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RESUMEN

El uso de Scratchdr como recurso educativo crea proyectos multimedia interactivos
disefiados como medio de expresién que ayuda a los nifios a exponer sus ideas de
forma creativa, cuyo objetivo de investigacion fue determinar la relacion entre ScratchJr
como recurso educativo y el aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5
afos. El Disefio empleado en la investigaciébn fue no experimental, descriptiva,
transversal, correlacional o transaccional que se lleva a cabo sin cambiar
intencionalmente las variables. La Metodologia corresponde a un enfoque hipotético-
deductivo que comienza con una hipétesis o explicacion inicial y procede a extraer de
ella inferencias especificas, que posteriormente son contrastadas empiricamente. Los
resultados obtenidos en el proceso de investigacion indican que existe relacion
significativa directa entre ambas variables de estudio, se concluye a partir de los
resultados encontrados, la existencia relacional directa y significativa entre ScratchJr
como recurso educativo y el aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5

afios de la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.
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ABSTRACT

The use of ScratchJr as an educational resource creates interactive multimedia projects
designed as a means of expression that helps children to present their ideas in a creative
way, whose research the goal was to establish a connection between ScratchJr as an
educational resource and learning in the communication area of children of 5 years. The
design used in the research was non-experimental, descriptive, cross-sectional,
correlational or transactional, which is carried out without intentionally changing the
variables. The Methodology corresponds to a hypothetical-deductive approach that
begins with an initial hypothesis or explanation and proceeds to extract specific
inferences from it, which are subsequently empirically contrasted. The results obtained
in the research process indicate that there is a direct significant relationship between
both study variables, it is concluded from the results found, the direct and significant
relational existence between ScratchJr as an educational resource and the learning of
the children's communication area. of 5 years of the Initial Educational Institution Elvira

Garcia y Garcia de Chaupimarca - Pasco.

Keywords: ScratchJr, learning, communication area.



INTRODUCCION

Como herramienta de programacion, ScratchJr se combina con recursos curriculares
gue promueven el aprendizaje holistico, incluida la comunicaciéon y la resolucién de
problemas, asi como habilidades de conocimiento basico amplio. Los padres y
maestros también pueden beneficiarse de los materiales y grupos de apoyo del sitio.
Mientras que los nifios mayores tienen mas acceso a tecnologia educativa sélida que
proporciona interfaces apropiadas para el desarrollo y actividades educativas
mejoradas, los nifios de educacion inicial tienen menos alternativas de esta naturaleza.
Los jovenes de 5 a 7 afios seran el principal foco de investigacion y desarrollo de
ScratchJr, que pretende fomentar la creatividad descontrolada y la creacién digital.
Para que se adopte facilmente en los entornos de educacion de la primera infancia,
cree una version del entorno de programacién Scratch y los materiales curriculares
relacionados que sean adecuados para el desarrollo de nifios de 5 a 7 afios.

Estudia como ScratchJr. o ensefia a los nifios tres espacios clave de aprendizaje:
conocimiento disciplinario; detalles del marco curricular estatal y nacional para
matematicas y alfabetizacién temprana; estructuras de conocimiento fundamentales
gue se aplican a través de disciplinas; habilidades tales como: secuenciar, clasificar,
simbolizar, estimar y pronosticar, y compilar.

La investigacion se llevo a cabo utilizando un marco de cuatro capitulos. Capitulo I:
Problema de investigacién, describe la circunstancia que se debe abordar o manejar,
identifica y define el problema, formula, justifica y limita la investigacion. EI Capitulo 11
Marco tedrico recoge datos relevantes para nuestra investigacion, aclara ciertos
aspectos tedrico-conceptuales de ambas variables y formula las hip6tesis de
investigacion que nos permiten comprender este estudio. El Capitulo Ill: Metodologia y
técnicas de investigacion describe el tipo, método, disefio, poblacion, muestra y

técnicas e instrumentos utilizados para recolectar los datos de la investigacion, mientras



gue el Capitulo IV: Resultados y discusion realiza un analisis descriptivo e inferencial

para contrastar las hipétesis y llegar a la conclusion de la investigacion.

vi
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1.1

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y Determinacién del Problema

En el siglo XXI, la enorme cantidad de informacién disponible y con el
acceso a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) ha revolucionado
las préacticas del trabajo educativo, asi como los métodos de ensefanza y
aprendizaje. La incorporacion de las TICs en la formacién educativa abre un
mundo de posibilidades para la promocién del conocimiento, reforzando el trabajo
del docente como facilitador del aprendizaje y animandolo a desarrollar nuevas
estrategias y herramientas que le permitan al nifio adquirir las habilidades
necesarias para aplicar lo aprendido. han aprendido También es importante tener
en cuenta el aprendizaje de la comunicacién. Debido a que solo se utiliza la
pizarra en lugar de las TIC de informacion, el aprendizaje comunicativo de los
nifios de 5 afios se encuentra en un nivel bajo, lo que limita el desarrollo de la
capacidad del nifio para usar la tecnologia. A medida que evoluciona el campo de

la comunicacion, es fundamental comprender los textos a la luz de sus



1.2.

1.3.

necesidades educativas. Los nifios luchan por establecer el habito de la lectura,
por lo que su comprension de los textos es deficiente, no pueden expresarse de
manera efectiva y no pueden crear, ya que les resulta dificil utilizar su
imaginacién. ScratchJr debe usarse en el aula para ensefiar a los estudiantes
habilidades fundamentales de programacion e informatica para mejorar su
conocimiento y desempefio en el area de la comunicacion, segun la presente
investigacion. Como resultado, las personas son incapaces de crear ya que les
resulta dificil emplear su imaginacién. ScratchJr debe usarse en el aula para
ensefiar a los estudiantes habilidades fundamentales de programacion e
informatica para mejorar su conocimiento y desempefio en el area de la
comunicacion, segun la presente investigaciéon. Como resultado, las personas son
incapaces de crear ya que les resulta dificil emplear su imaginacion. ScratchJr
debe usarse en el aula para ensefiar a los estudiantes habilidades fundamentales
de programacion e informatica para mejorar su conocimiento y desempefio en el

area de la comunicacion, segun la presente investigacion.

Delimitaciéon de la Investigacion
La delimitacién establece limites de investigacién en términos de espacio,
tiempo y universo, como se detallan:
- Espacio: La investigacion se desarroll6 en la Institucibn Educativa Inicial
Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.
- Tiempo: La investigacion se desarrollé en el afio lectivo 2019.
- Universo: Nuestra investigacion esta orientado a los nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca.

Formulacién del Problema

1.3.1. Problema General.



1.4.

¢, Qué relacion existe entre ScratchJr como recurso educativo y el
aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco?

1.3.2. Problemas Especificos.

a) ¢Qué relacion existe entre Scratchdr como recurso educativo y la
comunicacion oral de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco?

b) ¢Qué relacidn existe entre ScratchJdr como recurso educativo y lee diversos
tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco?

c) ¢Qué relacidon existe entre Scratchdr como recurso educativo y escribe
diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco?

Formulaciéon de Objetivos

1.4.1. Objetivo General
Determinar la relacién entre ScratchJr como recurso educativo y el
aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

1.4.2. Objetivos Especificos

a) Determinar la relacion entre ScratchJr como recurso educativo y la
comunicacion oral de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

b) Determinar la relacion entre ScratchJdr como recurso educativo y lee diversos
tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa

Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.



1.5.

c) Determinar la relacion entre ScratchJdr como recurso educativo y escribe
diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Justificacion de la Investigacion
- Justificacion teorica:

"Se alienta a los nifios a aprender a través de la estimulacion de la vista,
el oido, el tacto y el pensamiento; integrando texto, imagenes, musica,
animaciones y videos con el apoyo de recursos digitales", escribe Poole (1999).
Hoy podemos observar que nuestra sociedad ha evolucionado hacia un mundo
competitivo, individualista, con mayor deseo de informacion, muchas veces a
expensas de la actitud, lo que lleva a que el nifilo sea mas individualista.

Mata (1997) considera que la educacién debe preparar a un nifio capaz
de estudiar, profundizar, explorar y descubrir como continuacién de los conceptos
ofrecidos. Debido a que cada nifio tiene varios talentos, habilidades y capacidad
cognitiva para aprender, la ensefianza adecuada debe esforzarse por adaptarse
a cada nifio. El papel del mediador es saber detectarlos y tratar de orientar sus
tacticas y recursos hacia ellos.

El estudio se justifica sobre esta base ya que permite examinar si existe
un vinculo entre ScratchJr como recurso educativo y el aprendizaje comunicativo.
- Justificacién practica:

De acuerdo con los hallazgos, la indagacion actual ayuda al avance de la
educacién primaria con calidad y calidez, ya que la docencia en lo mas minimo
es bastante significativa. Potencializa los cimientos de tu vida actual y futura.
ScratchJr es el lenguaje de programacion introductorio que a los nifios le permiten
construir sus propios cuentos y juegos interactivos. Se usa en el salén de clases
para ayudar a los estudiantes a desarrollar el pensamiento légico y algoritmico,

habilidades para resolver problemas y habitos de lectura.



1.6.

- Justificacion social:

La investigacion contribuye informando a los padres y a la sociedad sobre
la importancia de ScratchJr como recurso educativo para los nifios en el desarrollo
de sus habilidades sociales, asi como para fortalecer las destrezas y habilidades
de diversas areas curriculares, sentando las bases para futuros aprendizajes y
logrando la calidad educativa. Para disipar la idea equivocada que tienen algunos
de que emplear la tecnologia para los nifios es una pérdida de tiempo o causa
retrasos, cada entorno educativo debe estar equipado con recursos tecnoldgicos.
- Justificacion metodoldgica:

El objetivo de este estudio es descubrir si existe un vinculo entre ScratchJr
como recurso educativo y el aprendizaje comunicativo. Como resultado, la
recopilaciébn de datos es critica; se crearon dos instrumentos, y una vez
establecida su validez y confiabilidad, podrian ser utilizados en investigaciones
adicionales. Se utilizaron instrumentos convencionales para recolectar y analizar
datos y otros documentos que tengan relacion con las variables de investigacion,

con el fin de desarrollar informacion sobre la misma.

Limitaciones de la Investigacion

Las computadoras con las caracteristicas de procesamiento y velocidad
antes mencionadas no estan disponibles para el grupo demografico o muestra.

Otras limitaciones de la investigacion incluyen:

Las PC no tenian el programa ScratchJr y carecian de parlantes, lo que
imposibilitaba utilizar el audio de la instruccion en video.

En el aula de innovacién docente y complejos, como el hardware, faltan
bibliografias especializadas y equipamiento técnico adecuado. ScratchJr. es una

tableta, una PC y una pieza de software.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de Estudio

2.1.1. Antecedentes internacionales

(Plasencia, 2020) menciona en su articulo la aplicacion de actividades del
software Scratch en estudiantes de educaciéon basica, el creciente avance
tecnolégico ha generado la necesidad de incorporar las tecnologias en los
procesos de enseflanza - aprendizaje, es por ello que los encargados del
desarrollo de los procesos deben conocer y aplicar diversas estrategias didacticas
gue incluyan el uso de la tecnologia en la generacién de aprendizajes dindmicos
y significativos. Casi todos los estudiantes, por su parte , dominan una variedad
de herramientas electrénicas y abogan por el avance del aprendizaje mediante el
uso de recursos Unicos y creativos .El proposito de este estudio de revision
sistematica fue examinar la evolucion del conocimiento cientifico en la aplicacién
de las actividades del software Scratch en alumnos de primaria .En cuanto a la

técnica, se realizd una revision bibliografica de una muestra de 15 articulos



cientificos obtenidos de cuatro bases de datos: Ebsco Host, Eric, Scopus y
ProQuest.Se utilizaron los siguientes criterios para incluir los estudios: titulo,
resumen, metodologia, poblacion y muestra, afio de publicacion, tipo y disefio de
la investigacion. Desde 2016 hasta 2020 se restringid la busqueda de
publicaciones. Los hallazgos de este estudio muestran el uso de actividades de
software scratch tanto en el aprendizaje como en el desarrollo del pensamiento
creativo o habilidades de pensamiento computacional. Las contribuciones
recopiladas de cada uno de ellos muestran que el uso de actividades de software
scratch tiene una influencia buena en el aprendizaje del nifio.

