

a. En primer lugar, debian dibujar y/o exportar un escenario de Scratch
gue desearan y luego dibujar un objeto que representara un de huevo
de gallina con sus partes.

b. Posteriormente utilizar los blogues de eventos de programacion de
Scratch (enviar y Al recibir) para que el objeto nucleo por medio de un
cuadro de dialogo informara su funcién dentro de la célula.

c. Al finalizar debian revisar que todo su proyecto cumpliera con lo

solicitado y luego debian compartirlo con sus demas compaferos.

Con esta estrategia se buscaba fortalecer los conocimientos sobre la
célulay fortalecer la programacion de eventos en Scratch, y desarrollar

la competencia aprendizaje e innovacion y competencia TIC.

T |nucleo
- @
L .- porleslyandrea

hola soy el nucleo
¥ SOy una
estructura

generalmente
redonda

Imagen 3. Identificacién del nucleo de la célula en un huevo
Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/2623535/

Al revisar estas estrategias con relacion al documento (Consorcio de Habilidades

Indispensables para el Siglo XXI, 2009) especialmente en la Competencia de
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Comunicacion y Colaboracion en la que se describe lo que los estudiantes deben

fortalecer:

- La articulacion de pensamientos e ideas con claridad y efectividad mediante
comunicacién oral y escrita.

- Demostrar habilidad para trabajar efectivamente con diversos grupos.

- Actuar con flexibilidad y voluntad para ayudar en la realizacion de los
acuerdos necesarios para alcanzar una meta comun.

- Asumir responsabilidad compartida para trabajar de manera colaborativa.

Logré identificar que, estas competencias no aparecian de manera explicita en los
objetivos propuestos en las estrategias descritas anteriormente. Por lo tanto, se
debian fortalecer; porque la falta de estas competencias se empezaban a evidenciar
en los estudiantes por las siguientes razones: poca participacion en clases, timidez
al momento de presentar sus proyectos a los compafieros, temor de comentar cOmo
lograban realizar sus objetivos y falta de coherencia en expresar sus ideas; razones
por las cuales se hacia evidente en los estudiantes una sensacion de incomodidad,
de temor e inseguridad para hablar en publico y que conllevaba a los estudiantes a
no esforzarse por expresar sus emociones y opiniones a sus compafieros y
docentes. Por lo tanto, se hizo necesario una intervencion educativa orientada a

fortalecer dicha competencia.

Por lo anterior en mi experiencia en los proyectos de programacion con Scratch con
nifios, nifias y adolescentes de esta institucion me he cuestionado lo siguiente: ¢,Por
qué se les dificulta participar en clase sin sentir temor?, ¢ Cual es el motivo por el
cual no demuestran a sus compafieros, sus habilidades en clases?, ¢ CoOmo ayudar
a mis estudiantes a solucionar sus temores e inseguridades para expresarse en

publico?.

14



Estos interrogantes plantean un reto para un docente, pues apuntan a favorecer
comportamientos y disposiciones personales, ademas de las académicas. Razon
por la cual confio que los aportes de esta sistematizacion contribuiran a la
generacion de respuestas y propuestas para ayudar a los nifios, nifias y

adolescentes a obtener la seguridad y confianza para hablar en publico.

En este contexto decido organizar y reconstruir criticamente un campo de
experiencia vivida con ellos, para obtener conclusiones y aprendizajes que nos
permitan construir nuevos proyectos didacticos para ayudar a los estudiantes a

fortalecer los logros indispensables en su formacién del siglo XXI.

De esta manera la experiencia que compartiré estq guiada en el Marco de las
Orientaciones tedrico-practicas de Sistematizacion de Experiencias (Jara, 2013) y
el texto 3: Metodologia de Sistematizacion de Experiencias Educativas Innovadoras
(UNESCO, 2016), a partir de las cuales tracé la metodologia a seguir que a

continuacion presento en tres apartados asi:

En el primero apartado, realizo un esfuerzo por enfocar la experiencia, delimitando
el objeto, objetivo y eje de la sistematizacion, asi como la ruta metodoldgica acorde
al proceso desarrollado, resaltando la importancia que ha tenido para mi la precision
de los criterios de eleccidon del objeto y el contexto tedrico que sostiene la
sistematizacién. De ahi que el eje propuesto para la sistematizacién es: La
incidencia de las Narraciones Digitales con el uso de Scratch en el fortalecimiento
de la confianza y seguridad de los estudiantes de sexto grado para hablar en
publico; como objetivo de esta sistematizacion me propongo recoger, explicar,

presentar la experiencia y aprendizajes producidos a través de las narraciones
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digitales programadas en Scratch, las cuales ayudaron a fortalecer la confianza de
los estudiantes para hablar en publico, una vez hecho esto, sera posible compartirla
a los demas docentes; la pregunta eje de la sistematizacion: ¢ Cémo el uso de las
narraciones digitales en Scratch fortalece la confianza para hablar en el publico y

cOmo se evidencio en el estudiante?.

En el segundo apartado, profundizo de manera critico-reflexiva la experiencia vivida
reconstruyendo y ordenando cada uno de los momentos tal cual sucedieron, para
luego analizar e interpretar los resultados que dan respuesta a los interrogantes que

se formularon en la presente sistematizacion.

El dltimo apartado, esta dedicado a desarrollar las conclusiones, aprendizajes y
recomendaciones para compartir con los docentes y alentarlos a replicar, realizar y
aplicar experiencias significativas con el uso de herramientas tecnolégicas que
pueden afadir otro sentido, como en este caso, y mejorar las competencias de
comunicacién y colaboracién, tan importantes para desempefarse en un mundo

globalizado que exige su desarrollo.

Espero que, los docentes que estan encaminados a experimentar nuevas
experiencias encuentren en esta sistematizacion una ayuda que les permita visionar
los resultados esperados y no esperados que favorecen a nuestros nifios, nifias y

adolescentes a ser mejores personas y profesionales.
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2. Objeto de la sistematizacion

2.1. Delimitacién del objeto

Experiencia. - La experiencia que he decidido sistematizar se desarrolla en el marco
del curriculo de programacion con la herramienta Scratch en los grados de 2° a 6°

de la Corporacion Educativa Popular (CEP).
Periodo: febrero de 2013 a diciembre de 2013

Lugar: colegio Corporacion Educativa Popular Liceo de la Amistad de Cali.

2.2. Criterios para la eleccién del objeto

A partir de la propuesta de programacion empirica para resolver problemas y
desarrollar el pensamiento computacional que se ha venido realizando en la
Corporacion Educativa Popular Liceo de La Amistad (CEP) con la herramienta de
programaciéon Scratch doy otra mirada a las necesidades de los estudiantes, en
cuanto a las competencias de Comunicacion y Colaboracion, necesarias en el

mundo globalizado en el cual se mueven.

Estas competencias, desde mi perspectiva, resultan muy importantes en el

desarrollo de las habilidades en los estudiantes, puesto que les permitiran articular
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sus pensamientos e ideas con claridad y efectividad para tener una fluidez oral y
escrita, trabajar efectivamente en diversos grupos, actuar con flexibilidad y voluntad
para ayudar a la realizacion de los acuerdos necesarios para alcanzar una meta en
comun y asumir responsabilidad compartida para trabajar de manera colaborativa
(Consorcio de Habilidades Indispensables para el Siglo XXI, 2009).

Estas habilidades no se veian reflejadas en los estudiantes puesto que, en las
clases al momento de exponer sus proyectos era evidente la tension, timidez, temor
para expresar sus ideas y opiniones y, al momento de lograrlo su expresion oral era

insuficiente.

Por lo anterior, mi objetivo fue ayudar a superar dichos temores, y para ello, me
apoyé en el uso de las Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC), como
una manera de fortalecer su confianza y seguridad de hablar en publico. Con este
propadsito, disefié la estrategia pedagdgica: Narraciones Digitales, que consiste en
narrar una vivencia propia, a través de la cual pudieran expresar las emociones y
sentimientos experimentados en dicha vivencia, para luego representarla en una

pelicula corta; para lograrlo debian usar la herramienta de programacion Scratch.

Con esta estrategia aspiraba lograr que los estudiantes pudieran derribar la barrera
para hablar en publico, puesto que las narraciones tienen beneficios para los
estudiantes como: facilitar el recuerdo o acceso sencillo a la memorizacion, vincula
las emociones y la empatia, propicia aprendizaje reflexivo, promueve el uso del
pensamiento y manejo del entendimiento del didlogo, fomenta el Pensamiento
Critico, inspira y motiva a la audiencia, genera y construye conocimiento e

informacion a partir de la experiencia de otros, impulsa identidad con base en las
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caracteristicas grupales o comunidades multiculturales, provee la adopcion de
distintos puntos de vista, ayuda a transferir las emociones, sensaciones y las
experiencias vividas por el narrador (Storyteller) a los espectadores o a la audiencia,
mejora la competencia de la comunicacién linglistica, anima el empleo de los
recursos TIC y dispositivos multimedia, favorece la atemporalidad y actualizacion
del contenido e informacion (perdura o evoluciona), eleva la creatividad y la
imaginacion de los estudiantes y facilita la adaptacién de nuevos procedimientos en
la praxis educativa (Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de
Monterrey, 2017).

Por esta razon, realicé una reflexion acerca de mis aportes en la parte profesional
que consistia en ensefiar a programar en Scratch y desarrollar competencias como
resoluciéon de problemas, pensamiento algoritmico, pensamiento computacional vy,
el resultado de esta fue que estos aportes ya habian sido desarrollados a lo largo
de los afios, y ahora mi responsabilidad profesional debia ir mas alla de lo

académico, ayudarlos a superar sus miedos para enfrentar un publico.

De ahi que me surgio la siguiente pregunta ¢cémo lo iba a lograr?, y la respuesta
estaba en la motivacién en desarrollar la estrategia pedagogica basada en el
proyecto de Narraciones Digitales disefiada para tal fin, apoyada en mis clases de

informatica.

El reto que tomé para desarrollar esta estrategia fue grande, porque no sabia en
ese momento con todo lo que me iba a encontrar con cada una de las experiencias
de los estudiantes, ademas tenia la sensacion de que me ayudaria a mejorar como

docente y sobre todo reinventar estrategias que ademas de lograr los objetivos
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propuestos puedan aportar a la vida de un estudiante para que cada dia puedan ser

mejores en lo personal.

2.3. Objetivos de la sistematizacion

2.3.1. Objetivos de conocimiento

2.3.1.1 General

Vincular conocimientos del uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién y la didactica en una estrategia basada en narraciones digitales para

fortalecer las habilidades comunicativas de los estudiantes.

2.3.1.2 Especificos

¢ |dentificar las necesidades y expectativas de los estudiantes de grado sexto
frente al temor de hablar en publico.

e Aplicar los pasos para desarrollar una narracion digital.

2.3.2. Objetivos practicos

Tras la aplicacion de la experiencia, con la documentacién acoplada durante el
proceso, busco entonces: recoger, explicar, presentar la experiencia y aprendizajes
producidos a través de las narraciones digitales programadas en Scratch que

ayudaron a fortalecer la confianza de los estudiantes para hablar en publico.
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Para lograrlo, me propongo acoger la docencia reflexiva como eje para el andlisis y
adopcion de practicas enriquecidas y efectivas en el logro de aprendizajes en los

estudiantes.

2.4. Eje de la sistematizacion

Como eje propuesto para la sistematizacion destaco: La incidencia de las
Narraciones digitales con el uso de Scratch en el fortalecimiento de la confianza y

seguridad de los estudiantes de sexto grado para hablar en publico

2.4.1. Pregunta eje de la sistematizacion

¢Como el uso de las narraciones digitales en Scratch fortalece la confianza para

hablar en el publico y cdmo se evidencio en el estudiante?

2.5. Aspectos metodoldgicos

2.5.1. Contexto empirico de la sistematizacion

Mi institucion: Corporacion Educativa Popular Liceo de la Amistad (CEP) se
encuentra ubicada en el barrio Terron Colorado de la comuna uno al oeste de la
ciudad de Santiago de Cali, Colombia. Este centro educativo es de caracter privado
atiende una poblacion de 720 estudiantes de estrato 1 y 2, del barrio y de otros

cercanos: Bella Vista y Vista Hermosa.
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La CEP cuenta con una infraestructura fisica de siete bloques cada uno de dos
pisos, biblioteca y tres salas de informatica de 35 computadoras cada una con
acceso a internet por fibra 6ptica. Ademas, en las tardes se ofrece clases de violin
que han permitido a los estudiantes explorar sus habilidades musicales y participar
en eventos publicos, estas alternativas también favorecen la confianza para hablar

en publico.

En el afio 2008, la CEP con el acompafiamiento de la Fundacién Gabriel Piedrahita
Uribe (FGPU)! hoy Centro Eduteka, empez6 a implementar una propuesta para
trabajar programacion con estudiantes de 3° a 6° cuyo objetivo fue desarrollar
capacidades intelectuales de orden superior, incluyendo pensamiento
computacional, pensamiento algoritmico, solucién de problemas y creatividad, para
lograrlo se trabaja con el entorno de programacién Scratch?. Como se describe en
el marco teorico Scratch es un entorno de programacion de computadores que se
puede descargar gratuitamente de internet y trabajar en linea y fue desarrollada por
un grupo de investigadores del Laboratorio de medios de Massachesetts Institute of
Technology (MIT).

2.5.2. Descripcién de los sujetos de la sistematizacién

En el proyecto participaron 60 estudiantes del grado 6° de béasica primaria de la
CEP. Los grados estaban compuestos por nifias (n=40) y nifios (n=20), con edades

entre 10 y 13 afios.

1 ver http://edutekal.icesi.edu.co/fgpu/quienes-somos/
2 Ver http://scratch.mit.edu/
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Se trabajo con los dos grupos de grado 6° es decir, los 60 estudiantes, distribuidos
asi: 30 estudiantes del grupo 6°A (50%) y 30 estudiantes del grupo 6°B (50%). De

la muestra cada uno de los estudiantes realiz6 su narracion digital.

Todas las actividades hacian parte del disefio de aula, por lo que no hubo
modificaciones particulares que requirieran llegar a acuerdos con los estudiantes.
De todas maneras, los estudiantes verbalmente estuvieron de acuerdo con
participar y permitir la publicacion de sus trabajos. Igualmente, se envi6 una nota de
autorizacion en las respectivas agendas, que fue firmada por los padres de cada

estudiante.

2.6. Marco teérico

La sistematizacion de la experiencia parte de dos situaciones bien identificadas en
el aula de sexto grado: por una parte, la necesidad de fortalecer las habilidades para
hablar en publico y por la otra, la apuesta institucional por promover el uso de TIC
en las actividades de aprendizaje en las diferentes areas. El uso continuado de
Scratch por méas de tres afios, no solo en clase de informéatica, sino en integracion
de otras asignaturas (tal como se describid en las estrategias expuestas arriba)

ilustra esta situacion.

Estas dos situaciones constituyen el eje de esta revision tedrica. En primer lugar, se
presenta una sintesis de la literatura sobre el uso de las TIC en ambientes de
aprendizaje, en segundo lugar, el pensamiento computacional, en tanto que una
serie de habilidades para resolver problemas complejos, en tercer lugar, Scratch,

como herramienta tecnoldgica para desarrollar el proyecto propuesto, en cuarto
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lugar, narraciones digitales, que ayudan a los estudiantes a desarrollar su historia
en una corta pelicula, en quinto lugar la sistematizacion de experiencias que aportan
la metodologia desarrollada a lo largo del presente escrito y finalmente las practicas
reflexivas como eje del desempefio diario en el aula de clase para lograr mejores

resultados en las competencias comunicativas en los estudiantes.

2.6.1. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en ambientes

de aprendizaje

La influencia de la Tecnologia de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) esta
impactado de manera dramatica el sistema econdmico, politico y social actual.
Estamos enfrentados en una era de automatizacién, de constante conectividad,

cambio acelerado y flexibilizacién laboral (Schwab, 2016).

Por lo anterior en las escuelas se hace necesario desarrollar habilidades en TIC a
los estudiantes para que puedan enfrentar al mundo globalizado donde, las TIC
impulsan nuevos mecanismos de generacion de ingresos para individuos, como la
Economia Colaborativa. Esta les permite a las personas vender, comprar, 0
intercambiar bienes y servicios, bajo la coordinacidén de plataformas y aplicaciones
en linea. Entre las mas conocidos actualmente se encuentran Uber (transporte

particular) (Hamari, 2015).

Razon por cual, durante los udltimos afios, la gran mayoria de los paises
latinoamericanos han realizado importantes avances en términos de infraestructura
de acceso a Internet, y de compra de dispositivos digitales (Computadoras, tabletas,

entre otras). Igualmente, se han desarrollado una serie de programas
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especializados en la region como por ejemplo “Computadores para Educar’ en
Colombia, “One Laptop per Child” en el Peru, “Plan Ceibal” en Uruguay, o “Enlaces”
en Chile, con el objetivo de integrar las TIC en la ensefianza y el aprendizaje
(Martinez-Restrepo & Ramos-Jaimes, 2006, pag. 5).

