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RESUMEN

En estos Gltimos afios, la mayoria de las instituciones educativas europeas han
cambiado el rumbo del proceso educativo en cuanto al uso de las tecnologias dentro de
sus aulas, tal es asi que desde el nivel primario hoy en dia se esta incidiendo en el
aprender un lenguaje de programacion para que ellos no sean los tipicos consumidores
de tecnologia como hasta hoy en dia se da en la mayoria de los jovenes y adultos, estamos
frente a nuestro celular o a nuestras computadoras ya sea de escritorio o laptops, viendo
informacidn o participando de ella y en otros casos jugando con los diferente tipos de
juegos que se tiene en la web, o solamente subiendo informacion, imégenes, videos o
cualquier otro tipo de informacion.

Hoy se dice y también se presenta en la web nifios o jévenes que han programado
juegos porque estaban cansados de lo que se tenia en la red o no cumplia con sus
expectativas y por ello optaron en crear sus propios juegos, o de pronto en las noticas
salen informes que jovenes jaquearon la red de su colegio o de otras instituciones,
solamente por jugar o querer demostrar que sus sistemas son vulnerables y que puede ser
modificado de esa manera la informacion que se tiene en sus servidores.

Frente a esta problematica de que solo hay pocos jovenes que se dedican a
investigar y producir sus propios materiales frente a una gran cantidad que sin lugar a
equivocarme mas del 90% de ellos son consumidores de la web, se vio en la necesidad
de poder hacer que nuestros nifios puedan producir sus propios materiales de juego y/o
aplicaciones que ellos pueden crear, entonces donde empezar, en las escuelas haciendo
que la mayoria de nuestros nifios produzcan ;Como? Aprendiendo a programar, y esto
nos lleva a que lenguaje y cual estrategia utilizar para programar.

Es ahi donde nuestra investigacion dentro a aplicarse porque nuestro objetivo es

ensefarles a programar de una manera sencilla y facil de entender por parte de ellos, es



como si lo hicieran en casa con sus juego de lego, armando figuras y luego haciéndolos
mover para jugar entre amigos, esto hacemos nosotros y ahi utilizamos con nuestros
alumnos en las aulas y usando las computadoras del laboratorio de la Institucidn
Educativa Daniel Alcides Carrion, aprender a programar y que ellos mismos sepan crear
sus propias aplicaciones y juegos que desean despertando en ellos el interés de crear sus
propias aplicaciones y juegos con Scratch2.0.

Palabras clave: algoritmo, programacion, bloques



ABSTRACT

In recent years, the majority of European educational institutions have changed the
course of the educational process in terms of the use of technologies in their classrooms,
so much so that from primary level, nowadays they are focusing on learning a language
programming so that they are not the typical consumers of technology as is the case today
in most young people and adults, we are in front of our cell phone or our computers,
whether desktop or laptops, viewing information or participating in it and in other cases,
playing different types of games on the web, or only uploading information, images,
videos or any other type of information.

Today it is said and it is also presented on the web children or young people who
have programmed games because they were tired of what was had on the network or it
did not meet their expectations and therefore they chose to create their own games, or
suddenly in the news There are reports that young people hacked the network of their
school or other institutions, just for playing games or wanting to show that their systems
are vulnerable and that the information on their servers can be modified in this way.

Faced with this problem that there are only a few young people who are dedicated
to researching and producing their own materials compared to a large number that
without a doubt more than 90% of them are consumers of the web, it was necessary to
be able to do that our children can produce their own play materials and / or applications
that they can create, then where to start, in schools making most of our children produce
How? Learning to program, and this leads us to what language and what strategy to use
to program.

It is there where our research to be applied inside because our objective is to teach
them to program in a simple and easy way for them to understand, it is as if they were

doing it at home with their Lego sets, assembling figures and then making them move to
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play between friends, this we do and there we use with our students in the classrooms
and using the computers in the laboratory of the Educational Institution Daniel Alcides
Carrion, learn to program and that they themselves know how to create their own
applications and games that they want, awakening in them the interest of create your own
applications and games with Scratch2.0.

Keywords: algorithm, programming, blocks.
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INTRODUCCION

Los lenguajes de programacion dentro del proceso educativo de nuestros jovenes
dentro de las aulas de nuestras instituciones educativas pero la mayor incidencia se da en
las instituciones educativas particulares que si ven como imprescindible el aprender a
programar como una herramienta de apoyo dentro de sus labores educativas, es mas la
programacion tiene una incidencia muy fuerte dentro de la robdtica en todos sus niveles.

Y ¢Por qué no incidir con mayor fuerza en nuestros nifios de instituciones
estatales?, la respuesta en su mayoria seria de que no se tiene la infraestructura apropiada
la otra la conectividad de internet en las aulas de clase y mucho menos en los hogares de
nuestros estudiantes y otra dicen que no tienen las computadoras de Ultima generacién
para aprender a programar, todo ello es verdad, pero y los ¢docentes?, ellos son los que
deben aplicar sus estrategias para poder palear esta situacion negativa para nuestros
estudiantes. La programacion no necesita de grandes computadoras ni computadoras de
Gltima generacidn, sino saber aplicar los lenguajes de programacion por niveles, esto hara
que las computadoras “antiguas” se podra utilizar sin problema y nuestros alumnos
podran aprender un lenguaje de programacion.

Y nosotros en nuestra investigacion aplicamos ello el de utilizar el scratch como
una herramienta para aprender a programar como jugando sin traumar a nuestros jévenes
con el viejo mito de que programar es demasiado complejo y que solo los que desean
estudiar alguna carrera de computacion puedan estudiar todo ello.

Scratch es una herramienta sencilla y facil de usar, pero con una complejidad muy
alta, pero programemos como jugando, es por ello que este mismo procedimiento lo
Ilevamos con nuestros estudiantes de la Institucion educativa Daniel Alcides Carrion de

Cerro de Pasco y especialmente con los alumnos del quinto grado de educacion, y dio
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buenos resultado en nuestra investigacion dando por valida nuestra propuesta de aplicar
el Scratch en su aprendizaje de nuestros alumnos de Cerro de Pasco.

El presente trabajo estd compuesto por los capitulos siguientes: Capitulo I.
Problema de investigacion. Capitulo Il. Marco teérico. Capitulo I1l. Metodologia y
técnicas de investigacion. Capitulo V. Resultados y discusion. Asimismo, la parte final

del informe cuenta con: Conclusiones. Recomendaciones. Bibliografia, y Anexo.

La Autora.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacion del problema

En nuestro pais, los menores de 18 afios representan el 35% de nuestra
poblacidn, y son ellos los que con el transcurrir del tiempo se integraran a la fuerza
laboral de nuestro pais, entonces en este momento es importante que ellos sean
preparados apropiadamente en el uso de las tecnologias, pero no solamente como
consumidores sino como productores de tecnologia, porque en el mundo los
avances tecnoldgicos estan cada vez mas avanzados, hoy en dia estamos hablando
de meta versos, estamos hablando de hologramas, y de inteligencia artificial,
entonces si nuestros estudiantes no se preparan en el manejo de estas tendencias, al
salir estarian en un mundo inusual donde no podrian desenvolverse
apropiadamente, es mas ellos no podran generar sus propios modelos de
aplicaciones para luego aplicarlos.

Es ahi donde nuestra investigacion se inserta, porque queremos que

nuestros estudiantes sepan programar, ya que con ello sus inteligencias se activan



1.2.

mucho mas, porque ellos estarian en capacidad como dije de crear programas o
aplicaciones que serviran al resto de personas y a ellos mismos.

Actualmente a pesar de que existan diversos Softwares y herramientas
creativas no se viene dando énfasis en el usos adecuado para la construccion de
los aprendizajes de manera significativa, para que los estudiantes puedan tomar
decisiones y solucionar sus necesidades y/o problemas de forma oportuna en
diversos contextos, asimismo; por el poco interés en el uso de estos recursos
“Scratch 2.0” se viene obteniendo resultados y logros de aprendizajes poco
favorables, por otra parte los alumnos al utilizar estos recursos tecnolédgicos no lo
dan la importancia pertinente para mejorar sus resultados de aprendizajes y su
formacion académica de manera dindmica y activa.

Por lo que, hoy en dia es muy importante el uso de los recursos
tecnoldgicos, entre ellos el Scratch 2.0, para lograr significativamente los
aprendizajes en los estudiantes de la institucion, intervenida en la investigacion.
Delimitacion de la investigacion.

1.2.1. Temporal.

Limitado para la ejecucién del trabajo en un periodo promedio de 8 horas,
dos veces por semana, segun el propoésito de la investigacion.
1.2.2. Espacial.

Se determino a nivel a la institucion educativa Daniel Alcides Carrién de la
provincia y region Pasco.
1.2.3. Contenido.

Se priorizo el desarrollo de las variables de estudios: Scratch 2.0,
aprendizaje significativo, teniendo en cuenta los fundamentos teéricos y practicos

con referencias bibliograficas.



1.3.

1.4.

Teniendo en consideracion las delimitaciones mencionadas en los parrafos
precedentes, la investigacion permitié operativizar y sistematizar el conocimiento
bésico y aplicado en el uso de las tecnologias en sus diferentes niveles, por ello; el
Scratch cumplird una funcion fundamental dentro de sus aprendizajes significativos
en el desarrollo de las aplicaciones.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema General

¢Cudl es la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo en los
alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién de Cerro
de Pasco - 20177
1.3.2. Problemas especificos
v' ;Cudl es el nivel de conocimiento sobre la influencia del Scratch 2?0 en el

aprendizaje significativo en los alumnos de la Institucién Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco- 2017?

v ;Cudl es la frecuencia de uso del Scratch 2.0 para el aprendizaje significativo
en los alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides
Carrion de Cerro de Pasco- 20177

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo General

Describir y explicar la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje
significativo en los alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel

Alcides Carrién de Cerro de Pasco - 2017.



1.5.

1.6.