(Agudelo et al., 2018) Scratch es un entorno de programacion visual que
permite a los usuarios construir proyectos multimedia interactivos desarrollados
como una forma de expresion para ayudar a los nifios y adultos jovenes a articular
sus ideas de manera creativa mientras mejoran sus habilidades en el
pensamiento logico. La Jefatura de Trabajadores de la Institucion Educativa
Instituto Técnico Agroindustrial de la Amazonia, este procedimiento indagé cémo
una estrategia didactica creada desde cero ayuda a desarrollar la investigacion
del medio en la instruccién basica. Exploracion del Entorno, TIC, Scratch,
Educacion Inicial y Proyecto Educativo en el Aula son algunas de las ideas
pedagdgicas que aborda el marco conceptual. El estudio es similar a un estudio
de caso en el que se registran, interpretan y analizan eventos de exploracién en
el aula de una escuela infantil. EI método de estudio indica que la exploracién del
entorno es un eje vital en la infancia para mejorar cualidades como la capacidad
de observar, preguntar, manipular y generar hipétesis en torno a los centros de
interés. Con base en los hallazgos, se demuestra que cuanto menor es el
deterioro, mayor es el sentido de calidad de vida en la muestra participante.

(Conde Melguizo et al., 2020) el propédsito de esta investigacion es
examinar el estado actual de la investigacion sobre Scratch para el aprendizaje

de la programacion en Espafa. Scratch es un lenguaje de programacion de
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blogues de alto nivel creado por el Lifelong Kindergarten Group del MIT Media
Lab para ayudar al desarrollo del pensamiento computacional sin necesidad de
experiencia en codificacién (Marji, 2014). Scratch te permite crear cuentos, juegos
y animaciones interactivos arrastrando bloques y trabajando graficamente en el
sitio web oficial del software. Nuestro interés surge del deseo de la comunidad
educativa de incluir el aprendizaje de la programaciéon como contenido dentro del
curriculo escolar. A pesar de que la Ley Orgéanica para la Mejora de la Calidad
Educativa LOMCE definird las competencias de Ciencia y Tecnologia y
Competencia Digital que abriran el curriculo a la introduccion del aprendizaje
programatico, la Ley Organica de Educacion LOE (Loe, 2006) establecieron ocho
competencias basicas, una de las cuales es la denominada Competencia en
Tratamiento de la Informacion y Digital (TICD), amplia este espacio reservado a
la ampliacién curricular en relacién con las nuevas tecnologias y establece una
serie de competencias clave de acuerdo con las recomendaciones de la Unién
Europea para la adquisicion de competencias clave, entendiendo éstas como un
conjunto de conceptos, habilidades y valores que los estudiantes ponen en
practica aplicando los contenidos de cada ensefianza y etapa educativa de forma
integrada.

(Rodriguez, 2017) El proposito de esta investigacion es evaluar la
factibilidad de desarrollar el Pensamiento Computacional (PC) en nifios de sexto
grado que no tienen experiencia informatica previa a través de proyectos
utilizando la herramienta Scratch. Para ello se ha trabajado en el disefio y
desarrollo de las numerosas actividades que componen la Guia Scratch Starter.
Finalmente, la TC se ha evaluado mediante el “Computational Thinking Test”
(TPC) desarrollado y validado por Roméan-Gonzélez (2016), asi como
herramientas de evaluacion adicionales como las tablas de reflexion incluidas en
la Guiay el Dr. Scratch. Los hallazgos obtenidos son alentadores, particularmente

en cuanto a la adquisicion de ideas computacionales que forman la base de la
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PC, como la repeticion de programas, direcciones u operaciones basicas, lo que
ha permitido sacar conclusiones favorables de la investigacion.

(Merino, 2021) El propésito de esta revision sistematica fue descubrir
evidencia sobre cdémo mejorar el pensamiento creativo mediante el uso de la
aplicacion Scratch. Se utilizé la revisidn sistemética para realizar una basqueda
bibliografica en bibliotecas de alto impacto utilizando el motor de busqueda
Mendeley y conectores booleanos, las cuales se guardaron en una matriz y una
bitacora para su posterior seleccion. Esta busqueda resulté en 27 articulos. El
estudio de los hallazgos revel6 que la mayor cantidad de articulos (13),
pertenecientes a Europa (11), América (11) y Asia (3), fueron descubiertos en la
base de datos Scopus, ProQuest; Ebsco Host, ResearchGate y Science
Research. Los disefios mas comunes fueron cuasiexperimentales y se publicaron
en inglés, espafiol y portugués. Los siguientes fueron los hallazgos mas
significativos: (a) Se demostré que el uso del programa Scratch tiene una clara
influencia positiva en el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes de
primaria, (b) los docentes creen que el uso de Scratch proporciona una buena
oportunidad para que los estudiantes animen y muestren su creatividad, y (c) esto
es especialmente (til para estudiantes con necesidades especiales de

ensenanza.

2.1.2. Antecedentes nacionales

(Vargas, 2021) Este estudio se realiz6 bajo la linea de investigacion:
Desarrollo y uso de modelos de tecnologias de la informacién y la comunicacion,
con el objetivo de crear un manual interactivo basado en el uso del programa
educativo Scratch para promover el aprendizaje. Huaraz, 2019 debido a la
identificacion de una debilidad en el desarrollo de la légica de programacion de
los estudiantes y el uso de recursos tecnolégicos, como software instruccional, en

las sesiones de aprendizaje. Este estudio fue de caracter descriptivo, utilizando



una técnica cuantitativa y un disefo transversal no experimental. Trabajando con
una poblacion de 189 estudiantes y un tamafio de muestra de 33 estudiantes del
6° grado “A” del nivel primario del IEP “Santa Rosa de Viterbo”, los resultados
revelaron que el 39.40 por ciento de los encuestados cree que la légica de
programacion aprende casi siempre. contribuye al ejercicio mental de los
estudiantes, originando asi nuevas capacidades creativas, y el 30,30 por ciento
cree que el aprendizaje de l6gica programética casi siempre contribuye al ejercicio
mental de los estudiantes, originando asi nuevas capacidades creativas. El
alcance institucional de este estudio es mejorar el aprendizaje de programacion
I6gica de los estudiantes de nivel elemental mediante el uso del software Scratch.
Con base en el uso de su logica de programacion, se determina que el uso de
Scratch en las sesiones de aprendizaje aumentaria considerablemente las
habilidades y capacidades de los estudiantes.

(Merino, 2021) El proposito de esta revision sistematica fue descubrir
evidencia sobre como mejorar el pensamiento creativo mediante el uso de la
aplicacion Scratch. Se utilizé la revision sistematica para realizar una busqueda
bibliografica en bibliotecas de alto impacto utilizando el motor de busqueda
Mendeley y conectores booleanos, las cuales se guardaron en una matriz y una
bitacora para su posterior seleccion. Esta busqueda resulté en 27 articulos. El
estudio de los hallazgos revel6 que la mayor cantidad de articulos (13),
pertenecientes a Europa (11), América (11) y Asia (3), fueron descubiertos en la
base de datos Scopus, ProQuest; Ebsco Host, ResearchGate y Science
Research. Los disefios mas comunes fueron cuasiexperimentales y se publicaron
en inglés, espafol y portugués. Los siguientes fueron los hallazgos mas
significativos: (a) Se demostré que el uso del programa Scratch tiene una clara
influencia positiva en el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes de
primaria, (b) los docentes creen que el uso de Scratch proporciona una buena

oportunidad para que los estudiantes animen y muestren su creatividad, y (c) esto
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es especialmente Util para estudiantes con necesidades especiales de

ensefanza.

2.1.3. Antecedentes regionales

(Cajahuanca & Giron, 2017) Dado que las escuelas subestiman
severamente la aptitud de los nifios para la creatividad y la invencion, la
investigacion de como los jévenes pueden usar Scratch para crear comics
originalmente tenia como objetivo fomentar la creatividad en el aula. Los nifios y
adolescentes necesitan instructores que utilicen métodos y tacticas de ensefianza
efectivos para involucrar a los estudiantes en actividades de aprendizaje tanto
dentro como fuera del aula. Actualmente, el uso de herramientas tecnol6gicas nos
permite reinventar la practica de la enseflanza creativa. Se pretende utilizar la
aplicacion Scratch para construir proyectos educativos en el aula de investigacion
tecnolégica con el fin de avanzar en el desarrollo de los estudiantes.

(Guzman & Sanchez, 2017) su investigacidon se centra en los estudiantes
del séptimo ciclo de la institucién educativa No 34163 y su uso de programacion
Scratch y habilidades para resolver problemas. Manuel Scorza de Uchumarca
afirma que la variedad de instrumentos digitales presenciales y en linea posibilita
el desarrollo de métodos de trabajo novedosos en las escuelas. Existen diferentes
tipos de comunicacion e interaccién que pueden llevarse a cabo a través de
dispositivos digitales, por lo que es vital buscar formas de administrar y
automatizar esta variedad. Los procesos de trabajo académico no se centran
Unicamente en la palabra hablada y escrita. Cuando los usuarios no quieren
perder su tiempo analizando y organizando el contenido, es bastante
emocionante utilizar una gama de tecnologias informéticas para crear procesos
de aprendizaje con la participacion activa de la gran mayoria de los alumnos en

entornos virtuales.
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2.2.

(Mendoza & Vizurraga, 2017) en su investigacion sobre Scratch se
utilizara en la robética educativa para fomentar el aprendizaje colaborativo entre
los estudiantes del programa de quinto grado de secundaria de la Institucién
Educativa Industrial N° 3 Antenor Rizo Patron Lequerica, la Robética Educativa
es un medio de aprendizaje, en el cual participan las personas que tienen
motivacién por el disefio y construccién de creaciones propias (objeto que posee
caracteristicas similares a las de la vida humana o animal). Estas creaciones se
dan en primera instancia de forma mental y posteriormente en forma fisica, los
cuales son construidos con diferentes tipos de materiales y controlados por un
sistema computacional, los que son llamados prototipos y simulaciones. El
objetivo de la ensefianza de la Robética, es lograr una adaptacién de los alumnos
a los procesos productivos actuales, en donde la Automatizacion (Tecnologia que
esta relacionada con el empleo de sistemas mecanicos, electrénicos y basados
en computadoras; en la operacion y control de la produccion) juega un rol muy
importante. Sin embargo, la robética se considera un sistema que va mas alla de

una aplicacion laboral.

Bases Teodricas - Cientificas

2.2.1. ScratchJr como recurso educativo

Es un lenguaje de programacion grafico basado en Scratch que se
desarrollé para adaptarse a los requisitos de desarrollo y aprendizaje de los nifios
desde jardin de infantes hasta segundo grado. ScratchJr aborda una brecha en
la educacion de la primera infancia al proporcionar herramientas sofisticadas para
la creatividad digital y la programacion de computadoras. ScratchJr proporcionara
software tanto para nifios como para educadores para crear cuentos interactivos
y animados, asi como planes de estudio y herramientas en linea para facilitar su
adopcion. Este documento académico describe los objetivos y desafios de

desarrollar una herramienta de programacion que satisfaga las necesidades de
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desarrollo de los nifios de 5 a 7 afios. También describe el camino a seguir,
comenzando con los principios rectores y los primeros estudios con nifios y

terminando con los disefios actuales de ScratchJr y planes de trabajo futuros.

2.2.2. Diseiio de ScratchJr

Disefio adecuado para promover el crecimiento. ScratchJr es un paquete
de programacién para nifios desde jardin de infantes hasta segundo grado que
sus desarrolladores estadn desarrollando actualmente y se basa en Scratch de 5
a 7 afios. Esta investigacion tiene como objetivo demostrar como los nifios pueden
beneficiarse de la programacion a una edad temprana si se les proporciona un
entorno que se adapte a sus necesidades de aprendizaje y desarrollo. Muchas
caracteristicas y recursos de ScratchJr como herramienta para que los nifios
aprendan de mdultiples maneras, incluida la produccion de cuentos animados e
interactivos, se disefiaron utilizando los siguientes conceptos.

Cada concepto se implementa traduciendo las expectativas apropiadas de
desarrollo para el grado de atributos fisicos, cognitivos, linguisticos y
socioemocionales de los nifios de todas las edades en la creacion de elementos
de software que ayudan al aprendizaje y la programacion. los afios de primaria

Debido al piso bajo y al techo (apropiadamente) alto, es facil comenzar a
programar ScratchJr y hay espacio suficiente para crecer con conceptos cada vez
mas complejos sin dejar de ser manejable para usuarios mas pequefios.

Las barreras amplias, en otras palabras, permiten una variedad de vias y
enfoques de exploracién, creatividad y aprendizaje.

Es decir, ser lo suficientemente adaptable para permitir el desarrollo
gradual de inventos y conocimientos a través de la exploracion de nuevos
conceptos y caracteristicas.

La jovialidad expresa una atmésfera positiva de descubrimiento y

aprendizaje a través de una interfaz calida, alegre, atractiva y divertida.
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El programa ScratchJr incluye una biblioteca de proyectos de usuario, un
editor de proyectos principal y herramientas para elegir y generar imagenes de
personajes y escenarios. La pagina narrativa, o la escena que se esta
desarrollando actualmente, se encuentra en el centro del editor de proyectos. Se
pueden agregar nuevos caracteres presionando el boton mas (+) de la izquierda;
se puede agregar texto usando el botén redondo "ABC"; y se pueden crear nuevas
situaciones presionando primero el botén derecho méas (+) y luego el botdn
cuadrado con una cadena montafiosa. Se pueden crear y reproducir hasta cuatro
paginas en sucesion como cuentos de multiples escenas, con fotos en miniatura
en el lado derecho. Los personajes que aparecen en cada pagina se seleccionan
de una lista en el lado izquierdo de la pagina del cuento.