En Colombia el programa especializado Computadores para Educar se implemento
como una de las estrategias para que los estudiantes no desertaran de la escuela
(Martinez-Restrepo & Ramos-Jaimes, 2006, pag. 19), dando como resultado que
los docentes se capacitaran y propusieran clases diferentes usando las nuevas

herramientas tecnoldgicas.

Estudios realizados hasta el momento sobre la incorporacion de las TIC a la
educaciéon escolar y los usos que el profesorado y el alumnado hacen de estas
tecnologias muestran con claridad que, en general, la expectativa para tener éxito
de dicha integracién esta alejados de las instituciones. Por un lado, los estudios
comparativos internacionales y regionales (ver, por ejemplo, Balanskat, Blamire y
Kefala, 2006; Benavides y Pedrd, 2008; Kozma, 2003, 2005; Ramboll Managment,
2006) indican que hay enormes diferencias entre paises en lo que concierne a la
incorporacion de las TIC a la educacion y a la conexion de los centros educativos a
Internet (Coll, 2008).

A pesar de estos estudios, en Colombia hay otras propuestas que buscan fomentar
la integracion de TIC para enriquecer los escenarios educativos. Tal es el caso de
la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe hoy Centro Eduteka de la Universidad Icesi,
quienes publican a través de su portal Eduteka de forma gratuita materiales de

calidad para docentes, directivos escolares y formadores maestros.
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El centro Eduteka propuso un modelo para integrar las TIC entendido como la
generacion de Ambientes de Aprendizaje enriquecidos (AAe) con el uso
intencionado, enfocado y efectivo de las TIC. Con estos AAe se busca promover,
facilitar y enriquecer la comprension de temas y conceptos propios e importantes de
las asignaturas fundamentales dentro del proceso educativo, profundizar en ellos y

realizar investigacion sobre los mismos.

Para poder generar estos AAe, el Centro Eduteka ha identificado cinco ejes
fundamentales que deben atenderse: Direccién Institucional, Infraestructura TIC,
Coordinacion y Docencia TIC, Docentes de otras Areas y Recursos digitales. Estos

cinco ejes se estructuran en el siguiente Modelo:

REPRESENTACION GRAFICA DEL MODELO

Fundacidn Gabvisl

; Pledrahiita Uriba
Estructura Liderazgo Cultura it e, edubeda, cag
Institucional Institucional

DIRECCION
INSTITUCIONAL

v

Hardware

Software

INFRAESTRUCTURA

RECURSOS - Tic

DIGITALES [ Conectividad

AMBIENTES
DE
APRENDIZAJE

1

Recursos Web

ENRIQUECIDOS Soporte Técnico
POR TIC
Comgetencia &
TIC Ensefianza TIC
Estrategia DOCENTES COORDIMNACION Y Comprension alcance
Pedagogica OTRAS AREAS DOCENCIA TIC TIC &n educasion

integracion docentes

Imagen 4. Integracion de la TIC al curriculo escolar
Fuente: http://eduteka.icesi.edu.co/modulos/8/251/
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Este modelo les ha permitido integrar las TIC de forma exitosa en colegios como
Comfandi, Nuestra Sefiora de la Asuncion (INSA) entre otros, ayudando a los
docentes directivos y docentes tener alternativas para enriquecer sus clases para

despertar interés en los estudiantes.

El portal Eduteka pone a disposicion centenares de contenidos formativo e
informativos que les ayudan a enriquecer, con el uso de las TIC, sus ambientes
escolares de aprendizaje. Este portal ha sido reconocido por el Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia (MEN) con la medalla “Simén Bolivar” en la
Categoria “Cruz de Plata”, que, de la mano de iniciativas a nivel internacional, como
MIT Media Lab, bajo el liderazgo de Mitchel Resnick, han promovido el uso el

ambiente de programacion Scratch.

Scratch, hace parte de un nuevo auge que conlleva a que cada estudiante, en cada
escuela, tenga la oportunidad de aprender a programar que hacen parte de las
competencias del siglo XXI, como competencias de aprendizaje e innovacion,
competencias para el manejo de la informacién y habilidades para la vida personal

y profesional.

Toda la tendencia actual en ensefianza de la programacion desde la escolaridad
temprana, han llevado a desarrollar conceptos nuevos como el de Pensamiento

Computacional (PC).
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2.6.2. Pensamiento Computacional

Jannette Wing acufio el término Pensamiento Computacional (PC) para describir un
conjunto de habilidades de pensamiento, habitos y enfoques integrales para la
resolucion de problemas relativos a la programacion que no solo se limitan al uso
de un ordenador (Lee, 2011). Mas especificamente el PC integra aspectos como el
pensamiento algoritmico, matematico y de disefio, que se utilizan para la
construccion de secuencias y estructuras de objetivos que subyacen a las tareas de
programacion (Lee, 2011). De cierta manera, se puede entender el PC como un
conjunto de procesos de pensamiento que se relacionan con la creacion y
modificacién de programas informéticos para la resolucion de diversas tareas a
través de un computador. El PC permite a la persona que lo posee ser capaz de
tener un rol activo en la interaccion con las nuevas tecnologias (Brennan & Resnick,
2012).

En Colombia se han desarrollado instrumentos para medir el PC (Pefia, 2016),
realizado en la Universidad Icesi en el Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion
(INSA), que han dado como resultado avances significativos en edades tempranas
en el uso de herramientas tecnoldgicas como Scratch que ayudan a fortalecer el

Pensamiento Computacional.

2.6.2.1 Dimensiones del pensamiento computacional (PC)

Dentro del pensamiento computacional existen tres dimensiones que se han
depurado a través de la programacion con Scratch (Brennan & Resnick, 2012) pero

gue son extrapolables a otros entornos que investiguen sobre el PC. En primera
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instancia estdn los conceptos computacionales. La segunda es practicas

computacionales y la tercera perspectiva computacional.

A continuacién, describo cada una de estas dimensiones: Conceptos
computacionales: son una serie de elementos esenciales con los cuales cada
programador se va encontrando en un entorno de programacion en este caso
Scratch. Se han identificado siete conceptos para Scratch que se pueden trasferir a
otros contextos ya sean de programacion o no, estos son: a) las secuencias, es que
una tarea o actividad particular se expresa como una serie de pasos o0 de
instrucciones individuales, que puede ejecutar el computador, b) los loops o bucles,
son mecanismos que ejecutan la misma secuencia, mdultiples veces, c) el
paralelismo, son secuencias de instrucciones que se dan al mismo tiempo, d.) los
eventos, que en pocas palabras corresponden a la causalidad de una cosa sobre
otra, en este caso de un blogue sobre otro, e) las condiciones, habilidad de tomar
decisiones con base en ciertas condiciones, f) los operadores, los operadores
ofrecen apoyo a las expresiones Matematicas, Logicas y de cadenas de caracteres,
permitiendo al programador realizar manipulaciones numéricas y de cadenas y los
datos que implican almacenar, recuperar y actualizar valores, g) los datos, que
implicar almacenar, recuperar y actualizar valores, para ello Scratch ofrece dos

contenedores de datos que son variables y listas (Brennan & Resnick, 2012).

En segunda instancia tenemos las practicas computacionales consiste en las
practicas de disefio que los estudiantes logran alcanzar al interactuar con Scratch.
Por lo tanto, las practicas computacionales se enfocan en el proceso de pensar y
aprender y van mas alla de qué esta usted aprendiendo para centrarse en como lo

esta aprendiendo.
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Brennan & Resnick (2012) han identificado cuatro tipos de practicas
computacionales las cuales son: 1) ser incremental e iterativo, se refiere a un
proceso adaptativo, donde el proyecto puede ir cambiando de acuerdo a la
aproximacion de solucion de pequefios pasos de un proyecto, 2) ensayar y
depurar, hace referencia al ensayo y error donde los estudiantes deben estar
preparados para manejar y anticipar problemas y asi conseguir el resultado
esperado, 3) reusar y remezclar, es construir a partir de lo que otros ya han creado,
y finalmente 4) abstraer y modularizar, lo cual caracterizamos como construir algo
grande uniendo colecciones de partes mas pequefas, es una practica siempre

importante para el disefio y la solucion de Problemas.

Por dltimo, esta la dimensién computacional perspectivas computacionales,
esta hace referencia a los cambios de perspectiva que los estudiantes tienen de si
mismos, sus relaciones con los demas y con la tecnologia. Estos cambios tienen
tres momentos. El primer momento es cuando los estudiantes se dan cuenta que al
involucrarse con elementos computacionales pueden crear y expresar sus ideas por
este medio. El segundo elemento es cuando los estudiantes establecen conexiones
con otros ciudadanos digitales y pueden compartir sus proyectos donde comparten
sSus experiencias y obtienen retroalimentacion. El dltimo momento es cuando los
estudiantes se atreven a cuestionar la realidad que se les presenta, se sienten
empoderados, como participantes activos dispuestos a negociar con el mundo

tecnoldgico con el fin de darle sentido (Brennan & Resnick, 2012).

Estas dimensiones estan asentadas en el trabajo con Scratch que se desarrolla en
las clases de informatica de la CEP y como se puede apreciar inciden gradualmente
en el crecimiento de usuarios con un rol activo en la produccién de contenidos. Cada
dimensién enmarca a la anterior, no son independientes una de la otra, dando como

resultado que a medida que los estudiantes adquieren los conceptos
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computacionales van construyendo unas practicas computacionales respectivas a
dichos conceptos. Estas dimensiones han ido emergiendo a partir de herramientas

de programacién como Scratch que tienen propdsitos educativos.

2.6.3. Scratch

Se define Scratch como un entorno grafico de programacion de computadores
creado por el grupo “Lifelong Kindergarten” del Laboratorio de Medios del MIT,
segun sus creadores Scratch “un entorno de programacién que permite a nifios y
jovenes crear sus propias historias interactivas, juegos y simulaciones y, a
continuacion, compartir esas creaciones en una comunidad en linea con otros

jovenes programadores de todo el mundo”. (Brennan & Resnick, 2012, pag. 1).

Este entorno gréafico de programacion ha permitido que millones de estudiantes de
todo el mundo “estan creando una gama amplia de proyectos que incluyen historias
animadas, programas de noticias en linea, resefias de libros, tarjetas de felicitacion,
videos musicales, proyectos de ciencia, tutoriales, simulaciones y proyectos de arte

y musica conducidos mediante sensores”. (Resnick, 2010, pag.1).

Uno de los objetivos importantes por la que Scratch ha sido clave en los curriculos
escolares es porgue se inicia en la programacién a los que no tienen experiencia
previa en programacion. “Dicho objetivo esta presente en muchos aspectos del
diseno de Scratch [...] tales como la eleccion de un lenguaje en bloques visuales, el
disefio de la interfaz de usuario de una sola ventana y un nimero minimo de
comandos”. (Resnick, 2010, pag.3). Ademas, el sistema de bloques visuales, que

encajan unos con otros “ayuda a eliminar los errores de sintaxis, lo que permite a
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los usuarios centrarse en los problemas que estan tratando de resolver, en lugar de

luchar para conseguir que sus programas compilen”. (Resnick, 2010, pag.14)

Segun Resnick (2010), Scratch se basa en las ideas construccionistas de Logo y
Etoys. Adicionalmente asegura que aprender a programar ofrece importante
beneficio. En particular, “programar apoya el ‘pensamiento computacional’, que
ayuda a las personas a aprender estrategias importantes de solucién de problemas
y de disefio (tales como, modularizacion y disefio iterativo) que conducen a dominios

externos de programacion”. (Resnick et al, 2009, pag. 62).

Entre las razones por las cuales se debe aprender a programar, Resnick (2013)

argumenta lo siguiente:

En el proceso de aprender a programar, las personas aprenden
otras cosas. No estan simplemente aprendiendo a programar,
estan programando para aprender; pues ademas de comprender
ideas matematicas y computacionales, tales como variables y
condicionales, simultaneamente estan aprendiendo estrategias
para solucionar problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas.
Estas habilidades son Uutiles no solo para los cientificos de la
computacion sino para todas las personas sin distingos de edad,
proveniencia, intereses u ocupacion. (p.5)

De igual manera, “la programacién implica la creacion de representaciones externas
de sus procesos de solucion de problemas, [por lo tanto] la programacion le
proporciona [al estudiante] oportunidades para reflexionar sobre su propio
pensamiento, incluso para pensar en el pensamiento mismo” (Resnick et al, 2009,

pag. 62).
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2.6.4. Narraciones digitales

Storytelling (narracion) es el arte del uso del lenguaje, la comunicacion, la
emotividad, la vocalizacion, la psicologia del movimiento (ademanes, gesticulacién
y expresion) y la construccion abstracta de elementos e imagenes de una historia
en particular para un publico especifico. Un aspecto crucial de la narracion es la
retroalimentacion o conexién con el auditorio para demostrar un suceso visual
determinante que brinda detalles de la historia de una manera creativa (National

Storytelling Association, 1997).

Davis (2004) define una historia digital como: un tipo de narrativa breve, usualmente
personal contada en primera persona, presentada como una pelicula corta para
exhibirse en una pantalla de televisibon o de computador o proyectarse en una

pantalla mas grande.

En la tradicion oral, el Storytelling consiste en estudiar un objeto o suceso que puede
enlistar emociones a una narracion y es utilizada para nombrar las estructuras o los
campos que captan en el momento justo y preciso la atencion del auditorio
(Porcher, L & Groux, D, 2013). La riqueza de esta herramienta para innovar en la
educacion radica en la versatilidad y dominio de las emociones en el “otro” para

cumplir un propdsito: enlazar y conmover para afianzar el resultado deseado.
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2.6.4.1 Elementos del Storytelling

Por lo anterior en la presente sistematizacion el objetivo trazado se centr6 en contar
historias de vida con el &nimo de superar sus temores y miedos para hablar en
publico donde se lograra (cautivar, reflexionar y conectar) por cada historia contada
por el narrador (storyteller) donde se desencadenan otras intenciones con relacion
al resultado o fin esperado sobre la implementacion de la narracion: 1)
consideracion del sistema de la historia, 2) modelos para ejecutar con eficacia la
transmision oral o visual, 3) revaloracion de los materiales e ideas a exponer, y 4)

el desenvolvimiento del narrador (Ohler, 2006).

Por esta razon el desarrollo y la produccion de una historia es importante tener en
cuenta los distintos factores. Durante la elaboracion es necesario equilibrar los
momentos de tension, la entonacion o modulacion de su voz buscando los matices
y sonidos que seduzcan al espectador, un disefio de imagenes que cautive (si es
por video o formato electrénico) y la empatia que aproxima a las personas a la

historia para cumplir con el objetivo de atrapar o enganchar.

2.6.4.2 Narraciones con formato digital

La intencion del Storytelling en su modalidad de formato digital es evolucionar las
competencias educativas y comunicativas junto con el objetivo de la transmisién y
el intercambio de ideas para construir un dialogo entre el estudiante, la historia, el
mensaje, el contenido, la sociedad y el profesor, impulsando otros factores

cognitivos y psicopedagodgicos. Los estudiantes son motivados para aumentar la
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capacidad de expresion comunicativa, toma de decisiones y dominio de estrategias

para la eleccion de participacion ciudadana.

Las Narraciones Digitales no solo se relacionan con la transferencia de
conocimiento, sino también estan disefiadas para ampliar la voz colectiva de un
grupo o comunidad (Burgess, 2006). En ese sentido, (Ohler, 2006) plantea que para
tener éxito en las Narraciones Digitales se debe enfocar primero en la historia y
luego en el medio digital y, que se utilice la narracién digital para promover en los
estudiantes habilidades de pensamiento critico, la composicion escrita y el

alfabetismo en medios.

2.6.4.2.1 Enfocarse en la historia

Para (Ohler, 2006) los estudiantes al sentirse abrumados con las tecnologias se
enfocan en ellas en lugar de hacerlo por sus historias. Algunos estudiantes resaltan
el medio, pero sacrifican el mensaje, produciendo un evento técnico en lugar de una
historia. Parte de la tarea de los docentes que realizan este tipo de proyectos es
ensefar a los estudiantes a convertirse en narradores. Para lograrlo (Ohler, 2006)
plantea dos componentes importantes en su metodologia de ensefianza que son: el
mapeo de la historia y la practica de la composicién escrita y de la narracion oral,
antes de introducir los elementos digitales.
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2.6.4.2.2 Mapeo de la historia

La mayoria de los métodos de creacién de historias que eventualmente van a tener
elementos filmicos van directamente de la idea que se tienen de las historias al
desarrollo del guion grafico. Estos guiones graficos (“storyboards”) que a menudo
se utilizan en la industria del cine y la televisién, consisten en una presentacion
ordenada de dibujos o fotografias, cada una de las cuéles resume una idea general

de lo que va a pasar en la historia.