1.4.2. Objetivos especificos:

v Describir el nivel de conocimiento sobre la influencia del Scratch 2.0 en el
aprendizaje significativo en los alumnos de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco - 2017.

v' Determinar la frecuencia de uso del Scratch 2.0 para el aprendizaje
significativo en los alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco - 2017.

Justificacion de la investigacion

El aprendizaje requiere la intervencion de diversos recursos y medios
didacticos mas aun cuando se busca que sea significativo, de manera particular en
el area de Educacion Para el Trabajo, por lo que los Softwares y aplicativos
informaticos ayudan al proceso de ensefianza — aprendizaje, tal es el caso del
Scratch 2.0 con el uso de sus herramientas, comandos y sentencias y caracteristicas
en base a la programacion basica ayudan a lograr de aprendizajes relevantes.

Por tal motivo, el Scratch es muy importante para los estudiantes ya que es
un aporte dentro de sus aprendizajes tecnol6gicos ya que el avance digital cada dia
es amplio, nuestros estudiantes cambiaron de un analfabeto digital a ser un experto
ya que debido a las redes sociales y a que cada dia hay algo nuevo requieren el
dominio para sus aprendizajes significativos.

Limitaciones de la investigacion

A nivel nacional, regional y local, se tuvo limitaciones con respecto a las
referencia bibliogréaficas actualizadas de Scratch 2.0, si las hay son muy pocas o
estan en inglés, otra de las restricciones que se tiene en la mayoria y por no decir
en todos los colegios del estado es la no conectividad de Internet para el desarrollo
de las clases con los recursos tecnologicos y por ultimo las computadoras no estan

4



actualizadas y mucho menos lo estéan realizado el mantenimiento apropiado de los
equipos para poder trabajar sin problemas.
Asi mismo la falta de actualizacion por parte de los profesores en cuanto al

uso de estas herramientas tecnoldgicas en sus clases.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de estudio

2.1.1. A nivel internacional

Galindo (2014) en su trabajo de investigacion “Efectos del proceso de
aprender a programar con “Scratch” en el aprendizaje significativo de las
matematicas en los estudiantes de grado quinto de educacion basica primaria”,
entre sus conclusiones el mencionado autor hace mencion:

v’ Scratch favorecio que los estudiantes del grupo experimental asociaran mejor
las nuevas ideas con lo ya conocido, que pudo dar lugar a un aprendizaje con
un alto nivel de significacién, mientras; que en el grupo de control, el método
de ensefianza tradicional del profesor, sélo contribuy6 a que la mayoria de los
estudiantes asociaran las nuevas ideas a la informacion ya conocida,
posiblemente de una manera superficialmente relacionada y escasamente
estructurada; lo cual pudo dar lugar a un aprendizaje con un bajo nivel de
estructuracion, por lo cual no tuvieron la capacidad para resolver los problemas

del test.



La programacién con Scratch proporciona oportunidades para desarrollar su
manera de pensar en la resolucion de problemas.

La estrategia de utilizar Scratch motiva a los estudiantes hacia el aprendizaje,
debido a que éste entorno de programacion capta la atencion e interés de los
nifos.

El Scrtach, ofrece caracteristicas ludicas que son adecuadas para la apropiacion
significativa de las matemaéticas.

El uso Scratch exteriorizé la personalidad de cada estudiante en los algunos
aspectos conductuales como la puntualidad, la disciplina en el aula, el orden,
el respeto y buen trato hacia sus pares, el entusiasmo y buen humor, el gusto
por la actividad préctica.

Con el Scratch hay mayor participacion en las clases, ya que los estudiantes
preguntaban como se debia hacer determinada actividad, edicién o animacion,
etc.; influyendo en un alto grado de aprendizaje significativo, el desarrollo de
destrezas, la motivacién, la iniciativa, la creatividad y la recursividad de los
nifios, colocando al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje.

Espaiia (2015) en el trabajo intitulado “Disefio de actividades educativas en

Scratch para la dinamizacion del Museo de Informatica”, en el resumen hace

referencia que las actividades estan disefiadas para que la programacion desarrolle

habilidad en la actualidad, asimismo; analiza la importancia del pensamiento

computacional y la programacion en el siglo XXI, que incluye una explicacion

extensa de la plataforma Scratch, sus origenes, funciones y herramientas.

Alonso (2017) en su investigacion “Scratch como herramienta para la

ensefianza de la programacion en la Educacion Primaria. Andlisis de usabilidad en
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la escuela publica de la Comunidad de Madrid”, entre las conclusiones el referido

autor, menciona que:

v

v

Scratch es una herramienta usable y presenta aspectos susceptibles de mejora:
Scratch esta desarrollado con tecnologia Adobe Flash, que no se puede ejecutar
en smartphones ni tablets, esto crea una barrera de aprendizaje para los
estudiantes que no dispongan de ordenador.

El feedback que proporciona Scratch es escaso, cuando algo no funciona, la
herramienta no explica por qué.

El seguimiento de la ejecucion del programa es complicado, cuando se ejecuta
un programa, se ilumina la pila de piezas completa que esta en ejecucién, en
lugar de ir bloque por bloque.

Scratch no incluye mecanismos sencillos para deshacer acciones, no existe un
botdn deshacer, ni un atajo de teclado al respecto.

La ayuda que incluye el programa es lineal, y carece de un buscador por
tematicas, o por palabras clave, se incluye un solo ejemplo de uso por cada
pieza, y seria deseable tener mas.

Scratch podria incluir sugerencias y consejos integrados en el manejo de la
herramienta, orientados a los usuarios.

La interfaz presenta problemas para albergar programas de grandes
dimensiones, que incluyan muchas piezas de codigo, no es posible tener una
vision completa del desarrollo, y se debe hacer un uso constante de las barras
de scroll.

Saber utilizar Scratch no es lo mismo que saber programar, tiene dos

componentes: saber resolver un problema en los términos que el ordenador



comprende (pensamiento computacional) y saber expresar esa solucion con la
sintaxis adecuada.

v’ Scratch es una herramienta que no dificulta el aprendizaje de la programacion.

v' En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion a través de
Scratch, el papel del docente se revela como fundamental, segun estas, cuando
se trata de hacer tareas que involucren programacion, la herramienta se antoja
dificil de manejar sin la presencia del docente. Por tanto, se debe tener en
cuenta la formacion que debe recibir el docente, para que pueda ensefiar a
programar con Scratch.

v Los dos puntos anteriores vienen a reflejar que Scratch facilita en cierto modo
la comprension de la sintaxis de la programacién. En efecto, es necesario la
supervision del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

v Se ha detectado indicios que sefialen que los nifios y nifias que no disponen de
ordenador en casa pueden encontrar mas dificultades a la hora de aprender a
programar con Scratch.

v' En definitiva, Scratch es una herramienta usable, y que no dificulta el

aprendizaje de la programacion.

2.1.2. A nivel nacional

Santoyo (2016) entre las conclusiones de su trabajo de investigacion,
considera que el nivel de desempefio en la prueba pos test fue mayor que en el pre
test, lo cual indica que la innovacion de videojuegos con el software Scratch:
influyo positivamente en las habilidades, incremento la flexibilidad, aumento la
fluidez, incremento la originalidad como dimension, fortalecio la elaboracion como

componente; del pensamiento creativo en los estudiantes. Avalos (2017) entre sus



2.2.

conclusiones de su trabajo de investigacion menciona que: la aplicacion del
software de programacion SCRATCH desarrolla positivamente el pensamiento
creativo de los estudiantes del 5to grado de secundaria — I.E. “Melchorita Saravia”
- Grocio Prado, 2017.

Davila & Maguifa (2015) en el trabajo intitulado “Scratch como recurso
educativo en el logro de los aprendizajes en el area de Comunicacion de los
alumnos del sexto grado de primaria de la Institucion Educativa Anna Jarvis,
UGEL 06, Vitarte, 2015, entre sus conclusiones el referido autor manifiesta que:
el uso del Scratch como recurso educativo influye significativamente en el logro
del aprendizaje conceptual y procedimental en el area de Comunicacion, mientras;
en el logro del aprendizaje actitudinal no influye significativamente.

2.1.3. Anivel local

No se pudo encontrar investigacion relacionado al tema, de ahi que; la
investigacion es novedosa.
Bases tedricas-cientificas
2.2.1. Scratch

Scratch contribuye de manera directa a que el estudiante desarrolle sus
habilidades cognitivas para construir aprendizajes significativos, es un software
educativo cuya finalidad es la de proporcionar al estudiante las herramientas
necesarias para que realice sus propios juegos, historias interactivas, donde puede
incluir elementos como fotografias, masica, entre otros (Blanco, 2014). Scratch es
un lenguaje de programacion que permite la creacion de todo tipo de proyectos
interdisciplinares que pueden ser compartidos a través de la Web y trabajados en

forma colaborativa (Scratch, 2009, p. 44, citado por Blanco, 2014, p. 43)
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Scratch es un entorno de programacion, que aprovecha el disefio de
interfaces para hacer que la programacion sea atractiva y accesible para todo aquel
que se enfrente por primera vez a programar (Travieso, s.f.). Es un lenguaje de
programacion visual libre orientado a la ensefianza mediante la creacién de juegos
y se convierte en una oportunidad para ayudar a los estudiantes en el desarrollo de
habilidades mentales mediante el aprendizaje de la programacion sin necesidad de
saber del programa (Zamora, 2016).

De ahi que, para la investigadora, el Scratch es un software que permite
desarrollar habilidades, a través de la creatividad, donde la persona o estudiante
tiene que hacer uso de los bloques y comandos, para ejecutar la accion en dicho
programa dandole instrucciones que permite demostrar actividades y cumpla la
tarea de manera interactiva en los alumnos y lograr aprendizajes de manera
significativo.