La paleta de instrucciones de programacion azul se encuentra en el centro
del editor. Los tipos de instrucciones son revelados uno a uno por los alumnos.

La cuadricula de la pagina proporciona una unidad de medida clara y
cuantificable para las actividades de los personajes. Puede encenderse y
apagarse para ayudar con una determinada tarea; por ejemplo, programacion vs
presentacion de proyectos. La animacion programada se inicia y se detiene
utilizando los botones de bandera verde (Inicio) y rojo (Detener), respectivamente.
Tanto la pagina como el area de trabajo (script) se muestran como los aspectos
mas significativos de la actividad, con tamafio, ubicacién y color enfatizando su
importancia.

La observacion de los nifios interactuando con Scratch en grupos grandes
y pequefios, asi como con los prototipos de ScratchJr, inspird tanto los elementos
amplios como los mas pequefios de la interfaz.

ScratchJr involucra a jovenes con tres dimensiones clave de aprendizaje:
e Matematicas y conocimientos especificos de materias de alfabetizaciéon

temprana de marcos curriculares estatales y nacionales.

14



e Estructuras de conocimiento fundamentales que se utilizan en todos los
dominios del conocimiento; habilidades tales como secuenciacion,
categorizacién, simbolos, estimacién y prediccion son ejemplos.

e Habilidades para resolver problemas complejos, incluyendo: 1) identificar un
objetivo; 2) formular una estrategia; 3) desarrollar un primer esfuerzo para
lograr la meta; 4) probar, evaluar y compartir hallazgos; y 5) depurar y revisar

el intento original en base a la retroalimentacion.

2.2.3. Hallazgos principales

El trabajo piloto con el software Scratch anterior, en combinacién con los
principios de disefio, indicé aspectos criticos y disefios que ScratchJr necesitaba
proporcionar o evitar. Los estudiantes de segundo grado, por ejemplo, tuvieron
mas dificultades para identificar los blogues de Scratch segun el texto de sus
etiquetas en la prueba piloto, aunque los nifios de jardin de infantes y primer grado
no lo hicieron. Sin embargo, para la mayoria de los nifios desde preescolar hasta
segundo grado, la lectura sigue siendo una barrera para aprender Scratch. El
sistema de coordenadas cartesianas, los nimeros negativos y el tamafio relativo
de los nimeros hasta 500 o mas se utilizaron para investigar la influencia de los
parametros numeéricos en las instrucciones de movimiento de forma sistematica.
En el contexto de Scratch, las habilidades, como reconocer unidades de medida,
atravesar cientos de bloques y anticipar las consecuencias futuras de una serie
de actividades, estaban fuera del alcance de los preescolares y los nifios
pequefios. primero y segundo afio de la escuela

Estos bebés pueden entender ciertas ideas de programacion con efectos
aparentes e intuitivos. Muchos de los comandos de Scratch, ya sea ejecutados
individualmente o en grupos compartidos, no produjeron una salida visual. Los
nifios lucharon por establecer conexiones entre las instrucciones y las acciones

en sus programas debido a la falta de retroalimentacion. Ademas, debido a que
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las instrucciones estdn en un nivel tan bajo, el programador debe dividir el
resultado deseado en varios niveles de subcomponentes, cuando seria posible
gue los bebés logren mejores resultados si las instrucciones y los componentes
del proyecto estuvieran en un nivel mas alto. y requiri6 menos niveles de
descomposicion de su objetivo.

Si bien el potencial infinito de los proyectos Scratch atrajo el interés de los
nifos, otros aspectos, con sus disefios modestos, distraian o desconcertaban a
los niflos pequefios, que exploran y razonan de manera diferente a los nifios
mayores. Los bloques Scratch, por ejemplo, proporcionan parametros numeéricos
con cientos de digitos. Algunos jévenes se sintieron motivados a ingresar
pardmetros de valor extraordinariamente largos en lugar del trabajo mas dificil de
calcular un valor como consecuencia de la accién deseada. Debido a la gran
cantidad de nameros involucrados y la naturaleza de los métodos para restablecer
el estado del proyecto, esta agradable primera excursion tendia a crear resultados
gue los menores no podian solucionar facilmente.

De manera similar, muchos jévenes abandonaron su deseo de crear una
determinada escena en favor de hacer clic en blogues o dispositivos que
brindaban una respuesta rapida pero que no estaban relacionados con su
proposito. Los nifios pequefios que hicieron clic repetidamente en el boton "Objeto
misterioso" para cargar sus pantallas con cientos de caracteres finalmente no
lograron crear comportamientos para todos estos personajes. A pesar de las
dificultades, los nifios estaban cautivados por la perspectiva de afectar la
apariencia y el comportamiento de las figuras en la television. La alegria que
expresaron cuando lo lograron demuestra el nicho que un software como Scratch
puede llenar si se desarrolla adecuadamente para nifios desde preescolar hasta
segundo grado.

Muchos nifios pequefios progresaron mucho mas con experimentos

significativos, aprendiendo sobre el programa y desarrollando miniproyectos que,
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con Scratch, segun las pruebas de los primeros prototipos de ScratchJr. Los nifios
en edad preescolar mas pequefos, por ejemplo, investigaron los elementos de
programacion especializados de ScratchJr después de usar primero el editor de
pintura de Scratch para llenar sus pantallas con caracteres aleatorios
(movimiento, cambios de apariencia, sonidos). Como proyectos de fin de afio, los
alumnos mayores, los de segundo grado, aprendieron lo suficiente como para
crear escenarios animados complejos en ScratchJr.

Algunas partes del prototipo necesitaban cambios adicionales para
garantizar que el programa fuera aceptable para todos los nifios desde preescolar
hasta segundo grado. Era obvio que las actividades de programacion no solo
deberian proporcionar un resultado visible, sino también tomar el tiempo
suficiente para completarse. Esto ayudd mucho al aprendizaje exploratorio de los
nifios de las acciones con instrucciones de programacion, asi como a la
comprension de la funcién que tenia cada accién en el programa. A este grupo de
niflos de preescolar y primer grado le fue bien durante las sesiones de verano
utilizando ScratchJr, un plan de estudios centrado en el trabajo individual y grupal
con "ScratchJr Cards" que pretende explicar los principios basicos de
programacion y aplicarlos en un proyecto semiestructurado. También se encontré
una variedad de tacticas para ayudar a un espectro mas amplio de jovenes a
manejar el proceso de resolucion de problemas a medida que avanzaban en cada
ejercicio. Las dos pruebas piloto brindaron informacién atil para cambios futuros
del software y el plan de estudios en preparacién para probarlos con todos sus
estudiantes en varias clases, desde el esquema de colores de la interfaz hasta el

disefio de simbolos intuitivos, el conjunto de instrucciones y su clasificacion.

2.2.4. Discusion del disefio
Después de delinear los objetivos del proyecto, los principios de disefio

gue guiaron los primeros prototipos de ScratchJr y los hallazgos clave de la
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observacion de casi 800 nifios que usaban Scratch y ScratchJr, esta seccion
profundiza en las caracteristicas de ScratchJr. disefio actual tanto del software
como del plan de estudios de ScratchJr. Ademas, cdmo cumplieron con los
objetivos y los obstaculos para desarrollar Scratchdr como un entorno de
programacion aceptable para nifios de 5 a 7 afios. ScratchJr se modificé y
diferencié sustancialmente para que coincidiera con los objetivos y metas de
aprendizaje de K- 2, ya que se desarroll6 utilizando muchas funciones o recursos
sélidos de la version original de Scratch.

ScratchJr tiene como objetivo permitir que los nifios de hasta 5 afios
exploren activamente y logren la independencia en la construccion iterativa de
cuentos animados e interactivos, teniendo en cuenta Ssus caracteristicas
cognitivas, fisicas, verbales y socioemocionales. Con un tercio menos de bloques
gue Scratch, solo algunas herramientas mas importantes y sin menuds de
navegacion complicados, la interfaz en pantalla es eficiente. Las caracteristicas
se establecen de manera légica, con el objetivo de eliminar la necesidad de
movimientos del mouse, clics y desplazamientos. Los componentes de la interfaz
son lo suficientemente grandes como para que el puntero del mouse en una
computadora o la punta de un dedo en una tableta puedan apuntar facilmente a
blogues y botones. Cuando los estudiantes visitan su cuenta de ScratchJr, pueden
encontrar practicas comunes para desarrollar la lectura temprana desde
preescolar hasta segundo grado. Las etiquetas se basan principalmente en
iconos, por lo que los nuevos lectores pueden darse cuenta rapidamente de las
caracteristicas de la herramienta. O el texto fue generado por un joven o fue
descubierto por el usuario, en cuyo caso esta vinculado al icono correspondiente.

Todas las partes de un proyecto ScratchJr deben ayudar en lugar de
obstaculizar el progreso hacia el objetivo, por lo tanto, deben ser beneficiosas en
lugar de distraer. El disefio general del software, la combinacién de colores, el

disefio o la distribucion y la funcionalidad llaman la atencién sobre las funciones
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de programacién. La manipulacion de gréaficos de personajes se ha implementado
como bloques de programacién en lugar de botones no programables. Los
blogues de programacién también deben colocarse en el area del programa para
poder operar; sin embargo, una vez alli, se puede hacer clic para ejecutarlos o
conectarlos a un bloque ejecutor, lo que simplifica considerablemente tanto la
experimentacion como la programacién. Casi todas las instrucciones crean
resultados visibles y duraderos para que los nifios los noten; algunos comandos
particulares, de control de flujo o de nivel superior se agrupan para reducir la
confusién de los jovenes que aun no estan listos para investigarlos. Esta colecciéon
diversa de opciones de disefio esta destinada a brindar asistencia tanto fisica
como cognitiva, lo que permite a los jovenes usar ScratchJr con un grado de
independencia apropiado para un contexto escolar.

El techo es decente, y el piso es bajo. Hay una gran diferencia en las
capacidades cognitivas y el conocimiento entre los estudiantes de pre-kinder y
segundo grado. ScratchJr se adapta a este rango al proporcionar la altura de
techo adecuada y suficiente espacio para expandirse mas alld de un punto de
entrada. Las instrucciones varian en complejidad, desde extremadamente claras
y concretas hasta mas sofisticadas o abstractas, y brindan a los jovenes
informacion adecuada para explorar a medida que adquieren las habilidades
fundamentales. Luego, los maestros pueden crear un plan de estudios que se
adapte a los requisitos de sus alumnos. Por ejemplo, el primer ejercicio
organizado del curriculo actual se enfoca en programar movimientos basicos para
un solo personaje usando comandos de inicio, movimiento y parada. En
actividades posteriores se pueden incluir personajes adicionales, un uso mas
extenso de instrucciones de movimiento, combinaciones de acciones Yy
coordinacion de acciones entre personajes.

Si bien muchos componentes de ScratchJr pueden adaptarse a ese nivel

de complejidad, otras herramientas y capacidades son més limitadas, y los nifios
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en edad preescolar y de segundo grado pueden exigir disefios incompatibles. En
estas circunstancias, se seleccioné una solucién intermedia como punto de
partida para la prueba, con el objetivo de brindar a los nifios mayores la
oportunidad de explorar sin descuidar a los mas pequefios. Los nifios desde
preescolar hasta segundo grado, por ejemplo, estan familiarizados con una
amplia gama de nimeros. A pesar de que existen varias soluciones alternativas
a este problema, se tomé la decision de seleccionar un nimero de corte bajo
(menos de 25) para los primeros prototipos de ScratchJr. Los alumnos de
segundo grado estan listos para investigar nimeros mas grandes, pero la ventaja
para los alumnos mayores se veria contrarrestada por la dificultad para los nifios
mas pequefos.

Un é&rea de "jugar" en el centro. Una herramienta con un piso bajo
funcional y techos adecuadamente altos también debe incluir un area de retoques
en el centro. "Mess about" se refiere a la cantidad de formas en que un usuario
puede aprender progresivamente investigando caracteristicas novedosas de una
herramienta y creando iterativamente un proyecto. Si Scratchdr es lo
suficientemente 'pegajoso’, los nifios de las edades objetivo pueden descubrir
numerosas caracteristicas y herramientas ricas para aprender a través de la
exploracion y la creacion, independientemente de la aptitud o la preparacion. Sin
embargo, no se veran obstaculizados por disefios o funcionalidades creadas para
satisfacer las demandas de los usuarios en niveles superiores. Se tomaron
muchas consideraciones de disefio para lograr este equilibrio, incluyendo qué
instrucciones incluir, el comportamiento creado por cada bloque y como clasificar
el conjunto de instrucciones.