No obstante, un guion grafico no captura el conflicto central de la narracién, su
estructura y los elementos del desarrollo de la trama, por lo tanto, se solicita al
estudiante que hagan el mapeo de la historia antes de hacer el guion gréafico. El
mapa de la historia es un diagrama de una pagina en el que se muestra cOmo se
incorporan los componentes esenciales de la historia dentro del flujo general de la
narrativa. Ademas de ayudar a los estudiantes a pensar en las historias en términos
del desarrollo de temas y personajes y no como una simple serie de eventos, los
mapas de historia permiten a los docentes valorar rapidamente la fuerza de la
historia mientras esta aln se encuentra en la etapa de planeacion y retar a los

estudiantes para que refuercen los elementos débiles.

Existen muchas técnicas de mapeo de historias, sin embargo, Jason Ohler utiliza el
Diagrama Visual del Retrato de la historia, que adaptd del trabajo del experto en

narrativa digital Brett Dillingham.

Este diagrama esboza de manera grafica como se mueve una historia, de principio

a fin, a través de diferentes elementos y ayuda a los estudiantes a visualizar el
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avance de sus narrativas; desde el llamado a la aventura, al desarrollo del problema
central y de la tension que lo acompafia, hasta la solucion que involucra la

transformacion del personaje, para llegar finalmente a la conclusion.

Conflicto
(central)

SoluciA

(Desanlace)

Problema
(tension)

Comienzo
(llamado a la aventura)

Final
(conclusién, aprendizaje)

(Transformacidn) X

Imagen 5. Diagrama Visual del Retrato de la Historia
(dillingham,2001; adaptacién Ohler,2003)
Fuente: http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/NarracionesDigitales

2.6.5. Sistematizacién de experiencias educativas

La sistematizacibn como concepto y metodologia no tiene un significado Unico,
“gran parte de su riqueza radica en la diversidad de enfoques que se utilizan”.
(Martinic, 1998).

Para Oscar Jara la sistematizacion no solamente se refiere principalmente a
clasificar, ordenar o catalogar datos e informaciones, a “ponerlos en sistema”. Es la
nocion mas comun y difundida de ese término. Sin embargo, en el campo de la
educacion popular y de trabajo en procesos sociales, lo utilizamos en un sentido

mas amplio, referido no solo a datos o informaciones que se recogen y ordenan,
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sino a obtener aprendizajes criticos de nuestra experiencia. Razon por la cual no

so6lo se dice “sistematizacion”, sino “sistematizacion de experiencias”.

La sistematizacion es aquella interpretacion critica de una o varias
experiencias que, a partir de su ordenamiento y reconstruccion,
descubre o explica la logica del proceso vivido en ellas: los
diversos factores que intervinieron, cOmo se relacionan entre si y
por qué lo hicieron de ese modo. La sistematizacion de
experiencias produce conocimientos y aprendizajes significativos
que posibilitan apropiarse de los sentidos de las experiencias,
comprenderlas tedricamente y orientarlas hacia el futuro con una
perspectiva transformadora. (Jara, 2013, pag. 4).

2.6.5.1 Elementos de la sistematizacién

Los elementos comunes de la sistematizacion son los siguientes (Ocampo, A &
Berdegué, J, 2000)

a. Ordenar y reconstruir el proceso vivido: La sistematizacién es un proceso
metodoldgico que se base en ordenar o dar organizacién a un conjunto de
elementos (practicas, conocimientos, ideas, datos...) que hasta ese momento
estan dispersos y desordenados.

b. Realizar una interpretacion critica de ese proceso: La sistematizacion
permite que las personas -y especialmente los actores directos de la
experiencia- hagan una especie de “alto en el camino” y se den el tiempo
para pensar sobre lo que hicieron, por qué lo hicieron, por qué de una manera
y no de la otra, cudles fueron los resultados y para qué y a quién sirvieron las
mismas. Tienen el propdsito de provocar procesos aprendizaje, mejorar sus
practicas en el futuro, y que otras personas en otros lugares y momentos
puedan apoyase en las experiencias vivida para planificar y ejecutar sus

propios proyectos.
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c. Extraer aprendizajes y compartirlos: La sistematizacion pone un acento
muy fuerte en mirar criticamente el proceso vivido en una experiencia
concreta. Lo que mas interesa es poder explicar por qué se obtuvieron que

nos permitan mejorarlos en una experiencia futura.

2.6.5.2 Pasos para elaborar el plan de sistematizacion

Tanto Jara (2013) y la UNESCO (2016) coinciden en los pasos para elaborar

elementos de la sistematizacién de experiencias. Estas son:

1. Definir los objetivos: En este paso se definen los objetivos y estas
preguntas orientadoras pueden ayudar a definirlo, ¢Para qué queremos
hacer esa sistematizaciéon?, ¢qué conocimientos se espera obtener?, la

utilidad que tendréa para la institucion y los miembros de la comunidad.

2. Identificar el objeto de la sistematizacion: Se delimita el objeto a
sistematizar de la experiencia vivida, ¢Qué queremos sistematizar?. Esta
delimitacién se hace con relacién a un espacio de tiempo y lugar especificos.
Para seleccionar la experiencia es necesario tomar en consideracion criterios

como:

- Relevancia: ¢Es importante esta experiencia?, ¢para quién o
quiénes?, ¢por qué?, ¢cual es su riqueza?

- Pertinencia: ¢ha sido Gtil?, ¢por qué queremos sistematizar esta
experiencia y no otra?

- Validez: ¢respondié a alguna necesidad o problema?, ¢se modifico

nuestro quehacer docente?, ¢facilité el aprendizaje?

3. ldentificar los ejes: Son los aspectos centrales que nos interesa

sistematizar: las preguntas eje. Para lograrlo se detallan algunas
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recomendaciones para identificar la experiencia y definirlos ejes de la
sistematizacion.

- Definir la experiencia a sistematizar, es importante establecer el hilo
conductor que guie el andlisis de la experiencia. Este paso permite
orientar la recopilacion de la informacién y profundar en el analisis.

- [Este paso también se conoce como: “definicion del eje de
sistematizacién”, es decir, los lentes con los que mira la experiencia.

- La definicion del aspecto central facilita el proceso de sistematizacion
para los actores centren su atencion en el campo escogido y no se

pierda en numeros aspectos irrelevantes.

4. Definir la metodologia: Se deben responder las preguntas: ¢cdémo se
piensa sistematizar? y ¢qué metodologia se va a utlizar en la

sistematizacion?

2.6.5.3 Momentos en el proceso de sistematizacion: Después de realizar el
plan, se inicia la sistematizacion. Para ello se contempla tres grandes

momentos, con las caracteristicas detalladas a continuacion:

1. Reconstruccion y ordenamiento del proceso de la experiencia: en este
primer momento se realiza un acercamiento al camino recorrido durante la
experiencia. Se registra lo sucedido efectivamente de manera ordenada tal cual

sucedio, recogiendo los puntos de vista de los diversos actores.

- El proceso de la experiencia: Se entiende como el resultado de la
reconstruccion historica de la experiencia a partir de la informacion levantada
con los actores con el uso de los instrumentos seleccionados. Este recorrido

reconstruido y explicado constituye el primer paso de la sistematizacion.
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- Pasos parareconstruir y ordenar la experiencia: para construir y ordenar
el proceso de la experiencia se siguen dos pasos:

a. Descripcion inicial de la experiencia (Crespo, 2004), se trata de hacer
una reconstruccion ordenada de lo fue sucediendo en la experiencia, tal
como sucedid, normalmente de forma cronoldgica, de acuerdo al periodo
delimitado, en este momento se puede identificar los momentos
significativos, las principales opciones realizadas, los cambios que fueron
marcando el ritmo del proceso y llegar a ubicar las etapas que siguio el
proceso de la experiencia.

b. Recuperacion del desarrollo del proceso: Se detalla todo lo sucedido,
incluyendo aquello que no estuvo planificado. Es un recurso ordenado en
el tiempo. En este paso se incluyen los diversos puntos de vista de los
diferentes actores de la experiencia. Es importante determinar con
claridad las variables y las categorias para ordenar y clasificar la

informacion. En este punto se trata de ser lo mas descriptivo posible.

2. Analisis e interpretacion de la experiencia: ¢, Por qué es importante reflexionar

e interpretar lo que hemos vivido en la experiencia?

Luego de realizar la reconstruccion del proceso de la experiencia por parte de los
actores, se requiere comprenderlo y reflexionar sobre el mismo. Analizar el
comportamiento de cada componente por separado y luego establecer relaciones
entre esos componentes. Ahi surgen puntos criticos e interrogantes, mirar las

particularidades y el conjunto; lo personal y lo colectivo.

La interpretacion critica se trata de retomar los interrogantes, preguntandonos por

las causas de lo sucedido, permite identificar las tensiones y contradicciones, las
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interrelaciones entre los distintos elementos objetivos y subjetivos, buscar entender
los factores claves o fundamentales; entender, explicar o descubrir la l6gica que ha

tenido la experiencia (¢,por qué paso lo qué paso y no paso de otro modo?).

Es el momento de confrontar esos hallazgos con otras experiencias y establecer
relaciones, es el momento para confrontar estas reflexiones surgidas de esta

experiencia con planteamientos o formulaciones teoricas.

3. Socializacion de experiencia sistematizada: En este momento se trata de
compartir con otros lo aprendido. Una buena experiencia educativa tiene que ser

mostrada, compartida y socializada con otras instituciones.

3.1 Formular conclusiones y recomendaciones: Arribar las principales
afirmaciones que surgen como resultado del proceso de sistematizacién, pueden
ser tedricas o practicas. Son puntos de partida para nuevos aprendizajes, por lo
gque pueden ser inquietudes abiertas pues no se trata de conclusiones definitivas,
deben responder a los objetivos que nos planteamos con esta sistematizacion, mirar
0 que ensefa esta experiencia para el futuro de ella misma y para el de otras

experiencias.

3.2 Elaborar productos de comunicacion: Se trata de hacer comunicables los
aprendizajes, permite compartir las lecciones aprendidas, a la vez que dialogar y
confrontarse con otras experiencias aprendizajes. Recurrir -con todo el material
recopilado e interpretado- a formas diversas y creativas: video, teatro, foros de
debate, coleccion de folletos, fotonovelas, programas radiales, etc.
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2.6.6. Practicas reflexivas

2.6.6.1 Acerca de la comprension historica sobre el concepto de las practicas

reflexivas.

La reflexion y el pensamiento critico han sido discutidos por diversos pensadores,
pero quien asocio el papel de analista y pensador, asociando estas acciones a la
practica de ensefianza fue John Dewey, reconocido fildsofo de la segunda mitad del
siglo XIX'y primera mitad del siglo XX, quien define “la accion reflexiva como aquella
que involucra actividad, persistencia y analisis” (Zeichner, 1996, pag. 9), y que va
mas alla de la identificacion y solucion de problemas, implica “intuicion, emocién y
pasion” (pag. 9). Igualmente, se destacan los amplios aportes realizados por Schén
con respecto a las practicas reflexivas involucradas en diversas disciplinas y la
nutrida literatura existente de los diversos fil6sofos y pensadores de la educacion.

2.6.6.2 Préacticas

La palabra préactica se traduce del griego Praxis: "hacer algo" (Carr, 1999, pag. 95),
la cual apunta a una busqueda en pro del beneficio de la humanidad, es resaltar
valores morales, construir el bien, es un actuar intangible, no necesariamente sobre
el elemento material, y esta sujeta a cambios. Es de subrayar, que la practica no se
refiere al hecho de realizar una serie de procedimientos impartidos desde un
sistema de acciones con un fin definido, ni es el actuar automata en la produccién
inconsciente; esta propensa al debate, cuya finalidad es lograr beneficios para el
progreso. La practica mas que una accidn técnica es un actuar para el bien (Carr,
1999, pag. 96).
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Esta idea del bien caracteriza una conducta en la cual se involucran los principios,
la ética y la moral, desde un razonamiento sensato y reflexivo. Lo que se traduciria
en un "razonamiento practico" (Carr, 1999, pag. 98), el cual provee herramientas
para discernir en el modo de actuar en determinadas situaciones de decision entre
la ética y la moral, "no es un método para determinar cémo hacer algo, sino para
decidir qué debe hacerse" (Carr, 1999, pag. 98). Las alternativas o caminos

dependen de las posibles soluciones que se requieran.

Adicionalmente, la practica se ha desdibujado otorgandole al término diversas
connotaciones como la obtencion o desarrollo de unas capacidades, incrementando
unas aptitudes, desvinculandolas completamente de la teoria, la cual se concentra
en la conceptualizacion, el intelecto y el conocimiento, mientras que la practica se
relaciona con lo cotidiano, el manejo y el uso (Carr, 1999). En definitiva, o uno no
excluye lo otro, la practica y la teoria se complementan, se originan y se sitlan
paralelamente, una depende de la otra, se correlacionan y compaginan. El
desarticularlas descategoriza los procesos educativos, que finalmente son piezas

producto de la teoria canalizada en la practica (Carr, 1999).

De mismo modo, la practica implica saber que se hace, como se hace, por qué y
para qué, cual es el resultado esperado y que se puede hacer con este, y esto
basicamente es un principio de teorizacion, donde el ser humano es el foco central

desde las consideraciones sociales hasta su condicion humana (Carr, 1999).

Es de enfatizar el hecho que la practica abriga un sentido de cooperacion, y a su
vez de moralidad, enmarcadas en un escenario ecuanime, “Cuando el beneficio

mutuo se logra mediante practicas que serian racional y libremente acordadas por
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todos, el respeto a las mismas sera estable” (Gauthier, 1998, pag. 37). Se concluye
entonces, que entiende practica como toda actividad continuada, costumbre 0 modo
de ser, que permite adquirir destrezas y habilidades, ademéas de ser cotidiana,
repetitiva, guiada por normas que se observan en los habitos y que es definida por
la sociedad, generando asi, lo que se denomina “capital cultural” (Gaitan, 2005, pag.
11).

2.6.6.3 Practicas reflexivas.

Las practicas reflexivas vienen siendo desarrolladas desde diferentes corrientes
educativas y perspectivas pedagogicas, y se relacionan con los diversos
componentes de las practicas educativas, las practicas de ensefianzay las practicas
docentes, como la construccion del curriculo, la practica en el aula, el contexto, las
situaciones socio-culturales, la ética profesional y los compromisos con los otros
docentes (Brubacher, 2000, pag. 30). Mas alla de la concepcion de un “utopismo
reflexivo” (Bourdieu, 2002, pag. 33), la reflexion es un estado ideal, que se
sobrepone a lo mitico, lo cual define como “utopismo razonado [...] trabajar
colectivamente en andlisis capaces de fundar proyectos y acciones realistas,
estrechamente ajustadas a los procesos del orden que buscan transformar” (pag.
34), sobrepasando de lo absurdo e imaginario, a acciones contundentes, posiblesy
reales, provenientes de la accion del razonamiento reflexivo. Es asi, como en las
practicas de ensenanza se debe realizar una “toma de decisiones reflexivas” (pag.

36) racionales y consientes, desde el andlisis critico.

Siendo Dewey (1910, 1933, 1938), precursor de “la teoria y el anélisis 16gicos” (pag.
36), calificando el pensar como la reflexion sobre todas las cosas, y a la resolucién

de problemas reales como la reflexion I6gica o analitica (como se citdé en Brubacher
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et al., 2000, pag. 36). Segun el tipo de disciplina que se imparta, la accion reflexiva
tiende a minimizarse, y no hay relacion con la vida cotidiana. Sin embargo, cualquier
accion logica surge desde un acto de pensamiento ordenado. Segun Dewey (1989)
“El pensamiento real tiene su propia légica: es ordenado, racional y reflexivo”
(Dewey J. , 1989, pag. 80). ElI hecho de relacionar o encadenar situaciones,
calculando, encontrando sentido, buscado, comparando, inspeccionando, evidencia
a una persona logica y reflexiva. “Ser reflexivo es ser logico” (p4g. 81), es actuar
con cautela examinando e indagando, buscando explicaciones. Ser l6gico es ser
consecuente en el pensar, tener pruebas en que apoyarse, llegar a conclusiones
comprobables por medio de evidencias. “Todo pensamiento reflexivo es un proceso

de deteccion de relaciones” (pag. 81).

Se hace necesario decir que los docentes deben cuestionar sus practicas y cuentan
con dos alternativas: una continuar con el rol tradicional de ser exclusivos
reproductores del saber existente, para permitir la eficacia y la eficiencia del sistema
educativo o por lo contrario asumir posturas de practicas criticas y reflexivas, y
actitudes propositivas que les permita innovar en su quehacer como formadores,

mas humanizados y generadores de cambios reales y positivos (Barcena, 1994).