2.2.2. Elementos del Scratch

Entre los elementos relevantes para realizar una actividad esta el: escenario,
que es la zona mas grande y blanca que cuando se abre el programa es donde se
desarrollara la accion; modo presentacion, da opciones de visualizacién del
escenario; botones nuevos personajes, permite buscar o incluso crear nuevos
actores para la accion; lista de sprites, sirve para seleccionar y editar un personaje;
barra de herramientas, sirve para mover los objetos, copiar, cortar, aumentar 0
disminuir su tamafio; bandera verde, sirve para ejecutar los guiones o programas
que hayamos creado; boton rojo, sirve para detener la accion; y la paleta de
bloques, caja de instrucciones para que los actores hagan cosas (lzuri, 2011, citado

en Chancolla & Pacori, 2017).
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También hay 8 paletas diferentes de piezas, para distintas acciones, cada
una de un color diferente: Movimiento, apariencia, sonido, lapiz, control, sensores,
nameros y variables, asimismo; cuenta con un &rea de scripts (guiones), que
arrastra los bloques para construir los guiones o programas; pestafias, que permiten
afiadir guiones, disfraces o sonidos al guion que construimos; y un estilo de
rotacion, que permite determinar la rotacion de los sprites (lzuri, 2011, citado en
Chancolla & Pacori, 2017).

Los elementos permiten desarrollar acciones de aprendizajes y generan el
interfaz entre el programa y los estudiantes, lo cual; para que sea demostrado estas
acciones representativas requiere que estos elementos sean utilizados u organizados
en combinacion unos con los otros, porque uno solo no desempefiaria ninguna
accion y el Scratch dejaria de cumplir su finalidad.

2.2.3. Uso del Scratch

Asimismo, con respecto al uso de Scratch, Zamora (2016) “Estas
aplicaciones permiten crear historietas, animar cuentos, crear paginas web, gracias
a los diferentes recursos multimedia que ofrecen” (p. 28), ademas; el autor hace
referencia que:

v" De esta manera se podra elegir la aplicacion deseada de acuerdo a las
necesidades educativas, el contexto y los recursos técnicos disponibles en las
diferentes instituciones educativas para utilizar la tecnologia y asi optimizar
el aprendizaje, brindando a nifias, nifios y jovenes las herramientas necesarias
para el aprendizaje.

v/ Scratch permite a los nifios explorar y experimentar con conceptos de

programacion de computadoras usando una interfaz grafica de usuario simple
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que crea animaciones basadas en objetos como fondos, imagenes, gréaficos
que deben programarse para realizar una funcion.

v Es una aplicacion que ofrece grandes ventajas, tales como: tiene una interfaz
de usuario muy simple e intuitiva que es fécil de entender, es un programa
gratuito, permite el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de
informacion, le permite al docente desarrollar habilidades creativas y criticas.

v' Despierta el interés de los estudiantes y los motiva ofreciendo retos y
oportunidades de aprendizajes diferentes, tienen la oportunidad de obtener
resultados complejos a partir de ideas simples, cada estudiante trabaja a su
propio ritmo en base a sus habilidades, aprende y asimila conceptos
matematicos: coordenadas, variables, algoritmos, aprendiendo los conceptos
basicos de programacion en diferentes medios: sonido, imagen, texto,
gréaficos.

Por lo que; el uso pertinente del Scratch responde a las necesidades e
intereses de aprendizajes de manera divertida, con procedimientos faciles, segun el
nivel de uso e interaccion sus elementos, demostrando actividades de lo méas simple
a lo mas complejo segun el dominio del programa por los estudiantes. Asi como se

demuestra en la imagen:
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Grafico 1. Entorno de Scratch

Scratch 3.26.0 a o X

Fuente: Elaboracion propia haciendo uso del interfaz del programa Scratch
Al desarrollar las actividades en el Scratch, promueve la creatividad, la

I6gica y programacion basica, con representacion pedagogico y didactico, tal como

se observa en el gréfico precedente.

2.2.4. Desarrollo de competencias con el uso del Scratch

Utilizando Scratch, los estudiantes pueden desarrollarlas de una forma
completa, favoreciendo un desarrollo integral del alumno a la vez que se prepara
para un futuro profesional incierto, pero, sin duda, rodeado de tecnologia (Travieso,

s. f.), también; el autor hace mencidn algunas competencias:

v' Pensamiento creativo: Scratch fomenta la curiosidad intelectual y el
pensamiento creativo, las cuales son habilidades cada vez mas importantes en
el mundo cambiante de hoy; involucrando a los jovenes en la bisqueda de
soluciones innovadoras a problemas inesperados, no solo aprendiendo a
resolver problemas dados, sino también enfrentando nuevos desafios y

creando nuevas soluciones.
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Razonamiento abstracto: Con Scratch, como resultado directo de las
lecciones de programacién, el estudiante esta expuesto a razonamientos, debe
anticipar errores y evaluar rapidamente.

Pensamiento computacional: a medida que los estudiantes aprenden a
codificar en Scratch, desarrollan un pensamiento critico y computacional.
Para construir proyectos, los estudiantes deben coordinar el tiempo y la
interaccion de varios objetos programables. La capacidad de programar de
forma interactiva brinda a los estudiantes experiencia practica a través de la
observacion y la retroalimentacion inmediata.

Resolucién de problemas: Scratch fomenta la identificacién y resolucién de
problemas en contextos significativos, innovadores y atractivos. Crear un
proyecto en Scratch requiere una lluvia de ideas, dividir el problema en varios
pasos e implementarlos usando los bloques de cédigo incluidos.
Aprendizaje autonomo: tener una idea y pensar en la programacion requiere
persistencia y practica. Cuando los jévenes trabajan en proyectos que surgen
de sus ideas, encuentran un significado personal, trabajar en estas ideas les da
la motivacion interna para superar los desafios y frustraciones que encuentran
en el proceso de disefio y resolucion de problemas.

Trabajo colaborativo: debido a que los programas Scratch se construyen a
partir de bloques gréficos, el codigo programado es mas facil de leer y
compartir, los objetos visuales y el cddigo modular fomentan la colaboracién,
lo que permite a los estudiantes colaborar en proyectos e intercambiar objetos
y codigo.

Comunicacion: Scratch involucra a los jovenes en la seleccidn, manipulacion
e integracion de diferentes elementos multimedia para expresar su creatividad
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y usar sus habilidades persuasivas, debido a que los proyectos de Scratch son
tan faciles de revisar y modificar, los estudiantes pueden modificar sus
proyectos en funcion de los comentarios de otras personas.

v" Manejo de TIC: A los jovenes se les suele denominar "nativos digitales" por
su aparente fluidez, pero; mientras interactian con los medios digitales todo
el tiempo, pocos son capaces de crear sus propios juegos, animaciones 0O
simulaciones. La competencia digital requiere no solo la capacidad de
chatear, navegar o comunicarse, sino también la capacidad de disefiar, crear
e inventar nuevos medios. Al trabajar con proyectos de Scratch, los
estudiantes aprenden a crear, seleccionar y administrar multiples elementos
multimedia, como texto, imagenes, animaciones y grabaciones de audio.

v" Aprendizaje a largo plazo: Con Scratch, el estudiante tiene el control de su
aprendizaje, desarrollandose la competencia de aprender a aprender y los
alumnos que logran sus objetivos se dan cuenta de que realmente son capaces
de mejorar sus conocimientos de forma autdnoma, sin guias externas.

Desarrollar estas competencias van a permitir a los estudiantes demostrar
oportunamente capacidades, actitudes y habilidades con el fin de solucionar
dificultades de aprendizaje y tomar decisiones adecuadas con el uso del Scratch,
con el objetivo de desarrollar aprendizajes de manera creativa y practico.

2.2.5. Aplicaciones de Scratch

El uso de Scratch, segln diversos autores se realiza en distintos &mbitos
como en la ingenieria informatica, en lo educativo y otras areas mas. Ademas; sus
aplicaciones permiten mezclar sonidos con facilidad y otras acciones en los

proyectos creados con Scratch.
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En el ambito educacional y en los entornos de aprendizaje pueden apoyar
al desarrollo del pensamiento I6gico y creativo de los estudiantes, en funcion a su
contexto y relacionandolo con su entorno social.

2.2.6. Que es la programacion en el Scratch.

Segtin Wilson (1993) “un lenguaje de programacion es un idioma artificial
disefiado para expresar computaciones que pueden ser llevadas a cabo por
maquinas como las computadoras”.(p. 75)

Gimeno y Pérez (1989) la programacion es el eslabon intermedio entre la
teoria pedagdgica o curricular y la practica, supone descubrir la complejidad de
este mecanismo y considerar que el disefio requiere trazar toda una teoria previa
del curriculo y de su desarrollo desde los principios o fundamentos de la accién
hasta la practica concreta.

Antlnez (1992) programar es determinar una serie de actividades en un
contexto y un tiempo determinados para ensefiar unos contenidos con la pretension
de conseguir varios fines y objetivos.

Gréafico 2. Comandos del Scratch
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Fuente: Actividades realizadas con el uso del programa de Scratch

17




De ahi que, realizar la programacion en el programa de Scratch, va a
depender del interés y finalidad de un proceso de aprendizaje que le dan los actores
educativos y sobre la importancia para desarrollar un conjunto de habilidades de
manera creativa en beneficio de los estudiantes.

2.2.7. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo, se refiere a que el proceso de construccion de
significados es el elemento central del proceso de ensefianza-aprendizaje, por eso;
lo que procede es intentar que los aprendizajes que lleven a cabo sean, en cada
momento de la escolaridad, lo més significativo posible, para lo cual la ensefianza
debe actuar de forma que los alumnos profundicen y amplien los significados que
construyen mediante su participacion en las actividades de aprendizaje (Romero,
2009).

Segln Rodriguez (2004) el aprendizaje significativo es el proceso que se
genera en la mente humana cuando subsume nuevas informaciones de manera no
arbitraria y sustantiva y que requiere como condiciones: predisposicion para
aprender y material potencialmente significativo que, a su vez, implica
significatividad lo6gica de dicho material y la presencia de ideas de anclaje en la
estructura cognitiva del que aprende, ademas; es subyacente a la integracion
constructiva de pensar, hacer y sentir, lo que constituye el eje fundamental del
engrandecimiento humano, permitiendo la interaccion entre profesor, aprendiz y
materiales educativos del curriculum en la que se delimitan las responsabilidades
correspondientes a cada uno de los protagonistas del evento educativo.

