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Resumen

El proposito de este estudio radica en el aporte de scratch como herramienta
didactica en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de bachillerato,
especializacion informadtica en la Unidad Educativa Aguirre Abad, esta investigacion se
enfoca en conocer como este lenguaje de programacion, conocido por su facilidad de uso
e interactividad en la creacion de recursos didactico, puede mejorar la comprension y
retencién de contenidos por parte de los estudiantes, asi fomentar la creatividad y
participacion activa en el aula de clases. La poblacion estimada para este proyecto de
investigacion fue de 700 tomando una muestra de 120 estudiantes y 36 docentes
pertenecientes al bachillerato especializacion informatica. El tipo de investigacion fue
descriptiva con un enfoque mixto, para esta investigacion se utilizo la técnica de la
encuesta en la que se realizo un cuestionario de 1o preguntas con opcion multiple y la
observacidn que nos proporcionara datos fiables y concretos sobre el comportamiento del
fenomeno de estudio para llegar a una comprension mas profunda y objetiva del tema de
estudio. Se concluye que el uso de scratch en la ensefianza y aprendizaje mejora las
habilidades informaticas, sino que también fortalece competencias transversales como el
trabajo en equipo y la comunicacion por parte del docente y estudiante
Palabras claves: Scratch, Ensefianza y aprendizaje, creatividad, participacion,

comprension



Abstract

The purpose of this study lies in the contribution of scratch as a didactic tool in
the teaching and learning process of high school students, computer specialization at the
Aguirre Abad Educational Unit, this research focuses on knowing how this programming
language, known by Its ease of use and interactivity in the creation of teaching resources
can improve students' understanding and retention of content, thus promoting creativity
and active participation in the classroom. The estimated population for this research
project was 700, taking a sample of 120 students and 36 teachers belonging to the
computer science specialization high school. The type of research was descriptive with a
mixed approach, for this research the survey technique was used in which a questionnaire
of 1st questions with multiple choice and observation was carried out to provide us with
reliable and concrete data on the behavior of the phenomenon of study to reach a deeper
and more objective understanding of the topic of study. It is concluded that the use of
scratch in teaching and learning improves computer skills, but also strengthens transversal
skills such as teamwork and communication on the part of the teacher and student.

Keywords: Scratch, Teaching and learning, creativity, participation, understanding



CAPITULO L.

INTRODUCCION
En la actualidad el contexto educativo se ha caracterizado por el rapido desarrollo

tecnologico y la creciente importancia de la alfabetizacion digital, las herramientas de
programacion se han convertido en un recurso esencial para fomentar el pensamiento
computacional y las habilidades informéaticas desde temprana edad. El presente proyecto
de investigacion nace con el fin de analizar el uso de scratch en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de los estudiantes de bachillerato que pertenece a la Unidad Educativa
Aguirre Abad.

En términos concretos, se establece como objetivo general analizar el aporte de
scratch como herramienta didactica en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes de bachillerato, especializacion informatica. Como objetivos especificos
tenemos diagnosticar el nivel de competencia informadtica inicial de los estudiantes,
asimismo, se identificara los desafios que acontece en la implementacion de scratch como
herramienta didactica para la ensefianza y aprendizaje, por lo cual permitirda conocer
dichos desafios y contribuir al fortalecimiento de habilidades creativas. Por tltimo, se
determinara los beneficios que brinda la herramienta dentro del proceso de ensefianza,
aprendizaje y el nivel de adaptacién de esta herramienta por parte de los docentes y
estudiantes, esto con la intencion de descubrir si causd un cambio importante dentro la
ensefanza y aprendizaje.

Se tiene como hipdtesis la implementacion de scratch logrard un aumento
significativo en las habilidades de resolucion de problemas y pensamiento 16gico de los
estudiantes. Para esto se tiene como primer capitulo donde se menciona la problematica
sobre scratch en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, en el capitulo dos,
encontraremos el marco tedrico en el cual se describe los antecedentes asi mismo se
empieza a detallar las dos variables de estudio con sus respectivas dimensiones, ademas
el tercer capitulo trata sobre la metodologia que se utilizard dentro de este estudio
investigativo. Dentro del cuarto capitulo, se tiene los resultados y la discusion y luego en
el quinto capitulo se referencia a las conclusiones y recomendaciones de este trabajo de

investigacion.



Contextualizacion de la situacion problematica

Contexto Internacional.
Medina et al., (2020) a nivel internacional sobre el uso de scratch entre los

educadores de la primera infancia es la brecha en la educacion digital, existen importantes
desigualdades en el acceso a la tecnologia y la educacion digital entre diferentes grupos
socioecondmicos y regiones geograficas, esta brecha da como resultados diferencias
significativas en las habilidades digitales de los estudiantes, lo que a su vez afecta su

capacidad para participar plenamente en una sociedad del conocimiento.

Martinez et al., (2021) esta brecha digital se aplica no solo al acceso a la
tecnologia, sino también a la calidad de la educacion digital. Si bien algunos paises y
comunidades alientan activamente la integracion de la tecnologia en la educacion, en

otros lugares el proceso es mucho mas lento o inexistente.

Contexto Nacional.
Molina et., al (2020) la tecnologia como recurso educativo representa un nuevo

escenario de trabajo en el aula y requiere de un proceso empirico para evaluar su

eficiencia.

En Ecuador, la implementacion de esta herramienta enfrenta desafios como el
acceso ilimitado a la tecnologia, la falta de infraestructura educativa y la deficiente
capacitacion de los docentes, esto da como resultado una menor alfabetizacion digital
entre los jovenes. Sin embargo, hay formas de mejorar la situacion a través de programas
de formacion docentes, iniciativas gubernamentales, asociaciones publico-privadas y el

uso de recursos en linea

Para aprovechar todo el potencial de scratch como herramienta de ensefianza es
fundamental garantizar la igualdad de acceso a la educacion en programacion,

independientemente de la ubicacion o el nivel socioecondomico.

Contexto Local.
En el recinto Pisagua alto Balsapamba, la educacioén enfrenta desafios para la

integracion de manera efectiva de la tecnologia. Esto se evidencia en la educacion en
donde muchos estudiantes muestran un mayor interés por la tecnologia, pero los recursos
y métodos educativos utilizados no abarcan satisfactoriamente este interés y se

desaprovecha su potencia para mejorar los resultados del aprendizaje.



Los recursos tecnologicos disponibles no son suficientes o no se utilizan de
manera correcta, en parte a la falta de capacitacion adecuada para los docentes en el uso
de estas tecnologias. Ademas, los métodos educativos tradicionales no se integra bien a
la incorporacion de nuevas tecnologias, lo que produce una brecha entre el interés del

estudiante y los métodos de ensefanza aplicado.

Contexto institucional
El aprendizaje de los estudiantes desde los inicios de los tiempos se ha

desarrollado de manera tradicional, ha evolucionado de forma continta adaptandose a
nuevas formas de aprendizaje, uno de los mayores desafios es la integracion de la
tecnologia educativa para promover habilidades esenciales y significativas. Aunque el
nimero de herramientas es cada vez mayor y pueden llegar a enriquecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje, muchas instituciones educativas enfrentan dificultades

considerables para implementar estas herramientas digitales.

El docente cumple un papel fundamental en el proceso de ensefianza del
estudiante, los obstaculos para esta integracion efectiva incluyen la falta de capacitacion,
ya que algunos docentes desconocen el manejo de estas tecnologias lo que impiden
generar un mejor ambiente de aprendizaje dentro del aula de clases. Por lo tanto, este
factor limita la capacidad del docente en mejorar sus habilidades y los resultados
educativos a través de la tecnologia y sefala a la necesidad de un enfoque integral que
incluya el acceso a la tecnologia y el desarrollo profesional, asi como un apoyo continuo

hacia los educadores.

Planteamiento del problema
(Analizar de qué manera la herramienta educativa scratch permite mejorar el

proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Aguirre Abad?

En el contexto Actual, se reconoce la importancia de integrar tecnologias que
generen un buen proceso de ensefanza y aprendizaje. Scratch es particularmente
prometedor debido a su capacidad para ensefiar conceptos de programacion de forma

intuitiva y creativa.

Justificacion.
La integracion de herramientas tecnoldgicas como scratch para la creacion de

recursos didacticos en el proceso de ensefianza y aprendizaje del estudiante se basa en la
adopcion de estrategias innovadoras que se adapten a la diversidad de estilos de

aprendizaje de los estudiantes, al desconocer la utilizacion de recursos digitales en el



proceso educativo por parte de los docentes, asi limitando la capacidad de ensefianza y
aprendizaje hacia los estudiantes evitando diversificar sus métodos de ensefianza y de esta
manera los alumnos de bachillerato puedan adaptarse a las necesidades individuales.

La justificacion teorica de esta investigacion radica en sintetizar las contribuciones
de autores relevantes que aborden las variables de nuestro estudio, dado que resulta
crucial debido a su capacidad de explorar el aporte de scratch en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de los estudiantes de bachillerato, al mismo tiempo esto facilitara el
desarrollo de habilidades de programacién al utilizar esta plataforma de esta manera se
llegara a obtener resultados donde el alumno posea conocimientos solidos y garantizados
para hacer frente a los desafios que la sociedad demanda en la actualidad.

La justificacion de este estudio se entra en un aporte practico, sobre Ia
implementaciéon de scratch como herramienta didactica podria aportar a los estudiantes
de bachillerato de la Unidad Educativa Aguirre Abad, la necesidad de introducir
programas innovadores es evidente, considerando el entorno digital en constante cambio.
Ademas, es fundamental equipar a los estudiantes con habilidades adaptativas y creativas
para enfrentar los desafios de la educacion contemporanea.

