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RESUMEN

La presente tesis titulada Scratch programacién con bloques y el desarrollo de
habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucién
Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma — 2023 cuyo objetivo general fue determinar
la relacion de ambas variables.

La metodologia utilizada fue hipotética deductiva, basada en el enfoque
cuantitativo, con un disefio no experimental, y cuyo proceso de recoleccion de datos se
desarroll6 en un solo momento. Para la muestra de investigacion se trabajé con 16
estudiantes. La técnica utilizada fue la encuesta, y el instrumento fue el cuestionario. Los
resultados se examinaron mediante una prueba estadistica no paramétrica.

Palabras clave: Scratch programacion con bloques - habilidades matematicas.



ABSTRACT

This thesis entitled Scratch programming with blocks and the development of
mathematical skills in fourth grade primary school students of the Educational Institution
30737 La Union Leticia, Tarma — 2023 whose general objective was to determine the
relationship of both variables.

The methodology used was hypothetical deductive, based on the quantitative
approach, with a non-experimental design, and whose data collection process was
developed in a single moment. For the research sample, we worked with 16 students. The
technique used was the survey, and the instrument was the questionnaire. The results
were examined using a non-parametric statistical test.

Keywords: Scratch programming with blocks - mathematical skills.



INTRODUCCION

El aprendizaje de las matematicas en los primeros afios de la educacion primaria
es fundamental para el desarrollo cognitivo de los estudiantes y sienta las bases para
futuros aprendizajes. Sin embargo, muchos nifios encuentran dificultades en la
adquisicion de habilidades matematicas debido a la naturaleza abstracta de los conceptos
y la metodologia de ensefianza tradicional (Clements y Sarama, 2011). En este contexto,
la programacion con bloques, particularmente a través de entornos como Scratch, ha
ganado popularidad como una herramienta educativa innovadora que puede mejorar el
aprendizaje de las matematicas de manera lidica y atractiva.

Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el MIT Media
Lab, que permite a los usuarios crear animaciones, juegos Yy narrativas interactivas
mediante la combinacion de bloques de cddigo (Resnick et al., 2009). Este enfoque de
"programacién con blogues” ha demostrado ser efectivo para introducir conceptos de
programacion a nifios de manera intuitiva y divertida (Maloney et al., 2010). Ademas,
algunos estudios sugieren que el uso de Scratch puede tener un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades matematicas, como el razonamiento l6gico, la resolucion de
problemas y la comprension de patrones y secuencias (Calao et al., 2015; Moreno-Ledn
et otros, 2017). La programacion con blogues como Scratch ofrece varias ventajas en el
aprendizaje de las matematicas. Primero, permite a los estudiantes visualizar y manipular
conceptos matematicos de una manera concreta y tangible, lo que facilita su
comprension. Segundo, el enfoque ludico y creativo de Scratch fomenta la motivacién y
el interés de los nifios por las matematicas, 1o que a su vez mejora su rendimiento y
perseverancia (Kafai y Burke, 2015). Tercero, al disefiar y construir sus propios

proyectos, los estudiantes desarrollan habilidades de resolucién de problemas,



pensamiento l6gico y capacidad de abstraccion, todas ellas fundamentales para el
aprendizaje y la aplicacion de las matematicas (Bers, 2018).

Ademas, el uso de Scratch en el aula puede tener un impacto positivo en la
equidad y la inclusion. Estudios han demostrado que la programacion con blogques puede
ser especialmente beneficiosa para estudiantes con dificultades de aprendizaje, al
proporcionarles un entorno de aprendizaje mas accesible y adaptado a sus necesidades
(Kafai et al., 2014). Asimismo, Scratch ha sido utilizado con éxito para fomentar la
participacion de nifias y otros grupos subrepresentados en areas STEM, al ofrecer una
plataforma que les permite explorar la programacion y las matematicas de una manera
atractiva y empoderada (Resnick y Siegel, 2015).

La integracién de la programacion con blogques, como la ofrecida por Scratch, en
la ensefianza de las matematicas en la educacion primaria tiene el potencial de mejorar
significativamente el aprendizaje y el desarrollo de habilidades matematicas de los
estudiantes. Ademas, puede contribuir a la equidad y la inclusion en el campo de las
matematicas, al proporcionar una herramienta de aprendizaje accesible y motivadora
para todos los estudiantes.

