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Resumen

En este estudio se analizan los efectos positivos producidos en el proceso formativo de
I6gica computacional en nifios de primaria que usan Scratch como herramienta para iniciar el
aprendizaje de la programacién, favoreciendo el desarrollo de la 16gica, la capacidad de resolver
problemas y la creatividad por medio de estrategias ltdicas a través del juego, historias y
animaciones que involucren situaciones de aprendizaje de acuerdo al curriculo de grado primero
de primaria y las necesidades educativas de los alumnos. La préctica se desarroll6 con nifios
pertenecientes al grado primero de primaria en la Escuela General Santander, Municipio de
Fusagasuga, donde los estudiantes debian desarrollar unas actividades utilizando la herramienta

ScratchJr de acuerdo a una explicacion previa de un topico referente a un tema especifico.

Los analisis estadisticos realizados en dicha investigacion, pusieron de manifiesto que los
estudiantes de edades entre 5 y 7 afios (grupo experimental), que utilizaron la herramienta
Scratch para desarrollar la Iégica computacional y mejorar la resolucién de problemas tuvieron
mejores porcentajes de respuesta en comparacion con los estudiantes que no utilizaron la
herramienta (grupo de control). Se pudo concluir que si hay asociacion entre la media de los
grupos y la asistencia a la clase de Scratch, ya que la media de los estudiantes que asistieron a
clase de Scratch y los estudiantes que no asistieron son estadisticamente diferentes al nivel de
significacion alfa = 0.05. Por tanto se rechaza la hip6tesis nula (HO) “que no son diferentes las
medias de la valoracion de la actividad para resolucion de problemas y l6gica computacional de

los grupos”, y se acepta H1.

Palabras Clave: Scratch, Resolucion de problemas, Creatividad, pensamiento critico,

I6gica computacional.
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Abstract

In this study the positive effects in the formation process of computational logic in
primary school children using Scratch as a tool to start learning programming, promoting the
development of logical problem solving skills and creativity through analyzes playful strategies
through play, stories and animations involving learning situations according to the curriculum of
first grade and the educational needs of students. The practice was developed with children
belonging to the first grade in the General Santander School, Municipality of Fusagasuga, where
students should develop some activities using the JrScratch tool according to a previous

explanation of a topic concerning a specific topic.

The statistical analyzes performed in this investigation, revealed that students ages 5
and 7 years (experimental group), who used the Scratch tool to develop computational logic and
improve problem solving had better response rates compared to students who did not use the tool
(control group). It was concluded that there is association between media groups and class
attendance Scratch, since the average of students who attended class Scratch and students who
did not attend are statistically different at significance level alpha = 0.05. There fore the null
hypothesis (HO) "are no different stockings assessment of the activity for problem solving and

computational logic groups™ and rejected H1 accepted.

Keywords: Scratch, Problem Solving, Creativity, critical thinking, computational

logic.
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Introduccion

“Cada vez son méas numerosas las iniciativas de la programacion en las aulas ya sea a
través del curriculo o a través de actividades extracurriculares” (Tallada Cervera, 2015). Hoy en
dia, a nivel mundial se llevan a cabo eventos que involucran la programacién en Scracth, tales
como, la celebracion del dia de Scratch, donde se realizan un gran nimero de actividades en todo
el mundo, los clubs de codigo en el Reino Unido, la semana del cddigo, una actividad que se
lleva a cabo en la Unién Europea para impulsar la introduccion de nifios y nifias en el mundo de
la programacion, y por altimo, la hora del codigo, que tiene su origen en Estados Unidos,
consiste en realizar evento de programacion dirigida a estudiantes, padres y profesores. En
cuanto a la introduccidn de la programacion en el curriculo para desarrollar el pensamiento
computacional en los nifios, en paises como Inglaterra, es una materia obligatoria, y en otros
paises es optativa, tales como, Israel y Estados Unidos, en el caso de Japon, es incluida como
competencia digital en la Secundaria. En general, la mayoria de los paises de la Union Europea
ya han incluido la computacion en el curriculo. Aqui en Colombia, se puede observar que las
instituciones de educacién privada han incluido Scratch como parte de su curriculo en la
asignatura de Informatica, sin embargo, en las escuelas de educacion publica, encontramos que
no hay infraestructura tecnolédgica adecuada para impartir clases de Scratch y falta capacitacion
docente, todo ello, resulta en una educacion deficiente, llevando a los nifios a una desventaja en
competencias digitales y en el desarrollo del pensamiento computacional, desencadenando una

mala comprension y dificultad en resolucion de problemas.

De acuerdo a lo anterior, podemos ver la importancia que tiene Scratch en todo el mundo,
muchos paises han visto la necesidad de incluirlo como parte de sus actividades pedagogicas

para incentivar el desarrollo del pensamiento computacional y estimular a los nifios a programar.
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Pero, ¢porque ha resultado tan Gtil Scratch como herramienta para desarrollar el pensamiento
computacional? Primero, resulta muy visual, intuitivo y facil de utilizar, segundo, requiere una
estrategia y un metodo ordenado para usarlo con sentido, conectando asi con la Idgicay la
algoritmia, tercero, las soluciones propuestas pueden ser modificadas y mejoradas, cuarto, sirve
de antesala para los lenguajes formales de programacion, y por ultimo, potencia los estilos de

aprendizaje y el pensamiento creativo.

Por todo lo anterior, se hace necesario investigar las posibilidades de Scratch en nuestro
entorno educativo para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la l6gica
computacional como introduccidn a la programacién y aprovechar las nuevas oportunidades
tecnoldgicas y pedagdgicas que permita la construccion comdn de conocimiento y el

compartimiento de experiencias.

Con el fin de plasmar el desarrollo de la investigacion, orientada al objetivo previamente
especificado, el presente estudio se ha estructurado en 5 fases principales: Inicial, preparatoria,

concrecion, analitica e informativa.
En la revision tedrica de la investigacion se analizan los principales conceptos y trabajos
que de algiin modo han realizado aportaciones relacionadas con el tema.
Luego, se definen las preguntas de investigacion y se precisan los objetivos de estudio.
Asimismo, se describen las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccién de datos.
Seguidamente se presentard y discutiran los resultados obtenidos a lo largo de la
investigacion.
Por ultimo, se elaboraran las conclusiones y algunas propuestas de mejora luego de la

valoracion critica del trabajo realizado. Ademas se incluyen las referencias bibliograficas y los
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anexos con documentos, figuras y tablas, que aportan informacién complementaria al analisis de

los resultados.
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Justificacion

Actualmente en la Escuela General Santander, no se hace énfasis adecuado en la
asignatura de informatica, por lo general los docentes de esta institucién son en su mayoria
personas adultas que tienen poco conocimiento acerca del uso de las TIC, y por consiguiente sus
clases se vuelven mas tedricas que préacticas, ocasionando que el nifio no se apropie de las
herramientas tecnoldgicas que tiene a su disposicion, lo que con lleva a que los nifios desde
grado primero tengan falencias en la manipulacion de programas que le permitan desarrollar su
I6gica, es por ello que queremos utilizar la aplicacion Scratch con el fin de iniciar al estudiante
en una edad temprana en el aprendizaje de la programacion contribuyendo de manera
significativa al desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas y la creatividad de una
forma divertida, involucrando dentro de las estrategias didacticas actividades educativas
relacionadas con sus areas de estudio y poder determinar los factores positivos del uso de esta
herramienta con los nifios, ademas de promover el manejo de herramientas tecnoldgicas por

medio de las tablets.

Con el desarrollo de este proyecto se tendra la oportunidad de identificar las necesidades
educativas de los estudiantes para el mejoramiento de la I6gica computacional y a partir de alli,
desarrollar estrategias y actividades didacticas que propicien el desarrollo de destrezas en los
contenidos relacionados con la programacion, ademas de motivar al estudiante a aprender.
Teniendo en cuenta que los docentes encargados de esta labor tienen pocas competencias en TIC,
la elaboracion de una guia docente como punto de partida para la consecucion del curso
permitira una facil implementacion, no solo en el contexto de estudio de este proyecto sino en

cualquier centro educativo de grado primero de primaria interesado en usar Scratch, con la
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posibilidad de mejorar y proponer nuevas estrategias y actividades que innoven la practica

docente en los procesos de ensefianza — aprendizaje.

Este trabajo de investigacion busca favorecer el desarrollo de competencias tecnoldgicas
y didacticas necesarias para estimular el aprendizaje introductorio de la programacion en nifios
de grado primero de primaria de la Escuela General Santander, municipio de Fusagasuga.
Partiendo de una pedagogia del conocimiento, de la innovacién y del aprendizaje de Logica
computacional, por lo que se demanda realizar actividades de caracter cognitivo, comunicativo,
social y tecnoldgico con el uso de Scratch en los procesos académicos, dando asi un impulso en
la busqueda de la Gestion del conocimiento, desarrollando competencias que permitan a los

estudiantes mejorar su desempefio en resolucion de problemas, creatividad y pensamiento critico.

En su disefo, la investigacion se divide en las siguientes fases: Planificacion; Apropiacién
bibliogréfica; Formulacion de la actividad (explicacion de los objetivos, metodologia, etc.);
Elaboracion y aplicacion de instrumentos de investigacion; Recoleccidn de datos y codificacion;

evaluacion final de los progresos alcanzados con la misma; Resultados y Conclusiones.
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Revision tedrica
Alrededor de esta investigacion se enmarca muchas mas, en la actualidad se encuentran

diversas iniciativas como Hour to Code, Kids Code Jeunesse, National Girls Learning Code Day,

enfocadas a la ensefianza de la programacion en nifios pequefios.

Muchas de estas investigaciones se desarrollaron con base a estas iniciativas, las cuales
evidencian en sus resultados los beneficios que trae el incluir la instruccién de programacion en
nifios desde temprana edad y las implicaciones que tiene en el proceso de ensefianza. Por
ejemplo, se encontro un estudio realizado por Gibson (s.f.), cuyo objetivo se basé en “Demostrar
que los nifios pueden descubrir conceptos matematicos complejos y son capaces de trabajar con
abstracciones y utilizar el razonamiento computacional desde temprana edad. Como resultado
concluyo que los nifios de 5-11 afios tienen tanto potencial para aprender sobre Algoritmos y
computacion, que seria una vergiienza esperar hasta que sean adolescentes antes de ensefiarles

las bases”.

Referente a lo anterior se encontrd que en paises como Australia, Canada, China, Japén,
Estados Unidos y algunos paises europeos como Espafia y Francia han empezado a introducir la
programacion para nifios incorporandose como una habilidad a desarrollar y que a su vez ha
adquirido la misma importancia de aprender a leer y escribir en edades tempranas (Moreno

2013).

Algunos paises, que dan ejemplo de ello son: Finlandia en donde sera obligatorio que
todos los alumnos de primaria aprendan a programar a partir del periodo 2016 - 2017. Mientras
que en “Australia han ido un paso més all& y quieren comenzar a introducir la programacion
desde la educacion infantil. En Alemania hay tres regiones que ensefian a programar desde

primaria: Saxonia, Mecklenburg-Western Pomerania y, especialmente, Bavaria”. Igualmente “en
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el 2012, Estonia lanzé el proyecto Progetiiger de forma experimental con un grupo de centros
escolares y, desde el 2013, este programa que introduce la programacion de primero de primaria

ya estd disponible para todas las escuelas “(Moreno, 2014).

Otro pais como muestra de esto, es Reino Unido donde “los alumnos desde los 6 afios
tienen una asignatura de computacion, ademas en ese pais el afio pasado se lanzé una iniciativa
para animar a que educadores, padres y nifios aprendieran cédigo denominada Year Of Code”

(Libertad digital, 2015).

Por otra parte en Estado Unidos se han realizado diferentes investigaciones especialmente
en la Universidad Tufts en Medford, Massachusset como es el caso del estudio realizado por
investigadores de la Universidad, en el cual “se enfocaron en estudiar como reaccionan los nifios
de kindergarten hacia clases de programacion de computadoras. Lo primero que hicieron fue
tomar un grupo de nifios que tuvieran entre 4 a 7 afios. Luego les dieron un programa para
computadoras y esperaron a ver como funcionaba. El programa o considerado un “juego” para

muchos nifios, se llama ScratchJr” (Martinez, 2013).

En este orden de ideas se puede citar a Kazakoff (2014), quien realizé una tesis para su
Doctorado en Filosofia en Desarrollo infantil donde “examino la relacidon bidireccional entre la
autorregulacion y el aprendizaje del cddigo en dos aulas de kindergarten utilizando ScratchJr, el
programa midio las habilidades y el éxito de los estudiantes de tres maneras: puntaje de
programacion, puntaje de finalizacion de la meta y puntaje de tiempo en la tarea. Los resultados
indicaron que los nifios en general en este estudio intentaron y comprendieron los bloques de
programacion de ScratchJr y los elementos de la interfaz. No se esperaba que los estudiantes de

kindergarten fueran expertos o entendieran todos los elementos de la interfaz ScratchJr. Que los
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estudiantes de jardin de infantes estaban intentando la mayoria de los bloques, y la comprension

de algunos, se considera un éxito.

Los nifios en este estudio fueron todos capaces de seleccionar y programar personajes. No
parecia haber diferencias en la capacidad de intentar y comprender el uso de los blogques de
programacion de ScratchJr y los componentes de interfaz basados en los niveles de
autorregulacion de los nifios. Ademas, parecia existir una relacion entre el aprendizaje del cddigo
y el aumento de las habilidades de autorregulacion, pero esta relacion no era significativa dada la
pequefia muestra.” Por Gltimo, concluye que “Cuando el software esta bien disefiado para ser

apropiado para el desarrollo, los nifios participaran activamente con la herramienta digital.

El trabajo presentado aqui demostrd, a través del andlisis de la variable de puntuacion de
programacion, que ScratchJr puede ser apropiada para el desarrollo en el area de autorregulacion.
ScratchJr también fue disefiada para ser apropiada para el desarrollo en areas como matematicas

y alfabetizacion, pero estas areas no fueron evaluadas especificamente.”

Por otro lado en Colombia especificamente en Bogota en el Colegio Internacional de
Educacion Integral se realizé un proyecto de investigacion para analizar el uso de la aplicacion
ScratchJr en las aulas, siendo la escuela piloto de la investigacién de la universidad
norteamericana Tufts, en el estudio, se monitorea el uso de ScratchJr en una Unidad Didactica
del grado de Transicion, DevTech Research Group de Tufts University se encarga de

retroalimentar la investigacion (Jurado, 2014).

Dadas las investigaciones anteriores se concluye que brindan apoyo en la formacion
educativa de los nifios, se espera que los pequefios tengan mejores posibilidades de trabajo en su
vida profesional futura. Ademas de comprobar el impacto favorable que trae consigo en los

docentes ya que la integracion de esta aplicacion junto con las herramientas tecnoldgicas genera
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cambios en el proceso de ensefianza y aprendizaje lo cual provoca que el docente busque hacer

sus clases més participativas y dindmicas.
A continuacion, se presenta la teoria que da sustento al problema de este proyecto:

Scratch]Jr “es un lenguaje de programacion de introduccién que permite a los nifios
pequefios crear sus propias historias interactivas y juegos. Los nifios pueden modificar caracteres
en el editor de pintura, afiadir sus propias voces y sonidos, incluso insertar fotos de si mismos y
utilizar los bloques de programacion para hacer que sus personajes cobren vida. Se inspiré en el
lenguaje de programacidn de Scratch, utilizado por millones de personas jovenes (de 8 afios
hasta) en todo el mundo. En la creacion de ScratchJr, se redisefid el idioma de la interfaz y la
programacion para que sean apropiadas para el desarrollo de los nifios mas pequefios, un disefio
cuidadoso de las caracteristicas para que coincida con el desarrollo cognitivo, personal, social y

emocional de los nifios pequefios”. (Acerca de ScratchJr, s.f.)

La razon por la cual crearon scratchJr es debido a que la  “Codificacion (o la
programacion informatica) es un nuevo tipo de alfabetizacién. Del mismo modo que la escritura
le ayuda a organizar su forma de pensar y expresar sus ideas, o mismo es cierto para la
codificacion.

Cuando los nifios aprenden a programar con ScratchJr, aprenden a crear y a expresarse
con un computador, no sélo a interactuar con él. En el proceso, los nifios aprenden a resolver
problemas y proyectos de disefio, y desarrollan habilidades de secuenciacion que son
fundamentales para el éxito académico posterior. También utilizan las matematicas y el lenguaje
en un contexto significativo y motivador, el apoyo al desarrollo de conocimientos matematicos

en la primera infancia y la alfabetizacion”. (Acerca de Scratchlr, s.f.).
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“El programa de Scratchlr, les ensefia el concepto de una secuencia de coédigos para que
ya tengan la base para empezar a crear sus propios programas. De acuerdo con algunos expertos,
es con el paso de los dias que los estudiantes ya empiezan a crear sus propios programas por

medio de dibujos y juegos” (Martinez, 2013).