Este estudio se centra en analizar el potencial de scratch como herramienta
didactica para los estudiantes de la Unidad Educativa Aguirre Abad. Scratch es una
plataforma de programacién visual que tiene como objetivo promover el pensamiento
creativo, sistematico y colaborativo en los jovenes. Ademas, se evaluard como el uso de
la plataforma contribuye a la comprension de conceptos matematicos y 16gicos a través

de un enfoque de aprendizaje basado en proyectos.

La relevancia de este estudio radica en su capacidad de brindar datos empiricos
sobre la efectividad de Scratch en el contexto educativo especifico de la Unidad Educativa
Aguirre Abad, brindando asi una base para futuras decisiones curriculares y

metodoldgicas sobre la integracion de las tecnologias digitales en la educacion.

Objetivos de investigacion.

1.4.1. Objetivo general.
Analizar el aporte de scratch como herramienta didactica en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de Bachillerato especializacion informatica en
la Unidad Educativa Aguirre Abad en el periodo académico Abril-Agosto 2024

1.4.2. Objetivos especificos.
Diagnosticar el nivel de competencia informatica inicial de los estudiantes



Identificar los desafios en la implementacion de scratch como herramienta

didactica la ensefianza y aprendizaje.

Determinar el nivel de adaptacion de scratch por parte de los docentes y

estudiantes

1.5 Hipotesis.
La implementacion de scratch lograra un aumento significativo en las habilidades

de resolucion de problemas y pensamiento 16gico de los estudiantes.

CAPITULO II.- MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes.

Variable dependiente- Ensefianza y aprendizaje
El estudio de Engel & Coll (2021) se enfoca en analizar los entornos hibridos

para personalizar el aprendizaje, este destaca la importancia de un enfoque educativo
que este centrado en la personalizacion del aprendizaje. En segundo lugar, resalta el
papel fundamental de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) para
generar entornos de aprendizaje. El andlisis que se realizo ofrece la una comprension
detallada sobre los entornos hibridos pueden mejorar la adaptabilidad y eficacia del
proceso educativo.

En términos metodologicos, emplearon un enfoque no experimental basado en
métodos mixtos, esta eleccion justifica por su capacidad para recopilar y analizar tanto
dato cualitativos y cuantitativos, el alcance del estudio fue descriptivo centrandose en
comprender los entornos hibridos y su impacto en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Este estudio se vincula con la investigacion en curso, dado que destaca dos
aspectos clave y son la adopcion de métodos de ensefianza que se centra en la
personalizacion de la ensefianza y aprendizaje, y el uso de tecnologias digitales. Esto
proporciona informacion valiosa sobre la integracion de herramientas educativas como
scratch en entornos de aprendizaje donde se profundiza la comprension del potencial de
la tecnologia para mejorar la experiencia educativa y adaptar el aprendizaje a las
necesidades individuales de los estudiantes.

Un segundo trabajo realizado por Rivera (2020), la investigacion se presentd
como un trabajo que desprende de un capitulo de su tesis doctoral, en donde aborda el

tema de la didactica en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los universitarios.



Dentro del marco tedrico que se presenta busca proporcionar un base sélida y
sostenible sobre el papel de la didactica en el proceso de ensefianza y aprendizaje, el
objetivo de la investigacion es invitar a la exploracion de nuevas metodologias como el
enfoque cualitativo y cuantitativo, el analisis y la reflexion en entornos educativos,
especialmente en las universidades, se utilizdé métodos cualitativos y la técnica de
investigacion documental para obtener una comprension mas profunda sobre el tema, lo
que es fundamental para poder enriquecer la practica pedagogica y contribuir al campo
de la educacion.

Basandonos en lo expuesto por Rivera, guarda una estrecha relacion con este
proyecto de investigacion. En dicha investigacion ofrece principios pedagogicos
fundamentales que guian a la implementacion de scratch en la ensefianza, incluyendo
personalizar el aprendizaje y el disefio de actividades que aportan significativamente en
el aprendizaje, aporta una base sélida para el uso de scratch ofreciendo una perspectiva
enriquecedora para comprender mejor su aporte en la ensefanza y aprendizaje.

En el contexto de la investigacion desarrollada por Mosquera (2022) en donde
investiga sobre la implementacion de estrategias de aprendizaje activo en la universidad
online que esta conformada por 107 estudiantes de distintos niveles académicos. El
objetivo de la investigacion es flexibilizar la educacion en linea mediante iniciativas que
promuevan la autorregulacion, la autonomia, el trabajo colaborativo, con la posibilidad
de realizar actividades en parejas con el uso de herramientas digitales, asi fomentando
un aprendizaje mas activo y flexible para los estudiantes de todos los niveles
educativos. Como resultado se pudo evidenciar un resultado satisfactorio al
implementar herramientas digitales dentro del aula de clases, por ende el estudiante ha
demostrado un aprendizaje significativo haciendo uso de estas herramientas.

La investigacion realizada por Mosquera tiene similitud con la presente,
comparte similitudes significativas debido a que hace énfasis al uso de herramientas
digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje activo de los estudiantes. No
obstante, se centra en la integracion de estas herramientas en el desarrollo de contenido
didéctico con el objetivo de obtener una experiencia de ensefianza y aprendizaje
satisfactorio.

La investigacion realizada por Murillo (2020) sobre estrategias educativas y
tecnologia digital en el proceso ensefianza aprendizaje, tiene como objetivo describir las
estrategias educativas con tecnologia digital para mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje, el estudio detalla las estrategias pre-institucionales, co-instruccionales,



postinstruccionales y explora estrategias utilizadas por el estudiante en donde se analiza
las nuevas tecnologias digitales y recursos en linea para la educacién. Por lo tanto, de
dio conocer un marco completo de como comprender dichas estrategias y herramientas
digitales en donde fortalece el proceso educativo, promoviendo una mayor interaccion y
participacion entre los estudiantes.

El analisis llevado a cabo por Murillo, presenta una coherencia evidente con el
plan actual, ya que se enfoca en dar un aporte signficativo al proceso de ensefianza y
aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales. Scratch promueve la creatividad
y el pensamiento computacional del estudiante.

Tambien exploran como la tecnologia puede integrarse de buena forma en la
ensefianza para mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes. Ademas,
enfatiza la interaccion profesor-estudiante en el proceso educativo y la necesidad de
promover el aprendizaje activo y participativo.

Asimismo, aunque estos temas no son iguales en términos de herramientas
especificas y poblaciones de estudiantes a las que se dirigen, comparten similitudes en
su enfoque en la innovacion educativa, el uso de la tecnologia y la mejora del proceso
de ensefianza y aprendizaje.

El estudio de Manyari et al., (2023) acerca de los recursos digitales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, con el objetivo de explorar el uso de estos recursos
que facilitaron el proceso de ensefianza y aprendizaje, en donde se llevo a cabo una
revision bibliografica, con un enfoque cualitativo, analizando 13 articulos relevantes
sobre el tema de estudio

Los resultados de esta investigacion destacaron que el uso de los recursos
digitales permitié mantener la continuidad del servicio educativo, ya que este sugiere
que las tic desempafian un papel fundamental al proporcionar este tipo de plataformas.
Este estudio resalta un impacto positivo de los recursos digitales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

Con base en el analisis de estos autores, tienen en comun el estudio de como las
tecnologias digitales pueden mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
contextos educativos especificos. Scratch, por su parte, es una plataforma de
programacion visual disefiada para ensefiar conceptos de programacion informatica a
estudiantes de secundaria con especializacion en informéatica y fomentar la creatividad.
Dicho lo anterior, tanto el estudio de Scratch como la investigacion sobre el uso de

recursos digitales exploran como se pueden utilizar las herramientas tecnologicas para



mantener la continuidad en la prestacion de educacion en circunstancias adversas.
También resalta la importancia de la capacitacion docente en el uso efectivo de estas
herramientas digitales y como estas herramientas facilitan la interaccion y el

compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Variable independiente — Scratch
Una investigacion incial fue la de Martinez et al.,(2022) que tiene como titulo

efecto de scratch en el aprendizaje de conceptos geométricos, el objetivo de la
investigacion fue evaluar el efecto de la geométria de las tortugas, en donde se llevo a
cabo una estudio causi-experimental en la facultad de Educacion de la Universidad
Cmplutense Madrid con un analisis descriptivo, diferenciales y correlacionales para dar
a conocer el rendimiento académico. Como resultado esta metodologia promueve el
desarrollo de futuras habilidades geométricas.

En base a lo expuesto por Martinez y diferentes autores, se centra en la eficacia
del uso de la geometria de las tortugas en scratch para aprender conceptos claves, este
estudio promueve el desarrollo de habilidades geométricas a través de Geometria de
Tortuga. Turtle Geometry es un método educativo que utiliza un lenguaje de
programacion visual para ensefiar conceptos de geometria, y los estudiantes instruyen a
"tortugas" virtuales para que dibujen formas geométricas en la pantalla. Esto promueve
el pensamiento algoritmico, la resolucion de problemas y la comprension de conceptos
matematicos y geométricos de una manera practica y tangible.

Es similar a Scratch, un entorno de programacion visual desarrollado en el MIT,
en el sentido de que se centra en ensefar conceptos de programacion y matematicas de
una manera facil de entender y divertida para los estudiantes. Al igual que Turtle
Geometry, Scratch permite a los estudiantes experimentar con conceptos matematicos y
geométricos de una manera practica y visualmente estimulante al ensamblar bloques de
codigo para crear programas interactivos.

En la ensefianza de la escuela secundaria, tanto Turtle Geometry como Scratch
pueden ser herramientas poderosas para motivar a los estudiantes, aumentar la
creatividad, mejorar la comprension de conceptos abstractos y mejorar las habilidades
de resolucion de problemas. Ademas, al proporcionar un entorno de aprendizaje
interactivo y practico, estos métodos pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar una
comprension mas profunda y sostenida de los conceptos geométricos y matematicos, lo

que conduce a un mejor rendimiento académico.