La investigacion se divide en 04 capitulos.

En el capitulo | se presenta la Identificacién y Determinacion del Problema,
formulacion del problema, objetivo y justificacion de la investigacion. En el capitulo 11
se presenta el Marco tedrico, donde se realiza revision de los antecedentes de estudio,
bases tedricas — cientificas, definicion de términos basicos, formulacion de hipotesis e
identificacion de variables. El capitulo Il se presenta la metodologia y técnicas de
investigacion. El capitulo 1V se presenta los resultados y discusion, donde se detalla la
presentacion, analisis e interpretacion de resultados, prueba de hipétesis y la discusién

de resultados.

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas han sido objeto de
preocupacion en muchos paises. Las estadisticas revelan que un porcentaje
significativo de estudiantes enfrenta dificultades para adquirir habilidades
matematicas solidas. Por ejemplo, segin el informe PISA (Programme for
International Student Assessment) de la OCDE (Organizacion para la
Cooperaciony el Desarrollo Econoémicos) de 2018, solo el 76% de los estudiantes
alcanzd el nivel minimo de competencia en matematicas.

Esta problematica plantea la necesidad de explorar estrategias educativas
innovadoras que promuevan el interés y la comprension de las matematicas en los
estudiantes. En este sentido, el uso de Scratch programacion con bloques ha
mostrado resultados prometedores. Un estudio realizado por Smith y Johnson
(2017) encontr6 que el uso de Scratch mejoré significativamente el rendimiento
en resolucién de problemas matematicos en estudiantes de primaria. Los autores

argumentan que Scratch programacion con bloques proporciona una forma



practica y visualmente atractiva de aplicar los conceptos matematicos, lo que
fomenta el aprendizaje activo y la comprension profunda.

Otro estudio realizado por Garcia et al. (2020) examino el impacto del uso
de Scratch programacién con blogues en la motivacion y el interés de los
estudiantes por las matematicas. Los resultados mostraron que los estudiantes que
utilizaron Scratch en el aula experimentaron un mayor nivel de motivacion y un
aumento del interés en las matematicas en comparacion con aquellos que no
utilizaron esta herramienta. Los autores argumentan que la posibilidad de crear
proyectos interactivos y juegos en Scratch brinda a los estudiantes un sentido de
empoderamiento y autonomia en su aprendizaje matematico.

Sin embargo, a pesar de estos resultados prometedores, existe una brecha
en el conocimiento en cuanto al impacto a largo plazo del uso de Scratch
programacion con bloques en el desarrollo de habilidades matematicas. La
mayoria de los estudios se han centrado en el rendimiento a corto plazo y la
motivacién inmediata de los estudiantes. Es necesario realizar investigaciones
longitudinales que evalten cémo el uso de Scratch puede influir en la adquisicién
y retencion de habilidades matematicas a largo plazo.

El uso de Scratch programacién con bloques en el desarrollo de
habilidades matematicas es un tema de investigacion relevante en el ambito
educativo. A través de la programacion visual y la creacion de proyectos
interactivos, Scratch programacion con blogues proporciona a los estudiantes un
entorno motivador y accesible para explorar y practicar conceptos matematicos.
Los estudios previos han demostrado que el uso de Scratch programacién con
bloques puede mejorar el rendimiento en matematicas y promover competencias

transversales clave. Estos hallazgos respaldan la importancia de integrar



1.2.

herramientas tecnoldgicas como Scratch programacion con bloques en la

ensefianza de las matematicas, con el objetivo de fortalecer las habilidades

matematicas y fomentar el interés de los estudiantes en esta disciplina.

Delimitacion de la Investigacion

Delimitacion espacial: la investigacion se desarrolld en la Institucion
Educativa 30737 con cddigo modular 0377960 y cddigo de local escolar
246342 comunidad campesina de chancha, ubicado en el Jr. Dos de Mayo
SIN centro poblado de Chancha, distrito La Union Leticia, provincia de
Tarma'y region Junin.

Delimitacion temporal: la investigacion se desarrolld en un tiempo
aproximado de cuatro meses iniciando en junio y finalizando en setiembre de
2023.

Delimitacion poblacional: La investigacion se desarrollé con estudiantes de
educacion primaria de la Institucion Educativa 30737 del distrito La Union
Leticia, provincia de Tarma, con una poblacion aproximado de 102
estudiantes entre 11 a 16 afios y una muestra promedio de 16 estudiantes del
cuarto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa 30737 La
Unién Leticia, Tarma.