Es asi, que las préacticas reflexivas son una critica constructiva desde la experiencia,
a nivel interno y externo de las situaciones, procesos, sucesos y estadios del
quehacer de la ensefianza, como dice Dewey (1967) "toda teoria y serie de
practicas son dogmaticas cuando no se basan sobre el examen critico de sus
propios principios basicos" (Dewey J. , 1967, pag. 91): Lo ideal para lograr el
pensamiento reflexivo, es la creacién de "habitos de reflexién’, y estos se pueden

dar por medio de las fases del pensamiento reflexivo: (Dewey, 1989, pag. 40).

1. Duda, vacilacion, perplejidad, y dificultad mental, las cuales dan origen al

pensamiento reflexivo.
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2. Busqueda, investigacion y caceria de elementos que aclaren.

El pensamiento reflexivo implica varios procesos de pensamiento donde se
destacan: El averiguar hechos y relaciones desde la memoria por medio de la
observacion. “La naturaleza del problema determina la finalidad del pensamiento, y

la finalidad controla el proceso de pensar” (Dewey, 1989, pag. 40).

Una vez los maestros empiecen a incorporar los procesos de pensamiento, estos
podran realizar analisis de sus practicas de aula, para construir mejores relaciones
con cada uno de sus alumnos y ayudarlos a avanzar en el aprendizaje individual.
Asi mismo, toda referencia al auto-analisis sobre el oficio de la ensefianza, remite a
un panorama epistemoldgico en el cual la practica reflexiva esta “dentro de una

relacion analitica con la accién” (Perrenoud, 2007, pag. 13).

Las nociones que se tiene acerca de préactica reflexiva se asumen desde dos
procesos: Uno es el pensamiento previo y durante la accién realizada, y otro relativo
a una instancia a posteriori de la accion, que tiene la funcién de estructurar la
experiencia para mejorar y contrastar la accion (Perrenoud, 2007). Ademas, insiste
en que la practica reflexiva concierne a un ambito de mejoramiento,
autocomprension y profesionalizacion del oficio de ensefiar. Es en este momento
en el cual se introduce una categoria fundamental, denominada habitus, el cual —
siguiendo a Bourdieu (1991)—, representa un conjunto de esquemas que permite
engendrar infinidad de practicas (Perrenoud, 2007). En este caso si la postura
reflexiva es una cuestion de habitus o de saber, afirma Perrenoud (2007) respecto
a las practicas reflexivas, “el objetivo no es ampliar las tipologias de los saberes”

(pag. 70), sino asignar un lugar a los saberes en relacion con la profesién, con lo
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cual se entiende la necesidad de articular una funcion epistemoldgica que trata
consigo misma y las pertinencias del oficio para el cual es asignada. A la vez, es
necesario tener en cuenta que “solo un formador reflexivo puede formar a

ensenantes reflexivos” (pag. 71).

En este sentido, es necesario adoptar posturas formativas que tengan en cuenta la
meta-cognicion y el desarrollo de la memoria, lo cual puede contribuir en la practica
reflexiva. También expone que una relacién entre la préactica reflexiva y lo que él
llama un procedimiento clinico, el cual debe entenderse como una predisposicion
de la actitud, la aptitud y los saberes de los practicantes, en el momento y a
posteriori de las acciones en las que se compromete la experiencia vital de los
docentes, a lo cual agrega que “el sistema educativo tiene necesidad de ensenantes
gue sepan fabricar situaciones-problemas pertinentes mas que dar cursos y

proponer ejercicios” (Perrenoud, 2007, pag. 107).

En si mismo, el desarrollo de la practica reflexiva mantiene una perspectiva de
cambio o transformacién de las personas, lo cual enriquece las practicas de
ensefianza. De hecho, para una completa satisfaccion de la practica por parte del
docente, es indispensable un andlisis continuo del actuar, si este analisis no se da,
sus estudiantes no responden de manera positiva a su planificacién (Perrenoud,
2007). Son claras las grandes limitaciones que podrian existir, para la aplicacion de
practicas reflexivas, desde la perspectiva de Perrenoud, (2007) ya que pone de
manifiesto las implicaciones que integran el dominio de una practica reflexiva para

la accion profesional exitosa.
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En consecuencia, lo anterior encamina a varios desafios para los docentes

reflexivos, desde el punto de vista de Perrenoud, (2007)

e Trabajar sobre el sentido y las finalidades de la escuela sin hacer de ello una
mision.

e Trabajar sobre la identidad sin encarnar un modelo de la excelencia.

e Trabajar sobre las dimensiones no reflexionadas de la accion y sobre las
rutinas sin descalificarlas.

e Trabajar sobre la persona del ensefante y su relacion con los demas sin
convertirse en terapeuta.

e Trabajar sobre lo silenciado y las contradicciones del oficio y de la escuela
sin decepcionar a todo el mundo.

e Partir de la practica y de la experiencia sin limitarse a ellas, para comprar,
explicar y teorizar.

e Ayudar a construir competencias e impulsar la movilizacion de los saberes.

e Combatir las resistencias al cambio y a la formacion sin menospreciarlas.

e Trabajar sobre las dinAmicas colectivas y las instituciones sin olvidar a las
personas.

e Articular enfoques transversales y didacticos y mantener una mirada

sistémica complejidad y postura reflexivo.
Para adoptar una posicion sobre la necesidad y modos de desarrollar una practica

docente reflexiva, es importante caracterizar, segun algunos de los principales

autores, su postura con respecto a las practicas reflexivas:
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Tabla 1. Caracterizacion de las practicas reflexivas segun los autores.

Autor Préactica Reflexiva

Perrenoud ¢, Qué es? adoptar un habitus
en el cual el ensefiante
asimila intervenciones mas

rapidas, concretas y seguras.

,Como se desarrolla?
Proponiendo un horizonte de
transformacion de la propia

practica.

¢,Qué implicaciones tiene
en la docencia? un refuerzo
de la imagen de uno mismo
como profesional y un saber
integral que permitira
solucionar problemas
profesionales. mejoramiento,
auto-compresion y
profesionalizacion del oficio

de ensefiar.

Introduce una categoria
fundamental, denominada

habitus reflexivo.
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Barcena

La practica reflexiva tiene una
finalidad y es el de ser
enfocado desde la
perspectiva de un cambio o
transformacion de las

personas.

¢, Qué es? Es entonces en la

reflexién critica.

,Como se desarrolla? Se
producen los cambios vy
donde precisamente surge el
perfeccionamiento del
guehacer educativo,

reflexionar es pensar.

¢Qué implicaciones tiene
en la docencia? consolidar
procesos deliberativos, por
parte de los educadores

frente a su actuar educativo.
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Dewey

Barnett

¢, Qué es? el camino desde el
cual se propende hacia un
significado real de favorables

experiencias educativas.

¢,Qué implicaciones tiene
en la docencia? Son una
critica constructiva desde la
experiencia, a nivel interno y
externo de las situaciones,
procesos, sucesos Yy estadios
del guehacer de la

ensefanza.

¢Qué es? constituye a la
reflexibon como un evento
basico de la naturaleza del

docente.

,Como se desarrolla? le
permite discernir, entender y
penetrar sobre la esencia de
lo repensado.

¢,Qué implicaciones tienen
en ladocencia? la determina
como insumo valioso de su
condicion juiciosa de

cumplidor formal.
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Schén

Brubacher

¢, Qué es? “La reflexion sobre

la accion”

¢,Como se desarrollay qué
implicaciones tiene en la
docencia? El docente
incursiona en la practica
reflexiva desde su interior,
donde emergen sus
habilidades y conocimientos,
‘la ensefianza entrafa tanto
elementos propios de la
sensibilidad artistica como de

la capacidad técnica”

¢ Qué es? Reflexionar sobre

lo que ocurre.

¢,Como se desarrollay qué
implicaciones tiene en la
docencia?, percibir con
espiritu critico y analitico
cudles son las opciones y
basarlas en la decision
racional y consciente de

perfeccionar siempre la
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Bordieau

Zeicher

practica profesional de la

educacion.

¢ Qué es? instrumento
practico en la exploracion,
estudio, observacion,

comparacion y juicio.

¢Coémo se desarrolla? para
lograr establecer dispositivos
y soluciones en los diversos
ambitos en que se produzca

el acto reflexivo.

., Qué es? Practica reflexiva
asumida como estrategia
desde un enfoque de re-
construccionista social es

decir una reflexibn dada

desde un analisis
sociopolitico de la
ensenanza.

,Como se desarrolla?
centra las estrategias y el uso

de modos instruccionales,
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excluyendo lo relativo a los

fines.

¢Qué implicaciones tiene
en ladocencia? los valores y
las dimensiones éticas de la

ensefanza.

55



3. Profundizando la experiencia

3.1. La situacion inicial y su contexto

3.1.1. Antecedentes

La estrategia pedagdgica se realizd con los 60 estudiantes de grado 6° conformado
por 40 niflas y 20 nifios del sector del barrio de Terron Colorado, de la ciudad de

Cali; donde se encuentra ubicado el colegio.

Estos dos grupos empezaron a recibir las clases de informatica con el curriculo
central de Scratch desde el grado 3°, donde se fortalecen: el pensamiento
computacional, resolucién de problemas y la importancia del uso de las TIC en su

contexto.

A medida que pasaban los afios los estudiantes se fortalecian en estas
competencias tan importantes para su desarrollo profesional y, en grado sexto
alcanzaban su maximo logro en esta herramienta de programacion Scratch, como
crear su propio juego; esto les significaba que podian programar cualquier proyecto
que se les planteara. Sin embargo, la fluidez para presentar sus proyectos a sus

demas compafieros era casi de caracter obligatorio.
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Por lo anterior implementé la estrategia de Narraciones Digitales para animar a los
estudiantes a seguir usando herramientas TIC, pero con otro sentido que les

ayudara a superar sus temores y miedos para hablar en publico.

3.2. Planeacién y estructura de la estrategia pedagogica Narraciones
digitales

Al identificar la necesidad de fortalecer la confianza para hablar en publico en los
estudiantes, y con la intuicion de encontrar en las narraciones digitales respuestas
para ayudar a los estudiantes a obtener dicha confianza empecé a disefar el

proyecto “Narraciones Digitales”.

Esta estrategia permitié grandes avances en cumplir con el objetivo y promover sus
habilidades en la programacién con Scratch de una manera armonica y que

permitieran trabajar en grupo. A continuacion, presento el disefio de la estrategia:
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Tabla 2: Disefo de estrategia pedagodgica

EL DOCENTE DEBERA:

EL ESTUDIANTE DEBERA:

SESION 1:

Motivaciéon a los estudiantes a contar sus

vivencias en publico.

Explicar que es una narracién y una narracion
digital.

Presentar el proyecto realizado por la docente
para que el estudiante tenga claro el objetivo del

proyecto.

SESION 2:

Se explica el primer paso de la narracién digital,

Ideas de historias.

SESION 3:

Se socializa las ideas y se escoge una de ellas

para empezar a escribir la narracién digital.

Se explica el segundo paso de la narracién
digital, Resumen de la historia, respondiendo

estas preguntas:

1. ¢ Db6nde ocurre la historia?

2. ¢, Cudles personajes estan involucrados?.

3. Escribe un resumen de la historia que quieres
contar.

SESION 1:

Escucha las sugerencias del docente para

contar sus vivencias a sus compafieros.

Escucha con atencién y toma nota que es una

narracion y una narracion digital.

Observa con atencion el proyecto presentado

por su docente.

SESION 2:

Los estudiantes realizan el primer paso de la
narracion digital, ideas de historias, escriben
cinco ideas, y de estas, escogen una idea para
contarla tal cual recuerdan sucedi6, a sus

Compafieros.

SESION 3:

Los estudiantes realizan el segundo paso de la
narracion digital, resumen de sus historias

siguiendo los lineamientos sugeridos.
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4. ¢ Por qué escogiste esta historia?

5. ¢Qué emociones 0 sentimientos te generé
esa experiencia o historia?

SESION 4-6:

Se empieza a escuchar el resumen de las
narraciones de cada estudiante para que todos
identifiqguen el comienzo, problema, conflicto,
solucién y reflexién. También para identificar si
la historia escogida tiene coherencia a la hora
de ser narrada. Esta actividad ayuda a que el
estudiante pierda el temor a hablar en publico,
comparta vivencias con sus comparferos y
pueda expresar sus emaociones, esta actividad
también ayuda a que interactlen entre si y se
conozcan mas como personas.

SESION 7:

Se explica el tercer paso de la narracion digital,
Mapeo de la historia (comienzo, problema,
conflicto, solucién y reflexién).

SESION 8-9:

Se revisa el tercer paso y se procede a explicar
el cuarto paso GUION GRAFICO / SELECCION
DE IMAGENES

SESION 4-6:

Los estudiantes empiezan a contar uno a uno
su experiencia vivida realizando una narracion
de los hechos, luego sus comparieros ayudan a
identificar el comienzo, problema, conflicto,
solucién y reflexiébn de la narracion de su

compairiero.

SESION 7:

Los estudiantes con el resumen ya desarrollado
empiezan a identificar y estructurar su narracién
segun los lineamientos del tercer paso para

construir narraciones digitales.

Colocan en cada parte del mapeo de la historia

(comienzo, problema, conflicto, solucién y

reflexion).

SESION 8-9:

Los estudiantes buscan imagenes en Internet

acordes con el mapeo de la historia.
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(STORYBOARD).

una visién de lo que se desea proyectar en

Este paso ayudara a tener

Scratch.

SESION 10-13:

Se revisa el cuarto paso y se explica cémo
realizar el paso cinco, Guion de la narracion ya
con todos los pasos anteriores ya elaborados.
Este guion final sera el que el estudiante debe

grabar en un laso oscilante entre 3 y 5 minutos.

SESION 14-16:

Se

desarrollar el paso seis, creacién de los bocetos

revisa el quinto paso y se empieza
de la narracion contada. En cada boceto deben

identificar (comienzo, problema, conflicto,

solucién y reflexion).

SESION 17-21:

Se empieza a dibujar los escenarios y objetos

correspondientes a la narracion digital.
Incluyendo los nombres significativos para cada

uno de ellos.

SESION 22-27:

SESION 10-13:

Los estudiantes escriben un borrador de su
guion final para grabar. Este se le hace

correcciones segun indicaciones de la docente.

SESION 14-16:

Los estudiantes empiezan a dibujar sus bocetos

donde identifican con ellos (comienzo,
problema, conflicto, solucion y reflexion) de su

narracion.

SESION 17-21:

Los estudiantes empiezan a dibujar en Scratch
los escenarios y objetos acorde a sus bocetos,
asignando nombres significativos a estos, asi

como los disfraces a los mismos.

SESION 22-27

Los estudiantes programan escenarios y

objetos con lo requerido en el mapeo de la
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Programar los escenarios y objetos con lo
requerido en el mapeo de la historia (comienzo,
problema, conflicto, solucion y reflexion) de su
narracion, que haya coherencia con lo narrado

y lo que se visualiza.

SESION 28:

Explicar el paso siete, grabar voz, por medio de
audacity. Como limpiar los defectos de esta
para dejar una voz clara y entendible para

cumplir el objetivo del proyecto.

SESION 29:

Sincronizar la grabacién de voz con la narracion

ya elaborado en Scratch.

SESION 30: Revisar y permitir la socializacion

de los proyectos.

historia  (comienzo, problema, conflicto,
solucién y reflexién) de su narraciéon, que haya

coherencia con lo narrado y lo que se visualiza.

Dando vida a sus personajes y a la narracién

misma.

SESION 28:

Los estudiantes graban la voz con la

herramienta Audacity Dejarla lista para

importarla en Scratch.

SESION 29:

Los estudiantes importan la grabacion de la
narracion digital a Scratch y hacen la
sincronizacion o respectiva para cumplir con el

objetivo final del proyecto.

SESION 30:

Los estudiantes socializan su proyecto.

Fuente: http://www.eduteka.org/gestorproyectos.php
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A continuacion, describo lo que sucedi6 en cada una de las sesiones de la estrategia
para ampliar lo que se desarrollé en cada una, los resultados y la importancia de

realizarlo en la secuencia propuesta:

SESION 1: Motivacién a los estudiantes a contar sus vivencias en publico.
Explicar la diferencia entre una narracion y una narracion digital. Presentar el
proyecto realizado por ladocente para que el estudiante tenga claro el objetivo

del proyecto.

Para empezar a desarrollar el proyecto de una manera amigable salimos del
contexto de las cuatro paredes de clase y nos ubicamos en la plazoleta de la
institucién para dar inicio a la realizacion del proyecto. Nos sentamos en circulo,
noté que todos estaban a la expectativa de lo que iban a escuchar acerca del nuevo
proyecto de clase. A continuacion, comparto lo que acontecio en el primer encuentro

en forma de dialogo:

Profesora (P): ¢ Cbmo amanecieron el dia de hoy?