Por su parte Marina Umaschi-Bersh creadora de ScratchJr afirma: “La idea es desarrollar
el pensamiento algoritmico o computacional, basado en la secuencia. Es importante empezar en
jardin; cuanto antes, mejor. Al ordenarle a la computadora lo que tiene que hacer moviendo
bloguecitos en un entorno gréfico, aprenden que cuando el programa no funciona se puede
arreglar, pueden resolver el problema de manera creativa y volver a intentar. Es la nueva
alfabetizacion, con competencias fundamentales para el siglo XXI, porque cuando uno programa

también estd pensando sobre su propio pensamiento." (Bar, 2016).

Teniendo en cuenta que el enfoque de esta investigacion son los nifios a quienes se
tomaron como muestra para el analisis de aplicabilidad del software ScratchJr, se debe tener en

cuenta aspectos fundamentales como el aprendizaje en nifios de 5-7 afos.

Los nifios en esta etapa presentan un rapido aprendizaje, su desarrollo intelectual va
mejorando cada dia, estan activos en todo momento. Es la edad donde empiezan a aprender las
letras, nUmeros, escribir sus nombres. Son nifios que aprenden jugando, tiene progreso en su
desarrollo motriz, en su manera de pensar, empiezan a conocer su propio cuerpo y en la
comunicacion con los demas. En estas edades los nifios se inquietan por saber muchas cosas

como: de donde viene la familia, como nacieron, etc (educando, 2005).

Complementando lo anterior Resnick (2014) afirma: “el enfoque tradicional del
kindergarten hacia el aprendizaje se adapta perfectamente a las necesidades del Siglo XXI. Para

los nifios de hoy en dia, no hay nada mas importante que aprender a pensar de forma creativa -
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aprender a proponer soluciones innovadoras a las situaciones inesperadas que surgen
continuamente en sus vidas.” Ademas considera que “Este enfoque de aprendizaje se basa en el
ciclo imaginar, crear, jugar, compartir, reflexionar e imaginar nuevamente, para Resnick este
enfoque deberia ser implementado en otros niveles educativos pero con otros tipos de
herramientas a las usadas para los nifios de kinder, las herramientas, medios y actividades que se

adapten y con un grado de dificultad para cada nivel educativo”.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de aprendizaje en los nifios en estas edades, esta
investigacién toma como referencia la teoria de Jean Piaget, quien planteé la idea “al igual que
nuestro cuerpo evoluciona rapidamente durante los primeros afios de nuestras vidas, nuestras
capacidades mentales también evolucionan a traves de una serie de fases cualitativamente

diferentes entre si”” (Triglia, s.f.).

En su teoria Piaget también determind 4 etapas del desarrollo cognitivo en los nifios: la
etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afios), la etapa preoperacional (de los dos a
los seis afios), la etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios hasta los once), etapa de las
operaciones formales (de 12 afios en adelante). De las anteriores nos centramos en la etapa
preoperacional pues los nifios que se tomaron como muestra se encuentran en ese rango de

edad.

” Las personas que se encuentran en la fase preoperacional empiezan a ganar la capacidad
de ponerse en el lugar de los demas, actuar y jugar siguiendo roles ficticios y utilizar objetos de

caracter simbolico” (Triglia, s.f.).

En esta etapa manejan actividades representativas, por tanto es donde se involucra el uso
de ScratchJr ya que los nifios al interactuar con esta aplicacion tienen la facilidad de dejar volar

su creatividad por medio del entorno de programacién teniendo en cuenta que es accesible puesto
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que cuenta con una interfaz disefiada especialmente para nifios de estas edades, permitiendo que

se refleje su pensamiento abstracto a través de la pantalla.

En lo que se refiera a la influencia que tiene el juego sobre el aprendizaje de los nifios se
tomd como referencia las teorias planteadas por fil6sofos y psicélogos como Piaget, Groos y
Vigotsky, se presenta a continuacion una breve descripcion de cada una de ellas y su relacion
con la importancia de ScratchJr en el desarrollo de las habilidades l6gicas en los nifios de 5a 7

anos.

Para Karl Groos, filésofo y psicologo; “el juego es pre ejercicio de funciones necesarias
para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan

al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando sea grande.

Mientras para Jean Piaget, el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del
individuo.

De otro lado, segin Lev Semyonovich Vigotsky, el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo
social, y a través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsiones
internas individuales.” (Teorias del juego, 2012).

Estas teorias nos confirman el uso de ScratchJr para esta investigacion, ya que a través
del juego los nifios mejoran su capacidad cognitiva y de socializacion, ademas de ayudar a

potencializar su capacidad creativa.



DESARROLLO DE HABILIDADES EN LOGICA COMPUTACIONAL EN NINOS DE GRADO PRIMERO CON SCRATCH

Preguntas de investigacion

¢ Cuales son las necesidades educativas en el proceso de ensefianza — aprendizaje de

I6gica computacional en nifios de grado primero de bésica primaria?

¢Cuales serian las estrategias y actividades didacticas adecuadas de acuerdo a las
necesidades educativas en el proceso de ensefianza — aprendizaje de l6gica computacional con
nifios de grado primero de basica primaria utilizando el aplicativo Scratch?

¢ Cudles seran los resultados de aprendizaje al utilizar estrategias y actividades

pedagogicas a través del aplicativo Scratch?

Objetivos

Objetivo General
Estudiar los efectos positivos que provoca en estudiantes de grado primero de basica
primaria el uso del aplicativo Scratch, con el fin de contribuir al aprendizaje de la légica

computacional en una edad temprana.

Objetivos especificos

Identificar las necesidades educativas especificas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de légica computacional en nifios de grado primero de basica primaria.

Proponer estrategias y actividades pedagogicas adecuadas de acuerdo a las necesidades
educativas especificas en el proceso de ensefianza — aprendizaje de Logica computacional con
nifios de grado primero de basica primaria utilizando el aplicativo Scratch.

Mostrar los resultados de aprendizaje al utilizar estrategias y actividades pedagogicas a

través del aplicativo Scratch.
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Disefio de la investigacion

Este proyecto busca responder las preguntas de investigacion que se encuentran
relacionadas con el uso de Scratch para el aprendizaje de la lI6gica computacional para la
iniciacion de la programacion en edades tempranas en entornos de educacion de bésica primaria,
en estudiantes de grado primero de primaria de la Escuela General Santander, en la ciudad de
Fusagasuga. Esta investigacion es de tipo mixto, pertenece al paradigma cuantitativo, aplicando
un disefio cuasi experimental post con dos grupos no equivalentes ya que en la situacion de
estudio no resulta posible la asignacion aleatoria de los sujetos, utilizando un colectivo de sujetos
ya establecido, un grupo de control realizara el proceso con el método tradicional, basado en
clases magistrales y actividades relacionadas, y un grupo experimental participara en el proceso
de ensefianza — aprendizaje soportado en el uso de Scratch, y es cualitativa enmarcada en la
investigacidn-accion puesto que se desarrolla observacion participante y experimentacion donde
el experimentador controla, manipula, estimula y registra, y el sujeto experimental responde,

reacciona y ejecuta tareas.

En lo que concierne al esquema del disefio de investigacion, éste se muestra condicionado
en gran medida por el tipo de metodologia adoptada. Por ello, acorde con nuestros supuestos
tedricos y metodologicos, la caracterizacion de este estudio se define por los componentes
integrados de una investigacion basada en los métodos cientificos, los pasos seguidos en esta
investigacion fueron, de acuerdo a Cohen y Manion (1990: cap.8) y, Colas y Bravo (1998:
cap.l).

A continuacion se perfilan los sucesivos momentos que configuran, en lineas generales,

el proceso de investigacion. Se presenta un modelo organizativo del proceso en el que estan



DESARROLLO DE HABILIDADES EN LOGICA COMPUTACIONAL EN NINOS DE GRADO PRIMERO CON SCRATCH
12

representados aquellos aspectos que se consideran necesarios en las distintas fases que se han ido

configurando en esta investigacion. Anexo A.
Fase 1 Inicial.

En esta fase, se lleva a cabo la construccion del esbozo del proyecto, la revision de la

bibliografia relacionada, se inicia el disefio de investigacion. Las actividades de esta fase son:

- Revision bibliografica de libros y articulos cientificos donde se presenten experiencias e
investigaciones sobre el uso de Scratch en entornos de educacion bésica primaria para introducir

al estudiante en la programacion.
- Seleccién de métodos e instrumentos.
Fase 2 Preparatoria.

En esta fase se solicita la colaboracion de los actores para el desarrollo del proyecto, se
refina el referente tedrico y el disefio de investigacion. Las actividades a desarrollar en esta fase

son:
- Disefio de instrumentos de diagnostico, de analisis y recogida de informacion.

- Aplicacion de instrumentos de diagnostico.

- Realizar el andlisis para el disefio tecno-pedagogico del entorno de ensefianza — aprendizaje
(evaluacion de necesidades, descripcion del problema de aprendizaje, caracteristicas del

alumnado, perfil del estudiante, contexto de implementacion, contenidos, enfoque pedagogico,

recursos disponibles)

- Luego de tener el analisis completo se inicia con la fase de disefio tecno-pedagogico (objetivos
de aprendizaje, competencias a desarrollar, estrategias pedagdgicas, roles de alumno y profesor,

materiales didacticos, metodologia y actividades de aprendizaje).
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- Desarrollo de materiales de aprendizaje en funcion de la fase de disefio.
Fase 3 Concrecion.

En esta fase se desarrollan las actividades pedagdgicas con los estudiantes del grupo

experimental y se recolectan los datos. Las actividades a desarrollar en esta fase son:

- Implementacién del modelo tecno-pedagogico disefiado para el entorno en estudio con la

participacion de los actores.
- Aplicacion de los instrumentos de analisis y recogida de informacion.
- Técnicas de recogida de datos
- Exportacién a programa estadistico informatico (SPSS)
- Codificacion de datos
Fase 4 Analitica.

En esta fase se realiza el tratamiento de los datos. Las actividades a desarrollar en esta

fase son:
- Analisis e interpretacion de datos
Fase 5 Informativa.

En esta fase se realiza la obtencion de resultados y el desarrollo de conclusiones. Las

actividades a desarrollar en esta fase son:
- Sintesis de resultados

- Conclusiones

- Propuestas de mejora

- Elaboracion del informe final

13
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Presentacién de la actividad didactica

La experiencia se desarrolla en ¢l espacio de la asignatura “Informética”, de grado
primero de primaria. El objetivo general de la asignatura es aprender ofimética y partes del
computador que les permitan a los estudiantes mejorar sus competencias digitales. El proceso de
ensefianza — aprendizaje se realiza presencialmente sin apoyo de TIC.

Para comprender el contexto de ensefianza y aprendizaje en el que se enmarca la
actividad de estudio, se describe a continuacion los aspectos relacionados con la asignatura, el

contenido y los materiales, seguido de los participantes y el disefio de la actividad.

Asignatura, contenidos y materiales.

Esta asignatura aplica en sus actividades las técnicas de aprendizaje conductista donde el
docente explica presencialmente los temas y los estudiantes solo propicia resultados cuando el
docente lo solicita, existe poca interaccion estudiante — estudiante y docente — estudiante. El
contenido de la asignatura se compone del estudio de las partes del computador y de la ofimatica,

no existe ningln contacto directo con el computador, la clase se lleva a cabo en el aula.

Los materiales del curso estan limitados al uso del tablero del saldn de clase y el curriculo

de dicha asignatura.

Participantes.

- Los participantes en este estudio en el grupo experimental fueron 30 estudiantes, de los
cuéales terminaron 21 nifios con éxito el curso que constaba de cinco (5) sesiones
presenciales en la sala de computo de la Escuela.

- Los participantes del grupo de control fueron 25 estudiantes, de los cuéles 21 participaron en

la prueba final del experimento.
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Los estudiantes del grupo experimental recibieron 5 sesiones de Scratch, donde se les
explicaba una tematica diferente en cada sesion de acuerdo a los objetivos pedagdgicos trazados,
al final se desarrollo una actividad pedagdgica sin uso de computador, en la cual también

participo el grupo de control.

- Elrol de las auxiliares de investigacion actuando en su papel de docente en esta actividad
fue principalmente de guia y orientadora, solucionando cualquier inquietud. Durante la
actividad, la docente revisaba el trabajo de cada nifio, lo orientaba en caso de ser necesario,
lo motivaba a continuar con su tarea y llevaba una guia de control para analizar

posteriormente los criterios de evaluacion establecidos.

Disefio de las actividades

Presentacion

Estas actividades del curso de Scratch para nifios de primero de primaria esta disefiada
desarrollar las competencias de l6gica computacional como introduccion al aprendizaje de la
programacion mejorando la capacidad de resolucion de problemas, la creatividad y el
pensamiento critico.

Para trabajar esta actividad se hace imprescindible la guia de la docente al inicio de cada
sesion y la motivacion para que los nifios exploren la herramienta, resuelvan problemas y creen
sus propias aplicaciones.

Competencias Generales

Las actividades propuestas estan relacionadas con las competencias de resolucion de
problemas, creatividad y pensamiento critico utilizando la fundamentacion de pensamiento

computacional aprendidas en clase con el uso de la herramienta Scratch.
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Asi se concretan en las siguientes acciones:

- Explicar el entorno de la herramienta JrScratch.

- Introducir la tematica de estudio basada en las competencias a desarrollar en logica
computacional.

- Mostrar un ejemplo guiado al estudiante.

- Proponer un ejercicio para que el estudiante ponga en préactica lo aprendido en clase.

- Guiar y motivar al estudiante en su ejercicio.

- Diligenciar la guia de control de acuerdo al trabajo desarrollado en clase por cada estudiante.

Fase de Analisis

Contexto de implementacion.

En el municipio de Fusagasuga Cundinamarca existen muchas escuelas publicas donde
los nifios carecen de muchas necesidades como lo son la falta de recursos tecnolégicos,
conectividad a internet y manejo de herramientas tecnoldgicas que sirven de apoyo para el
desarrollo de su aprendizaje. El curso se desarrollara en la escuela general Santander siendo una
institucién educativa de basica primaria que pertenece al Colegio departamental Instituto

Técnico Industrial.

Alli se manejan dos jornadas de clase. Esta la jornada de la mafiana en donde se inician
clases a las 7:00 a.m. y finalizan a las 12:00 p.m., de manera continua la jornada de la tarde inicia
a las 1:00 p.m. y finaliza a las 6:00 p.m. Cada jornada con su respectivo coordinador académico
y dos grupos en los grados primero y segundo, en los grados tercero, cuarto y quinto hay tres
grupos por cada uno, con 13 docentes por jornada. .En cuanto a las instalaciones, la escuela
general Santander tiene 13 salones, una cancha de basketball, un restaurante, la biblioteca, dos

parques, oficina de coordinacion, una sala de profesores, una pequefia papeleria, dos salas de
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computo donde son designadas una para grados primero, segundo, tercero y la otra sala para
grados cuarto y quinto, y a su vez un grupo de 40 tablets que no estan siendo utilizadas por los
docentes, ya que se requiere de recursos fisicos para poder trabajar con estas. De igual manera no
se cuenta con una conexion a internet lo que imposibilita cierto manejo del uso de las TIC dentro

de la institucion.

Evaluacion de necesidades.
Descripcion del problema.