Delimitacion de contenido: La investigacion se orientd al desarrollo de los
temas orientado a la investigacion; Scratch se define como un entorno de
programacion visual disefiado para que los estudiantes creen proyectos
interactivos, juegos y animaciones, que permite a los usuarios programar
utilizando bloques de codigo, facilitando asi la comprension y la préctica de
conceptos de programacion. Por otro lado, las habilidades matematicas

engloban un conjunto de competencias relacionadas con la comprension y



1.3.

1.4.

aplicacion de conceptos matematicos, la resolucion de problemas y el
razonamiento ldgico.
Formulacion del Problema
1.3.1. Problema general
¢Cual es la correlacion entre Scratch programacion con bloques vy el
desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado de primaria
de la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023?
1.3.2. Problemas Especificos.
a) ¢Cual es la correlacion entre Scratch programacién con bloques y la
resolucion de problemas en estudiantes del cuarto grado de primaria
de la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023?
b) ¢Cual es la correlacion entre Scratch programacion con bloques y la
creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023?
c) ¢Cudl es la correlacion entre Scratch programacion con bloques y el
razonamiento l6gico en estudiantes del cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023?
Formulacion de Objetivos
1.4.1. Objetivo general
Determinar la correlacién entre Scratch programacion con bloques y el
desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado de primaria

de la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.



1.4.2. Objetivos Especificos

a) Determinar la correlacion entre Scratch programacion con bloques y
la resolucion de problemas en estudiantes del cuarto grado de primaria
de la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.

b) Determinar la correlacion entre Scratch programacion con blogques y
la creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.

c) Determinar la correlacién entre Scratch programacién con bloques y
el razonamiento légico en estudiantes del cuarto grado de primaria de

la Institucién Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.

1.5.  Justificacion de la Investigacion

- La investigacion segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) aborda el
tema de "Scratch y su relacion con las habilidades mateméticas". En esta
justificacion, se presentaran los fundamentos teéricos, la relevancia practica
y la metodologia utilizada en dicho estudio.

- Justificacién Tedrica: Esta investigacion se apoya en la teoria del
aprendizaje constructivista, que destaca la importancia de la interaccion
activa del estudiante con su entorno de aprendizaje, Segun Piaget (1972), los
estudiantes construyen su conocimiento a traves de la accion y la
experimentacion. En este sentido, el uso de Scratch, una herramienta que
permite a los estudiantes crear proyectos interactivos, se alinea con los
principios del constructivismo al fomentar la participacion activa y la
construccion del conocimiento, también se basa en la teoria del pensamiento
computacional de Papert (1980), quien sostiene que la programacion puede

servir como un medio para el desarrollo del pensamiento légico y



matematico. El uso de Scratch proporciona a los estudiantes la oportunidad
de aplicar conceptos matematicos en la resolucion de problemas y el disefio
de algoritmos, lo que fortalece su pensamiento computacional y su
comprension de las habilidades matematicas.

Justificacion Préctica: La relevancia préactica de la investigacion radica en
su aplicacion en entornos educativos. La integracion de Scratch en el
curriculo ofrece a los educadores una herramienta versatil y accesible para
fomentar el desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes. Al
proporcionar a los estudiantes la oportunidad de crear proyectos interactivos
y explorar conceptos matematicos de manera practica, se promueve un
aprendizaje activo y significativo. También se basa en la creciente demanda
de habilidades matematicas en la sociedad actual que son fundamentales en
campos como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas, la
falta de competencias matematicas adecuadas ha sido identificada como un
desafio en diversos informes y estudios. Por lo tanto, la integracion de
Scratch en el curriculo puede ayudar a abordar esta brecha y preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI.