Estudiantes (E): muy bien gracias a Dios

P: Estamos en esta plazoleta porque hoy empezamos nuestro gran proyecto
Narraciones Digitales que tendra dos objetivos: primero; ganar confianza y
seguridad para hablar en publico, puesto que he observado que realizan
excelentes proyectos, pero a la hora de socializarlos les da temor hacerlo y
segundo, dicha narracion la representaran en una herramienta tecnolégica como
Scratch, que les permita ver sus creaciones en una corta pelicula.

¢, Qué les parece?

E: silencio total

P: Bueno ¢,qué les paso0?, ¢no les interesa el proyecto?

E: profe si claro, pero de ¢ qué se trata?

P: Se trata de compartir una historia de una vivencia propia, es decir, que la

hayan experimentado ustedes y quieran compartirla con sus compafieros, les
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daré un ejemplo, por lo tanto, empezaré a contarles una historia que elegi para
compartir con ustedes y luego realizardn cada uno el mismo ejercicio.
¢ Entendido?

E: si sefora

P: Pero antes quiero que entre todos realicemos unos acuerdos, ¢les parece?,
¢ qué acuerdos piensan que debemos tener para esta actividad?

E: Respeto

P: Muy bien, es el acuerdo méas importante, ademas quiero decirles que
compartir vivencias personales no es sencillo, pero ayuda a liberar toda clase de
sentimientos como: amor, rabia, tristeza, alegria, etc., por lo tanto, el respeto es
la base principal de este proyecto. Otro acuerdo puede ser no burlarse de las
historias y lo que se escucha en estas sesiones solo serd para nosotros y no
compartirlo con otros, sin autorizacién del autor ¢ estan de acuerdo?

E: Si

P: Bien, empezaré a compartir mi historia......

Al compartir esta vivencia pude observar que se identificaban con los sentimientos
expuestos en mi narracién y que no eran ajenos a historias como la que habian
acabado de escuchar; otro aspecto muy importante fue la empatia que sintieron y
la comprensién de que, a cualquiera le puede pasar y; que dichas historias afectan
el estado de animo, brindan aprendizajes, que se tornan a veces dificiles de
comprender y sobre todo dificil de compartirlas ante un publico. También percibi

gue analizaban cual era la idea del proyecto y la importancia de realizarlo.

Lo mas agradable de esta primera jornada fue que al terminar, uno de mis
estudiantes dijo en voz alta “lo siento mucho profe, por lo que le paso”, y alcé la
mirada y todos estabamos tristes por aquella historia que comparti, esto le

empezaba a dar significado a la estrategia diseflada, era precisamente estas frases
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las que evidenciaban que los estudiantes estaban perdiendo el temor a expresar

sus emociones.

Al pasar los minutos todos sentimos la necesidad de hablar pero aquella historia fue
tan triste y llena de aprendizajes que nos dejo en silencio, sin embargo, reaccioné y
les dije: niflos todos somos iguales, sus profesores pasamos por situaciones
divertidas y a veces adversas que nos marcan o alientan a seguir adelante; decidi
compartirles esté historia de vida para que se den cuenta que podemos escuchary
ser escuchados, que podemos compartir para que otros aprendan y sobre todo
enfrentarnos a la opinidn de otras personas, obtener su comprension o tal vez su
indiferencia, sus afectos y todos aquellos sentimientos que en algin momento

podemos experimentar y debemos afrontar con criterio y tolerancia.

Después de narrar mi historia, empecé a explicar la diferencia entre una narracion
y la narracién digital, esta parte fue sencilla puesto que, en clase de lengua
castellana, los estudiantes tenian conocimientos de los pasos para realizar una
narracion, lo Unico que debi hacer fue explicar cdmo usar las TIC para convertir una
narracion vista en clase de lengua castellana a una narracion digital donde su
historia se representaria en una corta pelicula. Para lograrlo les presenté mi

narracion digital programada en Scratch indicandoles que observaran los detalles.

Al proyectar mi narracion digital pude sentir compasion, solidaridad y respeto por

aquello que estaban vivenciando.
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Luego de la sensibilizacion del proyecto y lograr que pudieran hacer la diferencia de
una narracion y una narracion digital y ensefiarles un ejemplo del proyecto que
debian lograr, cerramos esta sesion con la retroalimentacion y para obtenerla les
pregunté qué les habia dejado la primera sesion y obtuve respuestas como las

siguientes:

“Profe nuestra narracién digital la debemos publicar en Scratch”
“¢ Cuanto tiempo tendremos para realizarlo?”

“¢ Qué debemos hacer primero?”

Al terminar con estos timidos interrogantes contesté cada pregunta y les dejé un
pequefio compromiso y fue pensar qué historias propias estarian dispuestos a

compartir.

Es importante realizar los cierres de sesidn y dejar una expectativa para la siguiente
clase puesto que ayuda a que los estudiantes sigan motivados por lo que estan

aprendiendo y realizando.

Sesidn 2: Se explica el primer paso de la narracion digital, Ideas de historias.

Para llevar a cabo esta sesion se les pregunta si pensaron en las historias que
compartirian; los estudiantes indicaron que ya tenian en mente que historias
contarian; por lo anterior se les indicé que el primer paso se llama Ideas de historias

y para lograr esta meta debian seguir las siguientes indicaciones:

a. Escoger un compafiero (a) para que empezar a trabajar en el proyecto.
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b. Asignar un responsable para recibir el material donde se les indica las

recomendaciones para elegir una historia (ver Anexo 1).

Al realizar los pasos del anexo 1, se les solicita que narren las cinco ideas a su
comparfiero que ellos escogieron para esta etapa. Ademas, se les indica que al
momento de narrar cada idea tengan en cuenta que debe contener un inicio, un
problema, un conflicto, solucién y una conclusion y por ultimo se les recomienda
que para escoger la historia con la cual empezarian el proyecto deben sentirse

comodos a la hora de socializarla.

Para lograr esta meta, el trabajo en parejas fue fundamental porque al socializar su
ejercicio sintieron cercania con aquel compafero (a) que escogieron y no timidez
en contar sus historias, ademas para ellos fue muy familiar puesto que en la primera
sesion escucharon una historia que tenia los elementos que se les pedia debia tener

su narracion.

Sin embargo, se enfrentaban a una dificultad y era que el ejercicio les demandaba
pensar cual de sus cinco historias podia cumplir con los requisitos para tomar la

decision definitiva y asi seguir avanzando con el proyecto.

Con la intencion de ayudar a superar esta dificultad empecé a pasar por cada
estacién de trabajo para conocer si se presentaba este desafio y ayudarles a decidir.
Al pasar por cada pareja de trabajo para mi sorpresa observé que a medida que los
estudiantes realizaban el ejercicio habia fluidez en contar sus vivencias entre ellos,
sin sentir pena o temor de hacerlo y, menos obligacion por el proyecto que se

empezaba en ese momento, esto me dio la sensacién de que estaba por buen
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camino para cumplir con el objetivo; también observé que tenian un gran
entusiasmo por ayudar a su compafero a cumplir con la meta propuesta y conocer

el siguiente paso.

Estas actitudes me hacian pensar que las narraciones incidian en dejar a un lado la
inseguridad para hablar de un tema especifico; y lo mas importante del ejercicio fue
notar en ellos que al hablar de un tema propio ayudaba a tener seguridad para

compartir experiencias, sentimientos y emociones sin temores.

Estos elementos estaban ayudando a alcanzar el objetivo por el cual se disefio la
estrategia y los estudiantes sin saberlo estaban logrando despojarse de temores y

miedos para enfrentar un publico, en este caso, sus mismos comparfieros.

Al terminar la sesion se les solicitd escoger su historia final con ayuda del material
entregado y traerlo listo para la siguiente clase y en opinién con un compafiero (a)

decidieran la historia final para avanzar en la narracion digital.

SESION 3: Se socializa las ideas y se escoge una de ellas para empezar a

escribir la narracion digital.

Los estudiantes muestran su material de trabajo para esta sesion, se ubican con el
mismo compafiero de la sesién pasada y en conjunto escogen la historia final que
socializarian al resto de los compafieros y con la cual se sintieran cdmodos para

compartir; una factor importante para lograr llevar con éxito esta meta fue buscar un
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espacio adecuado para la socializacion de cada historia y decidimos ir de nuevo a
la plazoleta, donde realizamos un circulo para escuchar mejor y sobre todo tener el
contacto visual con cada uno. Al iniciar me sorprendieron porque no tuve que
preguntar quién queria empezar, varios estudiantes expresaron que deseaban

compartir su narracion.

Estas acciones me daban mas entusiasmo por ver qué pasaba en cada clase,
puesto que, mis estudiantes ya empezaban a tener mas participacion en clases vy,

sobre todo, voluntariamente.

Después de tener el gran interés de varios estudiantes por empezar uno de ellos
toma la palabra y empez6 a leer lo que escribi6 acerca de su vivencia personal con
el titulo de “La muerte de mi tio”. -De inmediato senti un enorme temor porgue no
sabia con lo que me enfrentaria en ese momento y de la reaccion de los demas
estudiantes, no sabia lo que iba generar y sobre todo no tener la experiencia para

manejarlo-.

La estudiante empezé a leer su narracion y empecé a observar asombro,
preocupacion, caritas de sorpresa, un sinfin de emociones y sentimientos que
fueron aflorando en el momento de su relato. Cuando lleg6 a la parte draméatica ella
y sus compaferos empezaron a llorar, y en ese momento mi temor se hizo realidad
porque no sabia cdmo manejar la situacion. Sin embargo, reaccioné intuitivamente
a lo que se debia hacer en esos momentos, y dije: nifilos calmense, respiren
profundo, y luego hice una pregunta ¢, alguien puede ir a traer agua?, una estudiante
tenia y se la paso a su compafiera que estaba contando la historia, y noté que se

empezaron a calmar; luego pensé Dios ahora ¢qué hago?. Varios segundos

68



después le pregunté a la estudiante ¢ deseas terminar de contar la historia?, a lo
cual ella asinti6 y, contindo con su historia dejando al final la reflexion de lo

aprendido de esta.

Al terminar me dirigi a ella expresando lo mucho que sentia por todo lo que habia
pasado con aquella experiencia y aproveche para dar aliento a aquellos estudiantes
que lloraron al escuchar esta historia y sobre todo generar en sus compafieros
respeto, compresion y empatia por los sentimientos que pudieran aparecer por cada

estudiante en las siguientes narraciones.

Después de esta experiencia todos sabiamos a que nos ibamos a enfrentar por lo
tanto hubo unién, respeto y silencio para escuchar a sus compafieros, consolarnos

si era el caso y reirnos cuando asi la historia lo ameritaba.

Al final de estas sesiones se reflejo el respeto por el otro, la empatia, la solidaridad

y sobre todo se estaba desvaneciendo el temor y miedo de hablar en publico.

Después de pasar por este sinnUmero de emociones y sentimientos noté que cada
uno estaba mas unido al grupo, que sentian empatia por sus compafieros y sobre

todo el animo de seguir adelante con el proyecto.

Al terminar me dispuse a explicar el segundo paso de la narracion digital, que
consistia en escribir el resumen de la historia con unas preguntas orientadoras (ver

anexo 2).
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Cada estudiante trabajé muy fluidamente esta meta y, para hacer mas agil este
punto y que los estudiantes se sintieran comodos en trabajar esta parte del proyecto,
lo realizaron en las computadoras de la sala de informética con la herramienta de
Word del paquete office aprovechando que ellos ya tenian conocimientos de la

herramienta.

No obstante, el reto mas importante en esta etapa fue ayudarlos a la redaccion en
los tiempos cronolégicos de su historia, puesto que tendian a cortar la historia y
pasar rapidamente a otra instancia de esta, para ayudarlos pase por cada estudiante
leyendo un poco de su historia y sugiriendo que hacer en caso de que estuvieran

obviando alguna parte importante.

Por tanto, fue una meta muy dificil para los estudiantes y para mi; para los
estudiantes porque sus habilidades de escritura no estan desarrolladas para lo que
el proyecto exigia y la frustracion empezaba a salir a flote, circunstancias que me
asusté mucho porque sentia la presién de ayudar a cada uno de ellos y lo mas
dispendioso, cada uno tenia una historia diferente y que tal vez el tiempo no
alcanzaria. Respecto a mi puesto que debia leer cada historia y realizarle las
sugerencias necesarias y en algunos casos ayudarles para que no se sintieran
frustrados; la situacién se torndé dificil, tanto que, realicé un alto en esta meta para
animarlos a continuar con la escritura del resumen, alentdndoles a entender la
importancia de narrar una historia con coherencia y sobre todo buscar las palabras
adecuadas que lograran enganchar al publico que la escuchariay, que para lograrlo

debian seguir adelante motivados.
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Al terminar esta sesion quedamos a la expectativa de socializar el resumen

terminado para continuar al tercer paso de la narracion digital.

SESION 4-6: Se empieza a escuchar el resumen de las narraciones de cada
estudiante para que empiecen a identificar el comienzo, problema, conflicto,
solucion y reflexion y, también para identificar si la historia escogida tiene

coherencia a la hora de ser narrada.

A diferencia de las otras sesiones se les solicita que trabajen con un con un
comparniero (a) distinto (a) respecto de los otros ejercicios, con el animo de que el
nuevo comparfero que no lo habia escuchado en sus avances de la narracion les
proporcionara otro punto de vista y viceversa. Otro objetivo de esta meta era que
los estudiantes se conocieran mas como personas y no solo como compafieros que

compartian ocho horas de clase.

En el primer propdsito, los noté de nuevo nerviosos por contar su historia a un nuevo
comparniero, se evidenciaba por el silencio en ambos; hecho que me hizo pensar
gque era necesario realizar el cambio puesto que necesitaba comparar las
reacciones de los estudiantes y asi saber si la confianza para hablar de un tema
propio se construia porque conocian mejor al comparfiero con el cual iniciaron o el
proyecto podia ayudar a que se relacionaran entre todos para construir confianza y

perder el temor de expresarse en publico.

Para conocer el resultado, luego de minutos de silencio, ambos empezaron con el

ejercicio; observando que a pesar de los nervios o tal vez pena, empezaron a narrar
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sus historias y su compafiero a escuchar, situacion que me tranquilizo y que me
hizo corroborar que la confianza se construye entre todos y que toma tiempo de
adaptacion. Por lo anterior, mi motivacion se centraba en seguir fortaleciendo la

confianza con los ejercicios que faltaban del proyecto.

Otros aspectos importantes fueron algunas expresiones como: tristeza,
aburrimiento y alegria al escuchar la historia de su compafero, pero un elemento
que me llamo la atencién fue escuchar que se realizaban preguntas para saber mas
detalle de su historia; y -en ese momento intervenia para hacerles caer en cuenta
gue por ello era necesario ser detallista en los hechos para dar mayor claridad a lo
sucedido-. Asi mismo, surgieron preguntas de los estudiantes hacia miy en su gran
mayoria querian aprobacion de lo que tenian de avance del proyecto.

Razon por la cual, la motivacion que les pudiera brindar a cada instante era vital y
para dar aprobacién de sus avances el estudiante contaba con dos puntos de vista:
el de su compariero de trabajo y el mio para escuchar sugerencias y/o preguntas
respecto a la meta que estaba construyendo. Ademas, contaban con la rejilla de

evaluacion que les permitia conocer los criterios para cada parte de la narracion.

En el segundo propdésito se logré que los estudiantes se conocieran en el &mbito
personal y no s6lo como compafieros de clase, esto se alcanzé a través de sus
historias de vida, puesto que el estudiante tiene una conexiéon y empatia de
inmediato con el otro. Aunque tuve situaciones dificiles con estudiantes que no
guerian conformar con parejas distintas a la que ya habian escogido; pude sortear
esta situacion sensibilizandolos a pensar en los beneficios que obtendrian al

compartir con otros comparieros; este aspecto fue algo dificil, pero entre todos se
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alentaban a realizar el ejercicio y, al poco tiempo de empezar senti que se

conectaron para trabajar arménicamente.

Al terminar con la sesién y logrando que cada uno ayudara a enriquecer sus
historias se les pide que editen su resumen con las sugerencias hechas por sus
comparieros si asi lo consideraban, puesto que en el tercer paso se necesitaba

claridad de su historia.

SESION 7: Se explica el tercer paso de la narracion digital, Mapeo de la
historia: comienzo, problema, conflicto, solucion y reflexion (ver anexo 3).

Con el resumen listo se explica el mapeo de la historia en qué consiste y el motivo
por el cual se realiza. Para hacer mas agil esta meta se les solicita hacer uso de la
sala de informética con la herramienta del paquete office Word para que empiecen

a escribir los detalles de cada parte de su narracién.