La escuela General Santander maneja dentro de su plan de estudios la asignatura de
informatica, en donde se le imparten a los estudiantes de grado primero temas como las partes
del computador que por lo general se realiza de manera tedrica en donde los nifios estan en el
proceso de aprender a leer y escribir por tanto se maneja a través de dibujos representativos,
también se les ensefia el uso y comportamiento adecuado dentro de la sala de sistemas, y por
consiguiente a apagar y encender el computador. Es visto que la estrategia de ensefianza que se
utiliza no es la mas adecuada, ya que aunque existen recursos tecnolégicos como los
computadores la docente del area no hace uso de estos y la clase se vuelve un tanto aburrida y
monotona. Teniendo en cuenta la corta edad de estos nifios, y los beneficios que se producen al
incorporar la tecnologia en la educacion, tales como incrementar el interés de los nifios por las
actividades académicas, mejora la eficiencia y productividad dentro del aula de clase, aun
sabiendo que es una institucion publica en donde todos los nifios no se encuentran dentro de las
mismas condiciones sociales, factor que afecta en cierta medida el aprendizaje de algunos de
ellos, debido a que pueden o0 no contar con dispositivos en casa como computadores, tablets o
hasta Smartphone brindandoles una ventaja frente al manejo de estas herramientas. Por otra

parte, en la escuela general Santander se manejan dos grados primeros para ambas jornadas,
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aunque la investigacion se enfoca en la jornada estudiantil de la tarde, donde se trabajara con
ambos grupos, tomando uno como prueba y el otro con el cual se va a implementar ScratchJr, se
determina la misma programacion por area. Las docentes que dirigen estos cursos se observa que
de cierto modo la diferencia de edades puede posibilitar mejor el manejo en cuanto al uso del
computador y de la aplicacion como tal, ya que el curso que se toma como prueba es dirigido por
una docente de mayor edad que presenta cierta dificultad a la hora del manejo del computador,
todo lo contrario ocurre con la docente del otro grado que por sus caracteristicas es una persona
mas joven que tiene mucha mas habilidad para el manejo de estas herramientas tecnoldgicas. En
sintesis general en la sala de informatica asignada a los grados primero, segundo Yy tercero se
observa cierto deterioro tanto de los equipos como del aula, esto debido a que los docentes se
rigen mas por el modelo pedagdgico tradicional en base a tablero y marcador y no aprovechan
los recursos tecnolégicos con los que cuenta la escuela para proporcionar un cambio
significativo dentro del aprendizaje del alumno y desconocen los beneficios que otorgan las TIC
para mejorar la practica escolar, desarrollando habilidades y contribuyendo a la formacion de

aptitudes, valores y conocimientos.

Perfiles Usuarios
Perfil del Estudiante.

Teniendo en cuenta que se va a trabajar con nifios entre edades de 5 a 7 afios de grado
primero de la escuela General Santander, se pudo evaluar de acuerdo con alguna informacién
suministrada por la docente, que son nifios que mantienen un contacto minimo con los
computadores donados por el Estado, poseen conocimientos basicos de tecnologia y en su
mayoria adquiridos por medio de teoria solamente. En lo que lleva de corrido del afio se les ha

ensefiado en la clase de informatica hasta el momento solo las partes del computador por medio
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de dibujos, mas no han tenido alguna interaccion directa con el computador ni con otras

herramientas tecnoldgicas.
Perfil del Docente.

Actualmente, la escuela General Santander dentro de sus 2 modalidades de jornadas
manejan 2 grupos por grado. Teniendo en cuenta que se tomara ambos grupos de grado primero
para llevar a cabo el desarrollo de la investigacion, se obtuvo cierta informacion acerca del
manejo y conocimiento tecnoldgicos que tenian las docentes que dirigian estos cursos, y se
corroboro que la docente del grado primero cuatro es licenciada en pedagogia educativa, tiene 57
afios, posee conocimientos basicos de las partes del computador, no maneja herramientas de
software como Word, Excel entre otros. Por otro lado, la docente de grado primero cinco es
licenciada en pedagogia infantil, tiene 33 afios, maneja muy bien el computador y conoce

algunas herramientas tecnolégicas.

Contenidos.

Para el desarrollo de las actividades dentro del aula de clase se tienen previsto los

siguientes contenidos:

Introduccion

- Manejo de la Interfaz Gréfica (Video introductorio)

- Concepto y funcién de los bloques (““Cuento Practico™)
- Como se usa Scratch]Jr (“Mi primer proyecto”)
Conceptos y componentes

- Editor de pinturas (“Jugando con tu personaje”).

- Bloques (“Vamos al espacio”).
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Actividades.
LECCION 1: Juguemos sumando
Actividad Guiada 1: Sumando con Pony (duplicacion de objetos)
Actividad Practica 1: Asocia varios objetos iguales y determina su cantidad.
LECCION 2: Contando en decenas
Actividad Guiada 2: Decenas Mégicas.
Actividad Practica 2: Descomponiendo un nimero con gusanin.

LECCION 3: Incorpora voz, bloques de eventos y cuadros de dialogo con diferentes objetos y

escenarios.
Actividad Guiada 3: Agrupando objetos (“Jugando en el fondo del mar”).
Actividad Practica 3: Descubriendo un conjunto.
LECCION 4: Relaciona el objeto con la palabra
Actividad Guiada 4: Busca, busca y encuentra la palabra correcta
Actividad Practica 4: Habla, lee y aprende con Susi.
LECCION 5: Descubriendo palabras
Actividad Guiada 5: Aprendamos en la Luna
Actividad Practica 5: Laberinto de la lectura
Solucién propuesta.

El curso de Scratch con estudiantes de grado primero de primaria sera de modalidad
presencial con uso de TIC’s. Inicialmente, se llevara a cabo una evaluacion de diagnostico para
conocer los conocimientos con los que cuentan los estudiantes y poder disefiar las actividades

didacticas que permitan desarrollar nuevas habilidades a partir de los conocimientos previos. Las
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investigadoras y la docente les mostraran a los estudiantes el entorno de la herramienta Scratch
para que se familiaricen con ella. En cada sesidn se presentard una introduccion a cada tema de
estudio y se mostraran algunos ejemplos que motiven a los estudiantes a desarrollar sus propios
programas, luego, se plantean actividades pedagogicas que enuncia un problema de acuerdo al

tema visto para que los estudiantes propongan una solucién utilizando Scratch.

Debido a la disponibilidad insuficiente de computadores en el aula de clase de la institucion serd
necesario formar grupos de 2 o 3 estudiantes para que realicen la actividad. En cada sesion se
almacenaran los programas creados para hacer seguimiento a cada estudiante y se practicard una
evaluacion formativa para determinar los conocimientos y competencias que se van adquiriendo

a lo largo del curso.

Al finalizar el ciclo de aprendizaje, se pretende efectuar una evaluacion sumativa para

determinar si se han alcanzado los niveles de aprendizaje propuestos en el curso.

Enfoque pedagogico.

“Al disenar desde la posicion conductista/cognoscitivista, el disefiador analiza la
situacion y el conjunto de metas a lograr. Las tareas o actividades individuales se subdividen en
objetivos de aprendizaje. La evaluacion consiste en determinar si los criterios de los objetivos se
han alcanzado. En esta aproximacion el disefiador decide lo que es importante aprender para el
estudiante e intenta transferir ese conocimiento. El paquete de aprendizaje es de alguna manera
un sistema cerrado, a pesar de que estaria abierto en algunas ramificaciones o remediaciones,

aqui, el aprendiz de cualquier manera estd confinado al “mundo” del disefiador o del instructor.”

Mergel B. (1998)

El hecho de evocar un sistema cerrado en donde el aprendiz de cualquier manera esta

confinado al mundo del disefiador o instructor nos hace ir en sentido contrario a un aprendizaje
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centrado en el alumno. Por otro lado, “Para el disefio desde una aproximacion constructivista se
requiere que el disefiador produzca estrategias y materiales de naturaleza mucho més facilitadora
que prescriptiva. Los contenidos no se especifican, la direccion es determinada por el que
aprende y la evaluacion es mucho mas subjetiva ya que no depende de criterios cuantitativos
especificos, pero en su lugar se evaltan los procesos y el aprendiz realiza autoevaluaciones. La
prueba a base de papel y lapiz estandar de dominio de aprendizajes no se usa en un disefio
instruccional constructivista; en su lugar se realizan evaluaciones basadas en resimenes o

sintesis, trazos, productos acabados y publicaciones. (Assessment, en linea).

Por tal razén y teniendo en cuenta los requerimientos para el curso de Scratch y el perfil
del publico objetivo, nos inclinaremos hacia teorias constructivistas teniendo en cuenta que dada
la naturaleza subjetiva de dicho enfoque pedagdgico “Sera necesario estar consciente de que
algunos problemas de aprendizaje requeriran de soluciones altamente prescriptivas, mientras que
otras seran mas adecuadas para el ambiente de aprendizaje donde el aprendiz tiene méas control

(Schwier, 1995).

Recursos.

Recursos Humanos.

Investigador Principal Eva Patricia Vasquez

Coinvestigador Oscar Javier Bachiller Sandoval

Docente de grado primero

Auxiliares de investigacion Diana Hernandez, Andrea Montes y Viviana Mora

Recursos Tecnoldgicos

Recursos fisicos:
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17 portatiles S.O Windows 7 ultimate, arquitectura de 32 bits, procesador Core 3.

Televisor plasma.

Recursos de Software:

Software de Programacion: SCRATCHJR.

Emulador de Android BlueStacks.

Recursos Presupuestales. Para el desarrollo de la Investigacion se necesitaran

Investigadores y profesionales.

Entrevista con el docente, el coordinador y el rector de la institucion (transporte y
papeleria)

Ingenieros de Sistemas con conocimientos en ScratchJr para la realizacion del
contenido y las actividades.

Papeleria: cuestionarios, reuniones.

Necesidades existentes.

Capacitar a las docentes en el uso de la herramienta Scratch y en el manejo de estrategias

didacticas innovadoras para motivar a sus estudiantes a aprender y a desarrollar sus

competencias computacionales.

Limitantes.

No hay acceso a Internet.

No se cuenta con suficientes computadoras por lo tanto los nifios deberan
compartirlos.

Poca disponibilidad de la sala de sistemas.

Mal estado de los equipos, ya que se encuentran desactualizados los controladores, el

hardware presenta deterioro por factores externos como el polvo, algunos
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computadores tienen sistemas operativos antiguos y los cargadores se encuentran

dafiados.

Fase de Disefno

Obijetivos de Aprendizaje
Obijetivo General:

Desarrollar la I6gica computacional en los nifios de grado primero mediante actividades
que permitan reforzar los nlcleos de matematicas y lenguajes de la escuela General Santander.

Obijetivo Especificos:

Conseguir gue los nifios:

- Se relacionen con el entorno de ScratchJr para que conozcan el manejo de la aplicacion y sea
de buen uso permitiendo el desarrollo de las habilidades de matematicas y lenguaje.

- Crear escenarios y objetos a los cuales les agreguen movimientos a través de instrucciones
sencillas.

- Utilizar ciclos aplicandolos opciones de movimiento y cambios en las caracteristicas del
objeto.

- Incorporar sonidos que sirvan como guia para el desarrollo de las actividades guiadas.

- Usar bloques como los de movimiento, control, apariencia, finalizacién, sonido, eventos que
les permite desarrollar su logica.

- Estimular el desarrollo de la creatividad e imaginacién de los nifios a través de la creacion de

Sus propios proyectos como: juegos, animaciones, historietas, cuentos.



DESARROLLO DE HABILIDADES EN LOGICA COMPUTACIONAL EN NINOS DE GRADO PRIMERO CON SCRATCH
25

Competencias especificas a desarrollar

- Propicia su motivacién y dinamicidad para mejorar su aprendizaje a través de la creacion de
proyectos con ScratchJr.

- Estimula la imaginacion y creatividad por medio de la interaccion que tienen con su entorno
como lo son sonidos (incluyendo sus propias grabaciones), imagenes (ya sean disefiadas por
los nifios o de la biblioteca de ScratchJr), movimientos de personajes, escenarios, entre
otros.

- Analiza y resuelve problemas matematicos y de lenguaje a través de actividades hechas en
ScratchJr.

- Estimular un proceso de aprendizaje significativo mediante la inmersion en ScratchJr a
través de elementos tales como tiempo de acciones, ubicacion, movimiento de los personajes
de ésta manera va fomentando y mejorando su aprendizaje.

- Desarrollar habilidades comunicativas y cognitivas para crear en el estudiante una buena
convivencia ciudadana mediante el trabajo en equipo que se lleva a cabo en las horas de
clase.

- Estimular la participacion en los equipos de trabajo para que los estudiantes sepan convivir

con sus compafieros, compartir ideas y respetar las decisiones de los demas.

Estrategias pedagogicas.
Las estrategias pedagdgicas propuesta facilitaran el proceso de ensefianza - aprendizaje

de la l6gica computacional haciendo uso de la herramienta Scratch.

El modelo pedagogico en gque estaran basadas las estrategias y actividades pedagdgicas
son "learning by doing™ planteando actividades que los estudiantes deberan desarrollar, a partir

de las cudles los estudiantes infieren el conocimiento. Dichas actividades se podran desarrollar
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individual o en grupo, actuando el docente como dinamizador. Se incentiva el auto-aprendizaje,

la creatividad y el trabajo en grupo.

La arquitectura de disefio para este curso seré por descubrimiento guiado, ya que
durante la puesta en marcha del uso de ScratchJr en nifios de grado primero, los estudiantes
tendrén la oportunidad de probar sus habilidades para desarrollar programas utilizando la
herramienta, mirar cbmo funcionan sus aplicativos, y si es necesario verificar y corregir sus

proyectos para mejorar los resultados.
Teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje planteados tenemos:
Estrategia 1: Hacer conexiones entre conceptos (aprendizaje por descubrimiento).

Responder preguntas planteadas por el dinamizador o por los mismos compafieros sobre

los ejemplos presentados en clase.

Comparar la informacion nueva adquirida a traves de las actividades individuales o

grupales con el conocimiento existente.
Estrategia 2: Aprendizaje basado en problemas
Usa lo aprendido en clase para resolver problemas.

Utiliza sus conocimientos matematicos y de lenguaje para resolver las actividades

propuestas por las dinamizadoras.
Estrategia 3: Realizar seguimiento y control a cada una de las actividades planteadas.
Formular preguntas relevantes al tema.
Realizar acompafiamiento a las actividades.
Estrategia 4: Verificar el proceso de aprendizaje.

Valorar si se han conseguido los objetivos propuestos en cada actividad.
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Evaluar la calidad de los resultados finales.

Estrategia 5: Actividades colaborativas

Se apoya con sus comparieros para crear y resolver problemas relacionados con el area de
matematicas y lenguaje.

Comparte las herramientas de trabajo e intercambia informacidn con los compafieros de
grupo.

Comprende la importancia del respeto, la tolerancia y compromiso para desarrollar la
actividad propuesta de manera correcta.

Estrategia 6: Establecer y mantener la motivacion.

Al cumplir con el objetivo de la actividad se premia al nifio por medio de una carita feliz,
de lo contrario, las dinamizadoras se encargaran de revisar por que no se cumplié en objetivo, lo
guiard y lo motivara a concluir el ejercicio, obteniendo un buen resultado para satisfaccion del

estudiante.
Estrategia 7: Video educativo
Instruye a los estudiantes en los contenidos de la clase.
Motiva y predispone positivamente al estudiante para inicar las actividades.

Se apoya con sus comparfieros para crear y resolver ejercicios matematicos y de lenguaje
en lo que respecta a los ejemplos guiados propuestos por las investigadoras.

Comparte las herramientas de trabajo e intercambia informacion con los compafieros de
grupo.

Comprende la importancia del trabajo en equipo a través del respeto,la tolerancia y

compromiso para desarrollar la actividad propuesta de manera correcta.
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Estrategia 6: Establecer y mantener la motivacion.

Al cumplir con el objetivo de la actividad se premiara al nifio por medio de una carita
feliz, de lo contrario, las dinamizadoras se encargaran de revisar por que no se cumplié en

objetivo, lo guiard y lo motivaré a concluir el ejercicio.

Roles de los estudiantes y el professor

Tabla 1
Roles de los participantes
Alumnos Profesor
El estudiante participa activamente en El profesor es el experto encargado de
todas las actividades solucionando guiar a los estudiantes en el proceso de
problemas con la creacién de programas ensefianza - aprendizaje.

utilizando la herramienta ScratchJr, existe
buena comunicacion entre estudiantes, y
estudiantes y docentes. En alguna actividad
el rol del estudiante puede cambiar, por
ejemplo, puede pasar al rol de guia de otros
estudiantes de acuerdo a la evolucion y

comprension del tema.

Listado de materiales didacticos
Videos: los materiales de apoyo contienen videos de como se debe realizar cada
actividad, se presentan con el objetivo de proveer un previo conocimiento a los temas propuestos
para cada clase.
Imagenes: se incluyen en los materiales para lograr la concentracion de los nifios acordes

con cada tema y a cada actividad propuesta.
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Metodologia

En ese contexto, el curso se desarrollara con un enfoque practico que se abordara desde la
presencialidad con el uso de la herramienta Scratch. Se llevaran a cabo actividades en las que se
fomenta el desarrollo del pensamiento computacional para la resolucion de problemas, el trabajo

colaborativo y el analisis.
Ejes tematicos y actividades
Contexto: Estudiantes de grado primero de primaria
Conocimientos previos: Conocimiento tedrico basico del uso del computador

Tabla 2
Ejes teméticos

Contenido Modalidad Tiempo
Introduccién Presencial con soporte de Tics 3 Horas
Conceptos y components Presencial con soporte de Tics 3 Horas
Actividades Presencial con soporte de Tics 15 Horas

Ficha de Actividades

Sesion 0 Introductoria
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Actividad pedagogica: Sesion 0 Parte 1
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Tema: Mangjo de la Modalidad: Presencial

Interfaz Grafica

Tiempo: 5 minutos

Lugar: Sala de Informética grado primero Escuela General Santander.