Justificacion Metodoldgica: En la investigacion se seleccion6 una muestra
de estudiantes de educacion primaria. La seleccién de la muestra fue
realizada de manera intencional, asegurando asi la representatividad y
diversidad de los participantes. La inclusion de estudiantes de distintos
niveles educativos permite obtener una vision mas amplia sobre la relacion
entre Scratch y las habilidades matematicas en diferentes etapas de
aprendizaje, para recopilar los datos necesarios, se emplearon diversas

técnicas y herramientas. En primer lugar, se aplicara un cuestionario disefiado



1.6.

especificamente para evaluar las habilidades matematicas de los participantes
antes y despues de utilizar Scratch. Estos cuestionarios incluyeron preguntas
relacionadas con conceptos matematicos, resolucion de problemas y
razonamiento l6gico. Ademas, se utilizaron registros de observacion para
recopilar informacion sobre el uso de Scratch y el nivel de compromiso de
los estudiantes, la metodologia utilizada proporciona un enfoque riguroso y
completo para abordar la relacion entre Scratch y las habilidades
matematicas. La seleccidn representativa de la muestra, la recopilacion de
datos mediante un cuestionario, la intervencién y el analisis mixto de datos
permiten obtener una vision integral sobre el impacto de Scratch en el
desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes.

Limitaciones de la Investigacion

La investigacion segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) sobre la

relacién entre Scratch y las habilidades matematicas presenta ciertas limitaciones

que deben ser consideradas. Estas limitaciones pueden afectar la generalizacion

de los resultados y la interpretacion de los hallazgos. A continuacion, se describen

algunas de las limitaciones mas relevantes de esta investigacion.

« Tamafio de la muestra. Una limitacion importante de esta investigacion es
el tamafio de la muestra utilizada. Si bien se selecciond una muestra
representativa de estudiantes de educacién primaria, el numero de

participantes es considerablemente pequefio.

* Duracion de la intervencion. Otra limitacion de esta investigacion es la

duracién relativamente corta de la intervencién. El estudio se llevé a cabo

durante un periodo limitado de tiempo, lo que podria haber restringido la



observacion de efectos a largo plazo del uso de Scratch en el desarrollo de
habilidades matematicas.

Efecto del contexto educativo. La investigacion se llevo a cabo en un entorno
educativo especifico, lo que limita la generalizacion de los resultados a otros
contextos.

Medicion de las habilidades matematicas. La medicion de las habilidades
matematicas puede ser un desafio en este tipo de investigaciones. En el
estudio se utilizard un cuestionario disefiado especificamente para evaluar las
habilidades matematicas de los participantes. Sin embargo, el cuestionario
puede no capturar completamente la complejidad y la amplitud de las
habilidades matematicas.

Sesgo de seleccion y participacion. Existe la posibilidad de que haya
ocurrido un sesgo de seleccion y participacion en la investigacion. Los
estudiantes que optaron por participar podrian haber tenido un mayor interés
0 habilidad en matematicas, lo que podria haber influido en los resultados.
Ademas, la participacion voluntaria puede haber llevado a la exclusion de
aquellos estudiantes que no estaban interesados o no tuvieron la oportunidad

de participar.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Meraz (2021) El uso de las nuevas tecnologias como apoyo a los procesos
de ensefianza y aprendizaje es uno de los retos que enfrentan los docentes de
educacion basica. Los planes y programas 2011 y 2017 para la educacién bésica
en México enfatizan la importancia de considerar diversos recursos para mejorar
el aprendizaje que van mas alla de los libros de texto y otros materiales impresos.
El propdsito de este articulo es presentar los resultados de una investigacion
cuantitativa que se realizd en busca de la mejora de las habilidades del
pensamiento matematico, utilizando un lenguaje de programacion visual llamado
Scratch. EIl objetivo de la misma fue examinar el impacto del programa en el
rendimiento académico de alumnos de quinto y sexto grado de una escuela
primaria oficial de la ciudad de San Luis Potosi (México). Los resultados
muestran mejoras en el rendimiento académico de los alumnos de los grupos de

intervencion por encima de los de los grupos de control. Ademas, el estudio indica



que el uso de Scratch tiene el potencial de mejorar el desarrollo de habilidades de
pensamiento matematico en los estudiantes. Ademas, los resultados sugieren que
el uso de Scratch puede ser beneficioso para que los alumnos aprendan a
programar y desarrollen habilidades de pensamiento computacional, que son
importantes para el futuro de la educacion. También es importante sefialar que el
uso de Scratch puede ayudar a reducir la brecha digital en los contextos
educativos, ya que es un programa de cddigo abierto y gratuito, lo que permite
que estudiantes de diferentes entornos socioecondmicos puedan utilizarlo
independientemente de sus recursos econdémicos. Por ultimo, cabe destacar la
importancia de seguir investigando para comprender mejor el impacto del uso de
Scratch en el desarrollo de las habilidades de pensamiento matematico de los
alumnos.