Una segunda investigacion realizada por Cabrera et al.,(2020) sefialé que su
estudio se crea a traves de una estrategia didactica con scratch apoyada con la
metodologia steam, dado que contribuye con la educacion bésica secundaria para el
fortalecimiento de competencias, razonamientos y argumentacion, con una
investigacion mixta. Dando esto como resultado que utilizan videojuegos desarrollados
en Scratch, tanto el docente en el aula como estrategia didactica para apoyar el proceso
de aprendizaje

Este se centra en el uso de scratch como una herramienta para el desarrollo de
habilidades, razonamiento y argumentacion en la educacion, es significativo que en esta
investigacion se haya hecho uso de un videojuego creado en Scratch como estrategia
didéctica dentro del aula, los videojuegos pueden ser una herramienta de ensefanza
eficaz porque involucran activamente a los estudiantes y los motivan a participar en el
proceso de aprendizaje, al utilizar esta herramienta para desarrollar estos videojuegos,
los estudiantes no solo estan expuestos a conceptos de programacion y tecnologia, sino
que también tienen la oportunidad de aplicar y fortalecer habilidades.

Este enfoque tiene varios efectos positivos cuando se trata de ensefiar sexto
grado. En primer lugar, los videojuegos desarrollados con Scratch pueden hacer que el
aprendizaje sea mas relevante y atractivo para los estudiantes, aumentando asi su
motivacion y compromiso con los temas académicos. Ademas, la integracion de
STEAM en las metodologias promueve el pensamiento interdisciplinario y la resolucion
de problemas complejos, habilidades fundamentales para el éxito en la escuela
secundaria y mas alla.

Con vision a proximas investigaciones sobre la contribucion de Scratch a la
ensefianza y el aprendizaje entre estudiantes de bachillerato, este estudio demuestra la
necesidad de realizar una investigacion mas profunda sobre como el uso de la
herramienta afecta el desarrollo de habilidades especificas y como la herramienta puede
integrarse de manera efectiva. En el curriculo existente y como se puede adaptar para
satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes y los objetivos educativos de
cada institucion. Ademas, es reconfortante estudiar como el uso de Scratch en las
instituciones educativas afecta la preparacion de los estudiantes para futuros estudios
universitarios o carreras en campos relacionados con la tecnologia y la innovacion.

El estudio realizado por Pérez et al.,(2022) se centra en el uso de scratch en el
aprendizaje de la programacion, su objetivo es la verificacion del desarrollo del

pensamiento computacional entre los estudiantes. Para lograrlo, se aplicé un disefo



cuasiexperimental con pruebas y grupos, con enfoque cuantitativo en campo, con apoyo
documental y nivel explicativo, la poblacion de estudio fueron los estudiantes
pertenecientes a la Universidad Central del Ecuador. Los resultados obtenidos indican
un mayor desarrollo en los niveles de computacional con los estudiantes que emplearon
scractch.

Efectivamente, la investigacion de Perez et al guarda coherencia con el actual,
ya que intenta establecer una relacion entre el uso de scratch y el desarrollo del
pensamiento computacional. Los resultados obtenidos fueron significativos y mostraron
un mayor desarrollo del pensamiento computacional entre los estudiantes que utilizan
Scratch. Esto muestra que el uso de Scratch puede mejorar efectivamente las
habilidades de los estudiantes para pensar l6gicamente, resolver problemas y
comprender conceptos basicos de programacion.

Por lo tanto, a futuras contribuciones al estudio de Scratch, este estudio sugiere
que el empleo de esta herramienta puede beneficiar el desarrollo de habilidades
informaticas en diferentes niveles educativos. En donde explorar mas profundamente
como se puede utilizar Scratch para integrar principios de programacion y pensamiento
computacional en el plan de estudios de la escuela secundaria, y conocer como esta
herramienta puede ayudar a preparar a los estudiantes para futuros estudios o carreras en
tecnologia y campos relacionados con la informatica.

Un estudio realizado por Garcia (2023) sefialo que su estudio se centra en los
estudiantes de sexto grado de una institucion educativa urbana, basandose en el
aprendizaje de la programacion en scratch, este estudio consta de un disefio pedagogico
basado en el socio constructivismo, la técnica utilizada fue una encuesta electronica
dirigida para los estudiantes. Como resultado, se evidencio la mejora de habilidades de
comprension, en donde les facilita el pensamientno y el rendimiento académico.

El estudio previamente mencionado se relaciona con este proyecto de investigacion, ya
que examina la influencia que ejerce scratch sobre los estudiantes, fomentando un
aprendizaje considerable. En la era actual, esto se manifiesta en un crecimiento de la
comprension de los conceptos de creatividad en la presentacion de trabajos y la
motivacion de aprender, entre otros aspectos que ofrece esta herramienta.

El estudio realizado por Zambrano (2024) explora la correlacion entre el uso de
scratch y el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes de basica superior,
adopta un enfoque mixto que combina elementos cuantitativos y cualitativos en donde

permitié un analisis profundo y completo de los efectos scratch en la creatividad de los



alumnos. Los resultados resaltan como la utilizacion de scratch mejora la capacidad de
resolver problemas de forma creativa y la importancia en el desarrollo de habilidades
criticas y adaptativas para hacerle frente a la sociedad moderna.

La investigacion realizada por zambrano comparte similitudes significativas
debido al énfasis que ofrece sobre el uso de scratch en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, se centran en la integracion de esta herramienta, con el objetivo de alcanzar
una experiencia de aprendizaje dptima.

Los estudiantes al hacer uso de scratch tienden abordar diferentes tipos de
problematicas, lo que fomenta la innovacion y la creatividad, esta habilidad es esencial
en la educaciéon moderna, donde se valora cada vez mas la capacidad de pensar més alla
de los enfoques tradicionales y encontrar soluciones Unicas a los desafios.

Al trabajar en proyectos, los alumnos aprenden a comunicarse, compartir ideas y
trabajar junto hacia un objetivo comn. En la sociedad actual, donde el trabajo en
equipo se convierte en la norma en muchos entornos laborales, estas habilidades de
colaboracion son esenciales.

Por lo tanto, esta herramienta es eficaz al fomentar el pensamiento creativo,
desarrollar habilidades criticas y adaptativas, motivar a los estudiantes, fomentar la
colaboracion, integrar multiples disciplinas y permitir la evaluacion continua, scratch
hace una contribucion significativa a una educacion mas moderna, inclusiva y efectiva.
Este enfoque integral no solo ayuda a los estudiantes a enfrentar mejor los desafios
académicos, sino que también satisface las necesidades de una sociedad en constante

cambio y evolucion.

Bases teoricas
Aprendizaje
Baque (2021) es el proceso mediante el cual el comportamiento o el potencial

conductual de una persona sufre cambios relativamente permanentes a través de la
experiencia.

Teniendo en cuenta este andlisis, La naturaleza del aprendizaje es un proceso
dinamico y transformador que surge de la experiencia y tiene un impacto duradero en el
comportamiento de un individuo. El andlisis de esta definicion implica desglosar sus
principales componentes.

En primer lugar, destaca la importancia de la experiencia como catalizador del
aprendizaje. Este punto enfatiza que el aprendizaje no es un evento estatico, sino que

proviene de la interaccion activa con el entorno. Los individuos absorben nueva



informacion, la procesan y la integran en su conocimiento existente, lo que resulta en
cambios en su comprension y habilidades.

El término “cambio relativamente permanente” enfatiza que el aprendizaje
implica una transformacion que se sostiene en el tiempo. Esto sugiere que el aprendizaje
no se limita a la adquisicion temporal de informacion, sino que implica cambios mas
profundos en los individuos que influyen en su comportamiento futuro.

Las referencias a comportamiento o potencial conductual enfatizan que el
aprendizaje puede manifestarse de diversas maneras, ya sea a través de un
comportamiento observable o mediante la capacidad de realizar nuevos
comportamientos en el futuro.

Caracteristica

- El aprendizaje implica cambio

- Todo aprendizaje implica actividades

- El aprendizaje requiere interaccion

- Aprender implica mucho mas que pensar

Ensefianza

Otero et al.,(2023) el proceso de impartir diversos conocimientos. Para absorber
mejor esta informacion, utilizamos métodos que facilitan a los estudiantes la
comprension de las técnicas y habilidades individuales.

Ensenar y ayudar a contribuir conocimientos se debe de tomar en cuenta que se
forma una relacion entre el profesor y el alumno, ya que cada estudiante tiene
capacidades diferentes.

Metodos de ensefianza:

Método pasivo: En donde el docente da el conocimiento, pero los alumnos se
mantienen pasivos, es una ensefianza de dar y recibir

Activo: El docente motiva a el alumno, este se convierte en activo y
participativo

Globalizado: La ensefianza se desarrolla en torno a temas variados de interés

Dimensiones de la ensefianza y aprendizaje
Objetivos

Buitrago (2020) aclara que son metas claras y alcanzables que son establecidas
por un individuo u organizacion para obtener resultados especificos dentro de un

periodo de tiempo determinado, estos objetivos son fundamentales para guiar a la



accion y evaluar el progreso, dado que deben de ser precisos para un establecer un
seguimiento eficaz y los ajustes necesarios en el camino hacia el éxito.

En base a lo expuesto, esto es fundamental en la planificacién de metas, ya sea a
nivel individual o institucional, al ser claros y alcanzables, esto proporcionan una
direccion precisa para conseguir los resultados esperados dentro de un plazo de tiempo
especifico. Este enfoque detallado no solo facilita la toma de decisiones y la asignacion
de recursos, dado que también permite realizar una evaluacion precisa del progreso.

Al determinar objetivos, generas una guia de tus acciones, logrando evitar
cualquier tipo de distracciones y mantenerte centrado hacia el camino de tu meta.
Ademés, proporcionan indicadores tangibles de progreso, esto facilita identificar areas
de mejora y realizar los ajustes necesarios para obtener los resultados deseados.

