Modelo TEB

[ndupalma

Uso del lenguaje de programacion
scratch en proyectos de aula
generadores de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por las TIC

Edith Romero Gutiérrez*

a sociedad del conocimiento exige
Lla formacién de ciudadanos compe-
tentes en el uso y apropiacion de las
TIC, con habilidades para la busqueda de
informacién y para el trabajo colaborativo,
ciudadanos capaces de autoaprender vy
colaborar con el aprendizaje de otros. El
Modelo TEB Indupalma es una experien-
cia desarrollada por el Colectivo de Do-
centes Investigadores en TIC del Colegio
Indupalma de San Alberto, Cesar orien-
tada a mejorar la calidad de la educacion
mediante la generacion de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por el uso de las
TIC, que estimulen en los ninasy ninos de
educacion inicial y primaria, el desarrollo
de la inteligencia, la capacidad de resolu-
cion de problemas y la creatividad.
Desde el ano 2010, se viene utilizan-
I do el lenguaje de programacion Scratch
como parte fundamental del curriculo
de tecnologia e informatica y como he-
rramienta para el diseno de proyectos de
aula que promueven en los ninos de edu-
cacién inicial y basica primaria, el desa-
rrollo de las competencias y habilidades
para el siglo XXI.
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¢Por qué se escogio Scratch
como lenguaje de programacion
en el Modelo TEB?

Scratch, segun sus creadores, fue
disenado como medio de expresion
para ayudar a ninosy jévenes a exponer
sus ideas de forma creativa, al tiem-
po que desarrollan las habilidades de
pensamiento logico y la capacidad para
resolver problemas. Es un entorno de
programacion totalmente visual desa-
rrollado por un grupo de investigadores
del Lifelong Kindergarden del Labora-
torio Medios del MIT, bajo la direccion
de Michael Resnik. Es un programa de
cddigo abierto, su desarrollo es cerra-
do, pero el cddigo fuente se ofrece de
manera libre y gratuitay se descarga en
http://scratch.mit.edu/'. Este entorno
aprovecha los avances en diseno de in-
terfaz para hacer que la programacion
sea mas atractiva y accesible para todo
aquel que por primera vez va a progra-
mar. Estd compuesto por ocho bloques
que se identifican cada uno por un co-
lor: azul = movimiento; violeta = apa-
riencia; fuscia = sonido; verde = lapiz;
naranja = control; azul claro = sensores;
verde claro = nUmeros y rojo = variables.
Este codigo visual facilita a los nifos
programar arrastrando con el ratén los
blogues auto-encajables y soltando-
los en el &rea de programas; estos se
comportan como piezas de un rompe-
cabezas, pero encajan solo si son sin-
tacticamente correctos.?

El Modelo TEB utiliza Scratch para es-
timular en los ninos la creacion de histo-
rias, Juegos, animaciones y simulaciones
usando tarjetas sensoras TDS, por medio
del desarrollo de proyectos de aula que
se encuentran en el sitio http://scratch.
mit.edu/users/colegioindupalma

Algunos de los proyectos de clase dise-
nados por los docentes se pueden visitar en:

*http://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9216

*http://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9213

El modelo
esta orientado
a mejorar la
calidad de

la educacion
mediante la
generacion de
ambientes de
aprendizaje
enriquecidos
por el uso de
las TIC, que
estimulen a los
ninos y ninas.

*http://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9223
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9262
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9202
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9204
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9282
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9256
ehttp://www.eduteka.org/proyectos.php/
2/9280
e| 3 evidencia de los trabajos realiza-
dos puede ser revisada en:
ehttp://photopeach.com/album/c7jbge
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A\ Scrath fue disenado
para ayudar a los
estudiantes a exponer
sus ideas de forma

creativa.
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