La coleccion de instrucciones consiste principalmente en actos que los
jovenes pueden captar intelectualmente y ver manifestados en el comportamiento
de los personajes. Estas caracteristicas ayudan a los jévenes a conectar el

conocimiento previo con la nueva informacion y brindan retroalimentacion critica
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a través de la indagacién. Los nifios aprenden nuevos bloques de programacion
mas rapidamente cuando pueden entender la relacion entre el bloque de
programa y el comportamiento efimero del personaje, como se describe en la
seccion sobre refinamiento de prototipos (4.1.2). Todos los bloques de accion
requieren tiempo para ejecutarse y se resaltan en el espacio de trabajo a medida
gue lo hacen para ofrecer esa retroalimentacion. Al permitir la experimentacién y
la depuracion, el nimero restringido de comandos con resultados ofuscados o
inmediatos reduce las fuentes de malentendidos.

Otros ejemplos de retoques de disefio incluyen garantizar que los
conceptos incorporados, como el rango limitado de valores de parametros
numeéricos, puntos de referencia concretos como la cuadricula cartesiana para
contar unidades de distancia, y permitir multiples formas de crear resultados
similares combinando bloques y/o manipulando valores de los parametros en
declaraciones, estan dentro de la comprension del nivel de edad en el que se
utilizan.

Una calida bienvenida le espera. ScratchJr fue creado para ser acogedor
y accesible para nifios con una amplia gama de patrones de pensamiento y
habilidades creativas. El disefio de colores ofrece una atmésfera divertida que
anima a los usuarios a concentrarse en las herramientas de programacion y en la
pagina de creacién narrativa que se ha producido. Las obras de arte son coloridas
y Unicas, y las acciones programadas son entretenidas y Gtiles. ScratchJr también
te permite comprometerte con un proyecto de varias maneras. Los nifios que se
sienten atraidos por temas creativos pueden ayudar en un proyecto creando
personajes o fondos. Aquellos interesados en hacer animaciones pueden
investigar metodicamente o incursionar en una variedad de temas de
programacion segun sus propios enfoques de pensamiento, aprendizaje y

creacion.
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Los nifios pueden construir sus propios libros de cuentos o cuentos
utiizando la capacidad de crear hasta cuatro "paginas" independientes e
incorporar texto y audio en un proyecto. Los nifios pueden utilizar imagenes
integradas para facilitar las cosas, 0 pueden usar herramientas de edicion de
vectores escalables, gréficas y basicas para volver a colorear imagenes antiguas
0 crear otras nuevas para adaptar y relacionar proyectos con sus propias vidas e
ideas. ScratchJr permite a los jévenes pasar de un modo de produccién artistico,
programatico o narrativo preestablecido a métodos que mejor se adapten a sus

enfoques creativos y de aprendizaje particulares.

2.2.5. Apoyo paralas aulas de clase

ScratchJr se disefi6 teniendo en cuenta preocupaciones y limites
particulares para el uso en el aula, como objetivos de aprendizaje especificos y
una mayor proporcion de nifios por adulto, en comparacion con el uso casual en
el hogar o al final del dia escolar. Mas alla de la programacion, ScratchJr se cre6
para permitir que tanto los nifios como los maestros lo utilicen en el aula y para
ayudar a tres categorias principales de aprendizaje: estructuras de conocimiento
béasico, informacion especifica de la disciplina y resolucién de problemas.

Viabilidad. El programa fue creado para ser simple de usar para los
instructores y para que los nifios en los primeros grados de la escuela primaria lo
usen con la asistencia minima de un adulto. A diferencia de los principios de
disefio anteriores, este objetivo se cumplié principalmente al garantizar que el
resultado neto de las opciones de disefio de la interfaz y la interaccién fuera
permitir que la cantidad maxima de nifios utilizara el producto de forma
independiente. Esto se determiné a través de investigaciones en el aula en las
gue se registraron la frecuencia y el propésito de la dependencia de los nifios de
la ayuda de los adultos. Como resultado de estos descubrimientos, se realizaron

varios ajustes en la interfaz y las interacciones para el uso de ciertas
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herramientas, lo que permitié a los jovenes descubrir nuevas funciones por si
mismos. Por ejemplo, cuando varios estudiantes solicitaron ayuda para recordar
el método, se redujo una ruta algo dificil para borrar un caracter. Las tarjetas
ScratchJr también se utilizaron para ayudar a los jovenes a trabajar de forma
independiente en cada actividad. Los disefios basicos y sencillos de ScratchJry
su amplio "truco" permiten un uso autbnomo y fomentan la aplicabilidad en el aula.

Apoyo a los conocimientos basicos. La secuenciacion, la estimacion, la
prediccion, la composicidén y la descomposicion son ejemplos de estructuras
basicas de conocimiento que se pueden utilizar en todas las éareas. La
programacion de ScratchJr puede ayudar a desarrollar tales habilidades de varias
maneras. Los nifios, por ejemplo, investigan los impactos de la secuenciacién
creando guiones Unicos a partir de instrucciones de programacion vinculadas a
elementos narrativos o de accion.

Los nifios obtienen habilidades de estimacion cuando utilizan los
parametros de los bloques de programacién, como "¢ Cuantos?" o "¢Qué tan
lejos?" Se alienta a los nifios a pronosticar lo que sucedera cuando ejecuten cada
iteracion de su programa y a considerar si los cambios que han realizado
conduciran al resultado deseado. El programa proporciona retroalimentacion
rapida sobre la precision de sus estimaciones y proyecciones en este escenario.
Se puede ayudar a los nifios a adquirir estas habilidades basicas y
multidisciplinarias haciendo que estos objetivos sean evidentes a través de
actividades curriculares y promoviendo la préactica regular.

Apoyo a la experiencia especializada en un campo determinado. ScratchJr
incorpora oportunidades para que los nifios aprendan y practiquen temas de los
marcos estatales y nacionales en lectura temprana y aritmética, ademas de
fomentar las habilidades generales de dominio. ScratchJr ayuda a los estudiantes
a adquirir informaciéon especifica de la disciplina de dos maneras. El uso

fundamental del programa incorpora y practica los conceptos esenciales de
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aritmética y alfabetizacion que se encuentran en los marcos curriculares
nacionales y estatales para los grados K-2. Los profesores también pueden
disefiar los ejercicios de ScratchJr para incorporar y reforzar temas de otras
materias que se tratan en el aula.

Varios componentes de la estructura del proyecto de programacion
mejoran lo que los estudiantes estan aprendiendo en el aula sobre la lectura y el
conocimiento de los libros. Se utilizan analogias de libros y peliculas conocidos
para explicar los componentes del software. Los pequefios programas (guiones)
se escriben y ejecutan de la misma manera que el lenguaje escrito, de izquierda
a derecha. ScratchJr apoya la estructura narrativa al permitir que los jovenes
construyan proyectos de varias paginas que tienen un principio, un medio y un
final, como un libro. Los nombres de los bloques se muestran en un lenguaje que
parece ayudar al reconocimiento de palabras al permitir que los jévenes vinculen
instintivamente las imagenes con las palabras correspondientes. Todos los
demas textos del proyecto fueron escritos por el joven. Aunque este documento
enfatiza el modo de construccion o "escritura" de programacion en ScratchJr, los
nifios "leen" y descomponen pequefios programas cuando reconstruyen el
programa de ejemplo contenido en una tarjeta ScratchJr, miran por encima del
hombro de un colega o trabajan en un proyecto durante varias sesiones. y volver
a él cada dia.

Otros componentes del disefio se concentran en temas de aritmética que
se ensefan en los grados K-2, como el sentido numérico (magnitud) y la medicion.
Los nifios pueden elegir una variedad de caminos de indagacion cuantitativa
dentro de estos dominios. La distancia, la rotacion, el tiempo y la iteracion se
encuentran entre los diversos tipos de métricas presentadas. Para fomentar la
exploracion dentro de este marco, cada uno se esfuerza por tener una unidad de
medida clara y comprensible. La cuadricula desmontable cuadrada de 20 por 15,

por ejemplo, se incluy6 en la pagina para que los jovenes tuvieran una unidad
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fisica para contar y estimar al determinar cuanto mover un personaje. Todavia se
estan desarrollando formas sencillas de recopilar las respuestas iniciales y
evaluar la comprensién de los nifios de las ideas de medicion para unidades de
medida menos concretas que no tienen una estructura similar a una cuadricula
para expresar su significado.

Se pueden explorar varias formas diferentes de programar el movimiento
de una distancia determinada utilizando la cuadricula, lo que permite una
investigacion mas completa de los principios huméricos y de programacion. El
nifio puede secuenciar tres bloques "Mover 1", usando el valor de parametro
predeterminado para ese bloque, para mover un personaje tres cuadrados en la
cuadricula. Sin embargo, puede usar un bloque "Mover 1" y hacer triple clic en el
pequefio programa o en el botén Inicio en su lugar. Finalmente, el joven puede
alterar el parametro numeérico, lo que resulta en la creacion de un bloque
"Movimiento 3". Desde estimar y modificar hasta contar y restar y especificar
parametros numericos, las celdas de cuadricula y los ejes numerados brindan una
variedad de tacticas. Se anima a los nifios a investigar nUmeros cuya magnitud
tenga un significado ya que la pagina de ScratchJr tiene veinte unidades de largo.
ScratchJr hace esto proporcionando una variedad de oportunidades para
investigar nimeros y medidas en el contexto de actividades o proyectos
interesantes. La investigacion futura analizara si los cambios de disefio, como el
etiquetado no numérico en los ejes de la cuadricula, podrian ayudar a garantizar
gue las ayudas para procesos mas avanzados, como la resta, no obstaculicen ni
confundan a los nifios que las utilizan. tan facil como una estimacion.

Otro objetivo del proyecto era hacer que ScratchJr se adaptara facilmente
a las ideas Unicas de los instructores y los estudiantes. Como resultado, se
incluyeron varios lugares para que los instructores contribuyeran con su propio
material y disefio al proyecto. ScratchJr viene con un ndmero limitado de

personajes y niveles en comparacion con los cientos disponibles en Scratch. Este
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enfoque evita que los jovenes tengan problemas para explorar una gran cantidad
de posibilidades y, al mismo tiempo, los alienta a ellos y a sus instructores a
producir nuevas imagenes que estén mas estrechamente vinculadas a temas de
clase particulares. En el editor de graficos vectoriales escalable de ScratchJr, los
nifilos pueden cambiar las imagenes proporcionadas o crear las suyas propias.
Los profesores también pueden importar mas fotos y desarrollar plantillas de
lecciones e inicios de proyectos segun sus objetivos curriculares en cualquier
momento en una de las versiones probadas. Los profesores y los estudiantes
pueden usar las opciones integradas y un disefio de proyecto en blanco o agregar
opciones y ofrecer un punto de partida diferente para hacer que las actividades y
los proyectos sean relevantes para la clase, asi como el contenido y los objetivos
de aprendizaje personalmente, proporcionando la flexibilidad para usar las
opciones integradas. y un disefio de proyecto en blanco o afiadiendo opciones y
ofreciendo un punto de partida diferente. significativo.

Soporte para la resoluciéon de problemas. Elementos que promueven la
resolucion de problemas también se incorporan en el programa y su curriculo de
apoyo: a) establecer una meta; b) hacer una estrategia; c) redaccion de una
primera propuesta para cumplir el objetivo; d) probar, evaluar y compartir
resultados; e) depuracion y revisién de cada esfuerzo basado en la entrada
Muchos de los aspectos de disefio discutidos en las secciones de piso bajo y
"crack-a-thon" también ayudan con la resolucién de problemas. Lo hace al
disminuir las demandas cognitivas de bajo nivel innecesarias, liberando recursos
cerebrales para tareas de nivel superior, como dividir una trama en episodios o
capitulos, o resolver desafios en un programa que resultan en resultados
inesperados.

La dificultad de aprender a separar bloques de programacion y
comprender su propésito se da a los usuarios con menos instrucciones de

programacion que Scratch, etiquetas de iconos en lugar de texto y un enfoque en

26



comandos tangibles con efectos visibles y animados. sin sacrificar el caracter
fascinante y significativo de las diversas consecuencias de la programacion y los
proyectos para nifios de cinco a siete afios. También se eligieron las instrucciones
de ScratchJr porque brindan unidades de accion naturales para dividir un cuento
en componentes programables. En lugar de tener que producir cada salto con
instrucciones de bajo nivel, un nifio de seis afios puede construir facilmente un
cuento sobre una rana en su entorno con 6érdenes como "salta".