El aprendizaje significativo, es el nuevo paradigma educativo que prioriza
la necesidad de que los alumnos sean formados bajo el marco de un aprendizaje

donde el estudiante trabaje con lo que ya sabe, con su estructura cognitiva; los
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contenidos que se van a manejar respondan de manera precisa a la experiencia del
alumno, al conocimiento previo y relevante que le permita ligar la nueva
informacion con la que ya posee, permitiéndole reconstruir a partir de la union de
las dos informaciones, asimismo; para el autor segun esta teoria el aprendizaje es
una reconstruccion de conocimientos ya elaborados y el sujeto que aprende es un
procesador activo de la informacién y el responsable tltimo de dicho aprendizaje,
con la participacion del docente como un facilitador y mediador del mismo
(Rodriguez, 2014).

Por tanto, el aprendizaje significativo es aquel que hace uso el estudiante
ante las diversas situaciones de su contexto y le permita solucionar una situacién
problematica como producto de la experiencia de aprendizaje, para lo cual; es
importante que cualquier construccion de aprendizaje parta de las necesidades y
saberes previos del aprendiz, y se lo incorpore los saberes nuevos para que los
aprendizajes de los estudiantes sean solidos y duraderos.

2.2.8. Aprendizaje significativo desde el punto de vista de Ausubel.

Es un proceso en el que los nuevos conocimientos o informacion se
relacionan con la estructura cognitiva del aprendiz de forma no arbitraria, con la
interaccion entre elementos claros, estables y relacionados de la estructura
cognitiva y nuevos conocimientos o contenidos, como resultado de estas se
enriquecen y modifican, creando nuevas combinaciones de anclas més fuertes y
explicativas, que son también la base para futuros aprendizajes; dos condiciones
basicas deben cumplirse para el aprendizaje significativo: la actitud de aprendizaje
potencialmente importante del alumno, es decir; la tendencia a aprender
significativamente; y la presentacion de posible material, que requiere por un lado

que el material tenga un significado 16gico que esté conectado a la estructura
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cognitiva del estudiante; y por otro lado, que el sujeto tenga suficientes ideas ancla

0 subtemas para permitir la interaccion con el nuevo material que se presenta

(Rodriguez, 2004).

Teniendo como referencia la perspectiva ausubeliana, este aprendizaje se
da a traves de la asimilacion que se produce como resultado de la interaccion en el
momento de aprendizaje, anclandose los saberes nuevos a los saberes ya existentes,
y de esta manera enriqueciendo el nivel cognitivo del quien aprende. Para que este
proceso sea viable, es necesario utilizar el lenguaje como recurso de interaccion
con los otros y con uno mismo.

2.2.9. Etapas del aprendizaje significativo.

Segln Ausubel (2000 citado por Rodriguez, 2014), considera:

v' Motivacién: la etapa inicial del aprendizaje, donde se presenta a los
estudiantes un objeto de aprendizaje que fomenta su acercamiento e interés por
el contenido, crea una expectativa que promueve el aprendizaje.

v' Comprension: Consiste en fijarse en los aspectos que eliges y te interesa
aprender, depende tanto del alumno como del profesor, entre ambos hay que
encontrar la causa del problema, la solucion y el camino.

v/ Sistematizacion: es la fase central del aprendizaje donde el estudiante
adquiere conocimientos, habilidades y valores, sucede cuando el estudiante
adquiere nuevos contenidos 0 competencias.

v' Transferencia: permite generalizar lo aprendido, que se traslade la
informacidén aprendida a varios contextos e intereses, s la etapa de ejercitacion
y aplicacion del contenido asimilado a nuevas situaciones.

v" Retroalimentacion: proceso de afrontar las expectativas y lo que se logra en
el aprendizaje, se realiza a través de la evaluacion de los aprendizajes que debe
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haber durante el proceso, se compara el resultado obtenido en esta fase con el
resultado valorado en relacion al aprendizaje.

Considerando la construccion de la estructura cognitiva, segun Ausubel: la

motivacion, comprension, sistematizacion, transferencia y retroalimentacion van

ayudar a consolidar los conocimientos y habilidades para la modificacion

cognitiva, conllevando a lograr un aprendizaje significativo que le permite tomar

decisiones pertinentes y oportunas al estudiante ante situaciones diversas.

2.2.10. Tipos de aprendizaje significativo.

Teniendo en consideracion a Ausubel, estas formas de aprendizaje

significativo, son:

a)

b)

El aprendizaje significativo representacional, se construye en la medida en
que el sujeto atribuye el mismo significado tanto a simbolos arbitrarios
(palabras, letras) como a sus referentes (objetos, ideas, imagenes); se construye
por lo general en la nifiez, pero debe advertirse que no se trata de la simple
asociacion simbolo — referente, sino de una relacion “relativamente sustantiva
y no arbitraria”, de esta forma el niflo establece significados equivalentes entre
la palabra (o escritura), con su objeto o imagen correspondiente (Mesa, 2004).
El aprendizaje significativo conceptual, toma como punto de partida la
atribucion del significado, entre el simbolo y su referente, con un grado de
abstraccion y generalizacidon en cuanto a determinados atributos criteriales
comunes y que son identificados por la cultura; en este aprendizaje los
conceptos son adquiridos, mediante el proceso de formacion de conceptos y el

proceso de asimilacion (Mesa, 2004).
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c) Elaprendizaje significativo proposicional, ocurre cuando el sujeto ya posee
un cierto aprendizaje representacional y es capaz de atribuir significados a
ideas expresadas en forma de proposicion (Mesa, 2004).

Estos tipos de aprendizaje van a orientar la construccion de nuevos saberes,
que le dé sentido al aprendizaje y sus respectivas formas, orientdndole a la
consolidacién de estos aprendizajes segun sus caracteristicas y atributos.

2.2.11. La caracteristica del aprendizaje significativo.

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que se
produce una interaccion y anclaje de los nuevos conocimientos con los ya
existentes, de tal modo que adquieren un significado y son integrados en la
estructura cognitiva, amplidndola y posibilitando nuevos aprendizajes (Latorre,
2017). Asimismo, las caracteristicas segin Ontoria, A. y col. (2002, citado en
Latorre, 2017) hace referencia que:

v" El nuevo conocimiento se integra en la estructura cognitiva del estudiante de
manera significativa, no arbitraria.

v' El objetivo es relacionar y unir los nuevos conocimientos con los
conocimientos existentes del alumno.

v El aprendizaje significativo se refiere a experiencias, conceptos, imagenes
mentales, etc.

v Se crea una relacion material entre el conocimiento conocido y el previo

Estas, caracteristicas nos permiten reconocer la importancia de los saberes
previos y del conocimiento nuevo que va a servir como anclaje en la estructura

cognitiva y la construccién de un aprendizaje significativo.
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2.2.12. Fases del aprendizaje significativo.

Son los procedimientos y etapas de las acciones de los aprendizajes, que

permite consolidar de manera integral y significativo, para lo cual; se desarrolla en

las siguientes fases:

a)

b)

Inicial, se empieza por motivar al estudiante e involucrarse en las actividades
de ensefianza-aprendizaje, el objetivo es presentar el tema de manera
interesante para el estudiante mediante alguna actividad, también; se activan
los conocimientos previos, la motivacion (intrinseca, extrinseca) y los niveles
adecuados de ensefianza, el uso de recursos y materiales que van a motivador
y evitar la rutina y monotonia; lo importante de la fase inicial radica en que los
estudiantes necesitan estar motivados para impulsar sus estudios y que reciban
incentivos que los hagan sentirse reconocidos y valorados, un estudiante
motivado estard comprometido hacia su aprendizaje y tendra mayor
percepcion de competencias y niveles de aspiracion (Del Valle & Castellanos,
2011).

Intermedia, es una fase fundamental del proceso del aprendizaje significativo
ya que comprende las acciones del docente para orientar el aprendizaje del
estudiante, quien es el sujeto que aprende, por lo que las actividades deben
centrarse en él, por lo tanto; el docente debe planificar actividades usando
materiales o recursos contextualizados a la vida del estudiante que lo lleven a
resolver problemas y descubrir por si mismos las soluciones; la accion del
docente es ser un guia, aumentando el nivel de dificultad para que los
estudiantes adquieran las habilidades cognitivas, debiendo adaptarse a las

necesidades especificas de los estudiantes y situarse en su contexto, de ahi que;
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las actividades de ensefianza-aprendizaje deben tener claramente definido su
objetivo, para que adquieran significado (Del Valle & Castellanos, 2011).

c) Final, en esta fase, el conocimiento pasa de ser generalizado a ser abstracto y
menos dependiente del contexto especifico, teniendo una comprension
profunda de los contenidos para aplicarlos a situaciones diversas, donde el
estudiante adquiere mayor control automatico de situaciones complicadas;
como solucion de problemas, respuestas a preguntas, entre otras (Del Valle &
Castellanos, 2011).

Estas fases se van a diferenciar por la calidad de ensefianza y el uso de
estrategias, métodos, técnicas, actividades y tareas, segin los momentos de los
aprendizajes, iniciandose por la motivacion e interés de los estudiantes teniendo en
cuenta los saberes previos, seguidamente; orienta y acompafia al estudiante para la
construccién de los aprendizajes consciente y reflexivamente, donde es necesario
la eficacia de ensefianza para lograr las competencias y capacidades; en la Gltima
fase, los conocimientos deben solidos como producto de la fase anterior, que
permita al estudiante poner de manifiesto en las diversos situaciones de su contexto,
con fin de solucionar situaciones problematicas y responda a las necesidades e
interés de manera oportuna.