Obijetivo del Tema: Breve introduccién a la interfaz grafica de ScratchJr.

Actividades
del Estudiante

Actividades de las Investigadoras

Estrategia de

Evaluacion

Herramientas
de

Comunicacion

Observar el Reproducir el video.

video Estar atentas a cualquier inquietud o duda

introductorio a | nor parte de los estudiantes.

la interfaz de
ScratchJr.

Cerciorarse gue los estudiantes presten

atencion al video

El proposito es

mostrarles en un video
en modo general como
es la interfaz grafica de
ScratchJr. Asi como los
proyectos que se pueden
llegar a realizar para que

el estudiante se motive a

interactuar con la

herramienta.

Televisor
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Actividad pedagogica: Sesion 0 Parte 2
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Tema: Cuento Practico

Modalidad: Presencial

Tiempo: 40 minutos

Lugar: Sala de Informatica grado primero Escuela General Santander

Obijetivo del Tema: Diferenciar las funciones de los blogues

Actividades
del Estudiante

Actividades de las Investigadoras

Estrategia de

Evaluacién

Herramientas
de

Comunicacion

Reconoce para
gué sirve cada
bloque por
medio de un
cuento

practico.

Dirigir la actividad, asignando a cada nifio
un papel o blogue para que por medio del
cuento aprendan para que sirve cada
bloque y asi puedan aplicarlo cuando

creen sus propios proyectos.

Estar atentas por si se requiere de alguna
duda que se presente durante el desarrollo

de la actividad.

Cada estudiante
representara un blogue o
un personaje de un
cuento que sera
asignado por las
investigadoras con el fin
de que comprenda su
funcionalidad y puedan
mas adelante puedan
aplicarlo dentro de una
actividad en ScratchJr
Tanto los blogues como
los personajes estaran
impresos en hojas para
que puedan ser visibles
y previamente asignados

respectivamente.

Blogues
imprimibles.
Participacion de
todos los

estudiantes.
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Tabla 5

Actividad pedagogica: Sesion 0 Parte 3
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Tema: Mi primer Proyecto

Modalidad: Presencial

Tiempo: 45 minutos

Lugar: Sala de Informética grado primero Escuela General Santander

Objetivo del Tema: Relacionar al nifio con los componentes de ScratchJr

Actividades
del Estudiante

Actividades de las Investigadoras

Estrategia de

Evaluacion

Herramientas
de

Comunicacion

De acuerdo al
video
introductorio el
estudiante
creara un
proyecto para
que se
relacione con
la herramienta
con ayuda de

las docentes.

Atender a cualquier inquietud que se
presente durante el desarrollo de la

actividad.
Asistir a cada uno de los estudiantes en sus

sitios de trabajo por si presentan alguna
dificultad

Las docentes crearan
un proyecto el cual
serd visualizado por
los nifios y estos a su
vez deben ir
realizandolo en sus

computadores.

Computadores.
Aplicacion de
ScratchJr.

Televisor
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Tabla 6

Actividad pedagogica: Sesion 0 Parte 4 Actividad guiada

33

Tema: Vamos al espacio

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Obijetivo del tema: Crear un objeto y incorporar movimiento

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Interaccién con las
opciones de
movimiento de un

objeto

Guiaran a los nifios en

el proceso

Realizaran sugerencias
de cémo desarrollar el

gjercicio

El nifio debera seleccionar el
escenario “Space” (espacio), luego
deberd elegir el objeto “Rocket”
(cohete). Ahora comenzara a
seleccionar los bloques necesarios
para moverlo, primero debe
seleccionar el bloque “Comenzar al
pulsar”, luego los bloque arriba,
abajo, derecha e izquierda (Cada
blogue debera seleccionar 5 pasos)

y por ultimo bloque Finalizar

Computador

Herramienta
Scratchdr
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Figura 1. Actividad guiada “Vamos al espacio”

Tabla 7

Actividad pedagdgica: Sesidn 0 Parte 5 Actividad practica

34

Tema: Gira el planeta

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Crear un objeto y incorporar movimiento

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de

evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Interaccioén con las
opciones de
movimiento de un

objeto

Guiaran a los nifios en

el proceso

Realizaran sugerencias

de como desarrollar el

El nifio deberé tomar
el proyecto” Vamos al
espacio” agregar el
objeto “Tierra” y
seleccionar el bloque

de evento “Comenzar

Computador

Herramienta ScratchJr
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ejercicio

al tocar”, luego los
bloques de
movimiento “Gira a la
derecha”, “Girar a la
izquierda”, “Saltar”,
“finalizar”, “cambiar
tamafio”, se dejo de
manera libre el orden
del uso de los blogques
y cantidad de

movimiento.

Figura 2. Actividad practica “gira el planeta”
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Sesion 1
Tabla 8

Actividad pedagogica: Sesion 1 Parte 1 Actividad guiada

Tema: Sumando con Pony

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Obijetivo del tema: Representa la solucion a traves de la abstraccion del planteamiento del

problema y hallar diversas soluciones.

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de

evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Contar y sumar con
objetos mientras

crean un proyecto

Guiaran a los nifos en

el proceso

Realizaran sugerencias

de como desarrollar el

gjercicio

Se guiara al nifio el
cual debera
seleccionar el
escenario
“Primavera”, luego
escoge el personaje
(objeto) “caballo”.
Luego creara dos
objetos cada uno con
un nimero
determinado de

manzanas usando la

herramienta duplicar.

El nifio suma las dos
cantidades y crea un
cuadro con el

resultado

Computador

Herramienta ScratchJr
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Figura 3. Actividad guiada “Sumando con Pony”

Tabla 9

Actividad pedagdgica: Sesion 1 Parte 2 Actividad practica

Tema: Asocia varios objetos iguales y

determina su cantidad.

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Representa la solucion a través de la abstraccion del planteamiento del

problema y hallar diversas soluciones.

Actividades de Actividades de las

Estrategia de Herramienta de

estudiante

investigadoras

evaluacion

Comunicacion

Contar y sumar con
objetos mientras

crean un proyecto

Guiaran a los nifios en

el proceso

el nifio creara un
proyecto con el
escenario que desee,

luego creara un objeto

Computador

Herramienta ScratchJr
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Realizaran sugerencias
de como desarrollar el

gjercicio

y lo duplica tantas
veces como lo desee,
luego contara cuantos
objetos tiene y creara
un nuevo objeto
donde escribira el
resultado, y debera
colocarles
animaciones a los

objetos

Sesién 2
Tabla 10

Actividad pedagdgica: Sesidn 2 Parte 1 Actividad guiada

Tema: Decenas Mégicas

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: organiza datos de manera l6gi

cay analizarlos.

Actividades de

estudiante

Actividades de las

investigadoras

Estrategia de Herramienta de

evaluacion Comunicacién

Crear objetos con los
cuales podréa repasar

las decenas

Guiaran a los nifios en

el proceso

Realizaran sugerencias
de como desarrollar el

gjercicio

el nifio creara un Computador
proyecto con la
habitacion vacia debe Herramienta ScratchJr
dibujar un globo para
representar las
decenas de 10 a 100 y
ponerles movimiento

a los globos
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Figura 4. Actividad guiada “decenas magicas”

Tabla 11
Actividad pedagdgica: Sesion 2 Parte 2 Actividad practica

Tema: Descomponiendo un nimero con Modalidad: presencial
guanin.
Tiempo: 30 minutos Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Organizar datos de manera légica y analizarlos

Actividades de Actividades de las Estrategia de Herramienta de
estudiante investigadoras evaluacion Comunicacion

Crear objetos con los | Guiaran a los nifios en | el nifio creard un Computador

cuales podra repasar | el proceso proyecto con el

las decenas y escenario que desee, Herramienta ScratchJr
unidades Realizarén sugerencias se le dira un nimero y
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de cémo desarrollar el

gjercicio

debera crear un
gusano con circulos
de color azul para
representar las
decenas y uno de
color rojo para
unidades y ponerle
bloques de

movimiento

Sesion 3
Tabla 12

Actividad pedagdgica: Sesidn 3 Parte 1 Actividad guiada

Tema: Jugando en el fondo del mar

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Agrupar datos por una cualidad comun

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de

evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Agregar objetos que
componen un

conjunto.

Guiarén a los nifios

en el proceso.

Realizaran
sugerencias de como
desarrollar el

gjercicio

el nifio creard un
proyecto con el
escenario bajo el mar,
se editard 'y
eliminaran algunos
objetos del escenario,
adiciona varios
objetos “pez”, y
varios” caballitos de
mar”’, creara un

objeto con la figura

Computador

Herramienta ScratchJr
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circulo. A los objetos
Caballito de mar se le
adicionara los
bloques “comenzar al
tocar” y “grabar
sonido” y debe decir -
muy bien- en los
objetos peces
adiciona los blogues
“comenzar al tocar” y
“grabar sonido” y
debe decir —intenta de

nuevo-

® Android

Figura 5. Actividad guiada “jugando en el fondo del mar”
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Tabla 13

Actividad pedagodgica: Sesion 3 Parte 2 Actividad préactica

Tema: Descubriendo un conjunto

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Obijetivo del tema: Agrupar datos por una cualidad comdn

Actividades de Actividades de las Estrategia de Herramienta de
estudiante investigadoras evaluacion Comunicacion
Agregar objetos que | Guiaran a los nifios el nifio creard un Computador

componen un en el proceso

conjunto y diferenciar

cuando no es un .,

Realizaran

conjunto . ,

J sugerencias de como
desarrollar el

gjercicio

proyecto con el
escenario biblioteca y Herramienta ScratchJr
editarlo eliminando
las mesas, sillas y
estante movil, luego
deberé crear dos
objetos, cada uno
debera formar un
conjunto y un tercer

objeto que no lo sea.
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Sesion 4
Tabla 14

Actividad pedagodgica: Sesion 4 Parte 1 Actividad guiada

Tema: Busca, busca y encuentra la palabra

correcta

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Conexion logica entre causa

y efecto.

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de

evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Usar personajes con
los cuales podré

relacionar las

palabras y escribirlas.

Guiaran a los nifios

en el proceso

Realizaran
sugerencias de como
desarrollar el

gjercicio

el nifio creara un
proyecto con el
escenario “salon de
clase” se le pedira
que agregue un
personaje
determinado, luego se
le pedira que escriba
unas palabras y decir
cudl es la correcta y
usar blogues de voz
para identificar cual

esta bien y cual no.

Computador

Herramienta ScratchJr
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Figura 6. Actividad guiada “Busca, busca y encuentra la palabra”

Tabla 15

Actividad pedagdgica: Sesion 4 Parte 2 Actividad practica

Tema: Habla, lee y aprende con Susi

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: Conexion logica entre causa

y efecto.

Actividades de
estudiante

Actividades de las
investigadoras

Estrategia de

evaluacion

Herramienta de

Comunicacion

Escoger personajes,
escribir las palabras
que los identifica y

leerlas

Guiarén a los nifios

en el proceso

Realizaran
sugerencias de como

desarrollar el

el nifio creard un
proyecto con el
escenario que desee
adiciona un personaje
animal por cada
pagina y crear objetos

donde escribira las

Computador

Herramienta ScratchJr
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gjercicio

palabras que los
identifica y ademas
usara el bloque
sonido para grabar

como se lee

Sesion 5
Tabla 16

Actividad pedagdgica: Sesidn 5 Parte 1 Actividad guiada

Tema: Aprendamos en la luna

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: busca dar solucion al problema de manera creativa haciendo uso de los

conocimientos adquiridos.

Actividades de Actividades de las Estrategia de Herramienta de
estudiante investigadoras evaluacion Comunicacion
Identificar las silabas | Guiaran a los nifios el nifio creard un Computador

que componen una en el proceso
palabra y relacionarla

con el objeto .,
! Realizaran

sugerencias de como
desarrollar el

gjercicio

proyecto con el
escenario del espacio Herramienta ScratchJr
adiciona un
personaje, ademas
crearé objeto
escribiendo las
palabras por silabas
separadas y luego
relaciona las palabras
gue componen la
palabra que identifica

al personaje
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Figura 7. Actividad guiada “juguemos en la Luna”

Tabla 17

Actividad pedagdgica: Sesidn 5 Parte 2 Actividad practica

Tema: el laberinto de la lectura

Modalidad: presencial

Tiempo: 30 minutos

Lugar: Sala de Sistemas

Objetivo del tema: busca dar solucion al problema de manera creativa haciendo uso de los

conocimientos adquiridos.

Actividades de Actividades de las
estudiante investigadoras

Estrategia de Herramienta de

evaluacién Comunicacion

Identificar las silabas | Guiaran a los nifios
que componen una en el proceso

palabra

Realizaran
sugerencias de como
desarrollar el

gjercicio

el niflo creard un | Computador
proyecto tomara una
foto del laberinto Herramienta ScratchJr
para crear el
escenario,  escogera
un personaje que

recorra el laberinto,
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escribira las palabras
gue se le indiquen y
ponerle un  color
diferente a cada
silaba 'y  ponerle
movimiento al
personaje para que

recorra el laberinto.

Sesion Final

La Gltima sesion se realizo con el grupo experimental y el grupo de control, debido a que
los nifios del segundo grupo no habian recibido las clases de Scratch y no tenian un buen manejo
del computador poniéndolos en desventaja frente al grupo experimental, decidimos disefiar y
poner en marcha una actividad desconectada del computador, que permitiera evaluar las mismas
competencias de resolucidn de problemas, creatividad y pensamiento critico de la misma forma
en los dos grupos. Escogimos realizar una actividad utilizando figuras Tangram, ya que es un
juego que necesita una secuencia de pasos claros y bien definidos para armar una figura, de la

misma forma que lo hariamos para construir un algoritmo que resuelve un problema.

Actividad Final: Resolucion de problemas y creatividad

Descripcion:

En esta actividad cada estudiante debera resolver el problema de elaborar la figura de un
animal, persona u objeto utilizando todas las piezas del tangram.

Los nifios seleccionaran la figura que desean formar de entre diferentes siluetas de
animales, personas u objetos presentadas por las auxiliares de investigacion que en esta actividad

desemperian el rol de docente.
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Objetivo:
Aplicar actividades para determinar la capacidad de resolucién de problemas y la

creatividad mediante el uso del tangram en nifios de 5 a 7 afios.
Metodologia:

A partir de una explicacion mediante ejercicios previos guiados en la clase, la Actividad
para resolucién de problemas se dividira en dos partes de la siguiente manera:

Actividad 1

De forma individual a cada nifio se le entregara en una hoja impresa una silueta de un

animal, persona u objeto. Luego, el estudiante debera armar la figura sobre la silueta impresa

utilizando todas las piezas del tangram y sin sobreponerlas (reglas).

Por ejemplo:

Figura 8. Ejemplo con figuras de Tangram

Actividad 2

La docente colocara en un lugar visible varias siluetas de figuras de animales, personas u
objetos para que los estudiantes las observen, las analicen y seleccionen inicialmente una figura

para construir en su espacio de trabajo.
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La figura deberd ser construida respetando las reglas explicadas por la docente. El

estudiante podra realizar mas de una figura dado el caso.

Luego, la docente revisara la figura armada, tomaré una foto y diligenciara la guia de
evaluacion de acuerdo a lo observado. Se deberan identificar los errores, si los tuvieran y

corregirlos con el nifio.
Paso 1: Publicacion de las siluetas en un lugar visible

Por ejemplo:

Figura 9. Siluetas de Tangram

Paso 2: Seleccién de la figura

Por ejemplo:

49
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Figura 10. Silueta “Cisne”

Paso 3: Armar la figura de acuerdo a la silueta seleccionada

Por ejemplo:

4

Figura 11. Figura Cisne armado con fichas de tangram
Variables
En este disefio cuantitativo se definen las siguientes variables:

En cuanto a la guia de seguimiento y control durante las sesiones con el grupo

experimental:

Valoracion de la experiencia de las sesiones con el grupo experimental: El objetivo de
esta variable es estimar la capacidad de resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento
critico en cada una de las sesiones a desarrollar, identificando las siguientes categorias:

0. No aplica

1. Nada
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2. Poco

3. Normal
4. Mucho
5. Bastante

Valoracion de la experiencia de la actividad final: El objetivo de esta variable es estimar
la capacidad de resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico en la actividad
desconectada de la tecnologia usando las fichas de tangram en el grupo experimental y grupo de

control, identificando las siguientes categorias:
1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Neutral
4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

Caracterizacion de la poblacion y muestra

La investigacion fue realizada considerando a la poblacion de nifios de los grados
primero de primaria de la escuela publica General Santander, con conocimientos casi nulos en
cuanto al manejo del computador y herramientas de programacion. Sus edades estan
comprendidas entre 5 y 7 afios entre hombres y mujeres. Todos son colombianos y la lengua

predominante es el espafiol.
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Muestra General.