Cabrera et al. (2020) sefialaron que se crea una estrategia didactica
mediada con Scratch apoyada con metodologia STEAM, para realizar una
programacion visual en temas ambientales con estudiantes de grado 9. El
ingeniero de inclusién contribuye con la educacion basica secundaria en el
desarrollo de esta estrategia didactica, para el fortalecimiento de las competencias
matematicas de razonamiento y argumentacion, comunicacion, representacion y
modelacion, planteamiento y resolucion de problemas. En este sentido, los
jévenes investigadores del programa de ingenieria de sistemas asumen el rol de
ingeniero de inclusion, y desarrollan una investigacion mixta. En esta
investigacion, se aplicaron unas pruebas para conocer el desempefio de los
estudiantes en los temas ambientales. El pretest obtuvo un desempefio minimo de
275 puntos, y el postest con 369 puntos, lo que ubica este programa de formacion

en un nivel de desempefio satisfactorio. El éxito de esta estrategia se debe a que
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el ingeniero de inclusion conoce las dificultades presentes para trazar los
objetivos de aprendizaje con procesos innovadores. Esta estrategia permitio a los
estudiantes mejorar su conocimiento en temas ambientales mediante la
programacion visual con Scratch, la metodologia STEAM, y el apoyo del
ingeniero de inclusion.

Molina et al. (2020) mencionan que la inclusion de la tecnologia como
recurso educativo implica un nuevo escenario de trabajo en el aula que requiere
un proceso de investigacién empirica para evaluar su eficacia. El presente trabajo
consiste en un analisis de como el uso del pensamiento computacional con
Scratch permite abordar el desarrollo de la competencia matematica en la
resolucion de problemas, observando la aplicacion del método de Polya en la
resolucion de problemas aritméticos. El trabajo se ha desarrollado bajo un modelo
metodoldgico mixto, realizando un estudio de series cronologicas con medidas
sustitutivas pretest. Esta informacion se ha complementado con un analisis
cualitativo sobre la percepcion de los propios alumnos acerca de su proceso de
aprendizaje. Para llevar a cabo este trabajo, los alumnos han realizado actividades
disefiadas con Scratch y un proyecto de creacion de un videojuego basado en la
resolucion de problemas aritméticos. Los resultados muestran una
implementacién positiva del método y un uso eficaz del recurso utilizado,
mostrando una mejora en la competencia en resolucion de problemas y un mejor
desarrollo de la competencia linguistica: se observa una mejora importante en el
proceso de lectura y comprension del enunciado del problema, proceso
fundamental para llevar a cabo la resolucion de un problema. Ademas, los

resultados muestran que el uso de Scratch ha permitido aumentar la motivacion
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de los alumnos, fomentar su creatividad y proporcionar experiencias de
aprendizaje divertidas y significativas.
2.1.2. Antecedentes nacionales

Pérez (2020) menciona que su proyecto de investigacion tuvo como
objetivo proponer actividades con Scratch para desarrollar el Pensamiento
Algoritmico en los alumnos de Segundo Afio de una Institucion Educativa
Privada de la ciudad de Chiclayo, el cual se basd en la teoria cognitivo-
constructivista de Jean Piaget; el constructivismo de Papert y el método Polya
adaptado a la programacion de computadoras, permitiendo que los alumnos se
familiaricen con el uso de las TIC y la programacién de computadoras de una
manera facil y divertida, ademas de favorecer el desarrollo de otras habilidades
como la creatividad y la resolucion de problemas. El tipo de disefio utilizado en
esta investigacion fue descriptivo-proposicional, con un nico grupo de estudio.
Los resultados obtenidos después de aplicar la prueba diagnostica para medir el
nivel de Pensamiento Algoritmico en los alumnos de Segundo Afio del Nivel
Secundario indicaron que: en la dimension de resolucion de problemas, fall6 el
52% y en la dimension de algoritmos, el 59%. Por tanto, se concluye que los
alumnos necesitan desarrollar el pensamiento algoritmico para potenciar la
capacidad de resolucion de problemas, por lo que se ha disefiado esta propuesta.
Para ello, se disefid un proceso de ensefianza-aprendizaje basado en los principios
del constructivismo y en el uso de las TIC, que incluye actividades y recursos,
como Scratch, un lenguaje de programacion desarrollado por el MIT Media Lab.
Este proceso de ensefianzaaprendizaje fue aplicado en los alumnos de Segundo
Afio de la Institucion Educativa Privada de la ciudad de Chiclayo, por un periodo