2.2.13. Aplicaciones en el aula del aprendizaje significativo.

Son los diversos recursos a utilizar con la finalidad de generar aprendizajes
relevantes dentro del salon de clases. Al respecto, Silva (2014) se refiere que:

v' El docente debe conocer los conocimientos previos del alumno, asegurarse de
que el contenido presentado tenga relacion con las ideas previas, pues conocer

las habilidades del alumno ayuda en la planificacion.
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v Ordene los materiales en el aula de forma I6gica y jerarquica, recordando que
no es importante el contenido, sino también la forma en que se presenta a los
estudiantes.

v Considerar la motivacion como el factor principal del interés de un alumno por
aprender, pues el hecho de que el alumno se sienta feliz en su clase, tenga una
actitud favorable y una buena relacion con el docente, lo motiva a aprender.

De ahi que, se requiere que el docente debe tener en consideracion que el
centro de aprendizaje es el estudiante y que a partir de su realidad y de sus
conocimientos previos puede lograr aprendizajes significativos, asimismo; para
lograr este aprendizaje el docente tiene que tener conocimiento y dominio de la
didactica y de las teorias de aprendizaje, entre ellos la corriente constructivista,
quienes son parte de esta corriente consideran que los estudiantes son promotores

de sus propio aprendizaje y el docente el guia o realiza la accion de acompafiar a

los estudiantes para lograr sus propios aprendizajes, entre ellos: Bruner, Vigotsky,

Piaget y el mismo Ausubel.

2.2.14. Scratch y aprendizaje significativo

A través del uso pedagdgico del Scratch los estudiantes elaboran programas

y proyectos interactivos llenos de accion, asi como la forma de pensar

creativamente, razonar sistematicamente, y trabajar en colaboracion adquiriendo

las habilidades esenciales que influye en el aprendizaje significativo (Galindo,

2014). Por tanto, el Scratch como herramienta tecnoldgica ayuda a la construccion

del aprendizaje significativo despertando el interés y haciendo actividades que le

van a permitir desarrollar los procesos cognitivos de creativa y critica.
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2.2.15. Como mejora el aprendizaje el Scratch
La construccidon de los aprendizajes debe ser dindmicos de manera activo,
bajo este criterio, el Scratch como software educativo permite realizar actividades

de manera creativa mediante un proceso de razonamiento, a traves de érdenes y

sentencias, por lo que los aprendizajes se hacen atractivos y tiende a favorecer

significativamente. Segln los beneficios del aprendizaje de programacion con

Scratch (Uribe, 2014) considera:

v" Permite la construccion de proyectos creativos que combinan los intereses
educativos y personales de los alumnos, convirtiéndose en una herramienta
muy eficaz para desarrollar habilidades expresivas cuando saben utilizarla.

v" Pensamiento critico y solucién de problemas: al aprender a programar
desarrolla el razonamiento critico y sistémico, enfrentandose a problemas que
podrian solucionar de manera practico.

v Expresion y comprension oral y escrita: estas habilidades se pueden desarrollar
a través de Scratch en todas las etapas de nuestro sistema educativo.

v Creatividad y autonomia: este lenguaje enfatiza el desarrollo de la creatividad,
permitiendo a los estudiantes crear sus propias historias y proyectos. Con el
tiempo, los estudiantes se vuelven méas independientes en su aprendizaje.

v" Regulacion de las emociones: la programacién Scratch ayuda a aprender a
gestionar de forma eficaz diferentes emociones, que durante la planificacion y
programacion de proyectos se desencadenan muchas emociones como la

alegria, el miedo, la sorpresa o el interés.
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2.3.

Gréfico 3. Logo del Scratch

&3
QY
o

Fuente: Ventana de interfaz del programa de Scratch

Definicion de términos basicos

a)
b)

d)

f)

9)

Algoritmo. - Conjunto de sentencias para poder obtener u resultado final
Aprendizaje. - Adquisicion del conocimiento de algo adquiridos como
producto de la interaccion para desempefarse.

Capacidad. - Conjunto de cualidades o aptitudes que permiten el
cumplimiento a un desempefio.

Competencia. — Conjunto de capacidades y habilidades que demuestra una
persona y le permite resolver un problema oportunamente.

Creatividad. - Capacidad de generar nuevas ideas, proponiendo soluciones
originales.

Datos. - Valor o referente de algo y aquel que recibe el computador para
procesarlo.

Habilidad. — Capacidad innata que tiene una persona, para realizar una accion

con
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2.4.

2.5.

facilidad y fluidez.

h) Interfaz. - Zona de comunicacién de un sistema con otro.

i) Metaverso. - Universo paralelo utilizando en realidad virtual.

J) Programar. - Instrucciones necesarias para que realice su funcion de manera
automatica.

k) Scratch. — Software de programacion basica que ayuda a desarrollar
habilidades para el aprendizaje.

I) Significativo. - Precisidn algo con un valor relevante.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

El Scratch 2.0 influye en el aprendizaje significativo de los alumnos de la

Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco -

2017.

2.4.2. Hipotesis especifica

» El nivel de conocimiento sobre el Scratch 2.0 influye en el aprendizaje
significativo en los alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion de Cerro de Pasco - 2017.

» La frecuencia de uso del Scratch 2.0 determina el aprendizaje significativo en
los alumnos de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carridn
de Cerro de Pasco - 2017.

Identificacion de variables

2.5.1. Variable independiente

Influencia del Scratch 2.0

2.5.2. Variable dependiente
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Aprendizaje significativo

2.6. Definicion operacional de variables e indicadores

29

VARIABLESDIMENSIONES|INDICADORES / ITEM O INSTRUMENTOS
PREGUNTA
Sub indicadores
Influencia del Comprende El
Scratch 2.0. el
estudiante
significado
comprende los
explicito de las
conceptos mas
o aplicaciones.
Conocimiento importantes del
Reconoce las
o SCARTCH.
distintas
herramientas Reconoce el
Uso para su
utilizacion. |interfaz del
SCARTCH.
Escala actitudinal
Los
estudiantes
comprenden el manejo
y la
programacion del
SCARTCH.
- Comprende el
significado
implicito
de las
herramientas
Aprendizaje - Identifica laj- Identifica la
significativo o interfaz del
Nivel de logro: |Utilizacion
SCARTCH.




Inicio

En proceso

Satisfactorio |

Destacado

Identifica
los datos

Identifica
la

condicion.

Determina
los

algoritmos.

Determina

Resultado.

el uso de los datos. |

Identifica
la

programacion en
el
SCARTCH.
Identifica la
condicion del
SCARTCH.

Determina los
logaritmos dentro del
SCARTCH. -

Determina el uso de

datos en el
SCARTCH.
Elabora
una
programacion  con
el

SCARTCH.

Escala de

Evaluacion
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO 111
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de investigacion.
La investigacion fue de tipo aplicada “tipo de investigacion pragmatica o
utilitaria que aprovecha los conocimientos logrados por la investigacion basica o

tedrica para el conocimiento y solucidon de problemas inmediatos” (Sanchez et al.,

2018, p. 79)

Nivel de investigacion.

Experimental donde la variable independiente conocidos como variable
experimental o de tratamiento y la variable dependiente conocida como resultados
o efecto, se refiere a los efectos observados en el estudio (Bernal, 2010). Para este
caso de manera especifica se ha trabajado sobre el Cuasi experimental.

Disefio de la investigacion.
Cuasi experimental “identifican un grupo de comparacion lo mas parecido

posible al grupo de tratamiento en cuanto a las caracteristicas del estudio de base
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(previas a la intervencion)” (White & Sabarwal, 2014, p. 1). Teniendo en
consideracion el aspecto conceptual, su diagrama es:

G.E.: 01 X 02

G.C.:03 04

Donde:
G. E.: Grupo Experimental.
G. C.: Grupo Control.
O1ly O 3: Pre Test.
02y O4: Post test
X: Muestra intervenido
3.4. Meétodo de investigacion:

Me¢étodo General: se aplico el método cientifico “enfoque inspirado en el
discurso cartesiano que relaciona de manera funcional y logica los procesos de
induccidn, la hipdtesis y la deduccion” (Gomez et al., 2010, p. 170), de ahi que;
como métodos de apoyo los métodos ldgicos: inductivo- deductivo, Analitico-
Sintético, Vivencial y Estadistico

3.5. Poblacion y muestra: Poblacién

Para el estudio, la poblacion estuvo constituido por 72 estudiantes, del

quinto grado de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de

Cerro de Pasco - 2017.
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3.6.

Tabla 1. Conformacion de la poblacion

Grados Total
Quinto A 27
Quinto B 28
Quinto C 17
Total 72

Muestra:

Para el estudio se tomé como muestra a 32 estudiantes, 16 de ellos del
Quinto A para el grupo experimental y a otros 16 del Quinto B para el grupo de
control, lo cual; estuvo constituido por varones y mujeres del respectivo grupo
poblacional, dicha muestra fue de tipo no probabilistica a criterio del investigador.

Tabla 2. Conformacion de la muestra

GRADO Total
Quinto A 16
Quinto B 16
Total 32

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas de recoleccién de datos
Para la investigacion se utilizo las siguientes técnicas:
»  Observacién. - Técnica que permitio observar y recoger informacion segun el

instrumento de recojo de informacion durante la sesion de aprendizaje.

»  Demostrativa. — Permitié recoger la informacion a partir las demostraciones
de los estudiantes, segun los modulos en las sesiones de aprendizaje.
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3.7.

3.6.2. Instrumentos de recoleccion de datos
« Evaluacién educativa. Constituido por una prueba pedagogica escrita (Pre
prueba y post prueba), en relacion a las dimensiones segun la muestra y

variables intervenidas en la investigacion, del grupo experimental y de control.

«  Escala de actitudes sobre el empleo del Scartch.- Que permitié determinar el

nivel de conocimiento y la motivacion sobre el programa.

» Escala de evaluacion del aprendizaje significativo. - Que permitié determinar

el nivel de uso del Scratch para lograr el aprendizaje significativo.

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion:
3.7.1. Seleccion del instrumento.