Se utiliz6 un muestreo no probabilistico, debido a que el grupo a analizar de alumnos, ya
estaba formado antes de la investigacion. La muestra del grupo experimental estaba compuesta
de 30 personas de las cuales 21 asistieron al 80% de las sesiones. La muestra del grupo de
control estaba compuesta de 25 personas de las cuales 21 participaron activamente en la sesion

final.

Técnicas e instrumentos

Instrumentos de recoleccion de datos

Como método de recoleccion de datos de opt6 por la lista de control, fichas de registro

donde se recolectaba informacion mediante observacion directa y videos de la clase.

La lista de control de la valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el
aprendizajde de l6gica de programacion en nifios de primero de primaria. Con esta lista se
pretende conocer bajo criterios especificos relacionados con resolucion de problemas,
creatividad y pensamiento critico la estimacién de cada nifio luego de haber aprendido Scratch y

desarrollar un ejercicio préactico.

La lista de control de la valoracion de la experiencia de la actividad final en nifios de
primero de primaria. Con esta lista se pretende conocer bajo criterios especificos relacionados
con resolucion de problemas, creatividad y pensamiento critico la estimacion de los nifios de los
grupos experimental y de control frente a una situacion de juego con fichas de tangram. Los

resultados de esta lista permiten comprobar o rechazar la hipotesis nula (HO).
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La interaccion, motivacion y reaccion de los estudiantes en las sesiones de Scratch se
realiza mediante observacion directa del docente registrando lo més relevante en la ficha de

registro y con apoyo de los videos de cada sesion.

La informacion proporcionada sirve para evaluar la experiencia, determinar si al usar
Scratch para aprender l6gica computacional sirve para mejorar las competencias en resolucion de
problemas, creatividad y pensamiento critico, en comparacion con nifios que no usaron la
herramienta. Tambien serviré para determinar las dificultades y establecer las mejoras para el

desarrollo de la actividad en cursos futuros.

Técnicas de recoleccién de datos

La lista de control de las sesiones y la actividad final expuestas en el anexo A y anexo B
y la ficha de registro expuesta en el anexo C fueron diligenciadas a mano por las auxiliares de
investigacion en el instante mismo de la clase, luego de observar, guiar y motivar al estudiante a
desarrollar los ejercicios practicos. En el caso de las listas de control, la informacidn se exporto
al software estadistico SPSS y realizar los correspondientes analisis estadisticos. Las fichas de
registro fueron transcribidas a Word para su posterior analisis.

Lista de control: valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el aprendizaje de
I6gica de programacion en nifios de primero de primaria. La elaboracion del cuestionario de
esta lista de control es producto de la revision y exploracion bibliografica realizada sobre el
tema. Este instrumento permite determinar la valoracion de la experiencia con el uso de Scratch

en cada una de las sesiones.
items de la lista:

Resolucién de problemas:
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- Comprende el problema

- Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema
- Plantea una estrategia para resolverlo

- Valora los resultados y los mejora

- Reconoce los errores y los corrige
Creatividad:

- El programa contiene ideas originales
- El programa contiene elementos llamativos
- El programa presenta variedad de elementos

- El problema ha sido resuelto con imaginacion hasta completar el objetivo
Pensamiento critico:

- Aplica lo que estan aprendiendo a la situacion problematica
- Desarrolla sus propios puntos de vista

- Aclara el problema y hacen preguntas

- Analiza lo que hacen

- Discute diferencias de un modo razonable

Para la estructuracion de la lista se siguieron las directrices segun Colés y Buendia
(citado por Garcia y Cabero, 2011). A partir de las preguntas de investigacion y objetivos se
establecieron los indicadores y dimensiones de la variable. Luego, se hizo la seleccion del tipo de
preguntas y respuestas, y se redactaron los items. La validez y confiabilidad del instrumento (ver
Anexo D), se utilizo el alfa de Cronbach, que es el indicador méas ampliamente utilizado para este
analisis. Este coeficiente determina la consistencia interna de una escala analizando la

correlacion media de una variable con todas las demas que integran dicha escala. Toma valores
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ente 0 y 1, cuanto mas se acerque el coeficiente a la unidad, mayor sera la consistencia en la
escala evaluada. Segin George y Mallery (citado por Medina, 2006), el alfa de Cronbach por
debajo de 0,5 muestra un nivel de fiabilidad no aceptable; si tomara un valor entre 0,5y 0,6 se
podria considerar como un nivel pobre; si se situara entre 0,6 y 0,7 se estaria ante un nivel débil;
entre 0,7 y 0,8 haria referencia a un nivel aceptable; en el intervalo 0,8 — 0,9 se podria calificar
como de un nivel bueno, y si tomara un valor superior a 0,9 seria excelente. El respectivo analisis
y revision fue realizado por los investigadores del proyecto cuidando que fuera una herramienta
adecuada de acuerdo a los objetivos planteados en este estudio. Debido al poco tiempo que se
disponia para desarrollar la investigacion no se realizé la prueba piloto, luego de las

modificaciones se implementd en cada sesidn con los estudiantes.

Lista de control: Valoracion de la experiencia de la actividad final (resolucion de
problemas, creatividad y pensamiento 16gico) en nifios de primero de primaria. La elaboracion
de la lista de la valoracion de la Gltima actividad en la que participaron los dos grupos utilizando
las fichas de tangram es producto de la revision y observacion de los criterios que garantizan el

éxito de la actividad:

- Comprende el problema

- Respeta las reglas del tangram

- Resuelve correctamente la figura

- Realiza méas de una figura

- Construye la figura en el tiempo requerido
- Busca diversas formas de solucion

- Muestra interés en la actividad

- Comparte el resultado con otros nifios y/o la docente
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- Ayuda a otros nifios

Este instrumento permite identificar la valoracion de los estudiantes en los dos grupos al

realizar la actividad con las fichas de tangram, teniendo en cuenta los criterios establecidos.

Para la estructuracion del cuestionario se siguieron las directrices segun Colés y Buendia
(citado por Garcia y Cabero, 2011). A partir de las preguntas de investigacion y objetivos se
establecieron los indicadores y dimensiones de cada variable. Luego, se hizo la seleccion del tipo
de preguntas y respuestas, y se redactaron los items. La validez y confiabilidad del instrumento
(ver Anexo E), se utilizo el alfa de Cronbach, que es el indicador méas ampliamente utilizado para

este analisis.

Planificacién e implementacion del trabajo de campo

La investigacion se desarroll6 siguiendo el siguiente cronograma.
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Tabla 18
Cronograma de actividades a realizar
No. | Fases Fecha Fecha Tiempo/s
Inicio Final emanas
1 Fase I: Inicial 18 de Abril | 27 de Mayo | 6
Planteamiento del problema semanas
Revision bibliogréfica
Formulacion de objetivos de investigacion y/o preguntas
de investigacion
Seleccion de la metodologia de investigacion
Seleccionar métodos e instrumentos
2 Fase Il Preparatoria 30 de Mayo | 15 de Julio |7
Disefio de la actividad con los estudiantes semanas
Seleccidn de la muestra
Disefio listas de control
3 Fase I11: Concrecion 21 de Julio | 02 de 7
Desarrollo de la actividad con los estudiantes Septiembre | semanas
Aplicacion de las listas de control
Técnicas de recogida de datos
Exportacion a Programa estadistico informéatico
Codificacion de datos
4 Fase IV: Analitica 05 de 07 de 5
Analisis e interpretacion de datos Septiembre | Octubre semanas
5 Fase V: Informativa 10 de 11 de 5
Sintesis de los resultados Octubre Noviembre | semanas

Conclusiones

Propuestas de mejora
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Tabla 19
Cronograma de actividades a realizar por semana

No.
Semanas
Fase

Valoracion y discusion de la implementacion de la planificacion

El cronograma presentado en el apartado anterior, hasta el momento se siguié con muy
pocas modificaciones. La comunicacién con los investigadores del proyecto se llevé a cabo en
promedio una vez por semana en su etapa inicial, luego dos veces por mes, esto ha influido
positivamente en el desarrollo del proyecto y en la motivacion de las auxiliares de investigacion.

Las interacciones se han realizado también por correo electrénico y por whatsapp.

Estrategia analitica

Para la obtencion, elaboracién y posterior analisis de los datos, que correspondieran con
la metodologia de la investigacion, se utilizaron diferentes técnicas para la recopilacion de la
informacion.

A través de dos cuestionarios listas de control, rellenadas por las auxiliares de

investigacion, se valoraron cada una de las sesiones de Scratch en el grupo experimental y la

valoracion de la actividad final con las fichas de tangram en los dos grupos. De igual manera,
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mediante las fichas de control, las auxiliares recogieron datos mediante observacion directa sobre

el comportamiento, interés, motivacion, etc. De los estudiantes durante las clases de Scratch.
De las actividades planteadas se prepararon los siguientes datos:

Valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el aprendizaje de ldgica de programacion en
nifios de primero de primaria.
Valoracidon de la experiencia de la actividad final (resolucion de problemas, creatividad y

pensamiento critico) en nifios de primero de primaria

La preparacion de los datos fue detallada y cuidadosa. El analisis cuantitativo se realizo
con el software SPSS (Statistical Software for the Social Siences) exclusivo para analisis

estadistico, asi como el software Excel para la codificacion y para el ordenamiento de datos.

Los analisis llevados a cabo fueron: estadistica descriptiva y analisis inferencial. En
cuanto a los analisis inferenciales de los datos de la valoracién de la experiencia de la actividad
final, el procedimiento estadistico que se utilizd, recurre a comparar las medias de las
distribuciones de la variable cuantitativa en los diferentes grupos establecidos por la variable
categorica. Como solo se tienen dos categorias, la comparacion de las medias entre los dos

grupos independientes se llevo a cabo por el test de t student.

Analisis critico de la metodologia utilizada

La metodologia empleada en esta investigacion se considera correcta y adecuada para
lograr los objetivos planteados. Se opt6 por el analisis mixto de una actividad pedagdgica
utilizando la herramienta Scratch para comprender y valorar la experiencia en nifios de primero
de primaria con el fin de desarrollar la I6gica computacional dando como resultado mejores

competencias en resolucion de problemas, creatividad y pensamiento critico.
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En el analisis cuantitativo de datos, se logro recolectar la informacion en el tiempo
establecido y realizar su andlisis respectivo sustentado en los datos de las listas de control. Este
proceso fue posible gracias a la implicacion total de las auxiliares de investigacion, con lo que la
actividad tuvo continuidad, seguimiento y atencion que llevo a resultados confiables en

cumplimiento de los objetivos iniciales.

Durante la recoleccion de datos utilizando listas de control se comprob6 que 21
estudiantes asistieron al 80% de las clases de Scratch, con lo cual se garantiza un nivel de
confiabilidad en los resultados, en cuanto al grupo de control, asistieron a la prueba 26
esudiantes, sin embargo, se descartaron 5 estudiantes, los cuales no mostraron interés en la

actividad y no participaron.

Aunque la cantidad de datos de andlisis fue abundante y sirvié para dar cumplimiento a
los objetivos de la investigacion, se piensa que para que ésta cobre validez, se necesita extender
el estudio en cursos posteriores en la cual mas nifios se beneficien de la actividad e involucrar a
los docentes encargados de la asignatura de Informatica para que pueden dar continuidad a los

Cursos.

Resultado del proceso de analisis

En este apartado se presentan los resultados de los analisis: Analisis descriptivo de la
valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el aprendizaje de l0gica de programacion en
nifios de primero de primaria, contraste de hipétesis de la valoracion de la actividad final
utilizando fichas tangram y un analisis cualitativo de las observaciones directas llevadas a cabo

durante las sesiones.
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Anélisis 1: Valoracion de la experiencia del uso de Scratch paa el aprendizaje de lI6gica de
programacion en nifios de primero de primaria

A continuacion se muestra el analisis de los datos recopilados a través de la lista de
control “Valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el aprendizaje de logica de
programacion en nifios de primero de primaria”. Se realizé un estudio descriptivo obteniendo los

siguientes resultados:

Sesion 1
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Tabla 20
Anélisis descriptivo y medida de tendencia central la sesion 1 durante el desarrollo de la
actividad de Scratch

VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL USO DE SCRATCH PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION EN NINOS DE PRIMERO DE PRIMARIA
Sesion 1
No asistio Nada Poco Normal Mucho Bastante Media DT
n % n % n % n % n % n %

RESOLUCION DE
PROBLEMAS
Comprende el problema 4 19 0 0 1 4.8 1 4.8 9 429 6 28,6 3,38 1,83
Reconoce los elementos 4 19 0 0 O 0 3 14,3 9 429 5 23,8 3,33 1,77
que debe utilizar para
resolver el problema
Plantea una estrategia para 4 19 0 0 2 9,5 4 19 11 524 0 0 2,86 1,55
resolverlo
Valora los resultados y los 4 19 0 0 1 4.8 8 381 6 28,6 2 9,5 2,86 1,59
mejora
Reconoce los errores y los 4 19 0 0 0 0 2 9,5 9 429 6 28,6 343 1,80
corrige
CREATIVIDAD
El programa contiene ideas 4 19 0 0 0 0 4 19 8 381 5 238 3,29 1,76
originales
El  programa contiene 4 19 0 0 0 0 14 667 2 9,5 1 4.8 2,62 1,39
elementos llamativos
El  programa presenta 4 19 0 0 1 48 10 47,6 4 19 2 9,5 2,76 1,54
variedad de elementos
El problema ha sido 4 19 0 0 1 4.8 4 19 8 38,1 4 19 3,14 1,74
resuelto con imaginacion
hasta completar el objetivo
completo
PENSAMIENTO
CRITICO
Aplica lo que estan 4 19 0 0 1 4.8 1 4.8 9 429 6 28,6 3,38 1,83
aprendiendo a la situacion
problematica
Desarrolla  sus propios 4 19 0 0 1 4.8 4 19 8 381 4 19 3,14 1,74
puntos de vista
Aclara el problema y 4 19 0 0 1 4.8 1 4.8 8 381 7 333 3,43 1,85
hacen preguntas
Analiza lo que hacen 4 19 0 0 0 0 4 19 10 476 3 143 3,19 1,69
Trabaja y habla sobre el 4 19 0 0 1 4.8 7 333 5 238 4 19 3,00 1,70

problema  con otros
estudiantes

Discute las diferencias de 4 19 0 0 1 48 11 52,4 1 4,8 4 19 2,81 1,63
un modo razonable
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Iniciando con el apartado de “Resolucion de problemas”, en la tabla No. 20 podemos
observar las siguientes respuestas donde la suma de porcentajes de las categorias “Mucho” y

“Bastante” sobresale de las demas:

- El estudiante comprende el problema planteado (71,5%).
- Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema (66,7%).
- Plantea una estrategia para resolverlo (52,4%).

- Reconoce los errores y los corrige (71,5%).

En el apartado “Creatividad” también podemos ver de la misma forma condensando las

categorias “Mucho” y “Bastante”, los siguientes resultados:

- El programa en Scratch contiene ideas originales (61,9%).

- El problema ha sido resuelto con imaginacion hasta alcanzar el objetivo (57,1%).

El criterio “el programa contiene elementos llamativos” obtuvo 66,7% bajo la categoria
“Normal”, indica que la mayoria de los estudiantes utilizaron solo los objetos requeridos para
resolver el problema pero no tuvieron la iniciativa de incorporar nuevos elementos con diferentes

caracteristicas.

En cuanto al apartado de “pensamiento critico” se pudieron obtener 10s siguientes

resultados agrupando las categorias “Mucho” y “Bastante”:

- Aplican lo que estan aprendiendo a la situacion problematica (71,5%).
- Desarrolla sus propios puntos de vista (57,1%).
- Aclara el problema y realizan preguntas (71,4%).