de 5 semanas; durante la aplicacion, los alumnos desarrollaron actividades que
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les permitieron aplicar los conceptos del pensamiento algoritmico, asi como
desarrollar su creatividad y habilidades para la resolucion de problemas.
Finalmente, los resultados de la aplicacion post-test mostraron una mejora en el
nivel de Pensamiento Algoritmico de los alumnos, con un porcentaje de
aprobacion del 67% en la dimension de resolucion de problemas y del 67% en la
dimensién de algoritmos.

Flores (2020) sefiala sobre la importancia de este estudio es demostrar el
desarrollo de las habilidades numéricas en los estudiantes a través de la
implementacién de lecciones gamificadas. Sin embargo, el desarrollo de las
habilidades aritméticas en los individuos es limitado, por lo que nos propusimos
determinar el impacto de las lecciones de gamificacion en el desarrollo de las
habilidades aritméticas de los estudiantes de primer afio a través de la plataforma
Scratch, con base en una investigacion experimental desarrollada desde una
perspectiva cuantitativa. Como resultado, se requirio que 30 estudiantes (escuela
primaria) estuvieran habilitados para participar en la educacién técnica y la
educacion tradicional, y las muestras se dividieron en dos grupos (grupos
experimentales y de control). De esta forma, resolvieron efectivamente el
problema matematico en el postest del grupo experimental. Se aplican la
evaluacion de la fluidez aritmética, el procedimiento aritmético y los problemas
verbales aritméticos - FPP (provisional). Se verifico la correccion de la hipotesis
general y los resultados demostraron la efectividad del programa experimental
fun learning en términos de habilidad aritmética, el grupo experimental obtuvo la
puntuacion mas alta (Rp=22.93; N=15), la cual fue estadisticamente significativa
(Z =0,000), p < 0,05). Los efectos beneficiosos estuvieron determinados por

mejoras significativas en la habilidad numérica y sus dimensiones: fluidez
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aritmética, procedimientos y problemas aritméticos verbales. Se benefician de los
incentivos gamificados del programa. Cabe mencionar que los cursos
gamificados facilitan el uso de recursos tecnoldgicos, como las interacciones en
plataformas virtuales, la aplicacion de videos instructivos y la aplicacion de hojas
de célculo digitales, que juegan un papel determinante para conectar a los usuarios
en interesantes proyectos de aprendizaje. Asi que perfecciona tus habilidades
aritméticas sin tener que usar lapiz y papel o una calculadora para responder
ejercicios de matematicas.

Lopez (2019) menciona que la robotica se ha convertido en un eje
tecnoldgico y econdémico fundamental para la mayoria de los paises de Europa,
Asia 'y América; mantener y hacer crecer las economias de los paises y ayudar a
su gente a realizar las tareas cotidianas, reduciendo lesiones o poniéndolas en
riesgo (como su salud fisica) es una tendencia mundial. En el campo educativo
actual, los materiales didacticos de los docentes no pueden sostener la atencion,
los estudiantes no pueden producir prototipos de soluciones reales que puedan ser
aplicadas en la sociedad y la vida cotidiana, ni pueden despertar la motivacion
como elemento principal de la ensefianza. -proceso de aprendizaje. Hoy en dia, la
funcién y el alcance de los materiales didacticos son completamente predecibles.
Por las razones anteriores, y la necesidad de encontrar recursos pedagdgicos para
desarrollar competencias y competencias en el campo de la ciencia y la tecnologia
para los estudiantes de educacion secundaria en el siglo XXI, se ha estudiado el
uso de robots educativos y su hardware y componentes, software gratuito y con

licencia.
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2.1.3. Antecedentes locales