Para lo cual se tuvo en cuenta la naturaleza de la investigacion, donde se
hizo uso de:

»  Escala de actitudes sobre el empleo del Scartch
» Escala de evaluacion del aprendizaje significativo

»  Prueba pedagogica escrita (Pre prueba y post prueba), compuesto por items
segun los indicadores y dimensiones de las variables de la investigacion, en

referencias a las escalas.
3.7.2. Validacion del instrumento.

Esto se hizo por juicio de expertos que estuvo integrado por 3 docentes con
conocimiento y dominio en el proceso investigativo, integrado por las siguientes
personalidades:

v Dr. Raul Malpartida Lovaton
v" Dr. Yuri Misael Diaz Meza

v" Mg. Yuri Dennis Mufiasqui Cuello
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3.7.3. Confiablidad del instrumento.

Se realiz6 a traves de un grupo de estudiantes de la institucién educativa
emblematica Daniel Alcides Carrion seleccionados al azar y posteriormente a un
95% a través del Alfa de Cronbach, se obtuvo como coeficiente 0,834, que significa

una confiabilidad aceptable.

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos
a) Técnicas:
» Observacion
» Tabulacion
» Técnicas estadisticas
b) Andlisis de datos:
Se utilizo la tabulacion de datos de manera manual y luego la estadistica
descriptiva, mediante las frecuencias absolutas, relativas, y lo porcentual de las
mismas, del instrumento aplicado. Asimismo, se realizd la descripcién o

interpretacion por tablas y graficos, segun los valores recabados.

3.9. Tratamiento Estadistico
Luego de haber tomado los respectivos datos y los test de las diferentes
pruebas, se utiliz6 como herramienta béasica el Excel para el acopio de los datos,
asi mismo con ella hicimos ciertos analisis preliminares de nuestro estudio, ech6
esto, pasamos toda esta informacion al SPSS version 23, y que con ella
consolidamos el tratamiento final de nuestros datos. Obteniendo finalmente los

cuadros, tablas y graficos respectivos y sus analisis de cada uno de ellos.
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3.10. Orientacidn ética, filosofica y epistémica

Para el desarrollo de la investigacion se solicité los permisos respectivos,
demostrando responsabilidad y cuidado de los laboratorios de las instalaciones de
la institucion educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion.

Se desarrolld el trabajo con toda la honestidad que nos caracteriza y por los
aprendizajes de los estudiantes en la institucion educativa.

Se respet6 el derecho de autor, valorando la informacion de otros autores e
investigadores y citando los mismos, para ser considerado en las referencias

bibliogréaficas.
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4.1.

4.2.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

Se tomo una serie de datos, como resultado de la aplicacion del instrumento,
los cuales sirvieron para hacer una evaluacién antes y después del uso del Scratch
2.0 como lenguaje de programacion basico en los estudiantes y también el analisis
de este con respecto al aprendizaje significativo en forma personal y grupal.

De esta manera globalmente llegamos a una conclusion de que el Scratch
2.0 ayuda a lograr el aprendizaje significativo y de manera particular en el area de
Educacion Para el Trabajo.
Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados

Informacion que se obtuvo, como resultado de la investigacion segun
poblacion y muestra determinada despues de su tratamiento en el Laboratorio del

centro de computo.
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4.2.1. Resultados del pre test

Grupo experimental:

Resultado del promedio de notas, frecuencias y estadistica descriptiva,

segun la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo.

Tabla 3. Resultados del promedio de notas y frecuencias

Escala Notas Frecuencia Frecuencia
(Promedio) absoluta absoluta
acumulada
9 1 1
Regular =0
10 B 5 6
11
5 11
Bueno =12
—-15 12 4 15
1 16

Excelente = 13

16 - 18 Total 16

Frecuencia
relativa

0,063

0, 313

0,313

0,250

0,063

1,000

Frecuencia

Porcentual

6,30

31,3

31,1

25,0

6,30

100,00

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

En la tabla anterior se tiene 11 estudiantes con el promedio de notas mayor

e igual a 9 y menor e igual a 11 puntos, que representa el 68,70% Yy solo 31.3%

obtuvieron la nota de mayor e igual a 12 y menor e igual a 13 puntos de la muestra

de estudio.

Por consiguiente, segun la escala determinada, el mayor porcentaje de los

estudiantes se encuentran como “regular”, segin influencia del Scratch 2.0 en el

aprendizaje significativo en los estudiantes del grupo experimental, en el pre test.
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Tabla 4. Resultado del pre test, segun estadistica descriptiva

Estadistica descriptiva Resultados
Media 10,942
Mediana 11,001
Moda 10?
Desviacion estandar. 1,0633
Varianza 1,1293
Asimetria 0,1382
Rango 4
Minimo 9
Maximo 13
Suma 175

a. Existen varias modas. Se mostrara el menor de los valores.

Fuente: resultados procesados por la investigadora.

En cuanto a los estudiantes del grupo experimental, los promedios
obtenidos por los 16 estudiantes, la nota minima fue de 9 y la nota méaxima de 13,
lo que corrobora los datos de la tabla 3.

Grupo control:
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Resultado del promedio de notas, frecuencias y estadistica descriptiva,

segun la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo.

Tabla 5. Resultado del promedio de notas y frecuencias

Escala Notas Frecuencia  Frecuencia Frecuencia Porcentaje

(Promedio) absoluta absoluta relativa acumulado

acumulada

9 2 2 0,125 12,5
Regular =0 -
11 10 2 4 0,125 12,5
Bueno = 12 — 4 8 0,250 25,0
15 11

5 13 0,313 31,3

Excelente = 12
16 -18

13 3 16 0,188 18,8

Total 16 1,000 100,0

Fuente: Resultados procesados por la investigadora

En latabla precedente se tiene 8 estudiantes con el promedio de notas mayor

e igual a 9 y menor e igual a 11 puntos, que representa el 50,0%, asimismo; otros

8 estudiantes con el promedio de notas mayor e igual a 12 y menor e igual a 13

puntos, que representa un 50,0%, de la muestra determinada.

En conclusion, segun la escala determinada, el porcentaje de los estudiantes

segun los promedios se encuentran en “Regular” y “Bueno”, segtn influencia del
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Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo en los estudiantes del grupo de control,

en el pre test.

Tabla 6. Resultado segun estadistica descriptiva

Estadistica descriptiva Resultados
Media 11,312
Mediana 11,503
Moda 12
Desv. tip. 1,3022
Varianza 1,6963
Asimetria -,4601
Error tip. de asimetria 0,5642
Rango 4
Minimo 9
Maximo 13
Suma 181

Fuente: Resultados procesados por la investigadora

En cuanto a los estudiantes pertenecientes al grupo control, los promedios
obtenidos por los 16 estudiantes, la nota minima fue de 9 y la nota méaxima de 13,
lo que coincide con los datos de la tabla 5.

4.2.2. Resultados del post test.

41



Grupo experimental:
Resultado del promedio de notas, frecuencias y estadistica descriptiva,

segun la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo.

Tabla 7. Resultado del promedio de notas y frecuencias

Escala Notas Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia %
absoluta relativa
Absoluta acumulada
13 3 3 0,188 18,8
Regular =0 -
11 14 4 7 0,250 25,0
Bueno =12 —
15 15 6 13 0,375 37,5
Excelente = 16 2 15 0,125 12,5
16 — 18
17 1 16 0,630 6,3
Total 16 1,000 100,0

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

Segun la Tabla 7, se tiene 13 estudiantes con el promedio de notas mayor e
igual a 13 y menor e igual a 15 puntos, que representa el 81.3% y el 18.8 obtuvieron
la nota de mayor e igual a 16 y menor e igual a 17 puntos de la muestra de estudio.

Por consiguiente, segun la escala determinada, el mayor porcentaje de los
estudiantes se encuentran en la escala de “bueno”, segiin influencia del Scratch 2.0
en el aprendizaje significativo en los estudiantes del grupo experimental, en el post
test. Ademas, se puede evidenciar que se encuentran los estudiantes en la escala de

“excelente”, situacion que carecia en el pre test.
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Tabla 8. Resultados segun estadistica descriptiva

Estadistica descriptiva Resultados
Media 14,632
Mediana 15,001
Moda 15
Desv. tip. 1,1473
Varianza 1,3172
Asimetria 0,2553
Rango 4
Minimo 13
Maximo 17
Suma 234

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

En la (tabla 8) se presentan los resultados estadisticos obtenidos del post
test aplicado al grupo experimental, los promedios obtenidos por los 16 estudiantes,
la nota minima fue de 13 y la nota méxima de 17, lo que corrobora los datos de la
tabla 7.

Grupo control:
Resultado del promedio de notas, frecuencias y estadistica descriptiva,

segun la influencia del Scratch 2.0 en el aprendizaje significativo.
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Tabla 9. Resultado del promedio de notas y frecuencias, en el post test

Puntaje de Frecuencia Frecuencia Frecuencia Frecuencia
notas relativa
Escala Absoluta Absoluta Porcentual
Acumulada
Regular=0- 9 1 1 0,063 6,3
11
10 6 7 0,375 37,5
Bueno =12 —
15 4 11 0,250 25,0
11
Excelente = 16 4 15 0,250 25,0
- 18 12
13 1 16 0,063 6,3
Total 16 1,000 100,0

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.
Enlatabla9, se tiene 11 estudiantes con el promedio de notas mayor e igual
a 9 y menor e igual a 11 puntos, que representa el 68.8%, y 5 estudiantes con el
promedio de notas mayor e igual a 12 y menor e igual a 13 puntos, que representa
un 31.3%, de la muestra determinada.
En conclusion, segin la escala determinada, el mayor porcentaje de los
estudiantes segun los promedios se encuentran en “Regular”, por lo que; no hubo

mejoria con respecto al pre test, por el contrario, los resultados fueron hacia abajo.
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4.3.

10. Resultados del post test, segun estadistica descriptiva

Estadistica descriptiva Resultados
Media 10,882
Mediana 11,001
Moda 10
Desviacion. tipica. 1,0883
Varianza 1,1833
Asimetria 2774
Error tipico. de asimetria ,5643
Rango 4
Minimo 9
Maximo 13
Suma 174

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

En cuanto a los estudiantes pertenecientes al grupo control, los promedios
obtenidos por los 16 estudiantes, la nota minima fue de 9 y la nota méaxima de 13,

lo que corrobora los datos de la tabla 9.