Una de las ventajas de hacer el mapeo es que los estudiantes pueden ir imaginando
sSus personajes para crear la historia entorno a estos, pero cuidando el orden de
secuencia de lo sucedido en su historia y sobre todo con un tema enganchador para

hacer mas agradable su proyecto.

En esta etapa ya se exige un poco mas de escritura en cada una de las partes de
la estructura de su narracion por lo tanto trabajan de manera individual. Aunque en
esta etapa empiezan a desarrollar cuidadosamente los hechos de su historia,

observé que buscaban la aprobacién de su compafiero y viceversa hecho que me
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generO satisfaccion puesto que los miedos para expresar su opinidn estaban

desapareciendo.

Esta meta fue algo dificil porque debia corregir a cada uno y guiarlos en algunos
casos donde ellos no pedian avanzar en la organizacion de su historia a pesar de
haber elaborado el resumen, este tipo de situaciones es normal porque, no todos
tenemos las mismas habilidades para escribir y organizar una historia y esto me
hizo pensar en buscar acompafiamiento de la docente de lengua castellana para

ayudar a los estudiantes.

En particular esta sesion demand6 mucho tiempo por lo mencionado anteriormente,
experimentamos frustraciones en ambas partes, sin embargo, con el
acompafiamiento de la profesora de lengua castellana y mi trabajo en casa
ayudando a corregir y dar sugerencias logramos que los estudiantes se esforzaran

y terminaran meta.

Al cierre de esta sesion se les solicita que imaginen como seran sus personajes qué
caracteristicas debian tener para darle vida a su historia puesto que esto seria

insumo para realizar el cuarto paso de la narracion.

74



SESION 8-9: Se explica el cuarto paso GUION GRAFICO / SELECCION DE
IMAGENES, (STORYBOARD). (ver anexo 4).

Para lograr una historia digital agradable para la audiencia es importante pensar en
el guion gréafico que representara cada parte de la historia que estamos contando y

gue deseamos se proyecte en nuestra corta pelicula.

De ahi la importancia del mapeo de la historia este claro para pensar en el disefio
grafico de la narracién. Teniendo en cuenta lo anterior cada estudiante buscé
imagenes de internet para representar cada parte del mapeo de la historia y que los

personificara adecuadamente en lo que deseaban lograr en cada una de las partes.

La experiencia en esta meta fue muy interesante porque los estudiantes trabajaran
concentrados en buscar aquellas imagenes que les encajara perfecto en cada parte
de su narraciéon y lo relevante fue cuando cada uno estaba en esta busqueda
relacionaban alguna imagen con alguna de las historias escuchadas y se las
compartian al duefio de la narracion por si la deseaba adoptar a su plantilla. Esto
fue satisfactorio porque se estaban desarrollando las Competencias de la

Comunicacion y Colaboracion con este proyecto, y significaba que para ellos era
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importante ser escuchados, la evidencia era que recordaban lo sucedido en cada

historia de sus compairieros.

Imagen 6. StoryBoard "La Muerte de mi tio"
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Al terminar con la meta los estudiantes logran cumplir con cada detalle respecto de
su guion grafico y se les indica que se empezara a realizar el guion donde ya se
cuenta la historia completa, se le agregaran algunos conectores que ayuden a
enriquecer su escrito y sobre todo a planificarla para una duracién en tiempo entre

tres a cinco minutos.

SESION 10-13: Se explica como realizar el paso cinco, Guion de la narracion,

(ver anexo 5).

El camino recorrido hasta este momento habia sido muy satisfactorio para el
objetivo propuesto desde el inicio de la estrategia, notaba a los estudiantes
deseosos de continuar con el siguiente paso, y sobre todo estaban ansiosos de
empezar a programar su corta pelicula en Scratch, sin embargo, les explicaba que
para lograrlo debian realizar el guion y dejar listo para grabar sus voces y empezar

a hacer realidad su pelicula.

En este paso nos enfrentamos a desafios dificiles para los estudiantes y para mi,
los estudiantes con ayuda del mapeo de la historia empezaban a darle forma a su
narracion tal cual seria programada y representada en una corta pelicula en Scratch,
sin embargo, sus escritos necesitaban crecer para lograr la cohesién y coherencia

correcta.

Por lo anterior la colaboracién de la docente de lengua castellana fue fundamental
en el acompafamiento del proceso de escritura de las historias. En las clases de

lengua castellana de las seis horas a la semana, la docente de lengua castellana
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ayudaba a corregir los escritos a los estudiantes en dos de sus seis horas, mientras
yo ayudaba a los que faltaban en clase de informéatica; de esta manera dividimos el
trabajo y animamos a los estudiantes para que siguieran adelante corrigiendo las

sugerencias.

No obstante, para los estudiantes de este grado fue muy dispendioso encontrarse
con muchas devoluciones de sus guiones debido a que en su corta escolaridad sus
habilidades en la escritura no eran avanzadas y mis habilidades, aunque altas,
sentia que debia mejorar. Escuchaba frecuentes palabras de desfallecimiento en
los intentos de organizar sus escritos con las sugerencias hechas tales como: “no
puedo hacer esto”, “quiero empezar a programar y hacer este guion de ultimo”, “no
me sale nada”; y en esos momentos pensaba que estaba muy dificil ayudarlos a

todos al mismo tiempo.

Por tanto, los citaba en la jornada contraria para explicarles cémo mejorar sus
escritos y, al hacerlo algunos estudiantes se animaban de nuevo; otros estudiantes
me dejaban en memoria su guion para la aprobacion final, tarea que me tomé mucho
tiempo fuera de las clases y varias clases mas de las programadas para tal fin, no
obstante, a voluntad de ambas partes para sacar adelante el guion de cada

narracion se pudo completar.

Al cierre de esta meta se les indica a los estudiantes que deben preparar para la
siguiente sesion llevar cartulinas, colores, crayolas y todo lo referente para empezar
a crear sus escenarios y objetos que haran parte de su corta pelicula en Scratch.
Asi mismo pensar en una técnica aprendida en clases de artistica para aplicarla a

los bocetos.
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SESION 14-16: Se explica el paso seis, creacion de los bocetos de la narracion
contada. En cada boceto deben identificar (comienzo, problema, conflicto,

solucion y reflexion).

Al terminar con los primeros pasos de la narracion todo estaba preparado para
empezar la segunda etapa que consistia en la parte creativa de cada estudiante
para pensar como le daria vida a sus personajes y escenarios donde ocurrié la

historia en la herramienta de programacion Scratch.

Para lograrlo les explique que el trabajo realizado con el storyboard era un trabajo
importante para acercarlos a los personajes principales en cada parte de la
narracion digital; y ahora la meta era lograr pintar aguellos escenarios y personajes

(objetos en Scratch) que serian los protagonistas de su historia.

Por lo anterior los alenté a empezar a dibujar sus bocetos, los estudiantes dibujaron
en cartulina con ayuda de técnicas aprendidas en su clase de artistica sus
escenarios y personajes identificando en cada uno de ellos claramente las partes

de la narracion: comienzo, problema, conflicto, solucién y reflexion.

Algunos estudiantes necesitaron la ayuda de sus padres y/o compaferos para
dibujar puesto que no todos tienen las habilidades para el dibujo, esto permitio
involucrar a la familia en el proceso de aprendizaje del estudiante quienes ayudaron
a sus hijos a cumplir con la meta propuesta. A su vez debian tener en cuenta la

estética de sus dibujos y pensar que personajes eran claves para estar en cada
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parte de su narracion y asi permitir la coherencia de lo visual con la historia contada

y la relacion entre ambas partes.

En el avance se not6 en ellos mucha alegria en hacer sus dibujos y compartir con

sus compairieros y padres de familia.

/’/\,,.
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Imagen 7. Imagenes narracion en cartulina: La muerte de mi tio

Se les indica que en la proxima sesion empezarian a crear sus dibujos: escenarios

y personajes en Scratch para empezar a formar su corta pelicula en Scratch.

SESION 17-21: Se empieza a dibujar los escenarios y objetos
correspondientes ala narracion digital. Incluyendo los nombres significativos

para cada uno de ellos en Scratch.

Con los bocetos listos se empieza a dar vida a la pelicula corta en la herramienta

de programacién Scratch, crei pertinente que los estudiantes tuvieran a mano los
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bocetos de sus escenarios y personajes, para que tuvieran una referencia clara en

el momento de dibujar y empezar a programar.

En este caso, cada estudiante cont6 con su propia computadora, este detalle es
importante puesto que no necesitaron esperar que sus compaferos terminaran de
dibujar para otro estudiante empezar, esto ayudd a la concentracion en dibujar. Asi
mismo, como en el dibujo en cartulina fue dispendioso para algunos estudiantes, lo
mismo ocurri6 al dibujar en Scratch, pero con la diferencia que podian editar y repetir
las veces necesarias, lo que logré que cada uno se esforzara y animara a terminar

sus escenarios y objetos.

Para lograr un avance productivo en la programacion se les indicé que dibujaran
escenarios y objetos primero, les asignaran nombres significativos de cada etapa
de la historia y etiquetaran dichos escenarios y objetos con las palabras comienzo,
problema, conflicto, solucion y reflexion puesto que esto ayudaria a la programacién
de su corta pelicula en Scratch. En esta instancia del proyecto se hizo evidente la
unién de grupo en ayudar a dibujar, a dar opinion de cémo estaba la estética de sus

escenarios y objetos.

En esta meta en particular ya me sentia muy feliz porque ya no veia aquellos nifios
silenciosos y temerosos para expresar cualquier idea o sentimiento, todo lo
contrario, ya tenia bullicio en mi clase correspondiente a la ayuda hacia el otro, a

compartir puntos de vista, opiniones y soluciones para lograr su objetivo.
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Por lo anterior pude evidenciar que las narraciones digitales incidian en el
fortalecimiento de la seguridad y confianza para hablar en puablico, demostrado
cuando los estudiantes se desenvolvian en solucionar metas de una manera natural,
se ayudaban y sobre todo realizaban preguntas sin temor y confianza para expresar

Su punto de vista.

N la muerte de mi tio N la muerte de mi tio N la muerte de mi tio N la muerte de mi tio
perisiy Ll b e
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Imagen 8. Narracion digital en Scratch: La muerte de mi tio

Por dltimo, se les indica que al terminar de dibujar sus escenarios y objetos deberan
programarlos de tal manera que representen su historia y que al momento de
presionar el boton de inicio (bandera verde en Scratch) su historia se vea

representada en ella.
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SESION 22-27: Programar los escenarios y objetos con lo requerido en el
mapeo de la historia (comienzo, problema, conflicto, solucion y reflexion) de
su narracion, que haya coherencia con lo narrado y lo que se visualiza. (ver

anexo 6)

Al terminar con la parte de disefio de los escenarios y objetos en Scratch, se
empieza con una de las metas mas importantes, darles vida a sus personajes tal

cual ellos contaron su historia y dar inicio a construir su corta pelicula en Scratch.

En este punto los estudiantes estuvieron a la expectativa de como lo lograrian, por
esta razén organice un plan para indicarles como y qué se debia tener en cuenta
para tener éxito. Primero les explique que este proyecto no seria diferente a los
otros que ya habian realizado, sin embargo, debian tener en mente un plan
organizado para programar, les sugeri que empezardn programando aquellos
objetos que no se deben ver en el comienzo de su narracién para lo cual debian
esconder los objetos. Segundo debian programar el escenario que estaria en la
primera escena asi mismo como los objetos que pertenecia al inicio de su corta
pelicula, y, por ultimo, recordaran los nombre etiquetados que asignaron a los
objetos y escenarios para hacer mas facil la busqueda a la hora de programarlos y

asi no se equivocarian. Comparto un ejemplo en la imagen 9.

Después de la explicacion los estudiantes empezaron a programar su corta pelicula,
a medida que pasaba por cada estudiante lograba ver sus avances en el proyecto,
en esta meta mi labor fue mas comoda puesto que solo me ocupaba de los
estudiantes nuevos en ese afo escolar en la institucion, puesto que su nivel de

programacion era basico a diferencia de los estudiantes que estudiaban desde el
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grado tercero pero, una vez mas, la solidaridad de los estudiantes experimentados

en programacion ayudaban a los que necesitaban apoyo.
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Imagen 9. Programacion Narracion Digital: La muerte de mi tio.

Al finalizar esta ardua tarea se les indico que debian ensayar en casa la voz en
cuanto al tono que debian emplear al momento de grabarla, para lograrlo hicieran
lo posible para grabarse y asi poder escuchar su propia voz y empezar a marcar los
tonos que debian utilizar, para lograrlo les indique que sobre su guion marquen con
lapiz sobre las lineas que debian cambiar la voz a tonos de alegria, tristeza, etc.
También les recomendé escuchar videos de narraciones de cuentos vy

documentales.
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SESION 28: Grabar voz, por medio de Audacity, explicar como limpiar los
defectos de esta para dejar unavoz claray entendible para cumplir el objetivo

del proyecto. (ver anexo 7)

Los recursos que se necesitaron para esta meta como: los microfonos y el software
Audacity necesarios para lograr el objetivo se tuvieron a disposicion, sin embargo,
el alto nimero de estudiantes grabando su voz al mismo tiempo fue un obstaculo;
por tanto, realizamos acuerdos de grabar por tiempos y, solo en tres computadoras
de considerable distancia en la misma sala de informatica que permitiera no
escuchar lo que los otros narraban; mientras que los demas terminaban de
programar. También se les solicitd a los estudiantes guardar silencio mientras se

realizaba dicha tarea, accion importante para lograr una grabacion limpia.

Al colocar en marcha los acuerdos, uno de los mayores desafios presentados fue el
namero de veces que cada uno realizd su grabacién, porque se equivocaban
mucho. Esto me causo curiosidad puesto que ellos conocian que la herramienta
usada para este fin permitia editar, entonces les pregunte: ¢por qué no seguian
grabando a pesar de equivocarse, que recordaran que la herramienta usada permite
la edicién?, argumentaron que querian realizar la grabacion de una sola vez porque
si lo hacian pausado, el tono de voz no era el mismo, situacion que pude comprobar
con dos estudiantes que grabaron su voz editando los errores y, al momento de
escuchar sus voces se notaba la desconexion en algunos momentos de su historia,
entonces comprendi que tenian razon y que los dejaria realizar su grabacion como

mejor se sintieran comodos.
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De esta manera se desarrollo estd meta, afiadiendo que algunos estudiantes
tomaron la decision de ir en jornada contraria para grabar la voz y aprovechar la
soledad de la sala de informética, otros estudiantes que contaban con los recursos
en casa hicieron esta parte del proyecto en casa. Lo anterior permitié avanzar hacia
el Ultimo paso que consistia en la sincronizacion de la voz con sus personajes

programados en Scratch.

Esta meta fue divertida para ellos porque les producia risa grabarse, les daba pena
cambiar el timbre de voz cuando era una narracion de alegria y/o tristeza y pienso
gue por este motivo fue la dificultad para lograr que todos quedaran satisfechos con
el resultado, razén por la cual me hizo pensar que es necesario trabajar con ellos la

seguridad y la confianza para desarrollar habilidades comunicativas como estas.

Al avanzar con la grabacion de su narracion algunos estudiantes preguntaban como
realizar la sincronizacion de su voz con toda su historia programada, por lo anterior
les sugeri que realizaran el ejercicio de contar los segundos que se demoraban sus

escenas en pasar a la siguiente, y que registraran estos datos en sus cuadernos.

SESION 29: Sincronizar la grabacién de voz con la narracion ya elaborado en

Scratch.

Esta meta final resulté la mas grata y desafiante para los estudiantes, puesto que
debian lograr la sincronizacion de su voz y las escenas programadas en Scratch vy,
para alcanzar el objetivo era importante contar los segundos que se demoraban

narrando su historia y compararlos con los segundos que sus escenarios y
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personajes aparecian en su corta pelicula y luego programar los tiempos para lograr
la sincronizacion coherente entre la voz, los objetos y escenarios programados en
Scratch, pero, al realizar estas dos tareas al mismo tiempo se les hacia muy

dispendioso terminar la meta.

Por consiguiente, fue una tarea dificil de lograr observando en ellos algunas
frustraciones, desalientos a continuar con el proyecto, sin embargo, contaron con el
respaldo de sus compafieros mas experimentados y el de su docente para darles

apoyo y terminar todas las narraciones digitales.

Ademas, se sumaba la expectativa de presentar su narracién digital a sus
comparieros, y se notaba en cada uno(a) el esfuerzo para terminar y proyectar una

buena narracién fruto de su propia experiencia.

SESION 30: Revisar y permitir la socializacion de los proyectos.

Al fin llego el dia en el cual sus narraciones debian ser socializadas a todos sus
comparferos. Pero antes tuvieron el espacio para hacer la revision final de su
narracion digital para corregir pequefios detalles y/o asegurare que todo estaba bien

para empezar con la socializacion.