- Analiza lo que hacen (61,9%)
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Sesion 2
Tabla 21
Analisis descriptivo y medida de tendencia central la sesion 2 durante el desarrollo de la
actividad de Scratch
VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL USO DE SCRATCH PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION EN NINOS DE PRIMERO DE PRIMARIA
Sesion 2
No asisti6 Nada Poco Normal Mucho Bastante Media DT
n % n % n % n % n % n %
RESOLUCION DE
PROBLEMAS
Comprende el problema 2 95 0 0 3 143 5 238 11 524 0 0 3,10 1,26
Reconoce los elementos 2 95 0 0 4 19 4 19 10 476 1 4.8 3,10 1,33
que debe utilizar para
resolver el problema
Plantea una estrategia para 2 95 1 48 3 143 6 28,6 6 28,6 3 14,3 3,05 1,46
resolverlo
Valora los resultados y los 2 95 0 0 4 19 6 286 8 381 1 4.8 3,00 1,30
mejora
Reconoce los errores y los 2 95 2 95 2 9,5 6 28,6 9 429 0 0 2,86 1,35
corrige
CREATIVIDAD
El programa contiene ideas 2 95 0 0 8 381 5 238 5 238 1 4.8 2,67 1,27
originales
El  programa  contiene 2 95 1 48 7 333 7 333 3 143 1 4.8 2,52 1,25
elementos llamativos
El programa presenta la 2 95 2 95 7 333 9 429 1 4.8 0 0 2,24 1,04
variedad de elementos
El problema ha sido 2 95 2 95 3 143 8 381 6 28,6 0 0 2,67 1,27
resuelto con imaginacion
hasta completar el objetivo
completo
PENSAMIENTO
CRITICO
Aplica lo que estan 2 95 1 48 3 143 9 429 6 286 0 0 2,76 1,22
aprendiendo a la situacion
problematica
Desarrolla  sus propios 2 95 1 48 5 238 7 333 6 28,6 0 0 2,67 1,23
puntos de vista
Aclara el problema y 2 95 2 95 2 9,5 8 381 5 238 2 9,5 2,86 1,42
hacen preguntas
Analiza lo que hacen 2 95 2 95 4 19 9 429 4 19 0 0 2,52 1,20
Trabaja y habla sobre el 2 95 2 95 4 19 8 381 4 19 1 4.8 2,62 1,32

problema  con otros
estudiantes

Discute las diferencias de 2 95 1 48 6 286 9 42,9 3 14,3 0 0 2,48 1,12
un modo razonable
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En el apartado de “Resolucion de problemas”, en la tabla No. 21 podemos observar las

siguientes respuestas donde la suma de porcentajes de las categorias “Mucho” y “Bastante”

sobresale de las demas:

- El estudiante comprende el problema planteado (52,4%).

- Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema (52,4%).

Sesion 3

Tabla 22

Analisis descriptivo y medida de tendencia central la sesion 3 durante el desarrollo de la

actividad de Scratch

VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL USO DE SCRATCH PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE

PROGRAMACION EN NINOS DE PRIMERO DE PRIMARIA

Sesion 3

No asistio Nada Poco Normal Mucho Bastante

n % n % n % n % n % n %

Media

DT

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Comprende el problema 0 0 0 0 2 9,5 5 238 8 381

(o]

28,6

3,86

0,96

(8]

Reconoce los elementos 0 0 0 0 3 143 4 19 9 429
que debe utilizar para
resolver el problema

23,8

3,76

0,99

Plantea una estrategia para 0 0 0 0 5 238 2 95 13 619 1 4.8
resolverlo

3,48

0,92

Valora los resultados y los 0 0 0 0 2 9,5 4 19 15 714 0 0
mejora

3,62

0,66

Reconoce los errores y los 0 0 1 48 1 4.8 2 95 17 81 0 0
corrige

3,67

0,79

CREATIVIDAD

El programa contiene ideas 0 0 2 95 1 4.8 6 286 10 47,6 2 9,5
originales

3,43

1,07

El  programa  contiene 0 0 1 48 3 143 14 66,7 3 143 0 0
elementos llamativos

2,90

0,70

El  programa  presenta 0 0 2 95 2 9,5 9 429 8 381 0 0
variedad de elementos

3,10

0,94

El problema ha sido 0 0 2 95 2 9,5 7 333 9 429 1 4.8
resuelto con imaginacion

hasta completar el objetivo

completo

3,24

1,04

PENSAMIENTO
CRITICO

Aplica lo que estan 0 0 0 0 4 19 5 238 11 524 1 4.8
aprendiendo a la situacion
problematica

3,43

0,87

Desarrolla  sus  propios 0 0 1 48 3 143 7 333 9 429 1 4.8

3,29

0,95
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puntos de vista

Aclara el problema vy 0 0 1 48 2 9,5 8 381 10 476 0 0 3,29 0,84
hacen preguntas

Analiza lo que hacen 0 0 2 95 1 4.8 8 381 10 476 0 0 3,24 0,94
Trabaja y habla sobre el 0 0 7 333 6 286 6 286 2 9,5 3,14 1,01

problema  con otros
estudiantes

Discute las diferencias de 0 0 0 0 8 38,1 10 47,6 2 9,5 1 4.8 2,81 0,81

un modo razonable

Iniciando con el apartado de “Resolucion de problemas”, en la tabla No. 22 podemos
observar las siguientes respuestas donde la suma de porcentajes de las categorias “Mucho” y
“Bastante” sobresale de las demads:

- El estudiante comprende el problema planteado (66,7%).
- Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema (66,7%).
- Plantea una estrategia para resolverlo (66,7%).

Y en la categoria “Mucho”:

- Valora los resultados y los mejora (71,4%).

- Reconoce los errores y los corrige (81%).

En el apartado “Creatividad” también podemos ver de la misma forma condensando las

categorias “Mucho” y “Bastante”, los siguientes resultados:
- El programa en Scratch contiene ideas originales (57,1%).

El criterio “el programa contiene elementos llamativos” obtuvo 66,7% bajo la categoria
“Normal”, lo cual indica que la mayoria de los estudiantes aun no incorporan elementos
diferentes en cuanto a su forma de acuerdo a los indicados en el problema.

En cuanto al apartado de “pensamiento critico” se pudieron obtener los siguientes

resultados agrupando las categorias “Mucho” y “Bastante™:

- Aplican lo que estan aprendiendo a la situacion problematica (57,2%).
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Sesion 4
Tabla 23
Analisis descriptivo y medida de tendencia central la sesion 4 durante el desarrollo de la
actividad de Scratch
VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL USO DE SCRATCH PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION EN NINOS DE PRIMERO DE PRIMARIA
Sesion 4
No asisti6 Nada Poco Normal Mucho Bastante Media DT
n % n % n % n % n % n %
RESOLUCION DE
PROBLEMAS
Comprende el problema 2 95 0 0 1 4.8 4 19 12 571 2 9,5 3,43 1,32
Reconoce los elementos 2 95 0 0 2 9,5 2 95 13 619 2 9,5 3,43 1,36
que debe utilizar para
resolver el problema
Plantea una estrategia para 2 95 0 0 2 9,5 6 28,6 8 381 3 14,3 3,29 1,38
resolverlo
Valora los resultados y los 2 95 0 0 1 4.8 9 429 7 333 2 9,5 3,19 1,28
mejora
Reconoce los errores y los 2 95 0 0 1 4.8 6 28,6 9 429 3 14,3 3,38 1,35
corrige
CREATIVIDAD
El programa contiene ideas 2 95 0 0 1 4.8 5 238 12 571 1 4.8 3,33 1,27
originales
El  programa  contiene 2 95 0 0 4 19 11 52,4 3 14,3 1 4.8 2,76 1,17
elementos llamativos
El programa  presenta 2 95 1 48 4 19 8 381 5 238 1 4.8 2,76 1,30
variedad de elementos
El problema ha sido 2 95 0 0 1 4.8 8 381 8 381 2 9,5 3,24 1,30
resuelto con imaginacion
hasta completar el objetivo
completo
PENSAMIENTO
CRITICO
Aplica lo que estan 2 95 0 0 1 48 3 143 11 524 4 19 3,57 1,39
aprendiendo a la situacion
problematica
Desarrolla  sus propios 2 95 0 0 2 9,5 6 286 10 47,6 1 4.8 3,19 1,28
puntos de vista
Aclara el problema y 2 95 1 48 1 4.8 7 333 9 429 1 4.8 3,10 1,33
hacen preguntas
Analiza lo que hacen 2 95 0 0 0 0 5 238 14 66,7 0 0 3,38 1,20
Trabaja y habla sobre el 2 95 1 48 1 48 10 476 7 333 0 0 2,90 1,22

problema  con otros
estudiantes

Discute las diferencias de 2 95 3 143 2 95 10 476 2 9,5 2 9,5 2,62 1,39
un modo razonable
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Iniciando con el apartado de “Resolucion de problemas”, en la tabla No. 23 podemos
observar las siguientes respuestas donde la suma de porcentajes de las categorias “Mucho” y

“Bastante” sobresale de las demas:

- El estudiante comprende el problema planteado (66,6%).
- Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema (71,4%).
- Plantea una estrategia para resolverlo (52,4%).

- Reconoce los errores y los corrige (57,2%).

En el apartado “Creatividad”, los resultados agrupados en las categorias “Mucho” y

“Bastante” son los siguientes:
- El programa contiene ideas originales (61,9%)

En cuanto al apartado de “pensamiento critico” se pudieron obtener los siguientes

resultados agrupando las categorias “Mucho” y “Bastante”:

- Aplican lo que estan aprendiendo a la situacion problematica (71,4%).

- Desarrolla sus propios puntos de vista (52,4%).
En la categoria “Mucho’:
- Analiza lo que hacen (66,7%)

Sesion 5:

68
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Tabla 24
Analisis descriptivo y medida de tendencia central la sesién 4 durante el desarrollo de la
actividad de Scratch
VALORACION DE LA EXPERIENCIA DEL USO DE SCRATCH PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION EN NINOS DE PRIMERO DE PRIMARIA
Sesion 5
No asistio Nada Poco Normal Mucho Bastante Media DT
n % n % n % n % n % n %

RESOLUCION DE
PROBLEMAS
Comprende el problema 2 95 0 0 5 238 6 28,6 6 28,6 2 9,5 2,95 1,35
Reconoce los elementos 2 95 0 0 3 14,3 9 42,9 5 23,8 2 9,5 3,00 1,30
que debe utilizar para
resolver el problema
Plantea una estrategia para 2 95 0 0 3 143 11 524 2 9,5 3 14,3 2,95 1,32
resolverlo
Valora los resultados y los 2 95 0 0 2 9,5 5 238 7 333 5 238 3,43 1,46
mejora
Reconoce los errores y los 2 95 0 0 5 238 4 19 7 333 3 14,3 3,10 1,44
corrige
CREATIVIDAD
El programa contiene ideas 2 95 0 0 0 0 13 619 6 28,6 0 0 3,00 1,09
originales
El  programa contiene 2 95 0 0 0 0 18 85,7 1 4.8 0 0 2,76 0,94
elementos llamativos
El  programa presenta 2 95 0 0 0 0 17 81 1 4.8 1 4,8 2,86 1,06
variedad de elementos
El problema ha sido 2 95 0 0 2 95 15 714 1 4.8 1 4.8 2,76 1,09
resuelto con imaginacion
hasta completar el objetivo
completo
PENSAMIENTO
CRITICO
Aplica lo que estan 2 95 0 0 2 9,5 9 429 6 28,6 2 9,5 3,10 1,30
aprendiendo a la situacion
problematica
Desarrolla  sus propios 2 95 0 0 2 95 12 571 2 9,5 3 143 3,00 1,30
puntos de vista
Aclara el problema y 2 95 1 48 5 238 3 143 6 28,6 4 19 3,05 1,56
hacen preguntas
Analiza lo que hacen 2 95 0 0 4 19 7 333 6 28,6 2 9,5 3,00 1,34
Trabaja y habla sobre el 2 95 0 0 2 95 11 524 4 19 2 9,5 3,00 1,26

problema  con otros
estudiantes

Discute las diferencias de 2 95 0 0 3 143 12 57,1 2 9,5 2 9,5 2,86 1,23
un modo razonable
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Iniciando con el apartado de “Resolucion de problemas”, en la tabla No. 24 podemos
observar las siguientes respuestas donde la suma de porcentajes de las categorias “Mucho” y

“Bastante” sobresale de las demas:
- Valora los resultados y los mejora (57,1%).

En el criterio “plantea una estrategia para resolverlo” se obtuvo 52,4%, bajo la categoria

“Normal”.

En el resto de los criterios establecidos en el apartado “Resolucion de problemas” se
muestran resultados positivos con porcentajes bajos lo que significa que el problema planteado
en la actividad no fue comprendido por la mayoria de los estudiantes, por tanto, se tuvo
dificultad para identificar los elementos que se debian utilizar para resolverlo y establecer una

estrategia.

En todos los criterios establecidos para el apartado “Creatividad” se obtuvieron
resultados altos en la categoria “Normal”, lo cual indica que no se establecio una diferencia en
originalidad e imaginacion.

En cuanto al apartado de “pensamiento critico” se pudieron obtener los siguientes resultados

en la categoria “Normal”:

- Desarrolla sus propios puntos de vista (57,1%).
- Trabajay habla sobre el problema con otros estudiantes (52,4%).

- Discute las diferencias de un modo razonable (57,1%).

En los otros criterios del apartado de “pensamiento critico”, también podemos observar
de acuerdo a los resultados bajos que la mayoria de los estudiantes no comprendieron bien el
problema por lo que no supieron aplicar lo aprendido en la clase, no realizaron preguntas a la

docente para aclarar las dudas y tuvieron dificultades en el analisis.
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Tabla 25

Tabla de medias

sesionl sesion2 sesion3 sesion4 sesion5

RP1 3,38 31 3,86 3,43 2,95
RP2 3,33 31 3,76 3,43 3
RP3 2,86 3,05 3,48 3,29 2,95
RP4 2,86 3 3,62 3,19 3,43
RP5 3,43 2,86 3,67 3,38 3,1

sesionl sesion2 sesion3 sesion4 sesions
CREAl 3,29 2,67 3,43 3,33 3
CREA2 2,62 2,52 2,9 2,76 2,76
CREA3 2,76 2,24 3,1 2,76 2,86
CREA4 3,14 2,67 3,24 3,24 2,76

sesionl sesion2 sesion3 sesion4 sesion5
PC1 3,38 2,76 3,43 3,57 31
PC2 3,14 2,67 3,29 3,19 3
PC3 3,43 2,86 3,29 31 3,05
PC4 3,19 2,52 3,24 3,38 3
PC5 3 2,62 3,14 2,9 3
PC6 2,81 2,48 2,81 2,62 2,86

71
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MEDIAS DE RESOLUCION DE

PROBLEMAS
——RP1 —@—RP2 RP3 ===RP4 == RP5
4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0 2 2 2 2 2
SESION1 SESION2 SESION3 SESION4 SESIONS

Figura 12. Gréfica de medias del apartado de Resolucion de problemas
Comprende el problema (RP1)

Reconoce los elementos que debe utilizar para resolver el problema (RP2)
Plantea una estrategia para resolverlo (RP3)

Valora los resultados y los mejora (RP4)

Reconoce los errores y los corrige (RP5)

De acuerdo a la figura 12 se puede observar que en el 80% de las sesiones la mayoria de
los estudiantes tuvieron una aceptable comprension del problema y reconocieron los elementos
que se necesitaban para poder resolverlo, siendo la sesion 3 donde se alcanz6 el mejor promedio.
En el 60% de las sesiones se comprobo que los estudiantes planteaban una estrategia para
resolver el problema y reconocian los errores realizando correcciones, y en el 40% de las clases

se obtuvo un porcentaje notable en la valoracion de los resultados.
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MEDIAS DE CREATIVIDAD

—4— CREA1 —i—CREA2 CREA3 —=¢=CREA4

SESION1 SESION2 SESION3 SESION4 SESIONS

Figura 13. Gréfico de medias del apartado de Creatividad

El programa contiene ideas originales (CREA1L)

El programa contiene elementos llamativos (CREA2).

El programa presenta variedad de elementos (CREA3).

El problema ha sido resuelto con imaginacion hasta completar el objetivo (CREA4).

De acuerdo a la figura 13, en el 60% de las sesiones se comprobo que el problema
resuelto por la mayoria de los estudiantes contenia en su solucion ideas originales y en el 20% se
resolvio con imaginacion hasta completar el objetivo. En ninguna de las sesiones se destaco el
uso de elementos diferentes a los especificados para el ejercicio y que tuvieran caracteristicas

relevantes.
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MEDIAS DE PENSAMIENTO CRITICO

—@—sesiénl ==fll=—sesion2 sesidn3  ==¢=sesiénd ==k=sesion5

PC1 PC2 PC3 PC4 PC5 PC6

Figura 14. Gréfico del apartado de Pensamiento Critico

Aplica lo que estan aprendiendo a la situacién problematica (PC1)
Desarrolla sus propios puntos de vista (PC2)

Analiza lo que hacen (PC3)

Trabaja y habla sobre el problema con otros estudiantes (PC4)
Discute las diferencias de un modo razonable (PC5)

En cuanto al pensamiento critico, en la figura 14 se observa que en el 60% de las sesiones
la mayoria de los estudiantes aplicaron lo aprendido en clase a la situacion problematica, en el
40% analizaban lo que hacian para resolver el problema, lo cual es muy importante para la
resolucion de un problema y en un 20% desarrollaron sus propios puntos de vista e interactuaron
con otros estudiantes para indagar sobre la solucion del problema, ya fuera para colaborar a otros

0 para solicitar ayuda.
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Anélisis 2: Contraste de hipotesis entre el grupo experimental y el grupo de control

Para el analisis de tipo inferencial, es preciso indicar en este punto que a través de los
mismos se pretendia conocer el grado de asociacion o independencia entre las variables
categoricas e independientes: “participd en las clases de Scratch”, respecto a la valoracion de la

experiencia en la actividad final en nifios de primaria utilizando las fichas de tangram.