Prueba de Hipotesis

Para probar las hipdtesis planteadas en nuestra investigacion probamos por
la prueba estadistica de la prueba t student, por tener una muestra de estudio mas
de 16 estudiantes; asimismo de los resultados estadisticos descriptivos obtenidos
del pre test y post test de los grupos establecidos (experimental y control) defieren

entre si de manera significativa respecto de sus medias y varianzas.
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La practica de la utilizacion de Scratch 2.0 mejora significativamente en la
resolucion de problemas que se presentan en el aula en las diferentes asignaturas
en los estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Cerro de Pasco - 2017.

Para probar esta hipdtesis, se analizé teniendo en cuenta el disefio de cuasi
— experimental, con la finalidad de comparar la homogeneidad de los datos
obtenidos en la pre test y post test, asimismo se establecié un nivel de significacion
de 0,05 (o = 0,052 colas) por tratarse de una investigacion de caracter educativo.
4.3.1 Prueba de hipotesis especificos:

El nivel de comprension de la aplicacion de Scratch 2.0 de los alumnos de
la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco
2017, es BAJO.

Planteamos las hipdtesis estadisticas:

Ho: El nivel de aplicacion de Scratch 2.0 de los estudiantes del grupo control y
experimental de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
Cerro de Pasco 2017, defieren entre los puntajes obtenidos antes de la
aplicacion de la variable independiente.

(nc = pe).

Ha: El nivel de aplicacion de Scratch 2.0 de los estudiantes del grupo control y
experimental de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Cerro de Pasco 2017, no defieren entre los puntajes obtenidos antes de la

aplicacion de la variable independiente.

(uc# pe).
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Como se trata de estudiantes del mismo de grupos diferentes, el modelo

estadistico que utilizaremos seré la prueba t para dos muestras independientes con

una probabilidad de a = 0,052 colas para las hipotesis planteadas que es el siguiente:

Tabla 11. Prueba de muestras independientes del grupo experimental y control

Grupo Experimental y control Se han asumido varianzas No  se hanasumido
iguales
varianzas
Iguales
Prueba de F 1,666
Sig. ,207
Levene
Para la igualdad de varianzas
Prueba TT -1,156 -1,156
Gl 30 28,300
para la 0,257 0,257
Sig. (bilateral)
-0,500 -0,500
igualdad de  Diferencia de medias
medias
Error tipico. de la diferencia 432 432
95% Intervalo de Inferior  ~1,383 -1,385
confianza para la 0,383 0,385

Superior

Diferencia

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.
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Decision

El valor de t obtenido con SPSS, independiente del signo algebraico, se
compara con los valores criticos de la tabla de t Student y se observa que para una
probabilidad de 0,05 corresponde un valor critico de teit. = 2,042 y para la
probabilidad de 0,05, el valor calculado de t = 1,156. El valor calculado es menor
que el valor critico; por consiguiente, tiene una probabilidad mayor que 0,05. Por
lo tanto, aceptamos la hipotesis nula.

Interpretacion:

La diferencia de los grupos experimental y control de los estudiantes de la
Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco
2017, defieren significativamente en la aplicacion de Scratch 2.0 al nivel de p >a.
En conclusion, afirmamos que si difieren estadisticamente real entre las medias
obtenidos por los estudiantes del grupo experimental y control en el pre test antes
de la aplicacion de la variable independiente.

4.3.2. Planteamos las hipdtesis estadisticas:

Ho: No existen diferencias estadisticas significativas entre las medias obtenidas
antes y después de haber aplicado Scratch 2.0 a los estudiantes del grupo
experimental de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion
de Cerro de Pasco 2017.

(uc =0).

Ha: Existen diferencias estadisticas significativas entre las medias obtenidas antes
y despues de haber aplicado la Scratch 2.0y aula invertida a los estudiantes del
grupo experimental de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides

Carrion de Cerro de Pasco 2017.
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(uc #0).

Como se trata de estudiantes del mismo grupo, el modelo estadistico que
utilizaremos sera la prueba t para dos muestras dependientes llamados también
apareadas o relacionadas con una probabilidad de o = 0,052 colas para las hipotesis
planteadas que es el siguiente:

Tabla 12, Prueba de muestras dependientes del grupo experimental con pos test
y pre test

GRUPO

EXPERIMENTAL

Pos Test — Pre Test

Media 3,6882

Diferencias Desviacion tipica. 1,4012  relacionadas
Error tipico. De la media 0,3501 95% Intervalo de
confianza para la diferencia

Inferior 2,9412

Superior 4,4344

T 10,5291

Gl 15

Sig. (bilateral) 0,000

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

Decisién:
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4.4,

Tomando la decision de rechazar o aceptar la hipdtesis estadistica, se tiene
que el valor obtenido en la tabla de t student con 15 grados de libertad al nivel de
significacion de 0,05 es de tcrit. = 1,734 es menor ;5.2 = 10,529. Asi mismo
podemos decir que la probabilidad p < a (0,000 < 0,05) por lo tanto rechazamos la
hipotesis nula.

Interpretacion:

Esto quiere decir que la diferencia de los puntajes de los estudiantes del
grupo experimental de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides
Carrién de Cerro de Pasco 2017, es significativo al nivel de 0,05 (p <); lo que
significa que la logica de proceso mejora significativamente la resolucion de
problemas en los estudiantes del grupo experimental.

Discusion de resultados

Los andlisis estadisticos realizados para las diferentes dimensiones
establecidas en cada una de las variables: independiente y dependiente en la
investigacion planteada, hacemos las siguientes discusiones:

4.4.1 Discusion respecto a los test aplicados.

Con el proposito de probar las hipotesis planteado en el trabajo de
investigacion se ha aplicado un test en dos momentos: antes y después de la accion
de la variable independiente X:

La comprension Lectora. El resultado de la aplicacion se muestra en el

siguiente cuadro:
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Tabla 13. Estadisticos obtenidos en el pre test y post test seguin los grupos
establecidos

Pre test del Posttestdel Pre test del Post test del
grupo grupo control grupo control
grupo experimental

experimental

Media 10,94 14,63 11,31 10,88
Desv. tip. 1,063 1,147 1,302 1,088
Asimetria 0,138 0,255 -0,460 0,277
Minimo 9 13 9 9
Maximo 13 17 13 13

Fuente: Resultados procesados por la investigadora.

- La desviacion tipica del pre test y post test, nos permite afirmar que los
puntajes obtenidos por los estudiantes del grupo de la Institucion Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco 2017, se encuentran
relativamente cerca al valor central.

- Los puntajes alcanzados por los estudiantes del grupo experimental son
superiores a los estudiantes del grupo control como se indica en el cuadro
anterior; es decir los limites de variacion comprenden entre 13 a 17 puntos para
el grupo experimental y de 9 a 13 puntos para el grupo control el pos test.

- Asi, mismo se tiene que el grupo experimental ha mejorado con respecto a sus
puntajes esto se debe a la aplicacién de la variable independiente, el cuadro
anterior se nota que existe una diferencia de 3,69 puntos con respecto al pre
pos test de los estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica Daniel

Alcides Carrién de Cerro de Pasco 2017.
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Esta intuicion queda confirmada con el indice de asimetria (0,255) para el
grupo experimental y (0,277) para el grupo control que son positivos, lo que
significa que los datos obtenidos del grupo experimental son
homogéneamente; con esto afirmamos que la aplicacion de la Scratch 2.0
mejora la resolucion de problemas en las distintas areas curriculares en los
estudiantes de la Institucion Educativa Emblemaética Daniel Alcides Carrion
de Cerro de Pasco 2017.

Grafico 4. Resultados de los datos

2

-2
Experimental 1094

0 S
Control 11.31
lm

Fuente: Resultados de los datos procesados por la investigadora.

En ello observamos con mas objetividad los resultados obtenidos en la pre y

post test de la respectiva investigacion.

4.4.2 Discusiodn respecto a las hipotesis

La discusion de las diferentes hipotesis estadisticas se realizéd con las

pruebas paramétricas como: La prueba t de Student con una muestra probabilistica

que examinamos a continuacién para su discusion respectiva.
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Los resultados del andlisis de varianza, revela que no existen diferencias
significativas (p > 0,05) entre las medias obtenidos en el rendimiento académico
por los estudiantes del grupo experimental y control del de la Institucion Educativa
Emblematica Daniel Alcides Carridn de Cerro de Pasco 2017, en el momento de la
aplicacion de la pre test; por que el valor obtenido (to = 1,156) es menor que el valor
tedrico o critico (tw2 = 2,042); esto comprueba que los grupos en estudio antes de
iniciar la investigacion tienen conocimientos homogéneos o semejantes en el

manejo y aplicacion de Scratch 2.0.
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CONCLUSIONES

Los resultados del analisis de varianza, revela que no existen diferencias
significativas (p > 0,05) entre las medias obtenidos en el rendimiento académico
por los estudiantes del grupo experimental y control del de la Institucién Educativa
Emblemética Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco 2017, en el momento de la
aplicacion de la pre test; por que el valor obtenido (to = 1,156) es menor que el valor
tedrico o critico (tw2 = 2,042); esto comprueba que los grupos en estudio antes de
iniciar la investigacion tienen conocimientos homogéneos o semejantes en el
manejo y aplicacion de Scratch 2.0.

Los puntajes alcanzados por los estudiantes del grupo experimental son superiores
a los estudiantes del grupo control como se indica en el cuadro anterior; es decir
los limites de variacion comprenden entre 13 a 17 puntos para el grupo
experimental y de 9 a 13 puntos para el grupo control el pos test.