Mientras lo hacian observé en ellos satisfaccion, alegria y seguridad, también
observé que compartian opiniones de lo dificil que fue terminar pero que al fin lo

habian logrado.
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Por lo anterior esta meta fue una de mis favoritas puesto que observar a cada uno
de mis estudiantes pasar en frente y presentar su historia presionando clic al boton
de inicio de Scratch (bandera verde) para que su pelicula corta empezara a rodar
no tiene explicacién, ademas, no tuve la necesidad de preguntar ¢quién quiere
empezar?, porque querian pasar todos al mismo tiempo, esto queria decir que el
proyecto ayudo a los estudiantes a superar los miedos y temores para hablar en

publico acciones que me hicieron muy feliz.

3.3. Andlisis critico-reflexivo de la experiencia

3.3.1. Procesos y momentos significativos de la experiencia

En este proyecto se han presentado situaciones que considero fueron
determinantes para lograr el objetivo propuesto que fue generar confianza y

seguridad en los estudiantes para hablar en publico.

Estas situaciones estan contempladas en el marco de la teoria de la practica
reflexiva donde se asumen desde dos procesos: Uno es el pensamiento previo y
durante la accion realizada, y otro relativo a una instancia a posteriori de la accion,
que tiene la funcion de estructurar la experiencia para mejorar y contrastar la accién
(Perrenoud, 2007).

En este sentido, describo las situaciones que se generaron y dan cuenta del logro

del objetivo:

a. Empatia
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Proceso de colaboracién y comunicacion entre los estudiantes

Organizacion y seguimiento de la estrategia.

a. Empatia: Segun la RAE la empatia es la “capacidad de identificarse con
alguien y compartir sus sentimientos”. Por esta razon pienso que fue el
detonante que hizo que los estudiantes se empezaran a sentir seguros de
hablar con otros sobre sus opiniones, sentimientos y emociones, ayudé a
generar confianza a los estudiantes para perder el temor y miedo a hablar

en publico.

Me hice una pregunta y fue ¢como se reflejé la empatia?, puedo decir
que, se reflejo cuando se escucharon del uno al otro colocandose en el
lugar de aquella situacion narrada y fue el hecho mas importante que
ayud6 a cumplir con el objetivo. Asi mismo noté que desde el primer
momento que comparti mi historia senti la conexién con ellos, algo dificil

de obtener con los estudiantes a la hora de emprender nuevo proyecto.

Ademas, se evidencié cuando los estudiantes realizaban cada meta
puesto que se realizaron ejercicios de lectura de su historia al otro
comparniero, permitiéndoles ayudar en la construccion de dicha historia,
igualmente, estaban pendientes del avance de su comparfiero, en especial
cuando realizaron el Storyboard e identificaban imagenes que ellos
pensaban podian servir a alguno para su historia, se las compartian,
también se observd la manera natural de ofrecer su ayuda para dibujar

y/o ayudarles a programar.
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La aplicacion de la estrategia evidenciada en los instrumentos que se
disefiaron para lograr el objetivo de historias que han sido
experimentadas por nosotros mismos ayudan a tocar lo mas profundo del
ser y sentir empatia, solidaridad, compasién, etc., y al escuchar
detenidamente al otro ayuda a que las opiniones sobre lo sucedido surjan
con naturalidad porque son historias que se pueden ver reflejadas en ellos

mismos de alguna manera y esto genera confianza para compatrtir.

Con lo anterior reflexiond que en ocasiones como docentes no damos la
oportunidad a nuestros estudiantes de generar interacciones que
afiancen la empatia entre ellos que ayude a que se conozcan mas y estas

oportunidades favorezcan en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Proceso de colaboracion y comunicacion entre los estudiantes:
Trabajo colaborativo se entiende como la articulacion de pensamientos e
ideas con claridad y efectividad mediante comunicacién oral y escrita,
demostrar habilidad para trabajar efectivamente con diversos grupos,
actuar con flexibilidad y voluntad para ayudar en la realizacién de los
acuerdos necesarios para alcanzar una meta comun y asumir
responsabilidad compartida para trabajar de manera colaborativa

(Consorcio de Habilidades Indispensables para el Siglo XXI, 2009).

A lo largo del proyecto fue naciendo el compafierismo, la preocupacion
de ayudar a su compafiero para que cumpliera con sus metas, alentarlo
si decaian, puesto que existieron momentos que algunos no querian
terminar por algun obstaculo en la programacion en la herramienta
Scratch, pero siempre estuvo presente una mano para alentar y ayudar a

terminar el proyecto.

90



Lo anterior se debia al trabajo previo del pensamiento computacional a lo
largo de los tres afios trabajando en la herramienta Scratch, donde se
trabaja el pensamiento computacional y, que al terminar esta experiencia
se reflejaba muy particularmente la dimensiébn de la perspectivas
computacional donde los estudiantes cambian su perspectiva de si
mismos y sus relaciones con los demas y sobre todo con el uso de la

tecnologia (Brennan & Resnick, 2012).

Estas acciones fueron positivas para cada uno de ellos porque sintieron
el apoyo para terminar. Para mi objetivo fue primordial ver estas acciones
puesto que, era lo que carecian mis clases, si ayudaban a un compafiero
era porque se los pedia no porque ellos lo desearan y, si solicitaba
socializar un de sus proyectos me veia obligada a emplear mi criterio para
gue alguno empezara, pero, a partir de la ejecucidon de esta experiencia
los estudiantes se postulaban de manera voluntaria a realizar las

diferentes actividades en clase.

Organizacion y seguimiento de la estrategia: Realizar una reflexiéon en
el marco de la practica reflexiva de la organizacion de la estrategia es muy
enriquecedor para mi como docente, es asi como al momento de
disefiarla la ajusté con mi propia experiencia al momento de realizar mi
narracion digital y asi tener la seguridad de llevar un disefio que
funcionara, de igual manera la organizacion de los materiales y los cierres

de cada sesion.

Lo anterior me permitia tener un hilo conductor del proyecto, no obstante,
debi afrontar constantes reflexiones durante la aplicacion de la estrategia
tales como: las frustraciones de los estudiantes cuando se presentaban

las transiciones de pasar de lo escrito a lo gréfico y de lo gréfico a la
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herramienta de programacion Scratch, en las sugerencias de sus escritos
y la falta de integracion desde el inicio de las areas de lengua castellana
y artistica. Lo anterior me permitié tomar decisiones que ponen en juego
saberes, destrezas, capacidades y subjetividades mismas involucradas

en el proceso ensefianza aprendizaje (Perrenoud, 2010).

En consecuencia, un factor importante para ayudarme a salir de estas
situaciones fue contar con estudiantes que se convirtieron en

colaboradores y me ayudaban a solucionar.

Y finalmente esta sistematizacion es la fase donde debo realizar un
andlisis a posteriori de la experiencia que me permita valorarla,
aprehender y convertirla en referente para otros docentes quienes

participan en los procesos de ensefianza aprendizaje (Perrenoud, 2007).

Otro desafio por alcanzar fue la aprobacion del acompafiamiento de mi
comparfera de lengua castellana, nuestra labor demanda muchas
actividades al tiempo y mi temor era no lograr su apoyo. Sin embargo, le
expliqué la importancia del proyecto y obtuve su aprobacion de inmediato,
porque ella también sentia la poca participacion en sus clases y queria

gue sus estudiantes mejoraran en este aspecto.

Esta alianza entre areas me llevo a reflexionar que en ocasiones las
instituciones no dan mucha importancia al didlogo entre docentes de las
diferentes areas donde puedan disefiar proyectos en conjunto que
ayuden a los estudiantes a mejorar aspectos importantes como los que

hemos venido dialogando durante esta sistematizacion.
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Por ultimo, aunque los tiempos estuvieron pensados para lograr cada
meta, los estudiantes debieron adelantar en casa parte del disefio de los
dibujos en cartulina y la sincronizacion de la voz con los personajes
programados en su corta pelicula, por lo tanto, se debe ampliar las

sesiones de trabajo para minimizar la presion en los nifios.

Realizar este analisis de la organizacion de la secuencia me ayuda a
afirmar que la didactica fue pertinente, asi mismo, el seguimiento entre
cada meta determinante para llevar a cabo la experiencia; como lo
muestran los registros de cada uno de los anexos que los llevo a lograr el
objetivo y que, ajustando lo que faltdé serd una estrategia mejor para

ambos actores.
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4. Resultados de la experiencia

4.1. Conclusiones

La puesta en marcha de la estrategia pedagogica disefiada para ayudar a los
estudiantes a ganar seguridad y confianza para hablar en publico, competencias
necesarias que se deben desarrollar en los estudiantes y, que los prepara para
enfrentar el mundo globalizado; gener6 muchos beneficios a los estudiantes y

aporté a mi rol como docente.

4.1.1. Beneficios en los estudiantes

Desarrollar proyectos con herramientas TIC que les permitieran adquirir
conocimiento académico en aprender a programar en una herramienta tecnologica,
involucrando su contexto para superar dificultades como hablar en publico, v,
ademas, desarrollar competencias comunicativas y de colaboracion tan importantes

para el mundo globalizado al cual se enfrentaran.

Por lo anterior las narraciones digitales tuvieron mucha incidencia para que los
estudiantes pudieran superar sus miedos y temores a la hora de enfrentarse a un
publico, puesto que les permitié partir de hechos que ellos habian experimentado,
para expresar sus opiniones y sentimientos vividos en su historia de vida. De ahi
nace un vinculo afectivo, basado en la empatia y confianza que logra que cada uno

(a) puedan comunicarse con mayor fluidez y participar activamente en clases,
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elemento importante para alcanzar el objetivo. Esto se logra a través del modelo de
la integracion de la TIC al curriculo escolar que esta implementado donde la
experiencia cumple con un ambiente de aprendizaje enriquecido para transformar
aprendizajes. Ademas, ayuda a que los estudiantes puedan tener otra mirada a la
utilidad de usar las TIC en otros contextos y la aplicabilidad que se le pueden dar
cuando dominan una herramienta, desarrollando juegos, documentales para
generar consciencia ambiental y/o temas que mas le agrade, etc., y que aporte a la
sociedad.

Por ultimo, se pudo tener evidencia que las narraciones digitales no solo ayudé a
ser mas participes en la clase de informatica, sino que se fortalecieron estrategias

para solucionar problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas (Resnick, 2013).

4.1.2. Beneficios como docente

Partiendo de la teoria de la practica reflexiva puedo describir los aportes que esta
experiencia dejo en mi formacion como docente. Esta estrategia pedagogica tuvo
un fin intencionado, intensivo y permanente para ayudar a los estudiantes a generar
confianza y seguridad para hablar en publico por medio de una narracién digital
donde experimentaron problemas en cada una de las fases (Perrenoud,2010;
Shon,1992).

Para (Schon, 1998) construir este tipo de accion docente sélo es posible en
escenarios practicos en los que se dan tres procesos fundamentales: el

Conocimiento en la accion, o de primer orden, la Reflexion en y durante la accion,
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0 metaconocimiento o de segundo orden, y la Reflexion sobre la reflexion (doble

reflexion) en la accion, o de tercer orden.

Por tanto, la estrategia disefiada para los estudiantes de sexto grado para ayudarlos
a fortalecer sus habilidades comunicativas tuvo en cuenta los tres procesos
fundamentales de la practica reflexiva, este tipo de reflexiones ayuda a transformar

los saberes aplicables a otras acciones (Perrenoud, 2010).

En el primer elemento: Conocimiento en la accion se ve reflejado en la identificacion
de las necesidades de los estudiantes que me permitié distanciarme de mi rol del
saber (programar) para adoptar un rol mas social que ayudara a los estudiantes a
superar dichas dificultades.

En el segundo elemento: Reflexion en y durante la accidon o metacognicion se pudo
identificar en cada una de las metas propuestas, evidenciandose en cada resultado
de los pasos para construir una narracion digital donde los estudiantes terminaban
y reflexionaban sobre lo hecho y procedian a avanzar en el siguiente paso
permitiéndoles y permitiéndome aprender en cada una de las metas del desarrollo
del proyecto, ademas de ir solucionando problemas inesperados. Igualmente, de
fortalecerme en las decisiones de corto tiempo que debia tomar para que el curso
de la estrategia siguiera su curso y para que los estudiantes no se desmotivaran en

terminar el proyecto.

En el tercer elemento: Reflexidn sobre la reflexion me permitid recoger, explicar,

presentar la experiencia y aprendizajes producidos a través de las narraciones
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digitales para valorar y compartirla con los demas docentes para que pueda ser

replicada o tomada como referente de posibles disefios de practicas de aula.

Por lo anterior, debemos realizar la practica reflexiva en nuestro ejercicio docente
para detectar las necesidades de los estudiantes y disefiar estrategias pedagogicas

gue ayuden a superarlas.

Por ultimo, estoy convencida que proyectos como estos son los que se deben llevar
a clases para ayudar a los estudiantes a formarse no solo académicamente en
aprender herramientas tecnolOgicas sino también a crecer como personas Yy

preparase profesionalmente en su campo de desempefio a futuro.

4.2. Aprendizajes

- Los logros de esta experiencia fueron incalculables empezando desde la
evaluacion, puesto que aparte de dar una nota exigida por los estandares del
Ministerio de Educacion (MEN) se cont6 con una rejilla de valoraciones (ver
anexo 8), donde los estudiantes podian visualizar en qué progreso estaban
respecto a esta; dicha herramienta les permiti6 medirse para alcanzar los
objetivos propuestos y me permitié observar el avance en cada estudiante y
el momento donde debia intervenir para ayudarlos a lograr los objetivos de
cada una de sus metas.

- Realizar la evaluacion como mencioné en el item anterior ayuda al docente
a dedicarse a pensar como va el proyecto y la fusién de las metas de una
forma integral. También permite integrar otros saberes que los estudiantes

tienen de diferentes areas para aprovecharlo en el desarrollo de los proyectos
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y por ultimo hace mas facil el seguimiento de cada estudiante observando
con atencion sus avances y dificultades para ayudarlos a superar sus
desafios y necesidades.

En proyectos de este tipo los estudiantes siempre estdn dispuestos a los
cambios y nuevas formas de aprender, pero debemos ser claros explicando
el para qué de lo nuevo y asi relacionen el sentido de realizarlo.

Los estudiantes aprendieron a compartir y valorar al otro de una manera
natural, fortaleciendo el vinculo entre ellos a partir de conocer sus historias
de vida, hechos que se notaron en clases al lograr sentirse involucrados en
sus metas individuales y de grupo.

La estrategia disefiada logré ayudar con el objetivo propuesto, sin embargo,
se debe seguir disefiando estrategias parecidas para seguir fortaleciendo los
avances obtenidos; no solo en temas del area de informética, sino en otras
areas; para logarlo se deben contar con los espacios de discusion en el grupo
de docentes desarrollarlas y llevarlas al aula de clase.

Las oportunidades brindadas con el proyecto superaron mis expectativas a
tal punto que aprendi y aproveché alcanzando otros objetivos no disefiados,
por ejemplo, integrar otras areas como artistica y lengua castellana,
necesarias para ayudar a alcanzar el objetivo ejemplificando al estudiante el
uso de estos aprendizajes en otras areas y en su contexto.

Algunas dificultades en cada una de las metas estaban contempladas en el
disefio de la estrategia. No obstante, debemos estar mejor preparados para
superarla las dificultades que se vayan presentando en el camino, en el caso
de este disefio las emociones y el tiempo fueron una de las causas de mayor
tension para lograr el objetivo, por lo tanto, se debe leer sobre el manejo de
emociones y ampliar los tiempos en el disefio de los bocetos en papel, al
momento de programar en la herramienta Scratch y en grabar y sincronizar
la voz con todas las escenas programadas.

Realizar esta sistematizacion me ayuda a visibilizar las oportunidades y

mejoras que se necesitan para aplicarla de nuevo. Actualmente se aplica esta
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experiencia en el grado sexto en la institucion y los docentes que han estado
a cargo le han dado significados diferentes, como por ejemplo realizar su
narracion digital acerca de lo aprendido con el area de agroecologia en la
adecuada alimentacion, otra experiencia fue ayudar a los estudiantes a
comunicar sus emociones puesto que el grupo era muy dificil y en
consecuencia la convivencia era compleja, el resultado de estas narraciones
sirvieron de material para que la psicéloga del colegio planteara talleres y

ayudard a mejorar la convivencia en este grupo.

4.3. Recomendaciones

- A partir de la experiencia con los estudiantes en realizar narraciones digitales
para ayudarlos a superar sus miedos y temores para hablar en publico,
recomiendo que si van a tomar este modelo piensen si la necesidad es la
misma y en el contexto de su comunidad para realizarlo puesto que de esto
depende el éxito de la experiencia.