Estas consideraciones de disefio permiten a los jovenes dedicar los
recursos cognitivos adecuados a los numerosos procesos mentales de alto nivel
necesarios para conceptualizar y escribir un programa manteniendo la tarea en
un grado adecuado de complejidad. Las tarjetas, que son una parte importante
del plan de estudios de ScratchJr, también estan destinadas a ayudar a resolver
problemas al ayudar a los jovenes a trazar los componentes necesarios para

llegar a una solucion.

2.2.6. Curriculo complementario

El plan de estudios de ScratchJr se cre6 en asociacion con educadores y
cubre una amplia variedad de ideas, desde basicas hasta avanzadas. Este plan
de estudios brinda a los instructores un plan de leccion que pueden usar en este
momento y ajustar a medida que estén listos para disefiar sus propias actividades.
Los ejercicios introductorios basicos del curriculo se concentran en un grupo de
temas que tienen una estructura similar. Primero, el investigador o instructor
realiza algunos ejercicios de calentamiento, como versiones del juego "Simon
dice", presenta y muestra el tema de la leccion y dirige la clase en la resolucién
de problemas en colaboracion. Luego, los nifios terminan la tarea usando las
tarjetas de ScratchJr como guia, que se modelan como las tarjetas de Scratch. El
ejercicio les da a los nifios un punto de partida cuando quieren aprender sobre un

determinado tema o funcién de programacion, y luego pueden construir la leccién
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en funcién de sus propias ideas. Las tarjetas ScratchJr, asi como otros modelos
curriculares que se han probado, estan disefiadas para permitir que los jovenes
controlen su propio progreso a medida que avanzan en el ejercicio y para modelar
métodos para organizar problemas complicados.

Algunas actividades curriculares promueven un enfoque no estructurado
del aprendizaje y la produccién. Los nifios pueden explorar libremente la interfaz
durante su primer encuentro con ScratchJr para descubrir lo que pueden lograr.
Los nifios aplican sus habilidades adquiridas a un proyecto que se relaciona con
otros planes de estudios de clase, como un estudio de autor, después de cinco o
mas lecciones programadas y dos o tres sesiones. Los maestros tienen mucho
gue decir sobre como se usa y adapta ScratchJr, gracias al software y los disefios

del plan de estudios.

2.2.7. Aprendizaje del Area de comunicacion.

Segun Doménech (2012), la ensefianza en la educacion inicial favorece la
construccién de conocimientos informativos para los nifios.

El aprendizaje, segin Doménech (2012), es la adquisicién de informacion
con cardcter instructivo y pedagégico.

Segun Escobar (2006), la primera educacion en su forma institucional
surge como reaccion al abandono infantil; en sus inicios sirvi6 como medio de
custodia y cuidado de los menos favorecidos; sin embargo, no habia ninguin
objetivo educativo. Con el paso del tiempo, su alcance crecié y la atenciéon
educativa imaginada como motor del desarrollo infantil crecié exponencialmente.

Segun Ivarez de Zayas (1999), la independencia cognitiva es un rasgo
necesario de la personalidad a desarrollar para adoptar una mentalidad favorable
a un proceso de aprendizaje continuo a lo largo de la vida, que es el fundamento

de la Educacion para el Desarrollo.
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Los métodos efectivos de pensamiento se pueden aprender desde una
edad temprana. Las aulas de Educacion Infantil proporcionan un entorno en el
gue podemos observar como los miembros de la comunidad pueden resolver las
dificultades, especialmente las relacionadas con la socializacion.

Al observar sus juegos, conexiones y respuestas, podemos ver que los
jévenes tienen una variedad de mecanismos de afrontamiento y son capaces de
emitir juicios sobre ellos.

Bruner (1997) presenta el concepto de "andamiaje tutorial", argumentando
gue lo que un nifio puede realizar de manera cooperativa hoy, podréa lograrlo solo
mafiana. Otros autores (Werstch, 1993; Rogof, 1993, 1997) avalan esta teoria
para explicar la accion mediada como un tipo de aprendizaje en edades
especificas (Werstch, 1993; Rogof, 1993, 1997).

Varios estudios (Melot, 1990) basados en el término "metacognicién”
muestran como esta habilidad se complica a medida que la persona envejece.
Usando la etapa (generalmente de 3 a 6 afios) como ejemplo, podemos observar
cdmo estos nifios pueden predecir algunos de los resultados de sus actividades,
comprender algunos de sus limites (fisicos y cognitivos) e identificar de manera
confiable lo que sabeny lo que no. No sé, lo que pueden hacer y lo que no pueden
hacer, y asi sucesivamente.

Segun Buenda (1993), el estudiante es el Ultimo responsable de su
proceso de aprendizaje; él o ella es quien acumula el conocimiento, y nadie puede
hacer este deber mejor que él o ella basado en habilidades y conocimientos
previos. La posicién del docente como mediador entre el conocimiento y el nifio

es fundamental en este empefio.

2.2.8. Areade comunicacion
La comunicacioén surge como una necesidad critica para el ser humano.

Los nifios se comunican con las personas en sus primeros afios mediante
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balbuceos, sonrisas, miradas, lagrimas y gestos que indican sus necesidades,
sentimientos, intereses o experiencias. Pasan de la comunicacion gestual a los
intercambios orales cada vez mas relevantes para el escenario y las situaciones
comunicativas. Los nifios también descubren que, al interactuar con diferentes
tipos de materiales escritos, pueden disfrutar de los cuentos y acceder al
conocimiento, entre otras cosas. Cuando los nifios sienten curiosidad por las
marcas escritas en su entorno, se desarrolla un interés por aprender sobre el
mundo escrito y, a través del contacto sostenido con él, los nifios descubren y
toman conciencia de que las ideas y las emociones se pueden expresar no solo
a través de la Oralidad, sino también a través de la escritura. en papel, una
computadora o un teléfono celular.

Por las caracteristicas antes descritas, el nivel de Educacién Inicial
considera habilidades en las &reas de comunicacién, comprension y produccion
de textos orales, asi como la iniciacion a la lectura y escritura a través del contacto
con textos escritos, segun el nivel de desarrollo de los nifios. y el contexto en el
gue se desarrollan.

El desarrollo de competencias variadas ayuda al logro del perfil de egreso
de los alumnos de Educacién Basica Regular. La seccion de Comunicacion
fomenta y apoya el desarrollo de los nifios y las conexiones entre las siguientes
habilidades: "Se comunica verbalmente en su lengua materna”, "Lee diferentes
tipos de textos escritos en su lengua materna" y "Escribe varios tipos de textos en
su lengua materna”.

En el segundo ciclo, ademas de los talentos antes mencionados, se
agrega una nueva habilidad denominada “Crear proyectos a partir de lenguajes
creativos”, que se relaciona con el campo del Arte y la Cultura en la escuela
primaria y secundaria. El desarrollo de esta habilidad amplia las habilidades

expresivas de los nifios al permitirles expresarse a través del sonido (musica),
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visuales (dibujos, pinturas, peliculas), movimientos (baile, teatro) y cosas

(esculturas, construcciones).

2.2.9. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area
de Comunicacion
El enfoque comunicativo se refiere al marco teérico y practico que rige la
ensefianza y el aprendizaje para el desarrollo de habilidades propias del campo.

El método se centra en los usos y practicas sociales del lenguaje en muchas

situaciones socioculturales para mejorar las habilidades comunicativas:

e Es de caracter comunicativo ya que se basa en el uso del lenguaje para
comunicarse con los demas. Los estudiantes interpretan y generan textos
orales y escritos de diversos tipos textuales, formas y géneros discursivos,
para propoésitos variados, en una variedad de medios, incluyendo impresos,
audiovisuales y digitales, entre otros, mientras se comunican.

e Tiene en cuenta las practicas sociales del lenguaje, ya que la comunicacion
no es una calle de sentido Unico; tiene lugar cuando los individuos interactian
entre si ocurre cuando las personas participan en actividades sociales y
culturales entre si. El lenguaje se emplea en una variedad de formas en estas
interacciones para generar significado en los textos.

¢ Dado que estos usos y comportamientos del lenguaje son socioculturales, se
centra un gran énfasis en eso estan arraigados en entornos sociales y
culturales particulares. En cada uno de estos entornos, los lenguajes orales y
escritos adquieren sus cualidades Unicas y forman identidades individuales y
sociales. Como resultado, es importante considerar como se emplea el idioma
en diferentes civilizaciones en funcion de su contexto historico y rasgos
sociales. Mas aun en una nacién como la nuestra, donde ademas del espafiol

se hablan 47 idiomas locales.
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De igual forma, el area considera el uso de la lengua no solo como un
medio de aprendizaje en diversos campos del conocimiento, sino también como
un medio para crear o apreciar diversas manifestaciones literarias y su
funcionamiento en diversas facetas de la vida, lo que tiene en cuenta el impacto
de las tecnologias en el ser humano. comunicacion. De esta manera se garantiza
la adopcion total de la lengua.

Se supone que los nifios deben aprender a comunicarse con otros a través
del lenguaje bajo el Enfoque Comunicativo. Debido a que expone a los nifios a
los fundamentos de la comunicacion, la habilidad "Se comunica verbalmente en
la lengua materna" proporciona la base para las competencias "Lee diferentes
tipos de textos escritos en la lengua materna" y "Escribe varios tipos de textos en
la lengua materna”. " Debe recordarse, sin embargo, que cada habilidad tiene su

propio método de adquisicién.

2.2.10. Se comunica oralmente en su lengua materna

Los nifios transmiten sus deseos, necesidades e intereses al adulto mayor
con el que interactian en los primeros afos a través de gestos, sonrisas, gritos y
balbuceos. Palabras significativas surgen gradualmente en el vocabulario de los
nifos en este periodo. Diversos intercambios verbales surgen en las actividades
cotidianas, como el juego, la hora de comer y cambiarse de ropa, durante los
cuales los nifios aprenden el lenguaje y lo utilizan para solicitar, designar,
expresar sus preferencias, formar un vinculo emocional y comunicarse con
adultos y otros nifos.

Los niflos continuardn ampliando sus horizontes linglisticos y se
relacionaran con grupos mas grandes de nifios. Pasan de una comunicacion
mayoritariamente gestual basada en lo que se entiende a interacciones de
lenguaje cada vez mas adecuadas a lo que se quiere expresar ya quien oa quien

se quiere dirigir. Del mismo modo, los nifios aprenden a practicar la escucha
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atenta y a usar el lenguaje en las interacciones cotidianas con los demés
siguiendo algunas reglas basicas, como preguntar sobre algo que quieren saber
o0 algo que no entienden, seguir instrucciones orales para completar una actividad
o dar una opinién. sobre el cuento o historia escuchada, haciendo propuestas
para, por ejemplo, cuidar sus plantas o complementando lo que dice para que sea
entendido por los demas.

A lo largo de su paso por los servicios educativos de Educacion Inicial, los
nifios experimentan una variedad de actividades cotidianas (juego en sectores,
juego libre, merienda, recreo, momentos de cuidado, actividad autobnoma) que les
brindan oportunidades para expresarse libremente sin temor a ser corregido o
sancionado, acomparfiado de un adulto que escucha y acoge sus ideas. Ademas,
es fundamental que los nifios de 3 a 5 afios participen en otros entornos, como
asambleas, donde gradualmente pueden hablar de una manera mas ordenada,
como levantar la mano para interferir, escuchar en silencio a los demas o esperar
su momento para hablar. También es importante que los estudiantes tengan la
oportunidad de realizar entrevistas en las que puedan hacer preguntas, enfrentar
sus creencias, disputar y llegar a conclusiones. En todos estos casos, el docente
es quien presta mucha atencién a los estudiantes e interviene adecuadamente
con preguntas que les ayuden a ampliar lo que no entienden. Esto crea una
atmosfera de seguridad, confianza y libertad, que fomenta las interacciones
linglisticas entre los nifios y entre los nifios y el instructor.

Los nifios y nifias combinan principalmente las siguientes habilidades en
el desarrollo de la competencia “Se comunica oralmente en su lengua materna”:
Obtiene datos del texto hablado, infiere e interpreta datos del texto oral Adapta,
organiza y desarrolla el texto hablando con claridad y cohesivamente, usando
estratégicamente recursos no verbales y paraverbales, interactuando
estratégicamente con muchos interlocutores, y reflexionando y evaluando la

forma, sustancia y contexto del texto oral.
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Cuando un joven utiliza su lengua materna para comunicarse oralmente,

combina e integra las siguientes habilidades:

Reulne datos del texto hablado.

Utiliza texto hablado para inferir y comprender informacion.

Crea un texto coherente y cohesivo adaptandolo, organizandolo y
desarrollandolo.

Hacer un uso inteligente de los recursos no verbales y paraverbales.
Participa en interacciones estratégicas con una variedad de interlocutores.
Considera y evalla la forma, sustancia y contexto del texto hablado.