Gonzales et al., (2020) argumenta que las metas en la ensefianza y aprendizaje
son especificas que se establecen para guiar el proceso educativo, estos objetivos son
esenciales para guiar las acciones del docente y estudiante para proporcionar un marco
claro para el desarrollo y evaluacion del aprendizaje, estos deben de ser claros y que se
puedan cumplir, con la capacidad de monitorear de forma satisfactoria el progreso de
los estudiantes y adaptar las estrategias de enseflanza para garantizar un aprendizaje
autonomo.

Basandonos en el analisis de Gonzales et al, los objetivos de ensefianza son la
base del éxito educativo, dado que al ser especificos y claros, proporcionan una
direccion clara para profesores y estudiantes. Crean un marco para guiar acciones y
decisiones relacionadas con el proceso educativo, desde la planificacion de lecciones
hasta la evaluacion del progreso de los estudiantes.

Contenidos

Nuiiez et al., (2022) recalca que se refiere a la coleccion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes ensefiados en un contexto educativo o informativo que
forma el nucleo tematico de un campo de estudio o disciplina particular.

El contenido educativo es la esencia del proceso de ensefianza y aprendizaje, ya
que representa el material que se ensefia y se aprende en un contexto educativo. Esta
definicion abarca una amplia gama de elementos, desde conocimientos académicos
hasta habilidades, valores y actitudes practicas.

En un entorno académico, el contenido puede incluir conceptos teoricos, hechos
historicos y formulas matematicas. Estos forman la base del aprendizaje y sirven como

base para el desarrollo de habilidades mas complejas.



Ademas, el contenido no se limita a la transmision de informacion; también
incluye la ensefianza de habilidades practicas como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y la comunicacion efectiva. Estas habilidades son fundamentales
para el éxito en la vida cotidiana y profesional, e integrarlas en el contenido educativo
garantiza una formacion integral y relevante.

Los valores y actitudes también son parte integral de los contenidos educativos.
La educacion ensefia valores como la tolerancia, el respeto, la solidaridad y la
responsabilidad, asi como actitudes positivas hacia el aprendizaje, el trabajo en equipo y
la innovacion.

Por lo tanto, el contenido educativo es el niicleo del proceso educativo,
proporcionando los materiales y temas en los que se basa el aprendizaje, la diversidad
abarca desde conceptos académicos hasta habilidades, valores y actitudes précticas. Al
disefiar y seleccionar contenidos educativos, es importante considerar su relevancia,
coherencia y adaptabilidad a las necesidades y habilidades de los estudiantes para
promover un aprendizaje significativo y una educacion integral.

Fuentes & Revilla (2020) describe que el contenido educativo se refiere al
conjunto de conocimientos, habilidades, valores y actitudes seleccionados y organizados
para promover el aprendizaje y la ensefianza en un contexto educativo y el desarrollo
integral de los estudiantes y su preparacion para los desafios en los ambitos personal,
académico y profesional de la vida.

Es un componente fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje ya que
representa el principal material que se ensefia y se aprende en un entorno educativo.
Esta definicion enfatiza la importancia de seleccionar y organizar contenidos para
facilitar la ensefianza de los docentes y el aprendizaje de los estudiantes.

La seleccion de contenidos debe ser cuidadosa y estratégica, teniendo en cuenta
los objetivos educativos y las caracteristicas y necesidades de los estudiantes. El
contenido debe ser relevante y significativo para los estudiantes, es decir, debe ser
relevante para sus experiencias, intereses y antecedentes culturales. Esto ayuda a
aumentar la motivacion y el compromiso en el aprendizaje.

Ademas, los contenidos deben organizarse de forma logica y secuencial para que
se avance adecuadamente en el desarrollo de conocimientos y habilidades. Esta
organizacion facilita que los estudiantes comprendan y absorban el contenido porque
pueden aprovechar lo que ya saben y hacer conexiones entre diferentes conceptos y

temas.



El contenido educativo también debe cubrir multiples areas, incluidos
conocimientos académicos, habilidades practicas, valores y actitudes, esta variedad
garantiza que los estudiantes reciban una educacion integral que los prepare para los
desafios de la vida personal, académica y profesional.

Por lo tanto, es el elemento basico que incide en la calidad y eficacia del proceso
de ensefanza, su eleccion, organizacion y diversidad son claves para promover un
aprendizaje significativo, relevante y completo, preparando a los estudiantes para el
futuro.

Analisis

Sanchez et al., (2021) enfatiza que es crucial para garantizar que sea relevante,
coherente y adaptado a los objetivos educativos y las necesidades de los estudiantes, y
para promover un aprendizaje significativo y eficaz en contextos educativos.

Esto es un proceso critico para evaluar la relevancia, coherencia y adecuacion de
los materiales educativos para los objetivos educativos y las necesidades del alumno,
este analisis se lleva a cabo a nivel curricular y de ensefianza para garantizar que el
contenido seleccionado promueva la ensefianza y aprendizaje de manera efectiva.

Al analizar el contenido educativo, el primer paso es evaluar su relevancia para
los objetivos educativos establecidos. El contenido debe cumplir con estandares y
competencias educativas definidas para garantizar que contribuya a los resultados de
aprendizaje esperados.

Ademas, se debe tener en cuenta la coherencia del contenido, es decir, la
secuencia logica y las conexiones entre diferentes temas y conceptos. El contenido debe
organizarse de manera que permita el aprendizaje natural, facilitando a los estudiantes la
comprension y la adquisicion de conocimientos.

El analisis también incluye adaptar el contenido a las caracteristicas y
necesidades especificas de los estudiantes. Se deben considerar factores como los
niveles de desarrollo cognitivo de los estudiantes, los estilos de aprendizaje, los
intereses y las experiencias previas para garantizar que el contenido sea accesible y
significativo para ellos.

En definitiva, el andlisis del contenido educativo es crucial para asegurar la
calidad y eficacia del proceso de ensefianza y aprendizaje. Al evaluar la relevancia,
coherencia y adecuacion del contenido, puede promover un aprendizaje significativo y

personalizado que satisface las necesidades de todos los estudiantes.



Pérez et al., (2021) considera que es un proceso integral que implica evaluar la
relevancia, coherencia y adecuacion de los materiales didécticos para garantizar un
aprendizaje efectivo y significativo dentro del contexto educativo

En base a lo expuesto por estos autores, el contenido educativo es fundamental
para garantizar que los materiales didacticos sean eficaces y adecuados para el proceso
de aprendizaje, en donde el proceso incluye una evaluacion detallada de la relevancia,
coherencia y adecuacion del contenido a los objetivos educativos y las necesidades de
los estudiantes.

En primer lugar, la relevancia del contenido se refiere a su relevancia y utilidad
para lograr los objetivos educativos establecidos, el contenido debe cumplir con los
estandares y competencias educativas y abordar temas y conceptos fundamentales para
el aprendizaje de los estudiantes.

La coherencia del contenido se ocupa de la organizacion logica y las conexiones
entre diferentes temas y conceptos. Esto debe estructurarse para promover la progresion
natural del aprendizaje y facilitar que los estudiantes comprendan y adquieran
conocimientos.

La creatividad del contenido se refiere a si el contenido es apropiado para las
caracteristicas y necesidades especificas de los estudiantes. Se deben considerar
factores como el nivel de desarrollo cognitivo, el estilo de aprendizaje y los intereses
personales para garantizar que el contenido sea comprensible y significativo para todos
los estudiantes.

Analizar los contenidos educativos es un proceso integral para asegurar la
calidad y eficacia de la ensefianza, al evaluar la relevancia, coherencia y adecuacion del
contenido, se pueden disefiar lecciones que promuevan un aprendizaje significativo y

satisfagan las necesidades de todos los estudiantes.

Dimensiones de scratch
Interactividad

Rodriguez & Giraud (2019) considera que es una caracteristica esencial de los
sistemas digitales que permite a los usuarios influir en la forma y el contenido en el que
la informacion es presentada, asi creando una experiencia de usuario mas atractiva 'y
personalizada.

En base al andlisis llevado a cabo por estos autores, sin duda alguna es
una caracteristica esencial en los sistemas digitales modernos, este atributo le permite al

usuario ver contenido de forma pasiva, dado que también influye activamente en la



forma del contenido y la presentacion de la informacion. Esta capacidad interactiva
cambia de forma fundamental en donde los usuarios perciben la misma, asi
transformando su experiencia de forma dindmica y personalizada.

Un aspecto al destacar de la interactividad es su potencial para aumentar la
participacion de los usuarios, Cuando los usuarios pueden interactuar con el contenido,
ya sea mediante toques, clics, gestos o comandos de voz, se sienten mas comprometidos
y conectados con la plataforma o aplicacion. Esto no solo mejora la retencion de
informacion, sino que también fomenta una mayor exploracion y uso continuo del
sistema.

Ademas, esta permite una personalizacion significativa, los sistemas digitales
interactivos pueden adaptar la presentacion del contenido en funcidn de las acciones y
preferencias del usuario. Por ejemplo, una plataforma de aprendizaje en linea puede
ajustar la dificultad de las preguntas en funcion de las respuestas anteriores de un
usuario o una tienda en linea puede recomendar productos basandose en el historial de
navegacion y compras, esta capacidad de personalizacion crea una experiencia mas
relevante y satisfactoria para los usuarios, lo que puede traducirse en una mayor lealtad
y satisfaccion del cliente.

Otra ventaja importante es la retroalimentacion en tiempo real, los sistemas
interactivos pueden responder inmediatamente a las operaciones de los usuarios, lo que
no solo mejora la eficiencia de las interacciones, sino que también proporciona a los
desarrolladores datos valiosos sobre el comportamiento y las preferencias de los
usuarios, esta retroalimentacion se puede utilizar para mejorar continuamente el sistema
y adaptarlo mejor a las necesidades y deseos de sus usuarios.