Capcha y Gonzales (2022) El uso de ScratchJr como recurso educativo
crea proyectos multimedia interactivos disefiados como medio de expresion que
ayuda a los nifios a manifestar sus ideas de forma creativa. El objetivo de la
investigacion fue determinar la relacion entre ScratchJr como recurso educativo
y el aprendizaje del area de comunicacion de nifios de 5 afios. El disefio empleado
en la investigacion fue no experimental, descriptivo, transversal, correlacional o
transaccional, que se realiza sin modificar intencionadamente las variables. La
metodologia corresponde a un enfoque hipotético-deductivo que parte de una
hipdtesis o explicacion inicial y procede a extraer de ella inferencias concretas,
que posteriormente son contrastadas empiricamente. Los resultados obtenidos en
el proceso de investigacion indican que existe una relacion directa significativa
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. Asi, esta investigacion aporta evidencias de la efectividad del uso de
ScratchJr como recurso educativo para el aprendizaje del area de comunicacion
en nifios de 5 afios de edad. Por lo tanto, es posible afirmar que ScratchJr es una
excelente herramienta para promover la expresion creativa y las habilidades
comunicativas entre los nifios de esta edad.

Cajahuanca y Giron (2019) se han llevado a cabo investigaciones con el
fin de fomentar la creatividad en el entorno escolar, ya que se ha observado que
la escolarizacion tradicional suprime las habilidades creativas y las capacidades

innovadoras de nifios y jovenes. Por ello, los profesores deberian utilizar técnicas
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y estrategias didacticas adecuadas para implicar y motivar a los alumnos a
participar en actividades de aprendizaje tanto dentro como fuera del aula. Con el
uso de las herramientas tecnoldgicas, se nos presenta ahora la oportunidad de
innovar las practicas docentes que ayuden a estimular el desarrollo creativo de los
alumnos. Por ello, hemos decidido introducir el programa Scratch en los
proyectos educativos que se desarrollan en el aula de recursos tecnologicos del
Colegio Integrado Francisco Bolognesi de Yanacancha, como la elaboracion de
comics. Con ello, esperamos proporcionar una plataforma atractiva e interactiva
que anime a los alumnos a explorar su potencial creativo y a desarrollar sus
habilidades de aprendizaje. Ademas, es nuestra intencion establecer un entorno
de aprendizaje innovador y eficaz que permita a los alumnos ser independientes
y auténomos en su aprendizaje, asi como proporcionarles las habilidades y
conocimientos necesarios para afrontar los retos del siglo XXI.

Cristobal y Guillermo (2018) En el area de inglés, los alumnos de tercero
de la ESO deben mejorar sus habilidades en las competencias de inglés, una de
las cuales es la comprension oral de inglés sobre temas de estudio, que les ayuda
a reorganizar, comprender y descubrir nuevas formas de comportamiento y
nuevos conceptos de informacion. El software Scratch es un software educativo
uatil para el aprendizaje en el area del inglés, y puede ser utilizado por los alumnos
ya que es facil de aprender. Este software Scratch facilita el aprendizaje, lo que
también mejora la comprensién de los materiales de audio mediante la creacion
de materiales didacticos interactivos que pueden utilizar tanto los alumnos como
los profesores. Ademas, este software también fomenta el desarrollo del
pensamiento creativo, la resoluciéon de problemas y las habilidades

comunicativas, que son esenciales para la plena comprensién de la lengua inglesa.
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2.2.

Mediante el uso de este software, los alumnos pueden crear historias, animaciones
Yy juegos que les permiten practicar sus conocimientos de inglés. Ademas, Scratch
también permite a los profesores crear actividades y proyectos adaptados a las
necesidades e intereses de sus alumnos, proporcionandoles una experiencia de
aprendizaje atractiva y divertida.

Bases Tedricas - Cientificas

2.2.1. Scratch: lenguaje de programacion

Segun Resnick et al. (2009), Scratch es un lenguaje de programacion y
una comunidad en linea que permite a los usuarios crear historias interactivas,
juegos y animaciones mediante un sistema de codificacion basado en bloques.
Scratch proporciona una interfaz visual y facil de usar que permite aprender
conceptos de programacion y habilidades de pensamiento computacional de
forma divertida y atractiva. El lenguaje fue creado por el Lifelong Kindergarten
Group del Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab, y se publicd
por primera vez en 2007. Scratch ha ganado popularidad entre educadores y
alumnos de todas las edades como herramienta para fomentar la creatividad, la
resolucion de problemas y la colaboracion.