Por tanto, la pregunta a la que se pretendid dar respuesta en el analisis de relaciones entre

las citadas variables, es la siguiente (ver tabla 26):

Tabla 26
Pregunta que permitira conocer el grado de asociacion o independencia que presentan la

variable categorica “participacion en las clases de Scratch” 'y cuantitativa de los estudiantes

respecto a la valoracion de la experiencia.

DEPENDIENTES - | Valoracion de la experiencia de la actividad final

VARIABLES INDEPENDIENTESl/ (resolucion de problemas, creatividad y pensamiento
critico) en nifios de primero de primaria

Participacion en las clases de Scratch ¢Hay diferencias en las medias de la valoracion de la

actividad en los dos grupos?

Para dar respuesta a la pregunta formulada en la tabla 26, se realizaron las
correspondientes pruebas de t student con el fin de determinar la idoneidad de aplicar una prueba
paramétrica (en caso de que las variables sigan una distribucion normal) o bien no paramétrica

(si las variables no se distribuyen siguiendo una Ley Normal).

En esta ocasion, todos los andlisis efectuados a través de los estadisticos Kolmogorov-
Smirnov y Shapiro-Wilk, demuestran que la variable a contrastar sigue un criterio de

normalidad, obteniéndose un p-valor superior a 0,05. En nuestro caso podemos asumir la
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normalidad de la variable cuantitativa “media de los grupos”,(“Si”/’No”), lo que lleva a aplicar

pruebas paramétricas (Anexo F).
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Participo en las clases de scratch

Figura 15. Representacion grafica de la distribucion de la variable cuantitativa (media de los grupos) en
los dos grupos establecidos por la variable cualitativa (participé en la clase de Scratch (Si/No)

En la figura 15 tenemos una representacion grafica de la distribucion de la variable
cuantitativa (media de los grupos) en los dos grupos establecidos por la variable cualitativa
(participd en la clase de Scratch (Si/No), y nos sirve para una aproximacion visual al contraste de
hipotesis, que planteara como hipétesis nula (HO) “que no son diferentes las medias de la

valoracion para resolucion en estos grupos”.

Como puede verse en nuestro caso, las medias en el grupo “Si” son mayores que en el

grupo “No”, por tanto, los porcentajes de los individuos que participaron en la clase de Scratch
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para desarrollar el pensamiento computacional y mejorar la resolucion de problemas son
superiores a los individuos que no participaron en las clases. En el gréafico de cajas se observa
que el 100% de las medias de las muestras tomadas en el grupo experimentales fueron diferentes

a las del grupo de control.

Al cumplirse el criterio de normalidad se lleva a cabo la evaluacion inferencial, en este

caso comparamos las medias en ambos grupos y contrastamos las hipétesis.
Comparacion de las medias en ambos grupos

Para el analisis del factor de exploracion “participacién en las clases de Scratch”, se
muestra un cuadro resumen en la tabla 27 con los estadisticos descriptivos (de la variable
cuantitativa) mas relevantes en cada grupo que se va a contrastar: las medias (y sus 1IC95%), las

desviaciones tipicas y los valores maximo y minimo.
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Tabla 27

Cuadro resumen con los estadisticos descriptivos mas relevantes en cada grupo de participacion

en las clases de Scratch (Si/No) en relacion con la valoracion de la actividad final.

Resumen del procesamiento de los casos

Participo en las clases Casos
de Scratch Validos Perdidos Total
N Porcentaj N Porcentaj N Porcentaje
e e
medias Si 21| 100,0% 0,0% 21 100,0%
grupos No 21| 100,0% 0,0% 21 100,0%
Descriptivos
Participo en las clases de Scratch Estadistico | Error tip.
Media 3,78 ,163
Intervalo de confianza para | Limite inferior 3,44
la media al 95% Limite superior 4,12
Media recortada al 5% 3,78
Mediana 3,78
Varianza ,558
Si Desv. tip. 747
Minimo 2
Maximo 5
Rango 3
Amplitud intercuartil 1
Asimetria -,369 ,501
. Curtosis -,665 972
medias grupos -
Media 3,04 ,145
Intervalo de confianza para | Limite inferior 2,73
la media al 95% Limite superior 3,34
Media recortada al 5% 3,08
Mediana 3,11
Varianza ,442
No Desv. tip. ,665
Minimo 1
Méaximo 4
Rango 3
Amplitud intercuartil 1
Asimetria -1,069 ,501
Curtosis 3,772 972

Fuente: Elaboracion propia basada en resultados estadisticos
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En la tabla 27, se puede observar que tanto la estimacion puntual de la media de la
variable “media del grupo” en ambos grupos (3,78 vs 3,04) como sus intervalos de confianza
(3,44 — 4,12 en el grupo “Si” vs 2,73 — 3,34 en el grupo “No”’) no son “superponibles”, por lo
que es altamente probable que las variables media de los grupos y participacion en la clase de
Scratch no estén relacionadas en la poblacion (lo que conllevaria a que las medias en ambos
grupos fueran muy diferentes). Es decir, no hay un pardmetro de uniformidad en los resultados
para resolucion de problemas de los estudiantes evaluados en ambos grupos.
Contraste de hipdtesis
Prueba T para muestras indepedientes
Primero obtenemos los estadistidos resumen para cada grupo: N(tamafo), media,
desviacion tipica y el error estandar de la media (Tabla 28).
Tabla 28
Estadisticos resumen del grupo
Estadisticos de grupo
Participo en las clases de N Media Desviacion tip. | Error tip. de la
Scratch media
Si 21 3,78 Jq47 ,163
medias grupos
No 21 3,04 ,665 ,145

Luego, mediante SPSS obtenemos informacion de la prueba T donde veremos la prueba
de homogeneidad de de varianzas (la prueba Levene) y una doble salida de la comparacion de las

medias en los dos grupos. (Tabla 29).
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Tabla 29
Prueba de muestras independientes
Prueba de muestras independientes
Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene
para la
igualdad de
varianzas
F |Sig| T Gl Sig. (bilateral) Diferencia | Error tip. | 95% Intervalo de
de medias de la confianza para la
diferencia diferencia
Inferior | Superior
Se han
asumido |9 51| 272|3,394| 40 002 741 218 300| 1,182
varianzas
. |iguales
medias No se
rupos
arip han
asumido 3,394 (39,473 ,002 741 ,218 ,299 1,182
varianzas
iguales

En la tabla 29, se observa que la prueba de Levene no es significativa (p = 0,272), por lo
que asumimos la homogeneidad de varianzas y leemos la t de Student en la fila superior (“se han

asumido varianzas iguales™): el estadistico t vale 3,39 y el valor”p”asociado es 0,02.

Decision estadistica. Los criterios para decidir con base en los resultados de la prueba t

de Student son:
a) Si la probabilidad obtenida P-Valor < a, se rechaza Ho (se acepta H1)
b) Si la probabilidad obtenida P-Valor > a, no se rechaza Ho (se acepta Ho)

De acuerdo a lo anterior y basandonos en los resultados obtenidos en las tablas 27, 28 y

29, se puede concluir que si hay asociacion entre la media de los grupos y la asistencia a la clase
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de Scratch, ya que la media de los estudiantes que asistieron a las clases de Scratch y los

estudiantes que no asistieron son estadisticamente diferentes al nivel de significacion alfa = 0,05.

Andlisis 3: Andlisis cualitativo de la observacion directa.

Interacciones didacticas mediante actividades basadas en el uso de scratchdr, en la

escuela General Santander — Fusagasuga.

Mediante la técnica de la observacion se va a realizar una breve descripcién de la
interactividad e interaccion entre los nifios del grado primero de la Escuela General Santander,
cuyas edades estan comprendidas entre los 5y 7 afios, su relacion con las actividades, y, guia de
las profesoras responsables, al igual que los resultados obtenidos en el desarrollo del ejercicio de
investigacion por medio del uso de scratchJr y sin este tipo de mediacion por medio de un grupo

de control.

Se pudo evidenciar un proceso de interaccion social donde los nifios en observacién
interpretaron unas dindmicas ludicas mediadas por TIC que les permitio abordar un proceso de
aprendizaje que complementa sus capacidades para la solucion de problemas y estéa relacionada

con los siguientes elementos:

Un rol activo de interaccion y participacion ejercido por los infantes, y, un rol motivador
y guia por parte de las docentes, y, las dinamizadoras de este escenario investigativo por parte de
las auxiliares de investigacion que llevaron a cabo el trabajo de campo.

Guia sobre las dinamicas de la actividad y objeto de la misma

El escenario de estudio estuvo a cargo de las profesoras responsables de cada uno de los

grados primero, en compafiia de las auxiliares de investigacion que para objeto de este estudio
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desempefiaron el rol de dinamizadoras y guias de las actividades ejecutadas en cada una de las

sesiones programadas (que en total fueron 7)

Las dinamizadoras establecen un proceso de relacion proxima a los nifios, donde
cuidando del lenguaje y acorde a las caracteristicas de desarrollo intelectual con base en sus
edades, presentan el desarrollo de las actividades y motivan mediante escenarios ludicos la
participacion de estos infantes en el desarrollo de la solucion de problemas, principalmente
mediante el uso de herramientas visuales como los videos, lo cual despertd bastante interés y

emocion.

Otra estrategia utilizada fue el contrastar el contexto tedrico y procedimental con base en la
fabula, que les permitié conocer los aspectos estructurales de sratchJr pero no visto desde la
complejidad de los elementos conceptuales y tedricos en los que se sustenta este recurso de
mediacion, sino a través de elementos de abstraccion de una realidad atendida desde la
perspectiva de lo que significa trabajar con nifios, es decir mediante la representacion de objetos
de interés que les permite relacionar su realidad, cuidando de que fuera en si una actividad

agradable y de interés mediante dinamicas de juego

Dado que existian limitantes de espacio y recursos para el desarrollo de la actividad,
genero por momento esta situacion, elementos de distraccion al perder los nifios rapidamente
interés al no poder asegurarse un rol activo de participacion en el desarrollo de la actividad
causando ademas brotes esporadicos de indisciplina y control absoluto de los recursos, pequefios
que se apropiaron de los mismos y no compartieron ni disfrutaron de la actividad con sus
comparieritos. Se decidio por parte de las dinamizadoras dividir el trabajo en dos grupos para
asegurar que cada menor tenga acceso a los recursos que demandara y ajustarlo a los objetivos

que pretendia el estudio, pero hay que considerar que cada nifio vive su propio espacio y va
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construyendo sus propios intereses donde mediante la socializacion va estableciendo pautas de

comportamiento, a partir del yo se construye el nosotros.

El uso de scratchJr como elemento didactico para la solucion de problemas se sustenta en
un hecho que pudo evidenciarse, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion son
entendidas y asimiladas de forma natural por aquellas generaciones que constantemente
comparten su realidad con el uso frecuente de estas herramientas en diversos &mbitos, asi en el
escenario de estudio se pudo observar como los nifios a pesar de que existia una guia establecida
por las dinamizadoras de las actividades Ilevaron a cabo una exploracién de la herramienta

mediante el contraste y la experimentacion

El hacer uso de las TIC como elemento de mediacion para el contexto de este escenario
de estudio represento una experiencia agradable para los nifios, causo un impacto positivo que
estimulo la interactividad con esta herramienta donde a su vez estimulo el aprendizaje de nuevas
habilidades en el uso de computadores y en la vision que van construyendo sobre su uso como
elemento educativo, ludico y didactico, lo que estimula la curiosidad natural de los infantes,
queda la sensacidn de gue estos menores son un poco mas agiles al momento de abordar la
solucion de problemas pero no se cuenta con suficiente evidencia que permita demostrar este
hecho puesto es un escenario restringido a un conjunto de habilidades, es necesario contrastar
estos ejercicios con el desarrollo de nuevas actividades y nuevas estaciones que permitan definir

estas capacidades
Escenario de contraste.

Se disefié una actividad particular que permitiria establecer las diferencias al momento de
abordar la solucion de problemas llevadas a cabo con los nifios que fueron objetos de estudio

mediante el uso de la herramienta de scratchJr y con un segundo grupo que se establecié como
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grupo de control para poder construir los indicadores que permitieran demostrar la hipotesis
planteada en el escenario de investigacion. Esta consistio en el uso de Tangram una actividad

donde por medio de fichas de colores se estimula el proceso creativo.

Esta actividad conto con el mismo proceso de dinamizacién por parte de las auxiliares de

investigacion donde determinaron y guiaron las acciones a desarrollar por los nifios
Se pudo identificar el siguiente contraste

Tabla 30
Contraste entre el grupo de estudio (experimental) y el grupo de control

Grupo objeto de estudio Grupo de Control

Alta motivacion por el desarrollo de la actividad Poco interés y una manifiesta confusion frente a

lo que se debia realizar

Facilidad para elaborar la figura sugerida Se presentd mucha dificultad para comprender el
armado de la figura inclusive bajo supervision

directa de las dinamizadoras

Inquietos  por el  desarrollo inclusive | Solo hubo reaccion a partir de la intervencion de
adelantdndose a las instrucciones de las | las dinamizadoras

dinamizadoras

Se completd el objetivo con una intervencién | Se completd el objetivo parcialmente, pero con
minima de las dinamizadores lo cual requirié poco | una alta intervencion por parte de las
tiempo dinamizadoras lo cual requiri6 un tiempo

considerable

Hubo espacios de convivencia y colaboracion Se presentaron conflictos por la posesion de las

figuras ademas de visualizarlas como juguetes

Con base en lo anterior puede evidenciarse que si existe una relacion directa entre el uso

de scrtachjr como herramienta de mediacion en la mejora de las habilidades para la resolucién de
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problemas aunque no es concluyente ni significativa para plantear a las TIC como medios de
aprendizaje eficientes para este campo de estudio. Con base en los objetivos establecidos en el
contexto de este escenario de investigacion si fue posible evidenciar mediante la observacion que
existe una mejora en la adquisicion de estas habilidades si se compara con aquellos nifios que no

desarrollaron este proceso mediado.
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Conclusiones

Una vez presentado y discutido, tanto el marco tedrico de referencia como los resultados
de la investigacion llevada a cabo, se destacan a continuacion las principales conclusiones que se
desprenden del trabajo, tomando como referencias los objetivos propuestos y las preguntas de

investigacion que guiaron el estudio.

Conclusiones de acuerdo a las necesidades educativas especificas en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de l6gica computacional en nifios de grado primero de basica

primaria.

Teniendo en cuenta las necesidades educativas especificas en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de ldgica computacional en nifios de grado primero de basica primaria, enmarcadas
en la asignatura de “Informatica”, referentes a la resolucion de problemas, la creatividad y el
pensamiento critico, haciendo uso de la herramienta ScratchJr, se pudo observar en cuanto a la
resolucién de problemas que en el 80% de las sesiones la mayoria de los estudiantes tuvieron una
aceptable comprension del problema planteado en cada una de las actividades y reconocieron los
elementos que se necesitaban para poder resolverlo, siendo la sesién 3 donde se alcanz6 el mejor
promedio. En el 60% de las sesiones se comprobd que los estudiantes planteaban una estrategia
para resolver el problema y reconocian los errores realizando correcciones, y en el 40% de las

clases se obtuvo un porcentaje notable en la valoracion de los resultados.

Respecto a la creatividad, en el 60% de las sesiones se comprobo que el problema
resuelto por la mayoria de los estudiantes contenia en su solucion ideas originales y en el 20% se

resolvié con imaginacion hasta completar el objetivo. En ninguna de las sesiones se destaco el



DESARROLLO DE HABILIDADES EN LOGICA COMPUTACIONAL EN NINOS DE GRADO PRIMERO CON SCRATCH
87

uso de elementos diferentes a los especificados para el ejercicio y que tuvieran caracteristicas

relevantes.

En relacion con el pensamiento critico, se observo que en el 60% de las sesiones la mayoria de
los estudiantes aplicaron lo aprendido en clase a la situacion problematica, en el 40% analizaban
lo que hacian para resolver el problema, lo cual es muy importante para la resolucion de un
problema y en un 20% desarrollaron sus propios puntos de vista e interactuaron con otros
estudiantes para indagar sobre la solucion del problema, ya fuera para colaborar a otros o para

solicitar ayuda.