Asimismo, la interactividad es una caracteristica esencial de los sistemas
digitales porque permite a los usuarios influir en la forma y el contenido de la
presentacion de la informacion, creando una experiencia de usuario mas atractiva'y
personalizada, este enfoque no solo aumenta la participacion y la satisfaccion del
usuario, sino que también proporciona informacion valiosa para la mejora continua de
los sistemas digitales.

FLores (2021) resalta que la interactividad en el aprendizaje es un conjunto de
actividades que realiza el docente junto con el alumno, en las que el material de trabajo
desafia los conocimientos y requiere acciones ejecutivas con un alto grado de desarrollo

cognitivo, que lo lleven a encontrar las respuestas buscadas o esperadas.



La interactividad en el aprendizaje es un componente clave para transformar la
educacion tradicional en una experiencia dindmica y colaborativa, este enfoque se basa
en una serie de actividades realizadas conjuntamente por profesores y estudiantes, en las
que el material de trabajo no solo transmite informacion, sino que también desafia los
conocimientos de los estudiantes.

Este desafio intelectual promueve el desarrollo de alto nivel de habilidades
cognitivas porque los estudiantes no se limitan a memorizar datos, sino que también
deben aplicar, analizar y sintetizar informacidn para encontrar respuestas.
Colaboracion

Pena A. (2023) considera que es una practica que mejor el aprendizaje de el
docente, para esto es necesario esforzarse por lograr una colaboracion sistematica y
responder a los problemas de la practica docente y hacer publico el trabajo docente para
construir una comunidad de aprendizaje profesional.

En base al andlisis llevado a cabo por Pefa, estas practicas son fundamentales
para desarrollar un mejor aprendizaje en el docente y el estudiante. Fomentar una buena
colaboracion entre el maestro permite un intercambio continuo de conocimientos,
experiencias y estrategias de ensenanza, dado que esto no solo enriquece las practicas
docentes individuales, sino que también mejora la capacidad colectiva del equipo
educativo para manejar y resolver problemas habituales en el aula.

Lo que significa que esforzarse por lograr esta colaboracion significa crear un
entorno en el que los profesores se sientan apoyados y motivados para compartir sus
éxitos y desafios, la retroalimentacion constructiva y el didlogo abierto son
fundamentales. Ademas, la publicacion de trabajos de curso crea una comunidad de
aprendizaje profesional donde se pueden identificar, replicar y mejorar las mejores
précticas.

Gonzales et al., (2023) afirma que se refiere a la practica en la que los
estudiantes y docentes trabajan juntos para lograr objetivos comunes, esta interaccion
crea un entorno donde se comparte, se relaciona conocimiento y adquieren habilidades
asi promoviendo un aprendizaje significativo.

Con base en lo expuesto por estos autores, se puede evidenciar que compartir
recursos, estrategias y resolver problemas juntos son algunas de las formas en las que se
puede llevar a cabo la colaboracion, esto permite a los estudiantes desarrollar

habilidades clave al momento de trabajar en equipo, la comunicacion efectiva y el



pensamiento critico, en donde le permite al docente observar las diferentes perspectivas
y adaptar los métodos de ensenanza a las necesidades del estudiante.

Ademas, esta colaboracion sistematica fortalece a la comunidad educativa
porque todos los participantes se sienten valorados y comprometidos con el proceso de
aprendizaje, el ambiente colaborativo no solo enriquece el contenido académico, sino
que también contribuye al desarrollo social y emocional de los estudiantes, brindando a
cada participante una base s6lida de conocimientos y habilidades interpersonales para
enfrentar desafios futuros.

Creatividad

Medina et al.,(2020) considera que se ejerce segin diversos criterios, como un
proceso de personalidad que se basa en un concepto filos6fico del comportamiento
humano, en donde debe considerarse la interaccion de factores que favorecen las
condiciones para el desarrollo de la creatividad y la conexion entre la cognicion y
emocion.

En base al analisis de Medina y diferentes autores, la interaccion entre la
cognicion y la emociodn es la base del aprendizaje colaborativo, los estudiantes no solo
adquieren conocimientos intelectuales, sino que también desarrollan habilidades
emocionales como la empatia, la resiliencia y el trabajo en equipo, las conexiones
emocionales con compafieros y profesores crean un ambiente de confianza y apoyo que
es esencial para un aprendizaje profundo y significativo.

Ademas, este enfoque se basa en la conciencia de las personalidades
individuales y su impacto en el proceso de aprendizaje, cada alumno tiene perspectivas
y habilidades tnicas, y los maestros tienen la responsabilidad de crear un espacio donde
se valoren y utilicen estas diferencias.

Salazar & Chéavez (2023) nos da a conocer que ayuda a las personas a adaptarse
a nuevos entornos provocados por los cambios sociales, dado que se considera una
habilidad indispensable para el desarrollo nacional y humano. Ademas esta variable nos
permite afrontar desafios futuros apoyando soluciones innovadoras a diversos
problemas.

En base al andlisis de lo anterior, la capacidad de adaptarse a los cambios
sociales es una habilidad basica que promueve el desarrollo nacional y humano. Esta
capacidad no solo permite a los individuos y a las sociedades enfrentar y superar los
desafios actuales y futuros, sino que también promueve la innovacion y la creatividad,

elementos esenciales para el progreso y la prosperidad a largo plazo, promover esta



capacidad puede verse como una inversion vital para cualquier sociedad que aspire a

lograr un desarrollo sostenible y equitativo.

CAPITULO IIL.- METODOLOGIA.
3.1 Tipo de investigacion

Segun su alcance:
Dentro de este proyecto, se hara uso de la investigacion descriptiva. En donde

Arguello (2020) ratifica que este tipo de investigacion nos permitird ofrecera una
descripcion detallada y precisa de un fenomeno o situacion, lo que permitira
comprender sus caracteristicas, patrones y relaciones existentes.

Esto implica utilizar los diferentes métodos de recopilacion de datos, como
encuestas, entrevistas, observacion.

Este tipo de investigacion nos ayudara a comprender y documentar fenémenos,
caracteristicas y comportamientos, proporcionando una base y analisis més profundos

sobre scratch y su aporte en la ensefianza y aprendizaje.

Segun su enfoque:
Acosta (2023) da a conocer que un disefio de investigacion con enfoque mixto es

en donde se recopilara y analizara datos cualitativos y cuantitativos de manera
simultanea o secuencial. Esto nos permitira abordar preguntas de investigacion desde
diferentes perspectivas y obtener una comprension mas holistica de los fenomenos

estudiados.

3.2. Operacionalizacion de variables.

Variable Definicion Dimensiones Indicadores . Ttem /
conceptual instrumento
.. Participacion
. Interactividad
Seratch g snick et al., (2022)

es un entorno de . Contribucion
. isual Colaboracion

programacion  visua Oriinali

.o - riginalidad

disefiado para ensefar .. g

Creatividad

conceptos de

programacion a nifos y

principiantes. Le

permite crear

proyectos, juegos y

animaciones

interactivos utilizando

bloques de codigo que

se pueden arrastrar.
Aprendizajie .00 (2019)  La )
ensefianza es la guiay  Objetivos Desempefio




el aprendizaje es el Cumplimiento

. . Contenidos
camino que seguimos, A
ya que juntos forman Anélisis Participacion
un vinculo eterno de
crecimiento y
comprension.

3.3. Poblacion y muestra de investigacion.

3.3.1. Poblacion.
Ortega & Santos (2020 ) nos dice que una poblacion se define como la totalidad

del fenomeno en estudio en el cual las unidades poblacionales tienen caracteristicas
comunes que se estudian y generan los datos de la investigacion.

En el presente trabajo, la poblacion de estudio estd conformada por 700
estudiantes de bachillerato, especializacion informatica pertenecientes a la Unidad

Educativa Aguirre Abad

3.3.2. Muestra.
Quispe et al.,(2020) Nos dice que una muestra es un subconjunto representativo

de una poblacién més grande seleccionada con el proposito de estudiar y generalizar
conclusiones sobre esa poblacion. La seleccion de la muestra se realiza mediante
métodos estadisticos y puede ser aleatoria o no aleatoria, seglin el proposito y la
naturaleza del estudio. La calidad de la muestra es fundamental para garantizar la
validez y confiabilidad de los resultados de la investigacion porque afecta la capacidad
de extrapolar conclusiones a la poblacion de interés.

La presente investigacion tomard de muestra a los docentes y estudiantes de
bachillerato en la especializacion informatica, compuesto por la cantidad de 120

estudiantes y 14 docentes correspondiente al ciclo académico.
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3.4. Técnicas e instrumentos de medicion.
Encuesta

Segtin Donado (2020) permite recibir y procesar datos de forma rapida y
eficiente. Es una herramienta para recopilar informacion cualitativa y cuantitativa de
grupos estadisticos. Una encuesta es un método para recopilar datos de una muestra de
una poblacién, generalmente con la intencion de generalizar los resultados a una

porcion mayor de la poblacion.



La encuesta sera aplicada mediante un conjunto de preguntas basandonos en el
tema de la investigacion dirigida para los docentes y estudiantes de bachillerato, en
forma de cuestionario que estara redactado de forma coherente y organizada, con un
total de 10 preguntas, esto con el fin de que sus respuestas nos puedan ofrecer la
informacion necesaria recopilando datos fiables y verdaderos.

Recopilacion documental

Ruiz & Alvarado (2020) considera que la investigacion documental es el analisis

integral de fuentes escritas, electronicas o visuales para obtener informacion sobre un

tema especifico.

Esta técnica serd aplicada para obtener informacion detallada y actualizada sobre
el tema de estudio, esto implica la busqueda, seleccion y andlisis critico de diversos

documentos y fuentes para obtener una comprension profunda y completa del tema.

3.5. Procesamiento de datos.
Cuestionario

Hernéndez et al., (2023) Es un instrumento de investigacion que consiste en una
serie de preguntas estructuradas que se utilizan para recopilar datos sobre un tema en
especifico.