- Esta estrategia se puede realizar de la misma forma y/o tomarlo como
referencia para disefar estrategias que ayuden a apoyar a los nifios, nifias y
adolescentes en la preparacién como personas Yy superar sus dificultades.

- Durante la experiencia pude notar que si bien las estrategias planteadas
funcionaron debi contar con la ayuda de varios compafieros de area para
lograr minimizar los tiempos que faltaron en el proyecto en el sentido de
integrar las areas necesarias para lograr el objetivo.

- Esta experiencia la pueden aplicar en diferentes herramientas tecnolégicas
o sin ayuda de las TIC, lo importante es compartir las buenas practicas a
otros pares y lograr conformar una comunidad donde se puedan crear
estrategias nuevas, redisefarlas y/o replicarlas para el beneficio de los

estudiantes y docentes.
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ANEXO 1. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 1: IDEAS DE
HISTORIAS

Recomendaciones para elegir un tema:
1.

® o 6 T o

Empiece por hacer una lista de ideas acerca de posibles temas para la
historia a contar.
La historia puede ser acerca de una experiencia y lo que se aprendio de ella.
No es cuestion de enumerar hechos cronolégicos, sino una historia que invite
a la reflexion y que transmita a la audiencia algun tipo de emocion (alegria,
tristeza, solidaridad, empatia, rabia, etc.)
Los temas pueden surgir de una reflexion sobre lo observado en el contexto
(familiar, escolar, personal, etc.), o sobre alguna necesidad especifica.
Ejemplos de temas (tomados de: “Tips for Digital StoryTelling, by Jon Orech”
http://www.techlearning.com/article/44668)

a. Una época en la que tuvo que madurar

b. Un momento en el que hizo un amigo

c. Un momento en el que perdi6é un ser querido

d. La historia de una bicicleta o la historia de su nombre

e. Rendir tributo a algin miembro de su familia
Tenga en cuenta que en los temas planteados se puedan incorporar
elementos del conocimiento social, como Comprension de Emociones,
Convivencia y Competencias Ciudadanas.
Validar que el tema escogido facilite cumplir con los tres primeros aspectos
de la Rubrica (Narrativa): Tener un propdsito claro, tener en cuenta a la
audiencia, y ser enganchador (drama).

LISTA DE IDEAS

Elija uno de los anteriores temas, para crear la Narracion Digital:
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Anexo 2. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 2: RESUMEN

¢,Donde ocurre la historia? (contextualizacién)

¢, Cuales personajes estan involucrados?:

Escribe un resumen de la historia que quieres contar
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¢ Por qué escogiste esta historia?

¢ Qué emociones o sentimientos te generd esa experiencia o historia?.
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Anexo 3. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 3: Mapeo de la

Historia

Jason Ohler, especialista en Narraciones Digitales, destaca que lo mas importante

al crear una Narracion Digital es la historia a narrar. Las herramientas tecnologicas

son solo un medio para expresar y enriquecer la historia, pero lo fundamental es

partir de la narracion de la historia.

Recomendaciones:

Méaximo una pagina.

Tenga en cuenta que el contenido sea enganchador.

Desarrollar temas y personajes, de tal forma que no sea solo una serie de
eventos.

Desarrollo: Contar la historia en orden e incluir tantos detalles como sea
posible: qué ve, qué huele, qué siente, qué piensa, qué escucha, qué esta
pasando, etc.

Guia 1: Diagrama de la historia (Adaptada de: Dillingham, 2001 y Ohler, 2003)

Comienzo (introduccién, algo va a pasar, llamado a la aventura)

Qué paso:

Detalles:

Problema (tensién)

Que paso:

Detalles:

Conflicto (central)

Qué paso:

Detalles:
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Solucién (desenlace)

Qué paso:

Detalles:

Final (conclusién/aprendizaje)

Qué paso:

Detalles:
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Anexo 4. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 4: GUION
GRAFICO / SELECCION DE IMAGENES (STORYBOARD)

Para cada una de las partes de la historia, haga un esbozo o seleccion preliminar
de las imagenes (fotos, dibujos, etc.) con las que quiere apoyar las ideas
expresadas. En el texto que escribid en el paso anterior (Mapeo de la historia) puede
subrayar o resaltar las palabras clave que quiere relacionar con imagenes (un
sentimiento, algo que vio, penso, etc.). Las imagenes deben ser coherentes con el

texto narrado.

Comienzo

Imagen, foto,
dibujo

Problema (tensién)

Conflicto (central)

Solucién (desenlace)
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Final (conclusion, aprendizaje, reflexion
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Anexo 5. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 5: GUION DE LA
NARRACION

En este paso debe redactar el guion de la historia tal como lo va a narrar. Para ello,
tome como base el Mapeo de la historia que ya realiz6 (Comienzo, Problema,
Conflicto, Solucion, Final). Es probable que deba escribir varios borradores antes
de sentirse satisfecho con su producto final. Una vez termine el primer borrador,
léalo y mida el tiempo que le toma la lectura. Se recomienda que la Narracion Digital

(con musica, efectos, silencios, narracion, etc.) dure entre 2 y 5 minutos.

En el guion, se amplia lo escrito en el mapeo de la historia teniendo en cuenta
involucrar los elementos que hacen que una narracién sea buena (enganchadora,

interesante, coherente):

La historia tiene inicio, desarrollo y fin.

Se hace un uso correcto de la gramatica.

Se incluyen detalles que enriquecen la historia.

Tener en cuenta que la narracibn genere emociones: tristeza, alegria,
sentimientos de solidaridad, preocupacion, responsabilidad, empatia,
compasion, etc.

e. Se puede terminar con un recuerdo, sentimiento, esperanza, deseo,
decision, reflexion, etc.

Qoo
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Anexo 6. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 6: CREAR Y
EDITAR IMAGENES

Recomendaciones:

1. Imagenes: Realiza tus escenarios y objetos previamente dibujados en cartulina
en la herramienta Scratch.
2. Efectos visuales: menos, es mas.
a. Crea los disfraces de tus objetos, ayudan a contar la historia.
b. Texto como arte. Se puede usar texto en la pantalla para centrar la
atencién en algo en particular. Se debe seleccionar bien el texto y usar un
tipo de fuente normal.
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Anexo 7. CREACION DE UNA NARRACION DIGITAL. PASO 7: GRABAR VOZ Y
SELECCIONAR SONIDOS

Recomendaciones: tomadas de “Tips for Digital StoryTelling, by Jon Orech”

http://www.techlearning.com/article/44668)

e Grabacién de voz: hablar despacio. Tomar ejemplos de documentales y
comparar el ritmo del narrador con las grabaciones propias.
e Se puede recortar u omitir la narracion en algunas imagenes, si la imagen
tiene suficiente impacto
e Mdsica: instrumental o lirica. Elegir musica instrumental principalmente, no
canciones con voces.
o No incluir musica con voces donde hay narracion.
o Sihay musica apropiada (con letra) se puede dejar, pero sin narracion
(es decir, que al mismo tiempo no haya que escuchar dos voces).
o Tener en cuenta los derechos de autor al incluir canciones/masica.
o Tener en cuenta que los cambios de musica abruptos y frecuentes
pueden confundir a la audiencia.

Recursos de sonidos en la web (gratuitos):

http://www.freesound.org/browse/ (recomendado)

http://www.sonidos-gratis.com/

http://grooveshark.com/

Editor de sonido: sitios para descargar Audacity:

http://audacity.sourceforge.net/?lang=es

http://audacity.softonic.com/
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Anexo 8. Rejilla de Evaluacién

5.1.1.1 EVALUACION:

Explicite los criterios de
de
estudiantes antes, durante

evaluacion los
y al finalizar el proyecto.
Adicionalmente, haga las
anotaciones  pertinentes
para que el proyecto se
pueda llevar a cabo de la

mejor forma posible.

Punto de Vvista
Propésito.

Se establece un proposito
inicial y se mantiene este
enfoque claramente a lo largo
de la narracion. Se evidencia
en la pelicula que se tiene
algo

importante que

comunicar.

Se establece un propésito inicial y
mantiene el enfoque durante la
mayor parte de la narracion

Hay pocos errores en el | Es dificil distinguir el propdsito

enfoque o el propésito es | de la narracién.

bastante claro.
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Drama

El contenido es enganchador.
Deja en la audiencia ideas
provocadoras y/o la historia se
de

diferente a las expectativas

desarrolla manera
iniciales de la audiencia. La
narracion es (til para provocar
discusiones y didlogos. La
historia busca entender vy
resolver conflictos, explorar
oportunidades o  superar

obstaculos.

El contenido es interesante. Deja

en la audiencia ideas
provocadoras y/o la historia se
desarrolla de manera diferente a
las expectativas iniciales. El
corazon de la historia corresponde

a la solucién de un conflicto.

La narracién  presenta

algunas  sorpresas ylo
puntos de vista, pero su
realizacion apenas difiere
de la expectativa inicial de la
del

lenguaje se puede mejorar.

audiencia. El uso

La narracion es predecible y no
muy interesante. La realizacién
y las expectativas iniciales de la
audiencia no difieren. Hay que

mejorar el uso del lenguaje.

Mapeo de la historia

La historia estd pensada en
términos del desarrollo de
temas y personajes y no como
una simple serie de eventos.

Se identifican en el mapeo de

la historia los siguientes
elementos: comienzo
(lamado a la aventura),

problema (tension), conflicto
central, solucién (desenlace) y
final (conclusién,

aprendizaje).

La historia estd pensada en
términos del desarrollo de temas 'y
personajes y no como una simple
serie de eventos. Se identican en
el mapeo de la historia la mayoria
de

comienzo (llamado a la aventura),

los siguientes elementos:

problema  (tensién), conflicto
central, solucién (desenlace) y

final (conclusién, aprendizaje).

La historia est4 pensada en
términos del desarrollo de
temas y personajes y no
como una simple serie de
eventos. Se identican en el
historia

mapeo de la

algunos de los siguientes

elementos: comienzo
(lamado a la aventura),
problema (tensién),
conflicto central, solucion
(desenlace) y final

(conclusion, aprendizaje).

La historia es una simple serie
de eventos. No se identican en
el mapeo de la historia los
siguientes elementos: comienzo
(lamado a la aventura),
problema (tension), conflicto
central, solucién (desenlace) y

final (conclusién, aprendizaje).
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Storyboard

planeacion

Se elaboran y aportan
storyboard, listado de medios,
listado de personajes y otros
productos de planeacion. El
storyboard presenta  de
manera ordenada dibujos o
fotografias que resumen
eventos importantes de la
narracién. El storyboard da
una idea general de lo que va

a pasar en la historia.

Se elaboran y aportan storyboard,

listado de medios u otros

productos de planeacion. El
storyboard presenta de manera
ordenada dibujos o fotografias
que resumen eventos importantes
de la narracion. El storyboard da
una idea general de la mayoria de

las escenas de la historia.

El storyboard, listado de
medios u otros productos de
planeacién que se elaboran
y aportan  contribuyen
deficientemente a la
planeacién de la narracion.
El storyboard presenta de
manera ordenada dibujos o
fotografias que resumen
algunos eventos
importantes de la narracién.
El storyboard da una idea
general de algunas escenas

de la historia.

No se elaboran y aportan
storyboard, mapa de la historia,
listado de medios u otros

productos de planeacion.
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Guion-planeacién

Estilo/Composicion

/

El guion evidencia buena
planeacién y contribuye a la
claridad, el estlo y al
desarrollo de las escenas.
Incluye didlogos, escenas,
secuencias y una descripcion
minuciosa de lo que sucede
en cada escena. EIl guion
evidencia andlisis y uso de
técnicas y lenguaje mediatico.
La composicién del guion esta
redactada con buen nivel de
detalle. No es ni muy corto ni
muy largo. La escritura es
clara y argumentativa. Los
textos tienen buena

ortografia.

El guion evidencia buena
planeacion y las fallas al
ejecutarlo no distrajeron del
argumento. Incluye diélogos,
escenas, secuencias y una
descripcion de lo que sucede en
cada escena. El guion evidencia
andlisis y uso de técnicas y
lenguaje mediatico. La
composicion del guion, por lo
general, es buena, pero parece
rezagarse en algunas partes o
necesita un poco mas de detalle
en una o dos secciones. La
escritura es clara y argumentativa.
Los textos tienen  buena

ortografia.

El guion tiene algunos
problemas de planeacion y
las fallas al ejecutarlo
distrajeron del argumento.
Los diédlogos, escenas,
secuencias y descripcion de
lo que sucede en cada
escena son imprecisos. El
guion evidencia andlisis y
uso de técnicas y lenguaje
mediatico. El guion necesita
mas ediciobn. Se puede
notar que una 0 mas
secciones de la narracion es
muy larga o muy corta. La
escritura no es clara o
argumentativa. En los textos
hay problemas de

ortografia.

El guion no evidencia
planeacion y al ejecutarlo se
distancia del argumento. No se
incluyen dialogos, escenas,
secuencias y descripcion de lo
que sucede en cada escena. El
guion no evidencia anlisis y
uso de técnicas y lenguaje
mediatico. El guion necesita
reelaborarse. Es muy largo o
muy corto. La escritura no es
clara ni argumentativa. Los

textos tienen mala ortografia.

Voz-consistencia

La calidad de la voz del
estudiante es clara vy
consistentemente audible
durante la narraciéon. Se
evidencia el uso correcto del

lenguaje.

La calidad de la voz es clara y
consistentemente audible durante
la mayoria (85-95%) de la
narracién. Se evidencia el uso

correcto del lenguaje.

La calidad de la voz es clara
y consistentemente audible
durante alguna parte (70-

85%) de la narracion.

La calidad de la voz necesita

mas atencion.
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Imagenes

Las imagenes y/o fotografias
crean una atmosfera que
refuerza el mensaje de la
narracion; comunican
simbolismos y/o metéforas. La
mayoria de las imagenes son

fotografias o dibujos propios.

Las imagenes yl/o fotografias
crean una atmosfera que refuerza
el mensaje de la narracion. La
eleccion de imégenes es ldgica.
Algunas imagenes son fotografias

o dibujos propios.

Se intento usar imagenes
ylo fotografias para crear
una atmoésfera que refuerza
el mensaje de la narracion,
pero necesita mas trabajo.
La eleccién de imagenes es
l6gica. La mayoria de las
imagenes son fotografias o
dibujos de terceras

personas.

Poco o ningln esfuerzo se hizo
para usar imagenes que crearan
una atmosfera apropiada. Las
imagenes seleccionadas no
guardan relacién con el tema de
la narracion. La totalidad de las
imagenes son fotografias o

dibujos de terceras personas.

Integracion

Las diferentes piezas (guion,
imagenes, sonidos, videos,
animaciones, etc.) estan
unidas y editadas en una
pelicula o presentacion corta
(2 a 4 minutos de duracion).
Las herramientas digitales
estdn al servicio de la
narracién de la historia y esta
es persuasiva. El proceso de
traducir ideas en una forma de
expresion mediatica (pelicula)
evidencia sintesis,
imaginacion, creatividad,
investigacion y pensamiento

critico.

Las diferentes piezas (guion,
imagenes,  sonidos,  videos,
animaciones, etc.) estan unidas y
editadas en wuna pelicua o
presentacion. Sin embargo, esta
es muy corta o muy larga. Las
herramientas digitales estan al
servicio de la narracion de la
historia. El proceso de traducir
ideas en una forma de expresion
mediatica (pelicula) evidencia
sintesis, imaginacion, creatividad,
investigacion o  pensamiento

critico.

Las diferentes piezas
(guion, iméagenes, sonidos,
videos, animaciones, etc.)
estan unidas y editadas en
una pelicula o presentacion.
Sin embargo, esta es muy
corta o muy larga. El
proceso de traducir ideas en
una forma de expresion
mediatica (pelicula)
evidencia poca sintesis,
imaginacién,  creatividad,
investigacion o]

pensamiento critico.

La pelicula final no corresponde
a las especificaciones dadas.
Se requiere reelaborar el video
0 presentaciéon. Se resalta el
medio, pero se sacrifica el
mensaje,  produciendo  un
evento técnico en lugar de una
historia. El proceso de traducir
ideas en wuna forma de
expresion mediatica (pelicula)
no evidencia sintesis,
imaginacion, creatividad,
investigacion o pensamiento

critico.
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Anexo 9. Links de ejemplos narraciones digitales publicadas

http://scratch.mit.edu/projects/14279440/ La Muerte de mi tio.
http://scratch.mit.edu/projects/14589195/ Sacha y Toby la enfermedad y la muerte.
http://scratch.mit.edu/projects/22792110/ Mi primer perrito.
http://scratch.mit.edu/projects/14589482/ Mis vacaciones en San Andrés.

http://scratch.mit.edu/projects/14589373/ La muerte de mi hAmster Muelas.
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