En conclusidn, se pudo apreciar que en cada sesion el interés por aprender y la
creatividad de los estudiantes iba aumentando, asi como el deseo de hacer cosas nuevas. Aunque
algunos estudiantes presentaban dificultades en el manejo del mouse, siempre mostraron interés
por realizar las actividades, y se sintieron motivados por la facil interaccion y por los elementos
que ofrece ScratchJr, lo cual permite a los estudiantes que el proceso de ensefianza — aprendizaje

les resulte divertido.

Conclusiones de acuerdo a las estrategias y actividades pedagdgicas adecuadas de acuerdo
a las necesidades educativas especificas en el proceso de ensefianza — aprendizaje de Logica
computacional con nifios de grado primero de béasica primaria utilizando el aplicativo

Scratch.

Las estrategias didacticas propuestas para el proceso de ensefianza — aprendizaje de
I6gica computacional con nifios de grado primero de basica primaria utilizando el aplicativo
ScratchJr teniendo en cuenta las necesidades educativas especificas relacionadas con resolucién

de problemas, creatividad y pensamiento critico, estan basadas en el modelo pedagogico
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“learning by doing” planteando actividades que los estudiantes debian desarrollar, a partir de las
cudles podian inferir el conocimiento. Aunque las actividades estaban disefiadas para desarrollar
en grupo o individual, se decidié implementarlas individualmente y luego, compartir la

actividad desarrollada con sus comparieros, o en caso dado colaborar a sus pares. Las auxiliares
de investigacion asumieron un rol dinamizador, incentivando el auto-aprendizaje, la creatividad

y la colaboracion entre los participantes.

La arquitectura de disefio para esta actividad fue por descubrimiento guiado, ya que
durante la puesta en marcha del uso de ScratchJr en nifios de grado primero, los estudiantes
tenian la oportunidad de probar sus habilidades para desarrollar programas utilizando la
herramienta, mirar cbmo funcionaban sus aplicativos, y si era necesario verificar y corregir sus

proyectos para mejorar los resultados.

Teniendo en cuenta el modelo pedagdgico, la arquitectura de disefio y las necesidades
educativas especificas, tenemos las siguientes estrategias didacticas:
Estrategia 1: Hacer conexiones entre conceptos (aprendizaje por descubrimiento).
- Responder preguntas planteadas por el dinamizador o por los mismos compafieros sobre
los ejemplos presentados en clase.
- Comparar la informacién nueva adquirida a través de las actividades individuales o

grupales con el conocimiento existente.
Estrategia 2: Aprendizaje basado en problemas

- Usa lo aprendido en clase para resolver problemas.
- Utiliza sus conocimientos matematicos y de lenguaje para resolver las actividades

propuestas por las dinamizadoras.

Estrategia 3: Realizar seguimiento y control a cada una de las actividades planteadas.
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- Formular preguntas relevantes al tema.

- Realizar acompafiamiento a las actividades.
Estrategia 4: Verificar el proceso de aprendizaje.

- Valorar si se han conseguido los objetivos propuestos en cada actividad.

- Evaluar la calidad de los resultados finales.
Estrategia 5: Actividades colaborativas

- Se apoya con sus comparieros para crear Yy resolver problemas relacionados con el area de
matematicas y lenguaje.

- Comparte las herramientas de trabajo e intercambia informacion con los comparieros de
grupo.

- Comprende la importancia del respeto, la tolerancia y compromiso para desarrollar la

actividad propuesta de manera correcta.
Estrategia 6: Establecer y mantener la motivacion.

- Al cumplir con el objetivo de la actividad se premia al nifio por medio de una carita feliz,
de lo contrario, las dinamizadoras se encargaran de revisar por que no se cumplio en
objetivo, lo guiard y lo motivara a concluir el ejercicio, obteniendo un buen resultado
para satisfaccion del estudiante.

Estrategia 7: Video educativo
- Instruye a los estudiantes en los contenidos de la clase.

- Motiva y predispone positivamente al estudiante para inicar las actividades.

De acuerdo a las estrategias didacticas establecidas se disefiaron las siguientes

actividades pedagogicas teniendo en cuenta las habilidades de programacidn basicas que se
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pueden desarrollar con el uso de la herramienta ScratchJr relacionadas con la representacion de

la informacion, el pensamiento l6gico y control de flujo:

Breve introduccion a la interfaz gréafica de ScratchJr.

Entender el manejo de los bloques de JrScratch a través de un cuento practico.
Relacionar los compronentes de JrScratch aprendidos construyendo su primer proyecto.
Crear un objeto y poner movimiento por medio de las actividades “vamos al espacio” y
“girar el planeta”.

Resolver problemas matematicas basicos aplicando pensamiento l6gico, a través de la
actividad “Sumando con Pony”.

Asocia varios objetos iguales y determina su cantidad.

Organiza datos de manera logica en la actividad “decenas magicas”.

Agrupa datos que tienen caracteristicas en comun, a través de la actividad “jugando en el
fondo del mar”.

Realiza conexiones logicas entre causa y efecto, por medio de las actividades “busca,
busca y encuentra la palabra correcta” y “habla, lee y aprende con susi”.

Soluciona un problema de manera creativa aplicando todos los conocimientos adquiridos

en las sesiones, en las actividades “aprendamos en la luna” y “el laberinto de la lectura”.
9

A traves de las estrategias didacticas y actividades pedagogicas implementadas haciendo

uso de la herramienta ScratchJr se ha podido comprobar que el proceso no sigue una tendencia

creciente, algunas sesiones fueron exitosas obteniendo buenos resultados especificamente en la

resolucion de problemas. Por otro lado, en otras sesiones tales como la 2 y la 5, donde se

obtuvieron resultados bajos, lo cual se debio a la poca comprension del problema en la mayoria

de los estudiantes, por lo cual no supieron aplicar lo aprendido en la resolucion del problema, no
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realizaron preguntas a las auxiliares de investigacion y tuvieron dificultades de analisis. Cabe
destacar que en muchas ocasiones se llevo mas tiempo en la explicacion de la actividad guiada y
quedaba poco tiempo para el desarrollo de la actividad practica, aunque se llegaba al objetivo
propuesto, no quedaba mucho espacio para ayudar y colaborar a todos los nifios que tuvieran

dificultades.

Conclusiones de los resultados de aprendizaje al utilizar estrategias y actividades

pedagogicas a través del aplicativo ScratchJr.

A continuacion se expone la hipdtesis planteada en la investigacién, junto con las
conclusiones extraidas en funcion de los contrastes estadisticos realizados en el apartado

“Contraste de hipotesis entre el grupo de control y el grupo experimental”.

Hipotesis 1: Existen diferencias en las medias de la valoracién de los resultados de

aprendizaje en los dos grupos (grupo experimental y grupo de control).

De acuerdo a los resultados obtenidos a través de los correspondientes estadisticos de
contraste, se encontraron diferencias significativas en cuanto a la estimacion puntual de la media
de la variable “media del grupo” en el grupo experimental (Si) y grupo de control (No) (3,78 vs
3,04) como sus intervalos de confianza (3,44 — 4,12 en el grupo “Si” vs 2,73 — 3,34 en el grupo
“No”) no son “superponibles”, por lo que es altamente probable que las variables media de los
grupos y participacion en la clase de Scratch no estén relacionadas en la poblacion (lo que
conllevaria a que las medias en ambos grupos fueran muy diferentes). Es decir, no hay un
parametro de uniformidad en los resultados para resolucién de problemas de los estudiantes

evaluados en ambos grupos.
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Igualmente, la prueba de Levene no fue significativa (p = 0,272), por lo que se asumio la
homogeneidad de las varianzas y se lee la t de Student (asumiendo varianzas iguales) con un

valor p = 0,002.

De acuerdo a los resultados anteriores, se puede concluir que si hay asociacion entre la media de
los grupos y la asistencia a la clase de ScratchJr, ya que la media de los estudiantes que asistieron
a las clases de ScratchJr y los estudiantes que no asistieron son estadisticamente diferentes al
nivel de significacion alfa = 0,05. Por tanto, gracias al proceso que se realizd con el grupo
experimental, llevando a cabo una serie de actividades pedagdgicas enfocadas a desarrollar sus
habilidades de programacion, en cada una de ellas demostraron a lo largo del proceso avances en
su aprendizaje como se evidencia en la Ultima actividad evaluativa en donde se compard los
resultados con el grupo de control y se observé que tenian mayor facilidad para resolver el

problema planteado.
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Perspectivas de investigacion

Como cualquier trabajo de iniciacién a la investigacion, este proyecto actual no es
definitivo ni responde exhaustivamente a las preguntas formuladas. Es por ello que se considera

necesario enunciar algunos comentarios en este apartado de “perspectivas de investigacion”.

Principalmente, al comprobar que el uso de la herramienta ScratchJr mejora las
competencias educativas especificas, tales como, la resolucién de problemas, la creatividad y el
pensamiento creativo, referentes al desarrollo del pensamiento computacional, en nifios de
primero de primaria de la escuela general Santander, se hace necesario continuar la
implementacion y el estudio de los cursos de Scratch, con el fin de contribuir al proceso
formativo de los nifios favoreciendo la motivacion, la autosuperacion y ayudarlos a pensar
algoritmicamente. (Tallada, 2015). Al respecto, se debe tener en cuenta el contexto actual de la
asignatura “Informatica” del grado primaria, donde no cuentan con la infraestructura adecuada
para recibir clases en una sala de computo, por lo cual, reciben clases de forma presencial en el
salon de clases sin la asistencia de TIC. Para la implementacion del proyecto, fue necesario la
adecuacion de la sala de computo actual y el trabajo compartido, puesto que no se contaba con
un computador para cada nifio.

Por otro lado, los docentes no tienen formacion en logica, algoritmia y lenguajes de
programacion, por tanto, seria conveniente la capacitacion para los docentes, y de esta forma dar

continuidad a los cursos de Scratch sin la asistencia de las auxiliares, para facilitar su formacion
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se tiene programado como continuacion del proyecto una “guia docente” donde se explique de
manera clara y concisa el uso de la herramienta Scratch y una serie de actividades pedagogicas
que contribuiran al proceso de ensefianza de la Informatica enfocada al desarrollo del

pensamiento computacional.

Aunque es bien sabido que en la mayoria de los colegios privados Scratch no es una
novedad puesto que se implementa desde la primaria, se debe recordar que la institucion donde
se realiz6 el estudio es una escuela publica, y alli no se lleva a cabo este proceso como parte del
curriculo. Por tanto, Se espera que este trabajo sea una ayuda y estimulo, en el camino hacia la
insercion informatica en las aulas de escuelas publicas, para que estos nifios tengan las mismas
oportunidades educativas y profesionales hacia el futuro en relacion con los nifios que estudian
en colegios privados y tienen en sus curriculos la ensefianza de la Informética orientada hacia el

pensamiento computacional.

Por ultimo, se asume que este trabajo es solo una aproximacion conceptual y empirica,
aunque permitié corroborar la hipotesis planteada y objetivos de investigacion, su aplicacion
requiere aun de estudios mas amplios que permitan contrastar estos resultados en otros entornos

de aprendizaje, con la participacion de docentes y estudiantes.
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Anexos

Anexo A Modelo organizativo del proceso de investigacion

Fase IV: Analitica

Anglisis e interpretacidin de datos

Fase lll: Concrecion

Fase |l Freparatoria

Figura. Disefio de investigacion (Fuente: elaboracion propia basada en Cohen y Manion (1990: cap.8) y, Colas y Bravo
(1998: cap.1).
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Anexo B Lista de control: Valoracion de la experiencia del uso de Scratch para el

aprendizaje de l6gica de programacion en nifios de primero de primaria

100

Alumnos ‘ 1

items

2

3

10 | 11 13 | 14

15

16

17

18

13

1. Resolucion de problemas

Comprende el problema

Reconoce los elementos que debe utilizar
para resolver el problema

Plantea una estrategia para resolverlo

Valora los resultados y los mejora

Reconoce los errores y los corrige

2. Creatividad

El programa contiene ideas originales

El programa contiene elementos llamativos

El programa presenta variedad de
elementos

El problema ha side resuelto con
imaginacién hasta completar el objetivo
completo

3. Pensamiento critico

Aplica lo que estdn aprendiendo a la
situacién problemaética

Desarrolla sus propios puntos de vista

Aclara el problema y hacen preguntas

Analiza lo que hacen

Trabaja y habla sobre el problema con otros
estudiantes

Discute las diferencias de un modo
razonable

Sistema de anotacion:

Escriba en cada casilla un nimero del 1 al 5 de acuerdo a los siguientes criterios:

| 5 | Bastante‘ 4| Mucho | 3 | Normal ‘ 2 | Poco ‘ 1 | Nada ‘ 0

‘ No aplica

Anexo C Lista de control: Valoracién de la actividad final (resolucién de problemas,

creatividad y pensamiento légico) en nifios de primero de primaria

+

Aluhnus 1

Criterios

10

11|12 | 13 | 14 | 15

21| 22

23

25

26

27

28 | 29

30

Comprende el problema

Respeta las reglas del tangram

Resuelve correctamente la figura

Realiza més de una figura

Construye la figura en el tiempo
requerido

Busca diversas formas de solucion

Muestra interés en la actividad

Comparte el resultado con otros nifios
y/o la docente

Ayuda a otros nifios

Sistema de anotacion:

Escriba en cada casilla un nimero del 1 al 5 de acuerdo a los siguientes criterios:

w

5 | Totalmente | 4 | De
de acuerdo acuerdo

Neutral

2

En
desacuerdo

1

Totalmente en
desacuerdo
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Anexo D Ficha de registro del grupo de la clase No.

Planificacidon de la observacion:

a) Qué se va a observar: Las capacidades cognitivas de los nifios, en cuanto a la comprension de problemas, la capacidad de aplicar lo aprendido
a situaciones problematicas algoritmicas basicas, capacidad de formar conceptos nuevos a partir de conceptos previos, la creatividad.

b) A quién se va a observar: Nifios de 5 a 7 afios, estudiantes de primero de primaria de la Escuela General Santander.

c) Donde y cuando se va a observar: La observacién se realizara en la sala de computo de la Escuela General Santander, en Fusagasugs, los dias,.

d) Cémo se va a observar: Las observaciones sistemdticas y planificadas se llevaran a cabo utilizando listas de control y escalas de estimacion.

e) Quiénes van a observar: Auxiliares de investigacion.

f) Para qué se va a observar: Se observara para determinar si el uso de la herramienta Scratch permite mejorar la capacidad de resolucién de
problemas, el pensamiento critico y la creatividad, elementos esenciales en la l6gica de programacidn.

FICHA DE REGISTRO DEL GRUPO DE LA CLASE No.

Fecha:

Tema:
Grado:

Tipo de actividad:

Estrategias:

Comprensién del tema
Participacion en clase

Actitud hacia la clase:

Convivencia:

Dificultades detectadas en el grupo:

Comentarios:
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Anexo E Analisis de Fiabilidad de la lista de control: Valoracién de la experiencia del uso
de Scratch para el aprendizaje de légica de programacion en nifios de primero de primaria

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de elementos

Cronbach

,987 15

Anexo F Andlisis de Fiabilidad de la lista de control: VValoracion de la actividad final

(resolucién de problemas, creatividad y pensamiento 16gico) en nifios de primero de
primaria

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de elementos

Cronbach

,902 9

Anexo G Prueba de normalidad (factor de exploracion: Participacion en las clases de Scratch).

Pruebas de normalidad

Participo en las Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk




DESARROLLO DE HABILIDADES EN LOGICA COMPUTACIONAL EN NINOS DE GRADO PRIMERO CON SCRATCH

clases de scratch Estadisti| gl Sig. | Estadisti| gl Sig.
co co
medias Si ,105 21| ,200° ,953 21| 389
grupos No ,139 21| ,200° ,904 21 ,042

*, Este es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Grafico Q-Q normal de medias grupos

para scratch_01= Si
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o

Normal esperado

2=

-3

Medias grupos Stem-and-Leaf Plot for scratch_01= Si

Valor observado
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Frequency Stem & Leaf

2,00 2. 44
1,00 2.5
5,00 3. 13334
4,00 3. 6778
5,00 4. 12234
3,00 4. 566
1, 00 5.0

Stem width: 1

Each leaf: 1 case(s)
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Grafico Q-Q normal de medias grupos

para scratch_01= No

7

Normal esperado

7

4]

I I T
0 1 2 3 4 5

Valor observado

Medias grupos Stem-and-Leaf Plot for

scratch_01=No

Frequency Stem & Leaf

1, 00 Extremes (=<1)

2,00 2. 44

5,00 2. 56788
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9,00 3. 001122233
2,00 3. 56
1,00 4.1

1, 00 Extremes (>=4)

Stem width: 1

Each leaf: 1 case(s)