El cuestionario fue realizado con la herramienta Google forms, en donde el
enlace fue dirigido a los estudiantes de bachillerato de la Unidad educativa Aguirre
Abad. Este instrumento se utilizara con el fin de recopilar datos cuantitativos y
cualitativos sobre actitudes, opiniones, conocimientos u otras variables de interés para la
investigacion.

3.6. Aspectos éticos.
Dentro de los aspectos éticos de la investigacion, existen algunos criterios que debe ser

considerados tales como: consentimiento informado, confidencialidad justicia.
Consentimiento informado

Serrano (2022) Este principio ético requiere que los participantes de la
investigacion brinden su consentimiento voluntario e informado antes de participar en la
investigacion. Esto significa que reciben una explicacion clara y comprensible de los
objetivos, procedimientos, riesgos y beneficios de la investigacion, y son libres de

aceptar o rechazar la participacion sin presion.



Cabe recalcar que, al permitirles tomar decisiones informadas sobre su
participacion en la investigacion, se garantiza el respeto a la autonomia y se protege su

integridad y bienestar.
Confidencialidad

Perrero (2022) nos dice que hasta donde sabemos, el objetivo es proteger la
privacidad y confidencialidad de los participantes del estudio. Se refiere a la obligacion
de mantener la confidencialidad de las personas que participan en la investigacion y de
asegurar que su identidad no sea revelada sin su expreso consentimiento. Respecto a
este estudio, con el fin de proteger la privacidad e identidad de los participantes,

promover la confianza en la investigacion y respetar sus derechos individuales.
Justicia

Calva (2020) Se refiere al proceso y los resultados que garantizan la equidad, la
imparcialidad y la transparencia en el proceso de determinar la verdad y determinar la
responsabilidad. Significa respetar los derechos de las partes relevantes y la aplicacion
justa de las leyes normativas pertinentes para lograr la equidad y la justicia. Una

conclusion justa y objetiva.

Por lo tanto, el propdsito de este estudio es garantizar la confianza de los

beneficiarios y de la sociedad en el sistema de justicia en los hallazgos.

CAPITULO IV

Resultados
En este estudio se realiz6 una encuesta a través de la herramienta de Google

formularios, aplicada a los 120 estudiantes de bachillerato especializacion informatica y

14 docentes pertenecientes a la Unidad educativa Aguirre Abad.

Encuestas estudiantes

Tabla 1. ;Considera usted que Scratch es 1til para aprender programacion
de una forma mas eficiente?

items F. Absoluta |F. Relativa |F. Porcentual

a) Totalmente de acuerdo 59 0,49 49,2%
b) De acuerdo 26 0,22 21,7%




c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 25 0,21 20,8%
e) Totalmente en desacuerdo 9 0,08 7,5%
d) Desacuerdo 1 0,01 0,8%

Total 120 1,00 100%
Fig. 1.

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo
c) Ni de acuerdo, nien
/ desacuerdo
A @ d) Dezacuerdo 1

@ =) Totaimente en desacuerdo

Interpretacion:

Los datos extraidos referentes a si considera a scratch es util para aprender
programacion de una forma mas eficiente, consta que un 49,2% declaro que esta
totalmente de acuerdo y un 21,7% manifestd que esta de acuerdo; por su parte, el 20,8%
mantuvo una posicidn intermedia que ni de acuerdo, ni en desacuerdo, y por ultimo un
7,5% nos da a conocer que esta totalmente en desacuerdo. Dado esto, se concluye en esta
pregunta que una gran parte de los estudiantes consideran muy util la herramienta scratch
para aprender programacion de forma eficiente

Tabla. 2;Considera usted que Scratch mejora su creatividad y pensamiento

critico?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 43 0,36 35,8%
b) De acuerdo 25 0,21 20,8%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 27 0,23 22,5%
d) Totalmente en desacuerdo 15 0,13 12,5%
e) Desacuerdo 10 0,08 8,3%

Total 120 1,00 100%

Fig. 2.



Interpretacion:

De acuerdo a la figura 2, con respecto si scratch mejorar la creatividad y
pensamiento critico, un 35,8% menciona un totalmente de acuerdo y un 20,8% estuvo de
acuerdo, de igual forma, el 22,5% tuvo una posiciéon ni de acuerdo, ni desacuerdo,
mientras que un 12,5% estd en desacuerdo y por Ultimo un 8,3% esta totalmente en

desacuerdo. En base a los resultados obtenidos en esta pregunta, se puede evidenciar que

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo
@ ©) Ni de acuerdo, nien

desacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

muchos consideran que scratch mejorar la creatividad y el pensamiento critico.

Tabla 3 ;De acuerdo con la siguiente escala como evalia el impacto de

Scratch como herramienta didactica en el aprendizaje de los estudiantes?

items F.Absoluta |F.relativa |F.Porcentual
a) Muy Positivo 33 0,28 27,5%
b) Positivo 43 0,36 35,8%
c)Neutral 17 0,14 14,2%
d) Negativo 15 0,13 12,5%
e) Muy negativo 12 0,10 10,0%

Total 120 1,00 100%

Fig. 3

Interpretacion:

@ = Muy positivo
@ b. Positivo

@ c. Neutral

& d. Megativo

@ = Muy negativo




Segun la figura 3, donde hace referencia en como evalua el impacto de scratch como
herramienta didéctica en el aprendizaje de los estudiantes, se puede evidenciar que un
35,8% comparten una opinidén positiva, mientras que un 27,5% nos da a conocer que
positivo, y un 14,2% lo toma de forma neutral, asi mismo, un 12,5% comparte una opinion
negativa y por ultimo un 10% nos da a conocer de forma muy negativa. No obstante, en
base a los resultados de esto, se puede conocer que scratch tiene un impacto muy positivo

en el aprendizaje de los estudiantes como herramienta didactica.

Tabla 4 ;Considera usted que Scratch le ayuda a resolver problemas de
programacion de manera mas efectiva?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 36 0,30 30,0%
b) De acuerdo 37 0,31 30,8%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 30 0,25 25,0%
d) Desacuerdo 6 0,05 5,0%
e) Totalmente en desacuerdo 11 0,09 9,2%

Total 120 1,00 100%

Fig. 4

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

) Mi de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo




Interpretacion:

Como se visualiza en la figura 4, en donde si considera que scratch ayuda en la
resolucion de problemas de programacion de manera mas efectiva, se puede evidenciar
que un 30% nos da a conocer que esta totalmente de acuerdo de que ayuda, en gran medida
también un 30,8% esta de acuerdo, mientras que un 25% refleja que no esta de acuerdo,
ni en desacuerdo, y un 5% esta en desacuerdo y por ultimo un 9,2% esta totalmente en
desacuerdo. Por lo tanto, en base a los resultados obtenidos se puede destacar que scratch
aporta de manera significativa en la resolucion de problemas en la programacion de una
forma muy efectiva.

Tabla. 5 ;Segun su criterio como evalua la utilidad de Scratch para realizar
proyectos de programacion en clase?

items F. Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Muy util 41 0,34 34,2%
b) Util 26 0,22 21,7%
c)Neutral 23 0,19 19,2%
d) Poco Util 19 0,16 15,8%
e) Nada Util 11 0,09 9,2%
Total 120 1,00 100%
Fig. 5
@ =) Muy atil
® b) Util
) Meutral
@ d) Poco il
@ =) Mada util

Interpretacion:

De acuerdo con la figura 5, en donde se menciona en cémo evalta la utilidad de
scratch para realizar proyectos de programacion en clases, se puede mencionar que un
34,2 nos da a conocer que es muy util, y un 21,7 menciona que es util, mientras que un
19,2% tiene un criterio neutral, y un 15,8% nos menciona que es poco util y por tltimo

un 9,2% lo evalua como nada util. Es decir que los resultados obtenidos en esta pregunta,



nos da a conocer que scratch tiene gran utilidad en el desarrollo de proyectos de

programacion durante la clase.

Tabla 6;Considera usted que esta satisfecho con los resultados obtenidos al
usar Scratch?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 33 0,28 27,5%
b) De acuerdo 35 0,29 29,2%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 23 0,19 19,2%
d) Desacuerdo 10 0,08 8,3%
e) Totalmente en desacuerdo 19 0,16 15,8%

Total 120 1,00 100%

Fig.6

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo
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@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:

Conforme a la figura 6, en donde se refiere si esta satisfecho con los resultados
obtenidos al usar scratch, se puede conocer que un 27,5% de los encuestados esta
totalmente de acuerdo y un 29,2% esta de acuerdo; a su vez, un 19,2% opta por ni de

acuerdo, ni en desacuerdo, el 8,3% esta en desacuerdo y por ultimo un 15,8% esta



totalmente en desacuerdo. En base a los resultados obtenidos, se puede evidenciar que la
mayor parte de los encuestados se siente totalmente satisfecho con los resultados que se

obtiene al hacer uso de scratch.

Tabla. 7;Considera usted que podria recomendar a otros estudiantes
aprender programacion con Scratch?

items F. Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 37 0,31 30,8%
b) De acuerdo 23 0,19 19,2%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 30 0,25 25,0%
d) Desacuerdo 13 0,11 10,8%
e) Totalmente en desacuerdo 17 0,14 14,2%

Total 120 1,00 100%

Fig. 7

& a) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo
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@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:
Conforme a los datos obtenidos en la figura 7, en donde si considera
recomendar a otros estudiantes aprender programacion con scratch, se puede conocer que
un 20,8% esta totalmente de acuerdo y un 19,2% esta de acuerdo, mientras que un 25%

no esta ni de acuerdo, ni desacuerdo, a su vez un 10,8% esta en desacuerdo y por ultimo



un 14,2% esta en total desacuerdo. Por lo tanto, en los resultados obtenido se puede
destacar que es scratch por parte de los estudiantes si es totalmente recomendable para

aprender programacion.