5 afios de actuaciones Cuando un joven habla oralmente en su lengua

materna, estd en proceso de alcanzar el nivel previsto del ciclo Il y realizando

actos como:

Cuando interactian con personas de su familia, escuela o comunidad,
expresan sus necesidades, sentimientos e intereses, asi como también
ofrecen un relato de sus experiencias. Use frases comunes y sonrisas,
miradas, sefas, gestos, movimientos corporales y diferentes niveles de voz
estratégicamente, segun el hablante y el propésito: para educar, preguntar,
persuadir y agradecer. Construye sus pensamientos en torno a un tema,
aunqgue a veces se desvia de él. Sergio, por ejemplo, dijo en el paseo por el
pasillo que las vacas que vio eran bastante enormes, algunas tenian cuernos
y olian fatal, mientras se tapaba la nariz con la palma de la mano.

Participar en discusiones y debates, o escuchar cuentos, leyendas, rimas,
adivinanzas y otras historias orales. Espera su momento para hablar, escucha
mientras su interlocutor habla, y luego pregunta y responde sobre lo que
guiere saber o lo que no entiende para obtener conocimiento.

Extrae informacion explicita de un texto hablado. Menciona ciertos hechos y

lugares, asi como nombres de personas y personajes. Sigue instrucciones
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orales o vuelve a contar los incidentes que mas disfruta con sus propias
palabras. “El joven deambuld, camind, se perdié y empezé a gritar, salié el
tipo con una corona y un bastén y lo llevé hasta el nifo”, relata un nifo tras
escuchar el cuento “La ciudad encantada de Huancabamba”. "El nifio llevo a
la gente a la ciudad y no confiaban en éI", agrega una nifia.

e A partir de cuentos, historias, leyendas y rimas orales, deduce los vinculos de
causa y efecto, asi como las cualidades de las personas, los personajes, los
animales y las cosas.

o Hable sobre lo que le gusta o lo que odia de las personas, personalidades,
eventos o situaciones de la vida diaria, ofreciendo explicaciones sencillas

basadas en sus experiencias y el entorno en el que vive.

2.2.11. Lee diversos tipos de textos escritos en lengua materna

En el nivel méas basico, esta habilidad se desarrolla durante los primeros
afios de vida del nifio, cuando hace su primer contacto con el mundo escrito: elige
e investiga los textos que estan disponibles en su entorno, como cuentos,
enciclopedias, libros de cocina, revistas infantiles y poemas, entre otras cosas.

Los nifios hojean inicialmente las paginas de los textos, concentrando su
atencion en los dibujos; luego, al darse cuenta de que hay contenido escrito, le
piden al adulto que les lea o "leen" solos, contando la narracién con sus propias
palabras. Gradualmente, reconocen ciertos términos comunes en los textos y
pueden transmitir los sentimientos que han experimentado, asi como sus gustos
y disgustos en relacion con el material leido por ellos mismos o por un adulto.

Los nifios se acercaran a diferentes tipos de textos con diferentes
propositos (disfrutar, buscar informacion, etc.) en funcién de las oportunidades
gue tengan para escuchar, leer y leer por si mismos diferentes tipos de textos.
Anticipardn su significado antes de leerlos o escucharlos, o interrogaran los

textos, movilizados por su interés, para construir su significado.
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En este sentido, a partir del ciclo Il de educacién primaria, los nifios estan
expuestos a una variedad de experiencias de lectura que les permiten acercarse
al sistema de escritura para recopilar informacion, sacar conclusiones y
comprender informacion explicita e implicita en el texto, y expresar sus
preferencias y gustos en relacién con él. Es fundamental que los nifios estén
expuestos a literatura auténtica y completa.

Como resultado, "leer de manera poco ortodoxa" se refiere a la lectura
realizada por jévenes que aun no han aprendido el sistema de escritura alfabético.
Niflos que "leen sin saber leer", en otras palabras. Esto es factible porque los
nifios y niflas leen textos de forma independiente y forman diversas hipétesis
sobre lo que dicen los escritos a partir de conocimientos previos y los
componentes que notan en los textos, como imagenes, pistas, palabras, letras,
etc. En otras palabras, no se requiere que los niflos completen la lectura
preescolar de la manera tradicional.

Los nifios y nifias combinan principalmente las siguientes habilidades en
el desarrollo de la competencia "Leer varios tipos de textos escritos en su lengua
materna": Obtener informacién del texto escrito, Inferir e interpretar informacion
del texto escrito, y Reflexionar y evaluar la forma, contenido y contexto del texto
escrito.

Cuando un joven lee una variedad de textos, combina e integra
habilidades como estas:
¢ Recopilar informacién de un texto escrito; extrapolar y analizar informacién de

un texto escrito; y tener en cuenta y evaluar la forma, el contenido y el contexto

de un texto escrito.

Los cinco afios representan cuando un nifio lee una variedad de textos en
su lengua materna, esta en proceso de alcanzar el nivel requerido del ciclo Il y

realizar actos como:
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¢ Reconoce personas, personajes, animales, objetos o acciones a partir de lo
gue ve en las ilustraciones y algunas palabras que reconoce: su nombre o el
de otros, palabras que aparecen con frecuencia en cuentos, canciones,
rondas, rimas, anuncios o carteles del aula. (calendarios, cumpleafios,
acuerdos de convivencia) presentados en diversos medios.

e Predice de qué tratara el libro, cébmo progresara y cémo concluird usando las
sefiales que ve o0 escucha tanto antes como después de leer, como el titulo,
las imagenes, las palabras, las frases o los eventos principales (por si mismo
0 por otros). a través de un adulto). Uno de los jévenes comenta: "Es del gato”,
mientras el instructor pronuncia el titulo del cuento "Scary Cat and Boo". "¢ Por
qué crees que sera sobre un gato?" pregunta el instructor. “Mira aqui dice
gato”, exclama el joven, sefalando la palabra “gato” en el titulo del cuento.

e Dar explicaciones de sus ideas sobre alguna parte del material que leen (ya
sea solos o con la ayuda de un adulto), en base a sus intereses y experiencias.
Por ejemplo, después de escuchar al instructor contar la narracién: "La nifia
no estaba infeliz desde que se fue con su pequefio compafiera”, dijo una nifia
sobre la nifia con el loro. "¢ Y por qué crees que no estaba triste?" pregunta el

instructor. "Porque fue a jugar con su amiguito y no llord", responde la nifia.

2.2.12. Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna

Los nifios empiezan a aprender a escribir en su lengua materna cuando
desde pequefios se hacen preguntas sobre como escribir una palabra que les
fascina. De esta forma, se motivaran a escribir lo que quieren comunicar a otro a
partir de la comprensién del mundo escrito que aparece en los textos que circulan
en su vida cotidiana y en el aula (carteles, textos, etc.) asi como en las précticas
de escritura que observan en su entorno (ver escribir una lista de mercado, una

nota, etc.).
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Cuando los jévenes distinguen entre los dos modos de representacion
visual: el dibujo y la escritura, alcanzan un punto de inflexion en su desarrollo de
la escritura. Empiezan a mostrar dos rasgos en sus escritos: linealidad y
direccionalidad. Los nifios reflexionan y construyen conceptos sobre la escritura
(hipotesis) a partir de las posibilidades que tienen de presenciar cbmo otros
escriben y de escribir para si mismos.

En este sentido, se supone que los alumnos comienzan a aprender el
sistema de escritura en el segundo ciclo de la escuela primaria. Para hacerlo, se
les da la oportunidad de ver a su maestro escribir y escribir textos auténticos para
ellos mismos, individualmente o en pequefios grupos, como creen que deberian
estar escritos; o para dictar textos que escribira su profesor en situaciones reales
de comunicacion y con diversos fines -una nota para su madre, una invitacion al
festival IE, un cuento, etcétera- y, en ocasiones, para que los nifios copien con,
es decir, porque saben de qué trata el texto,

Como resultado, "Escribir en un estilo poco ortodoxo" se refiere a un tipo
de escritura en el que los estudiantes crean textos que prueban sus hipétesis de
escritura: hipotesis de variedad ("para leer cosas diferentes, debe haber una
diferencia objetiva en los escritos"). , hipétesis silabica ("cada letra vale una
silaba"), hipétesis silabico-alfabética ("descubre que la silaba se compone de
varios elementos menores: a veces escribe las letras correspondientes a la silaba
y a veces sigue escribiendo las letras correspondientes a la silaba ya veces
continta (Ferreiro y Teberosky, 2005, pp. 239-314)

Niflos y niflas combinan las siguientes destrezas en el desarrollo de la
habilidad “Escribir textos de diversa indole en su lengua materna”: Adaptar el texto
a las circunstancias comunicativas, organizar y desarrollar ideas de manera clara
y cohesionada, y reflexionar y evaluar lo escrito. forma, contenido y contexto del
texto. Estos talentos estan siendo abordados ya que son los mas visibles en el

nivel.
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2.3.

Cuando un nifio escribe varios tipos de textos en su lengua materna,
combina e integra las siguientes habilidades:

e Adapta el texto a la situaciébn comunicativa;

e Organiza y desarrolla ideas de manera coherente y cohesiva;

¢ Usa apropiadamente las convenciones del lenguaje escrito;

o Reflexiona y evalla la forma, el contenido y el contexto del texto escrito

5 afios de representaciones Cuando un joven produce diferentes tipos de
textos en su lengua materna, esta en proceso de alcanzar el nivel requerido del
ciclo Il y realizar actos como:

o Escribe sobre lo que te interesa por iniciativa propia y con tu propio estilo:
piensa a quién le escribirds y sobre qué escribiras; utilizar trazos, graficos y
letras ordenados de izquierda a derecha y en una linea imaginaria para
expresar sus ideas 0 emociones sobre un tema en una nota o carta, o para
relatar una experiencia o una historia.

e Basandose en lo que quiere decir, repase de nuevo el escrito dictado.

Definicion de Términos Béasicos
e Scratch.

Es la comunidad de programacién para nifios mas grande del mundo, asi
como un lenguaje de programacion con una interfaz facil de usar que les permite
a los nifios crear cuentos, juegos y animaciones digitales. Scratch Foundation,
una corporacion sin fines de lucro, cred, desarrollé y regul6 Scratch. Scratch
fomenta el pensamiento computacional y las habilidades de resolucion de
problemas, asi como la ensefianza y el aprendizaje creativos, la autoexpresion y
la cooperacion, y la igualdad informética. Scratch es y siempre sera gratis, y esta
disponible en mas de 70 idiomas.

e ScratchJdr
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2.4.

Es un lenguaje de programacion introductorio para nifios pequefios (de 5
a 7 afios) que les permite construir cuentos y juegos interactivos. Para hacer que
las figuras se muevan, salten, bailen y canten, los nifios arman bloques de
programacion grafica. Los nifios pueden personalizar los personajes en el editor
de pintura, agregando sus propias voces y ruidos, e incluso imagenes, antes de
usar los blogues de programacion para darles vida.
e Recurso educativo

Se caracterizan como recursos y materiales educativos digitales todo tipo
de contenidos constituidos por medios digitales y generados para promover el
desarrollo de actividades de aprendizaje.
e Aprendizaje

Es el proceso de obtener nuevas percepciones, informacion, habilidades,
creencias, actitudes y preferencias. Los humanos, los animales y ciertos robots
tienen el potencial de aprender, y hay evidencia de que algunas plantas también
pueden aprender.
e Areade Comunicacién

Pretende que los nifios logren un manejo 6ptimo y adecuado del lenguaje
para expresar, comprender, procesar y producir mensajes; como resultado,
desarrolla habilidades comunicativas como hablar, escuchar, leer y escribir para
gue los estudiantes interactlien de manera critica y creativa. en una variedad de
escenarios de comunicacion, tanto en la escuela como en cualquier otro entorno

donde crezcan.

Formulacién de Hipétesis

2.4.1. Hipotesis General
Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso
educativo y el aprendizaje del area de comunicacién de los nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.
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2.5.

2.4.2. Hipotesis Especificas

a)

b)

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso educativo
y la comunicacién oral de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso educativo
y lee diversos tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de la Instituciéon
Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso educativo
y escribe diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Identificacion de Variables

2.5.1. Variable 1

ScratchJr como recurso educativo

Definicion conceptual. Es un lenguaje de programacion introductorio para nifios

pequefios de 5 a 7 afios que les permite construir cuentos y juegos interactivos.

2.5.2. Variable 2

Aprendizaje del area de comunicaciéon

Definicion conceptual. Obtener un manejo 6ptimo y adecuado del lenguaje para

expresar, interpretar, procesar y generar comunicaciones; como resultado, mejora

las habilidades comunicativas de hablar, escuchar, leer y escribir.