Esta intuicién queda confirmada con el indice de asimetria (0,255) para el grupo
experimental y (0,277) para el grupo control que son positivos, lo que significa que
los datos obtenidos del grupo experimental son homogéneamente; con esto
afirmamos que la aplicacion de la Scratch 2.0 mejora la resolucion de problemas
en las distintas areas curriculares en los estudiantes de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrion de Cerro de Pasco 2017.



RECOMENDACIONES

Se hace necesario los planes de capacitacion de todos los docentes de la institucion
educativa Daniel Alcides Carrion, para que tengan una idea mas clara sobre los
usos que se puede dar a las tecnologias dentro de sus respectivas areas.

Deberia de haber convenios entre la UGEL y nuestra Universidad y en especial con
nuestra carrera de telecomunicaciones para un plan de capacitacién a largo plazo.
La universidad debe de dar cursos de capacitacion y de especializacién a todos los
jovenes que desean aprender a manejar las herramientas tecnolégicas y aprender a
programar.

Asi como este software hay una serie de ellos que pueden ayudar mucho a mejorar
los niveles de uso de las tecnologias en nuestras escuelas y colegios, pero deben de

capacitarse.
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ANEXOS



Instrumentos de Recoleccion de Datos

ESCALA DE ACTITUDES SOBRE EL EMPLEO DEL SCARTCH

El siguiente instrumento tiene como objetivo determinar la “INFLUENCIA DEL
SCRATCH 2.0

EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS ALUMNOS DE LA
INSTITUCION

EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION DE
CERRO DE PASCO — 2017”. Por favor responda con total sinceridad ya que sus datos

serén tratados de forma anonima y confidencial.

INSTRUCCIONES: Marca con una (X), la respuesta correcta segun la valoracion de
excelente, bueno y regular.

ITEMS SIEMPRE A VECES NUNCA

Comprenden los conceptos mas
importantes del SCARTCH.

Reconocen el interfaz
del

SCARTCH.

Comprenden el manejo vy
la programacién del

SCARTCH.




ESCALA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El siguiente instrumento tiene como objetivo determinar la “INFLUENCIA DEL

SCRATCH 2.0

EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS ALUMNOS DE LA

INSTITUCION

EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION DE

CERRO DE PASCO - 2017”. Por favor responda con total sinceridad ya que sus datos

seran tratados de forma anonima y confidencial.

INSTRUCCIONES: Marca con una (X), la respuesta correcta segin la valoracion de
excelente, bueno y nunca.

ITEMS

EXCELENTE
3

BUENO
2

REGULAR
1

Identifica la interfaz del SCARTCH.

Identifica
SCARTCH.

la

programacion en el

Identifica la condicion del SCARTCH.

Determina  los logaritmos dentro del

SCARTCH.

Determina el uso de el
datos en SCARTCH.

Elabora una  programacion con el

SCARTCH.

Sub total

Puntaje Tota

Excelente = Puntaje total = 16 - 18
Bueno = Puntaje total = 12 - 15
Regular = Puntaje total =0 — 11




Procedimiento de validacion y confiabilidad

ﬁ*n".p

|

UNIVERSIDAD NACIONAL “DANIEL ALCIDES CARRION"
ESCUELA DE FOSTGRADD

VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

Apellidos ¥ nombres del
cxperio:

Dr. Rail MALPARTIDA LOVATON

Centro laboral: LM AL

INFLUENCLA

SIGMIFICATIVO
EDUCATIVA
CERRD DE PASCO

Titulo de la investigacion:

wiy1 T
2ol

DEL SCRATCH EM EL
EN LDOS ALUMNOS DE LA
EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES

APRENDIZATE

INSTITUCION
CARRION DE

Nombre del instrumento:

ESCALA DE ACTITUDES ¥ EVALUACION

Auntor del instramentoc

Karina del Pilar NIRO NALVARTE

ASPECTOS DE VALIDACION:

N* | Indicasdores Criterins Calificocidn
il | Clandad Emplea lenguaje apropiado para las unidades muésirales 10
82 | Objetvadad Esta expresado en conductas ohservables. q
B3 | Actoslidsd Considera conceptos | teorias |/ modelos actualizados 10
84 | Organizaciin Presenta un diseito ordenado lo gue facilita su comprensicn b
5 | Suficiencia Comsidera el nimero suficiente de items pam cada dimensicn 9
6 | Tamaio La cantidad de items esid en funcin de las unidades muéstrales. 9
BT | Intencionalidad | Sus items estin formulados para recoger informacion reguerida 9
B8 | Consistencia Los items =e basan en aspectos tedrioos — cientificos. 9
%8 | Coherencia Sus items derivan de la operacionalizacién de variables. 10
8| Mciodologia El |r!:-|rl.||11-\.'|||-.l corresponde al méodo y bvécnica a emplear en el q
estudio.
Suma de colificacidn: 93

Indicaciones: Calificar cada criterio deniro ded mngo de 0 a 10 punios.

VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Escaln de Inesdecusdo Poco sdecusdo Adecuado Muy adecuado Excelente
vaboracién  del De 0 50 e 51 a 69 e 70 a B9 Die 90 a B8 Die 99 a 100
imstrumente Mo aplicable Aplicable
OPINION DE APLICABILIDAL:
Aplicable X Aplicable después de comegir Mo aplicable
1""1_1.- &

Firma del Experio
DI 410752




¥ 04,
UNIVERSIDAD NACIONAL "DANIEL ALCIDES CARRION®
ESCUELA DE POSTGRADO
VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION
DATOS GENERALES:
Apellidos v nombiees del | |\ -\ <ol CUELLO, YURI DENNIS
| experio:
Centro laboral: LE. CESAR VALLEJO MENDOZA-PAUCARTAMBO
INFLUENCIA DEL SCRATCH 20 EN EL APRENDIZAJE
: SIGNIFICATIVO EN LOS ALUMNOS DE LA INSTITUCION
Titulo de In investigacion: | 1 A TivA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION DE
CERRO DE PASCO - 2017
Nombre del instrumento: ESCALA DE ACTITUDES Y EVALUACION
Autor del instrumento: Karina del Pilar NINO NALVARTE

ASPECTOS DE VALIDACION:

N" | Indicadores Criterios Calificacién
rﬂ' Clandad Emplea lenguaje apropiado para las unsdades muéstrales. 8

02 | Objetividad Esta expresado en conductas obscervables. 7

03 | Actualidad Considera conceptos | teorias | modelos actualizados. 8

M | Organizacion Presenta un disefo ordenado lo que facilita su comprension 7

05 | Suficiencia Considera el mumero suficiente de items para cada dimensaon 7
06 | Tamaio La cantidad de items esta en funcion de las unidades muéstrales 7

07 | Intencionalidad | Sus items estan formulados para recoger informacion requerida. 7

_O8 | Consistencia Los items se basan en aspectos tedricos — cientificos. 7

09 | Coherencia Sus items derivan de la operacionalizacion de variables. 8

10 | Metodologia El instrumento corresponde al método y técnica a emplear en ol =
. estudio.

Suma de calificacion: 73
Indicaciones: Calificar cada criteno dentro del rango de 0 a 10 puntos

VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Escala de | Inadecundo | Poco adecuado Adecuado Muy adecuado Excelente
valoracion  del De 0 a 50 De 51 a 69 De 70 a 89 De 90 2 98 De 99 a 100
instrumento No aplicable Aplicable

OPINION DE APLICABILIDAD:

10 Lt .
" Mag. Yuri MUNASQUI CUELLO
DNL 42589253




ESCUELA DE POSTGRADO

R
ﬂ UNIVERSIDAD NACIONAL “DANIEL ALCIDES CARRION™

VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION

DATOS GENERALES:
‘,‘_w. . mombres  del DIAZ MEZA YURI MISAEL
Centro laboral: 1E] 34047 CESAR VALLEJO

INFLUENCIA DEL SCRATCH 20 EN EL APRENDIZAJE
s & b acesaittn SIGNIFICATIVO EN LOS ALUMNOS DE LA INSTITUCION
_'” m EDUCATIVA EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION DE
| CERRO DE PASCO - 2017
Nombre del instrumento: ESCALA DE ACTITUDES Y EVALUACION
Autor del instrumento Bach. Karina del Pilar NINO NALVARTE

ASPECTOS DE VALIDACION:

| indicsders Criteries. Caliticacidn
| 08 | Claridad las unidades muéstrales 8
02 | Objetividad Esta expresado en conductas observables. 8
03 | Actualidad Considera conceptos / teorias | modelos actualizados 5
8 | Onzanizacion Presenta un disefio ordenado lo que facilia su comprension 9
08 | Suficiencia Considera el mimero suficiente de items para cada dimension 7
06 | Tamabo La cantidad de items esta en funcion de las unidades muéstrales. S
‘87 | Intencionalidad | Sas items estin formulados para recogrer informacion requerida 8
08 | Consistencia Los items se basan en aspectos tedricos — centificos N
099 | Coberencia Sus items derivan de la operacionalizacion de variables. 5
u Metodologia :;In:suummo comesponde al método v técnica a emplear en o s
- o
Suma de calificacién: =0

Indicaciones: Calificar cada cnteno dentro del rango de 0 a 10 puntos.

VALORACION DEL INSTRUMENTO:

de | Inadecuado Poco adecuado Adecuado Muy adecuado Excclente

Fﬂ-uﬂlﬁ De 0a 50 De S1a69 De 70 3 89 De 90 a 9% De 99 3 100

No aplicable Aplicable

OPINION DE APLICARBILIDAD:

P
, A
/. /('« If'////

/
4 T
(.__» &’

- i
Firma del Experto
DN 41743855




PRACTICA CON SCRATCH

PRACTICANDO OTRO COMANDOS PARA MI JUEGO PACMAN UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
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®
CONOCIENDO LAS FUNCIONES DE SCRATSH

LIC. KARINA DEL PILAR NINO NALVARTE

SECCCIONES QUINTOA Y B |




PARTES DEL SCRATSH

SELECCIONAMOS UN JUEGO

ARMANDO EL JUEGO DE PACMAN CON SCRATSH

EJECUTANDO EL JUEHO DE PACMAN
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