Tabla 8;De acuerdo a la siguiente escala qué tan facil le resulta aprender
programacion con Scratch?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Muy Facil 25 0,21 20,8%
b) Facil 35 0,29 29,2%
c)Neutral 28 0,23 23,3%
d) Dificil 12 0,10 10,0%
e) Muy dificil 20 0,17 16,7%

Total 120 1,00 100%

Fig. 8

@ =a) Muy facil
@ b) Facil

) Meutral
@ d) Dificil
@ =) Muy dificil

Interpretacion:

Tal como lo muestra la figura 8, en donde qué tan facil resulta aprender
programacion con scratch, se puede notar que un 20,8% le resulta muy facil y un 29,2%
se le hace facil, mientras que un 23,3% lo toma de forma neutral y un 10% se la hace

dificil y por ultimo un 16,7% se le hace muy dificil. En base a los resultados obtenidos,



se puede evidenciar que una parte de los encuestados se les dificultad aprender

programacion scratch.

Tabla 9 ;De acuerdo con la siguiente escala que nivel de adaptacion considera
tener en el uso de la herramienta Scratch?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Muy Positivo 36 0,30 30,0%
b) Positivo 25 0,21 20,8%
c)Neutral 24 0,20 20,0%
d) Negativo 12 0,10 10,0%
e) Muy negativo 23 0,19 19,2%
Total 120 1,00 100%
Fig. 9
@ a. Muy positivo
@ b. Positivo
c. Neutral
@ d. Negativo

@ = Muy negativo

Interpretacion:

De acuerdo a la figura 9, en donde se refiere que nivel de adaptacion considera
tener en el uso de la herramienta scratch, se puede mencionar que un 30% que lo considera
muy positivo y un 20,8% lo toma de manera positiva, mientras que un 20% nos da a
conocer que de forma neutral y un 10% lo toma de forma negativa y por tltimo un 19,2%
lo considera muy negativo. No obstante, en conclusion, se puede mencionar que la gran

parte de los estudiantes considera un nivel de adaptacion positivo en el uso de scratch.

Tabla 10.

Tabla 10;Considera usted haber dominado las funciones basicas de la
herramienta Scratch?

items F. Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 37 0,31 30,8%
b) De acuerdo 23 0,19 19,2%




c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 30 0,25 25,0%
d) Desacuerdo 13 0,11 10,8%
e) Totalmente en desacuerdo 17 0,14 14,2%

Total 120 1,00 100%
Fig. 10
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Interpretacion:

De acuerdo con la pregunta 10, en donde si considera haber dominado las
funciones basicas de la herramienta scratch, se puede evidenciar que un 30,8% esta
totalmente de acuerdo y un 19,2 esta de acuerdo, mientras que un 25% no esta ni de
acuerdo, ni en desacuerdo, y un 10,8% esta en desacuerdo y por ultimo un 14,2% esta en
total desacuerdo. Por lo tanto, en base a los resultados se puede destacar que la mayor
parte de los encuestados no han dominado las funciones basicas de scratch.

Encuestas docentes

Tabla 11 ;Considera usted que Scratch motiva a los estudiantes a aprender
programacion?

.Considera usted que Scratch motiva a los estudiantes a aprender programacion?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 21 0,58 58,3%
b) De acuerdo 6 0,17 16,7%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 6 0,17 16,7%
d) Desacuerdo 1 0,03 2,8%
e) Totalmente en desacuerdo 2 0,06 5,6%

Total 36 1,00 100%

Fig. 11



_aa

Interpretacion:

De acuerdo con el grafico de la Fig. 1, en donde si considera que scratch motiva a
los estudiantes a aprender programacion, un 58,3% esta totalmente de acuerdo y un 16,7%
esta de acuerdo, mientras que un 16,7 no esta ni de acuerdo, ni en desacuerdo, y un 2,8%
esta en desacuerdo y por ultimo un 5,6% estad totalmente en desacuerdo. En base a los
resultados obtenidos se puede evidenciar que los docentes consideran que scratch motiva

a los estudiantes a aprender programacion.

Tabla 12;Consideras usted que el uso de Scratch ha mejorado el rendimiento

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

) Wi de acuerdo, ni en
desacuerda

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

académico de los estudiantes en informatica?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 16 0,44 44,4%
b) De acuerdo 12 0,33 33,3%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 3 0,08 8,3%
d) Desacuerdo 3 0,08 8,3%
e) Totalmente en desacuerdo 2 0,06 5,6%

Total 36 1,00 100%

Fig. 12




@ =) Totalmente de acuerdo

@ b) De acuerdo
) Wi de acuerdo, ni en
desacuerdo
_‘ @ d) Desacuerdo

@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:
De acuerdo a la Fig 2, en donde si considera que el uso de scratch ha
mejorado el rendimiento académico de los estudiantes en informadtica, un 44,4% nos da a
conocer que esta totalmente de acuerdo y un 33,3% esta de acuerdo, mientras que un 8,3
no esta ni de acuerdo, ni desacuerdo y un 8,3 esta en desacuerdo y por ultimo un 5,6%
estd totalmente en desacuerdo. Se puede evidenciar que scratch ha mejorado el

rendimiento académico en los estudiantes

Tabla 13;Considera usted que los estudiantes encuentran interesantes las
actividades realizadas con Scratch permitiendo mejorar su proceso de aprendizaje?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 14 0,39 38,9%
b) De acuerdo 14 0,39 38,9%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 6 0,17 16,7%
d) Desacuerdo 1 0,03 2,8%
e) Totalmente en desacuerdo 1 0,03 2,8%

Total 36 1,00 100%

Fig. 13



Interpretacion:

En base a la figura 3, en donde si considera que los estudiantes encuentran
interesante las actividades realizadas con scratch permitiendo mejorar su proceso de
aprendizaje, se nos da a conocer que un 38,9% esta totalmente de acuerdo y de acuerdo,
mientras que un 16,7 no estd ni de acuerdo, ni desacuerdo, y por tltimo un 2,8% esta en
desacuerdo y totalmente en desacuerdo. Por ende, se puede destacar que los docentes han

percatado de las actividades realizadas han permitido mejorar el proceso de aprendizaje

del estudiante.

Tabla 14;Considera usted que Scratch ha contribuido al desarrollo de
habilidades de razonamiento logico en los estudiantes permitiendo que obtengan un

aprendizaje significativo?

@ =) Totalmente de acuerdo

@ b) De acuerdo

@ d) Desacuerdo

c) Mi de acuerdo, nien

desacuerdo

@ =) Totalmente en desacuerdo

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 14 0,39 38,9%
b) De acuerdo 15 0,42 41,7%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 4 0,11 11,1%
d) Desacuerdo 1 0,03 2,8%
e) Totalmente en desacuerdo 2 0,06 5,6%

Total 36 1,00 100%

Fig. 14




@ z) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

) Ni de acuerdo, nien
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@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:

En base a la figura 4, se nos da a conocer que un 38,9% est4 totalmente de
acuerdo y un 41,7% esta de acuerdo, mientras que un 11,1% no esta ni de acuerdo, ni en
desacuerdo, y un 2,8% esta en desacuerdo y un 5,6% esta totalmente en desacuerdo. Por
lo tanto, se pude evidenciar que scratch ha contribuido de forma significativa en el

aprendizaje del estudiante y en el desarrollo de sus habilidades de razonamiento.

Tabla 15;Considera usted que Scratch permite una mayor participacion y
colaboracion entre los estudiantes durante las actividades desarrolladas en clase?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 12 0,33 33,3%
b) De acuerdo 6 0,17 16,7%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 13 0,36 36,1%
d) Desacuerdo 4 0,11 11,1%
e) Totalmente en desacuerdo 1 0,03 2,8%

Total 36 1,00 100%

Fig. 15



@ 2) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo
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@ ) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:

En base a los resultados de la figura 5, en donde un 33,3% esta totalmente
de acuerdo y un 16,7% esta de acuerdo, mientras que un 36,1% no esta ni de acuerdo, ni
desacuerdo y un 11,1% esta en descuerdo y por ultimo un 2,8% estd totalmente en
desacuerdo. Se puede destacar que scratch h permitido una mayor participacion en base

a los estudiantes durante las actividades realizadas en clases.

Tabla 16;Consideras usted que Scratch deberia ser una herramienta
obligatoria en el plan de estudios de informatica?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 19 0,53 52,8%
b) De acuerdo 4 0,11 11,1%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 9 0,25 25,0%
d) Desacuerdo 3 0,08 8,3%
e) Totalmente en desacuerdo 1 0,03 2,8%

Total 36 1,00 100%

Fig. 16



Interpretacion:

De acuerdo con la figura 6, en donde un 52,8% nos da a conocer que esta
totalmente de acuerdo y un 11,1% esta de acuerdo, mientras que un 25% no esta ni de
acuerdo, ni desacuerdo y un 8,3 esta en desacuerdo, asimismo un 2,8 esta totalmente en

desacuerdo. Se puede concluir que la mayor parte de los docentes consideran que sratch

& a) Totalmente de acuerdo
& b) De acuerdo
@ c) Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

deberia de ser una herramienta dentro del plan de estudios de informatica.

Tabla 17;Considera usted que scratch no presenta desafios en su

implementacion en la ensefianza y aprendizaje?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 17 0,47 47,2%
b) De acuerdo 7 0,19 19,4%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 4 0,11 11,1%
d) Desacuerdo 4 0,11 11,1%
e) Totalmente en desacuerdo 4 0,11 11,1%

Total 36 1,00 100%

Fig. 17

Interpretacion:

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

@ c) Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo




De acuerdo con la figura 7, se nos da a conocer que un 47,2% esta
totalmente de acuerdo y un 19,4% esta de acuerdo, y un 11,1% nos refleja en las
alternativas. En base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que scratch no
presenta desafios existentes en su implementacion durante la ensefianza y aprendizaje del

estudiante.