2.6. Definicion Operacional de Variables e Indicadores

Operacionalizacion de la variable ScratchJr como recurso educativo

Dimensiones Indicadores items Escalay valores
Conocimiento (4) Siempre
o e Imaginar
disciplinar (3) A veces
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Estructuras

fundamentales de e Programar 3
conocimiento
Habilidades

complejas de

solucién de

problemas

(2) Casi nunca

(1) Nunca

e Aprender 4

Operacionalizacion de la variable aprendizaje del &rea de comunicacién

Dimensiones

Indicadores items Escalay valores

Se comunica
oralmente en
su lengua

materna

Lee diversos
tipos de textos
escritos en
lengua

materna

Escribe
diversos tipos

de textos en

e Expresa sus
necesidades, emociones,
intereses
e Participa en
conversaciones, didlogos
0 escucha cuentos,
leyendas, rimas,
adivinanzas y otros 5
relatos
¢ Recupera informacion
explicita de un texto oral
e Deduce relaciones de (4) Siempre
causa-efecto (3) A veces
e Comenta sobre lo que le )
(2) Casi nunca
gusta o disgusta de
personas Publicacion (1) Nunca
¢ |dentifica caracteristicas
de personas, personajes,
animales, objetos o
acciones 3
¢ Dice de qué tratara
¢ Opina dando razones
sobre algun aspecto del

texto leido

e Escribe por propia

iniciativa
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su lengua ¢ Revisa el escrito que ha
materna dictado
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CAPITULO I

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

3.2.

El estilo de investigacién producido en este estudio es basico, con un nivel
descriptivo y correlacional ya que primero se establecio y describié la dinamica de
cada variable de estudio, y luego se evalué el grado de conexién entre las
variables. ScratchJr como recurso educativo y de aprendizaje relacionado con la
comunicacion. Es fundamental, segin su objetivo, ya que "intenta aumentar el
conocimiento y la comprensién de los procesos sociales". Se denomina
fundamental porque es el punto de partida de una indagacién diferente” (Sierra,

2001).

Nivel de Investigacion

El nivel de investigacion utilizado es descriptivo porque es una
investigacion de primer nivel cuyo objetivo principal es recopilar datos e
informacion sobre las caracteristicas, propiedades, aspectos o dimensiones,

clasificacién y clasificacion de objetos, personas, agentes e instituciones, asi
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3.3.

3.4.

3.5.

como procesos naturales y sociales. Como dice R. Gay. La investigacion
descriptiva implica recopilar informacién para probar hipétesis o responder
preguntas sobre el estado actual de los participantes del estudio. Los métodos de
ser de las cosas estan determinados e informados por la investigacién descriptiva”

(Gay, 1996).

Métodos de Investigacidn

El estudio actual utilizd6 un enfoque hipotético-deductivo. Es un
procedimiento que comienza con una hipotesis o explicacion inicial y procede a
extraer de ella inferencias especificas, que posteriormente son contrastadas
empiricamente. Es decir, comprende un paso preliminar de inferencias empiricas
(por ejemplo, la observacion) que permite inferir una hipétesis inicial, que luego

Se compara.

Disefio de Investigacion

Debido a que las variables de estudio no fueron alteradas, la metodologia
de investigacion fue no experimental, descriptiva, transversal, correlacional o
transaccional.

La investigacion no experimental se define como "la investigaciéon que se
lleva a cabo sin cambiar intencionalmente las variables". En otras palabras, son
estudios en los que las variables independientes no se madifican
intencionalmente para observar cémo afectan a otras variables” (Hernandez et al,
2010).

Es transversal porque el objetivo es "describir y analizar las variables su
ocurrencia y relacion en un determinado momento ". Es como fotografiar algo que

ocurre” (Hernandez et al. 2010).

Poblacién y Muestra

3.5.1. Poblacioén
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Tamayo (2004) define poblacion como el conjunto de los fenémenos que
se investigan. Se explora la situacion de un grupo de cosas, individuos o
componentes. La poblacién del presente estudio estuvo constituida por 466 nifios
de ambos sexos de la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de

Chaupimarca - Pasco durante el afio 2019.

Edad Masculino Femenino Total
0 afos 06 05 11
1 afio 11 08 19
2 anos 24 27 51
3 afnos 53 73 126
4 afos 60 60 120
5 afios 89 50 139
Total 243 223 466

3.5.2. Muestra

La muestra, segun Tamayo y Tamayo (2010), “es el conjunto de personas
seleccionadas de la poblacién para examinar un fenémeno estadistico” (p.38).

Debido a que el instructor tenia facil acceso al aula, se decidi6 utilizar una
especie de muestreo no probabilistico (Meléndez Maynor, 1995) denominado
muestreo deliberado para identificar la muestra.

La muestra de la investigacion es de 23 nifios de 5 afios de ambos sexos;

de la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Edad Masculino Femenino Total

5 afos 14 09 23
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3.6.

3.7.

Técnicas e Instrumentos de recoleccién de datos

3.6.1. Técnicas
Se utilizé la encuesta para ambas variables, que lo expresamos a través

del instrumento para evaluar ambas variables.

3.6.2. Instrumento
Se utilizé como instrumento la ficha de Observacion para la recoleccién de
datos, “Es el conjunto de cosas que se entregan en forma de enunciados para

evaluar la respuesta del sujeto”, dice Hernandez (2010).

Seleccion, Validacién y Confiabilidad de los Instrumentos de Investigacién

3.7.1. Selecciony validacién

El instrumento de investigacion fue presentado a especialistas quienes
realizaron la validez y aplicacién; para ello, se les proporcion6 un formato de
validacion en el que expresaron sus pensamientos sobre el contenido del
instrumento.

Tabla 1

Resultados obtenidos de los expertos

Expertos Valoracién
Mg. Rojas Javier Liset Liliana 97%
Mg. Huerta Cecilio Nicolas Daniel 97%
Lic. Paucar Olivas Elizabeth 96%

Como se muestra en la tabla, el puntaje de evaluacién promedio de
ScratchJr como recurso educativo y herramienta de aprendizaje en el campo de
la comunicacién fue del 97%. Podemos concluir que el grado de validacion del

instrumento es grande, por lo que es relevante.

3.7.2. Confiabilidad
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Vea utilizé el coeficiente alfa para demostrar la consistencia interna del
instrumento. Segun Mufioz (2003), este coeficiente “es consecuencia directa de
las covarianzas entre los items, demostrando, por tanto, la consistencia interna
de la prueba”. Debido a que la variable es cuantificable, se utilizé la formula alfa
de Cronbach.

Se siguieron los siguientes procedimientos para determinar la
confiabilidad del instrumento utilizando el coeficiente alfa de Cronbach.

e Se investiga primero una muestra piloto de 10 nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca
para establecer el grado de confiabilidad de las variables ficha de
observacion.

e Luego se utilizd para evaluar el grado de confiabilidad.

e Luego se calculd la confiabilidad usando la consistencia interna de

Cronbach y el software SPSS, que evalla correctamente y decide el

resultado.
Formula:
k . Y s?
a= - —
k—1 s
Donde:
k : El nUmero de items

Y s? Sumatoria de varianza de los items
s2 : Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de alfa de Cronbach

Ficha de observacion evaluado por el método estadistico de alfa de

Cronbach.
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3.8.

3.9.

3.10.

Técnicas de Procesamiento y Andlisis de Datos
En este estudio se emple6 una variedad de procesos estadisticos, incluida
la evaluacion critica, el filtrado, el ordenamiento, la categorizacion de datos, la

tabulacién de datos y la representacion gréfica de datos.

Tratamiento Estadistico
Se utilizaron los estadisticos que se enumeran a continuacion:
e Las estadisticas descriptivas incluyen la mediana, la moda y la media
aritmética.
e La "r" de Pearson, las medidas de dispersion, la desviacion estandar, la
varianza y la regresion estandar se emplearan para la prueba de hipétesis.

o El software SPSS se utilizara para el procesamiento de datos en este estudio.

Orientacion Etica filosofica y epistémica

Los investigadores mantuvieron la imparcialidad y objetividad a lo largo de
la investigacion, no soélo en los resultados, sino también en la seleccién del
problema, que debe ser significativo, tanto social como cientificamente, luego de
pasar por la definicién de objetivos y la certificacion, que es alineados con valores
morales como la objetividad y la responsabilidad. Es decir, la investigacion relativa
al planteamiento del problema, la blusqueda de bases teéricas, la generacién de
hipétesis y la selecciébn de metodologia y técnicas, todo ello encaminado a
alcanzar la verdad con la maxima objetividad, imparcialidad, desestimando
creencias y prejuicios, y ajustandose a los hechos observados, como aconseja
Karl Popper, citado por Acé, (1984): “...en la busqueda de la verdad, la mejor
estrategia puede ser partir de una critica de nuestras creencias mas costosas.
Puede parecer una trama terrible, pero las personas que quieren saber la verdad

y no le temen, no la percibiran de esa manera".
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4.1.

4.2.

CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcién del Trabajo de Campo

Los siguientes son los pasos utilizados durante el trabajo de campo:

Elegimos el mejor enfoque para la investigacion en cuestion, teniendo en

cuenta criterios como la naturaleza y los objetivos del estudio, la duracién y el

presupuesto.

e Acudimos al lugar de estudio para obtener una estimacion inicial de la muestra
de estudio en términos de ambas variables.

e Utilizando un enfoque analitico bien desarrollado, examinamos los datos

obtenidos durante la fase de campo.

e Transmitimos los hallazgos de la investigacion de manera positiva.

Presentacion, Andlisis e Interpretacion de Resultados

4.2.1. Analisis descriptivo Variable 1

50



Tabla 2

Variable ScratchJr como recurso educativo

Niveles f %

Basico 0 0,0

Intermedio 8 34,8

Avanzado 15 65,2

Total 23 100,0
Figura 1

Variable ScratchJr como recurso educativo

70,0 65,2
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0

10,0
0,0

0,0
Basico Intermedio Avanzado

En la tabla 2 y en la figura 1, se visualiza que el 65,2% tienen un nivel
avanzado en el uso del ScratchJr como recurso educativo y el 34,8%

tienen un nivel intermedio en el uso del ScratchJr como recurso educativo.
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Tabla 3

Dimensién conocimiento disciplinar

Niveles f %

Basico 1 43

Intermedio 4 17,4

Avanzado 18 78,3

Total 23 100,0
Figura 2

Dimension conocimiento disciplinar

90,0

80,0 78,3
70,0

60,0

50,0

40,0

30,0

20,0 17,4

100 43 .
0,0 I

Basico Intermedio Avanzado

En la tabla 3 y en la figura 2, se visualiza que el 78,3% tienen un nivel
avanzado en la dimensién conocimiento disciplinar, el 17,4% tienen un
nivel intermedio en la dimensién conocimiento disciplinar y el 4,3% tienen

un nivel basico en la dimensiéon conocimiento disciplinar.
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Tabla 4

Dimension estructura fundamental

Niveles f %
Basico 1 43
Intermedio 11 47,8
Avanzado 11 47,8
Total 23 100,0
Figura 3
Dimension estructura fundamental
60,0
50,0 47,8 47,8
40,0
30,0
20,0
10,0 43
0,0 ]
Basico Intermedio Avanzado

En la tabla 4 y en la figura 3, se visualiza que el 47,8% tienen un nivel

avanzado en la dimensioén estructura fundamental, el 47,8% tienen un nivel

intermedio en la dimension estructura fundamental y el 4,3% tienen un

nivel basico en la dimensién estructura fundamental.
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Tabla 5

Dimensién habilidades complejas

Niveles f %

Basico 1 43

Intermedio 10 43,5

Avanzado 12 52,2

Total 23 100,0
Figura 4

Dimension habilidades complejas

60,0
52,2

50,0

43,5

40,0
30,0
20,0

10,0 43

0.0 I

Basico Intermedio Avanzado

En la tabla 5 y en la figura 4, se visualiza que el 52,2% tienen un nivel
avanzado en la dimension habilidades complejas, el 43,5% tienen un nivel
intermedio en la dimension habilidades complejas y el 4,3% tienen un nivel

bésico en la dimension habilidades complejas.
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4.2.2. Analisis descriptivo variable 2
Tabla 6

Variable aprendizaje del &rea de comunicacion

Escala f %

En inicio 0 0,0

En proceso 9 39,1

Logro previsto 14 60,9

Total 23 100,0
Figura 5

Variable aprendizaje del area de comunicacion

70,0

60,9
60,0
50,0
40,0
30,0

20,0

10,0
0,0

0,0
En inicio En proceso Logro previsto

En latabla 6 y en la figura 5, se visualiza que el 60,9% estan en la escala
logro previsto en el aprendizaje del area de comunicaciony el 39,1% estan

en la escala en proceso en el aprendizaje del area de comunicacion.
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Tabla 7

Dimensién se comunica oralmente en su lengua materna

Escala f %

En inicio 1 43

En proceso 9 39,1

Logro previsto 13 56,5

Total 23 100,0
Figura 6

Dimension se comunica oralmente en su lengua materna

60,0 56,5
50,0
40,0
30,0
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10,0 43

0.0 I

En inicio En proceso Logro previsto

En latabla 7 y en la figura 6, se visualiza que el 56,5% estan en la escala
logro previsto de la dimensién se comunica oralmente en su lengua
materna, el 39,1% estan en la escala en proceso de la dimension se
comunica oralmente en su lengua materna y el 4,3% estan en la escala en

inicio de la dimensién se comunica oralmente en su lengua materna.
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Tabla 8

Dimensién lee diversos tipos de textos escritos en lengua materna

Escala f %

En inicio 1 43

En proceso 10 43,5

Logro previsto 12 52,2

Total 23 100,0
Figura 7

Dimension lee diversos tipos de textos escritos en lengua materna
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20,0
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0.0 I

En inicio En proceso Logro previsto

En latabla 8 y en la figura 7, se visualiza que el 52,2% estan en la escala
logro previsto de la dimension lee diversos tipos de textos escritos en
lengua materna, el 43,5% estan en la escala en proceso de la dimensién
lee diversos tipos de textos escritos en lengua materna y el 4,3% estan en
la escala en inicio de la dimensiodn lee diversos tipos de textos escritos en

lengua materna.
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Tabla 9

Dimensién escribe diversos tipos de textos en su lengua materna

Escala f %

En inicio 1 43

En proceso 8 34,8

Logro previsto 14 60,9

Total 23 100,0
Figura 8

Dimension escribe diversos tipos de textos en su lengua materna

70,0

60,9
60,0
50,0
40,0
30,0

20,0

10,0 43

0,0 .