Tabla 18;Considera usted que Scratch ha ayudado a que los estudiantes
comprendan mejor los contenidos de programacion?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 14 0,39 38,9%
b) De acuerdo 9 0,25 25,0%
¢)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 4 0,11 11,1%
d) Desacuerdo 4 0,11 11,1%
e) Totalmente en desacuerdo 5 0,14 13,9%

Total 36 1,00 100%

Fig. 18

@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

) Ni de acuerdo, nien
dezacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:

De acuerdo a la figura 8, se nos da a conocer que un 38,9% esta totalmente de
acuerdo y un 25% esta de acuerdo, mientras que un 11,1% esta ni de acuerdo, ni en
desacuerdo y asimismo un 11,1 esta en desacuerdo y por tltimo un 13,9% esta totalmente
en desacuerdo. En base a los resultados se puede destacar que scratch ha dado un apoyo

en la comprension de los contenidos de programacion.

Tabla 19;Considera usted que las herramientas y recursos disponibles en
Scratch son utiles para los estudiantes en el desarrollo de ejercicios propuestos?

ftems F. Absoluta |F. Relativa |F.Porcentual




a) Totalmente de acuerdo 13 0,36 36,1%
b) De acuerdo 7 0,19 19,4%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 7 0,19 19,4%
d) Desacuerdo 7 0,19 19,4%
e) Totalmente en desacuerdo 2 0,06 5,6%
Total 36 1,00 100%

Fig. 19

Interpretacion:

De acuerdo con la figura 9, se nos da a conocer que un 36,1% esta
totalmente de acuerdo y un 19,4 esta de acuerdo, asimismo, un 19,4 no esta ni de acuerdo,
ni desacuerdo, mientras que un 5,6% esta en desacuerdo y a su vez un 19,4% esta

totalmente en desacuerdo. En base a los resultados, se puede evidenciar que los recursos

@ =) Totalmente de acuerdo

@ b) De acuerdo

) Wi de acuerdo, ni en
desacuerdo

@ d) Desacuerdo

@ =) Totalmente en desscuerdo

de scratch son ttiles para el desarrollo de ejercicios en clases.

Tabla 20;Considera usted recomendable el uso de Scratch por otros docentes

para ensefiar programacion?

items F.Absoluta |F.Relativa |F.Porcentual
a) Totalmente de acuerdo 16 0,44 44,4%
b) De acuerdo 7 0,19 19,4%
c)Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 6 0,17 16,7%
d) Desacuerdo 4 0,11 11,1%
e) Totalmente en desacuerdo 3 0,08 8,3%

Total 36 1,00 100%

Fig. 20




@ =) Totalmente de acuerdo
@ b) De acuerdo

) Ni de acuerdo, nien
dezacuerdo

@ d) Desacuerdo
@ =) Totalmente en desacuerdo

Interpretacion:

De acuerdo a la figura 10, se nos da a conocer que un 44,4 % estd
totalmente de acuerdo y un 19,4% esta de acuerdo, asimismo, un 16,7% no esta ni de
acuerdo, ni desacuerdo y un 11,1% esta en desacuerdo, mientras que un 8,3% esta
totalmente en desacuerdo. En base a los resultados obtenidos se puede destacar que para

los docentes scratch es recomendable para ensefiar programacion.

4.2 Discusion
Seglin los datos obtenidos en la tabla 8, sobre seglin la escala que tan fécil resulta

aprender programacion en scratch, se nos da a conocer que los estudiantes les resulta facil
el uso de scratch y comprende de manera efectiva los conceptos de la programacion. Esto
concuerda con Martinez et al., (2020) dado que en su investigacion sobre scratch en el
aprendizaje de conceptos geometricos pudo afirmar que aporta de forma positiva al
alumno en su aprendizaje.

De acuerdo con la informacion obtenida en la tabla 9, con respecto a la escala del
nivel de adaptacion considera tener en el uso de la herramienta scratch, se puede
evidenciar que el nivel de adaptacion es muy positivo por parte de los estudiantes . Esto
se apoy0 directamente con lo dicho por Warnes & Ravelo (2020) en su trabajo, que al
implementar scratch logro favorecer al aprendizaje autonomo y colaborativo y que
potencio la creatividad y motivacion de los estudiantes.

Con respecto a los resultados obtenidos en la tabla 7 en la encuesta dirigida para
los docentes, sobre si considera que scratch no presenta desafios en su implementacion
en la ensefianza y aprendizaje, se afirma que no existen desafios significativos al
momento de immplementar scratch en la ensefianza y aprendizaje. Esto es vinculado con

lo expresado por Lozada & Martinez, (2024) en donde una guia didéctica para el uso de



scratch en el aprendizaje en donde genero mottivacion e interes para aprender a los
estudiantes.

Con respecto a la tabla 5 en la encuesta dirigida para los docentes, sobre si
considera que scratch permite una mayor participacion y colaboracion entre los
estudiantes durante las actividades, se puede dar a conocer que cumple un rol fundamental
esta herramienta dado que le permite al estudiante participar de forma activa y
colaborativa con el resto de estudiantes. Esto va de la mano con lo dicho por Vesga
(2023) en donde destaca la importancia de incoroporar tecnologias como scratch para

estimular el pensamiento creativo.

Capitulo V

Conclusiones
El presente trabajo de investigacion contribuye al andlisis del aporte de scratch

como herramienta didactica en la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de la Unidad
educativa Abad, con la finalidad de facilitar la comprension y uso de esta herramienta en
donde el alumno desarrolla su pensamiento logico para mejorar la calidad de educacion
En primera instancia, se evaluaron los niveles de conocimientos informaticos de los
estudiantes, lo que proporciond una base solida para desarrollar estrategias educativas
adecuadas, esto nos revela la diversidad de habilidades de los estudiantes y resalta la
importancia del aprendizaje personalizado a través de herramientas faciles de usar como
scratch.

Se identificaron desafios importantes durante la implementacion de Scratch,
incluida la curva de aprendizaje inicial para profesores y estudiantes y la necesidad de
integrar adecuadamente la herramienta en los cursos existentes, la adaptacion y el uso
efectivo de scratch de los estudiantes mejora gradualmente a lo largo de sus estudios,
destacando la creatividad y el entusiasmo de los estudiantes por desarrollar proyectos
interactivos y multimedia.

Y por ultimo, se determino la adaptacion de scratch por parte de los profesores
es importante para comprender como optimizar ain mas la herramienta en futuras
implementaciones. Se identificaron areas de mejora en términos de formacion docente e
implementacion de métodos de ensefianza que promuevan el aprendizaje activo y
colaborativo.

En conclusién scratch ha demostrado ser una herramienta vital importancia para
promover la creatividad, el pensamiento computacional y la resolucién de problemas en

estudiantes de secundaria. La integracion exitosa en el aula no solo mejoro las habilidades



informaticas, sino que también fortalece habilidades interdisciplinarias como el trabajo
en equipo y la comunicacion.
Recomendaciones

Establecer un programa de desarrollo profesional continuo que se centre en
estrategias avanzadas para utilizar Scratch en el aula, esto incluye talleres practicos,
recursos en linea y sesiones de colaboracion entre pares.

Implementar un sistema de evaluacidon continua para brindar a los estudiantes
retroalimentacion oportuna sobre los proyectos de scratch, esyo promueve la mejora
continua y la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.

Personalizar proyectos y actividades en Scratch segun los intereses y habilidades
de los estudiantes, esto hard que el aprendizaje sea mas significativo y atractivo,
permitiendo a los estudiantes explorar areas de interés personal mientras desarrollan
importantes habilidades informaticas.

Promover la creacion de retos y concursos internos que incentiven a los
estudiantes a explorar nuevas funcionalidades de scratch y desarrollar proyecto

innovadores.
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PREGUNTAS DIRIGIDAS PARA LOS ESTUDIANTES

1)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

8)

9)

(Considera usted que Scratch es util para aprender programacion de una forma mas
eficiente?

(Considera usted que Scratch mejora su creatividad y pensamiento critico?

(De acuerdo con la siguiente escala como evaltia el impacto de Scratch como
herramienta didactica en el aprendizaje de los estudiantes?

(Considera usted que Scratch le ayuda a resolver problemas de programacion de manera
mas efectiva?

(,Segun su criterio como evalua la utilidad de Scratch para realizar proyectos de
programacion en clase?

(Considera usted que esta satisfecho con los resultados obtenidos al usar Scratch?

(Cree usted que el uso de Scratch deberia ser ampliado a otras materias ademas de
informatica?

(Considera usted que podria recomendar a otros estudiantes aprender programacién con
Scratch?

(De acuerdo a la siguiente escala qué tan facil le resulta aprender programacion con
Scratch?

10) ;De acuerdo a la siguiente escala que nivel de adaptacion considera tener en el uso de

la herramienta Scratch?



PREGUNTAS PARA LOS DOCENTES.

1) (Considera usted que Scratch motiva a los estudiantes a aprender programacion?

2) (Consideras usted que el uso de Scratch ha mejorado el rendimiento académico
de los estudiantes en informatica?

3) (Considera usted que los estudiantes encuentran interesantes las actividades
realizadas con Scratch permitiendo mejorar su proceso de aprendizaje?

4) (Considera usted que Scratch ha contribuido al desarrollo de habilidades de
razonamiento 16gico en los estudiantes permitiendo que obtengan un aprendizaje
significativo?

5) ¢Considera usted que Scratch permite una mayor participacion y colaboracion
entre los estudiantes durante las actividades desarrolladas en clase?

6) (Consideras usted que Scratch deberia ser una herramienta obligatoria en el
plan de estudios de informatica?

7) (Considera usted que scratch no presenta desafios en su implementacion en la
ensefanza y aprendizaje?

8) (Considera usted que Scratch ha ayudado a que los estudiantes comprendan
mejor los contenidos de programacion?

9) (Considera usted que las herramientas y recursos disponibles en Scratch son
utiles para los estudiantes en el desarrollo de ejercicios propuestos?

10) ;Considera usted recomendable el uso de Scratch por otros docentes para
ensefiar programacion?