En inicio En proceso Logro previsto

En la tabla 9 y en la figura 8, se visualiza que el 60,9% estan en la escala
logro previsto de la dimension escribe diversos tipos de textos en su
lengua materna, el 34,8% estan en la escala en proceso de la dimensién
escribe diversos tipos de textos en su lengua materna y el 4,3% estan en
la escala en inicio de la dimension escribe diversos tipos de textos en su

lengua materna.
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4.2.3. Anadlisis inferencial

Se realizé la prueba de Shapiro-Wilk para determinar el tipo de distribucion
gue revelan los datos de las variables 1 y 2 utilizando la prueba estadistica para
evaluar la normalidad. Esta prueba evalta en qué medida la distribucion de un
conjunto de datos coincide con una determinada distribucion tedrica. Determinar
si los datos provienen de una poblacion con la distribucién teérica dada es el
objetivo de este proceso.

El uso de estadisticas paramétricas 0 no paramétricas se seleccionara en
funcién del valor obtenido en la prueba de distribucion; Los procesos para producir
la prueba de normalidad es la siguiente:

Paso 1: Plantear la (Ho) y la (H1)

Ho: No existen diferencias significativas entre la distribucién ideal y la
distribucion normal de los datos.

Hi: Existen diferencias significativas entre la distribucién ideal y la
distribucion normal de los datos.

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia

Para efectos de la presente investigacién se ha determinado que:

a=0,05

Paso 3: Elegir el valor de prueba

El valor estadistico de prueba que se ha considerado para la presente
hipétesis es Shapiro-Wilk

Paso 4: Formulamos la regla de decisién

Determinar el valor critico, un nimero que separa el area de aceptacion
de la region de rechazo, es crucial para crear reglas de decisién, que son
declaraciones de las circunstancias bajo las cuales se acepta o rechaza Ho.

Regla de decision
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4.3.

Si a (Sig) > 0,05; se acepta la Ho

Si a (Sig) < 0,05; se rechaza la Ho

Paso 5: Toma de decision

Existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la distribucion
normal de los datos, lo que significa que, en base a los resultados obtenidos,
podemos afirmar que los datos de la muestra de estudio no provienen de una
distribucion normal. Los valores p de significacion del estadistico de prueba de
normalidad son 0,023 y 0,014, respectivamente. Por lo tanto, para valores Sig. >

0,05, es cierto que se rechaza Ho y se acepta Ha.

Prueba de Hipotesis

En esta seccion se presenta la relacion entre las variables consideradas.
Para ayudar a la interpretacion de los datos, se proporciona cada una de las
hipétesis investigadas, comparandolas en la misma secuencia en que fueron
formadas.

Hipotesis general

Hi: Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y el aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca —
Pasco.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y el aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5
afios de la Institucién Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca —
Pasco.

Segun el estudio estadistico, existe relacion entre las variables ScratchJr
como herramienta de aprendizaje y el aprendizaje comunicativo con un r = 0,014,
lo que sugiere una asociacion positiva y significativa con un alto grado de

correlacion.
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Decisidn: Se rechaza Ho y se acepta H; ya que la significancia de p=0.014
indica que p es menor a 0.05, indicando que el vinculo es significativo.

Hipotesis especifica 1

Hi: Existe relacién directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y la comunicacién oral de los nifios de 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y la comunicacion oral de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Segun el estudio estadistico, existe un alto nivel de correlacion positiva (r
= 0,032) entre las variables comunicacion oral y ScratchJr como recurso
educativo, mostrando una asociacion positiva y significativa.

Decisién: Se rechaza Ho y se acepta Hi ya que la significancia de p =
0.032 indica que p es menor a 0.05, indicando que el vinculo es significativo.

Hipétesis especifica 2

Hi: Existe relacién directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y lee diversos tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y lee diversos tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Los resultados del analisis estadistico indican que existe relacion entre las
variables con un r = 0.005, Usar ScratchJr como herramienta de aprendizaje y
leer diferentes tipos de textos escritos muestra que existe un alto nivel de
correlacion positiva y un vinculo positivo y significativo.

Decision: Dado que la conexion es significativa y la significacion de p =
0,005 sugiere que p es menor que 0,05, se rechaza Ho y se acepta Hi.

Hipotesis especifica 3
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4.4,

Hi: Existe relacién directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y escribe diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Ho: No existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como
recurso educativo y escribe diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Segun el estudio estadistico, existe relacion entre las variables con r =
0.021: Como herramienta de aprendizaje, ScratchJr crea una variedad de textos
que muestran un alto nivel de correlacion positiva y un vinculo positivo y
significativo.

Decisién: Se rechaza Ho y se acepta Hi ya que la significancia de p =

0.021 indica que p es menor a 0.05, indicando que el vinculo es significativo.

Discusion de Resultados

El aprendizaje del area de comunicacion por parte de los nifios de 5 afios
y ScratchJr como recurso educativo estan significativamente relacionados, se
descubrio luego del andlisis de los datos, al respecto (Agudelo et al., 2018) afirmd
en su investigacion que Scratch es un entorno de programacioén visual que permite
a los usuarios crear proyectos multimedia interactivos, concebido como una forma
de expresion que ayuda a los nifios y jovenes a expresar la creatividad formas de
expresar sus ideas mientras se mejoran las habilidades de pensamiento l6gico.
En la sede de los trabajadores de la institucion educativa del Instituto Técnico
Agroindustrial de la Amazonia, se utilizé este enfoque para investigar c6mo un
concepto de enseflanza completamente nuevo podria ayudar a desarrollar adn
mas las inspecciones ambientales en los cursos bésicos. La exploracion
ambiental, las TIC, partir de cero, la educacién inicial y los programas de
educacién en el aula son algunas de las filosofias pedagégicas que abarca el

marco conceptual. El estudio se asemeja a un estudio de caso en el que se
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registran, interpretan y analizan eventos exploratorios en una sala de jardin de
infantes. Este método de investigacion sugiere que la exploraciébn ambiental es
un eje importante en el desarrollo infantii de cualidades como observar,
cuestionar, manipular y formular hipétesis en torno a areas de interés. Los
hallazgos sugieren que, a menor grado de exacerbacion, mayor calidad de vida
en la muestra participante.

Por otro lado, se sefial6 (Rodriguez, 2017) que el estudio fue disefiado
para evaluar la factibilidad de desarrollar el pensamiento computacional (PC) en
nifios de sexto grado a través de proyectos utilizando herramientas Scratch. Con
ese fin, nos hemos propuesto disefiar y desarrollar las muchas actividades que
componen la Guia de inicio de Scratch. Por ultimo, utilizar el Test de Pensamiento
Computacional (TPC) desarrollado y validado por Roman-Gonzalez (2016) junto
con otras herramientas de evaluacion como la Guia y Dr. Scratch incluyendo hojas
de reflexion. Los conocimientos adquiridos son esperanzadores, especialmente
cuando se trata de adquirir aspectos informéaticos a nivel de PC de las ideas, como
la repeticion de programas, direcciones u operaciones basicas, que nos permiten
sacar conclusiones positivas de nuestra investigacion.

Asimismo (Vargas, 2021), bajo su direccién de investigacion: Desarrollo y
Uso de Modelos de Tecnologias de Informacion y Comunicacion, logra su objetivo
de crear manuales interactivos para facilitar el aprendizaje a partir del uso de
programas educativos Scratch. Huaraz, 2019, por descubrir los alumnos
Debilidades en el desarrollo de la l6gica de programacion y el uso de recursos
técnicos, como B. Software educativo, en el curso de estudio. El estudio fue de
caracter descriptivo, utilizando técnicas cuantitativas y un disefio transversal no
experimental. El IEP “Santa Rosa de Viterbo” escuela primaria sexto grado “A”
cuenta con un total de 189 alumnos con un tamafio de muestra de 33 alumnos, y
los resultados muestran que el 39,40% de los encuestados casi cree que la l6gica

de la programacion la han aprendido todos. el tiempo. Ayuda al ejercicio
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intelectual de los estudiantes a crear nuevas habilidades creativas, y el 30,30%
cree que la légica del programa de aprendizaje casi siempre ayuda al ejercicio
intelectual de los alumnos a crear nuevas habilidades creativas. El marco
institucional de este estudio es mejorar el aprendizaje de la programacion légica
de los alumnos de primaria mediante el uso de software Scratch. Con base en el
uso de su logica de programacion, se determind que el uso de Scratch en el
proceso de aprendizaje potenciara en gran medida las habilidades y destrezas de

los alumnos.
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CONCLUSIONES

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJdr como recurso educativo y el
aprendizaje del area de comunicacion de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso educativo y la
comunicacion oral de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Elvira
Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJr como recurso educativo y lee
diversos tipos se textos escritos de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.

Existe relacion directa y significativa entre ScratchJdr como recurso educativo y
escribe diversos tipos de textos de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial Elvira Garcia y Garcia de Chaupimarca — Pasco.



RECOMENDACIONES

Los docentes deben actualizarse y capacitarse en herramientas tecnolégicas para
emplear en el aula, a fin de promover y establecer trabajos colaborativos.

Los especialistas de la UGEL-Pasco de la oficina de tecnologias deben de actualizar
e innovar en el nivel inicial y que los padres de familia realicen un seguimiento
oportuno.

Realizar peridédicamente un cuestionario a los docentes sobre el uso de recursos
tecnolégicos para fortalecer las debilidades tecnoldgicas que se presentan.
Continuar desarrollando investigaciones dirigidas a conocer y aplicar las diversas

herramientas tecnolégicas orientadas al nivel inicial.
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ANEXOS



GUIA DE OBSERVACION

Observador:

Docente:

Area:

Fecha:

Conocimiento disciplinar Siempre A veces Casi nunca Nunca

1. ¢Puedo encerrar en un circulo todos los bloques?

2. ¢Puedo hacer que mi carro atraviese la ciudad?

3. ¢Puedo hacer que mi personaje baile?

Estructuras fundamentales de conocimiento Siempre | Aveces | Casinunca | Nunca

4. ¢Puedo hacer que mi carro atraviese la ciudad?

5. ¢Puedo hacer que mi personaje "drible” un balén de
basquetbol?

6. ¢Puedo crear un bosque encantado?

Habilidades complejas de solucion de problemas Siempre | Aveces | Casinunca | Nunca

7. ¢Puedo hacer que el Sol se oculte?

8. ¢Puedo hacer que salga la Luna después de que el Sol
se oculte?

9. ¢Puedo hacer que mis personajes se saluden?

10. ¢ Puedo hacer que mi personaje hable?

Se comunica oralmente en su lengua materna . .
Siempre A veces Casi nunca Nunca

11. Expresa sus necesidades, emociones, intereses

12. Participa en conversaciones, dialogos o escucha
cuentos, leyendas, rimas, adivinanzas y otros relatos

13. Recupera informacién explicita de un texto oral

14. Deduce relaciones de causa-efecto

15. Comenta sobre lo que le gusta o disgusta de personas

Lee diversos tipos de textos escritos en lengua

Siempre A veces Casi nunca Nunca
materna

16. Identifica caracteristicas de personas, personajes,
animales, objetos o acciones

17. Dice de qué tratara

18. Opina dando razones sobre algun aspecto del texto
leido

Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna | gigmpre | Aveces | Casinunca | Nunca

19. Escribe por propia iniciativa

20. Revisa el escrito que ha dictado
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