Scratch es un lenguaje de programacion desarrollado por el MIT que
utiliza bloques de codigo visualmente manipulables para crear proyectos
interactivos. Es especialmente popular entre los nifios y principiantes en la
programacion. Con Scratch, puedes arrastrar y soltar diferentes bloques de cédigo
para crear secuencias de instrucciones. Estos bloques representan acciones como
mover personajes, cambiar su apariencia, reproducir sonidos y responder a
eventos del usuario. Scratch también proporciona herramientas para crear juegos,

animaciones y otros proyectos creativos. Ademas, cuenta con una comunidad en
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linea donde puedes compartir tus proyectos, aprender de otros y colaborar en
diferentes actividades.

Mitchel Resnick (2007), uno de los creadores de Scratch, ha sido un
defensor destacado de la programacion educativa y ha contribuido en gran medida
al desarrollo de Scratch desde sus inicios. Resnick ha enfatizado la importancia
de Scratch como una herramienta que fomenta la creatividad, el pensamiento
critico y el aprendizaje colaborativo en los estudiantes.

Karen Brennan (2014), profesora de la Universidad de Harvard, ha
realizado investigaciones sobre el uso de Scratch en el contexto educativo. En su
trabajo, Brennan ha explorado cémo Scratch puede promover el pensamiento
computacional, el aprendizaje social y la participacion equitativa en la
programacion.

Yasmin Kafai (2015), profesora de la Universidad de Pensilvania, ha
investigado el potencial de Scratch para fomentar la equidad en la educacion en
informética. Kafai ha analizado como Scratch puede permitir a estudiantes de
diversos origenes y habilidades acceder a la programacion y participar de manera
significativa en el proceso de creacion.

Scratch es un lenguaje de programacién visual y una comunidad en linea
donde las personas pueden crear y compartir proyectos interactivos. Fue creado
por el Grupo Lifelong Kindergarten en el MIT Media Lab y esta disefiado para
ayudar a los jovenes y a personas sin experiencia previa en programacion a
aprender a pensar creativamente, razonar sistematicamente y trabajar
colaborativamente.

Scratch utiliza bloques de programacién visual que se pueden arrastrar y

soltar para crear programas. Esto hace que sea facil y accesible para los usuarios,
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ya que no requiere escribir codigo de programacion tradicional. Los usuarios
pueden combinar y apilar estos bloques para dar instrucciones a personajes,
animaciones y objetos en el entorno de Scratch.

La comunidad de Scratch es un aspecto fundamental de la plataforma.
Permite a los usuarios compartir sus proyectos y explorar los proyectos de otros.

Los usuarios pueden colaborar en proyectos, comentar y dar
retroalimentacion a otros, y aprender de las creaciones de la comunidad.

Scratch esta disefiado para fomentar la creatividad y el pensamiento
critico al permitir a los usuarios crear una amplia variedad de proyectos, como
historias interactivas, juegos, animaciones y simulaciones. A traves de la creacion
de proyectos, los usuarios pueden desarrollar habilidades de programacion,
I6gica, resolucion de problemas y comunicacion.

La programacién por bloques, conocida también como programacion
visual o programacion grafica, es un enfoque de programacion en el que se
utilizan bloques para construir programas. Los bloques representan diferentes
instrucciones 0 comandos, y se arrastran y sueltan en una interfaz grafica para
crear el programa.

Seymour Papert y Cynthia Solomon (1980) Fueron los creadores del
lenguaje de programacién Logo, que utilizaba blogues graficos para controlar una
tortuga en la pantalla.

Randy Pausch (1993) Desarroll6 el sistema de programacion por bloques
Ilamado "Alice", que se enfocaba en la creacion de animaciones en 3D.

Mitchel Resnick y su equipo en el MIT Media Lab (2003) Desarrollaron
Scratch, un entorno de programacion por blogues disefiado para que los nifios

aprendan a programar de manera creativa.
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David Pierson y John Maloney (2016): Trabajaron en la evolucion de
Scratch 2.0, mejorando su rendimiento y facilitando su uso en diferentes
plataformas.

Ademas de la plataforma en linea, Scratch también se ha expandido a
través de iniciativas educativas, como la integracion en aulas y la creacion de
materiales educativos. Estas iniciativas buscan fomentar el aprendizaje activo y
el desarrollo de habilidades digitales y computacionales en los estudiantes.

Scratch es un lenguaje de programacién visual y una comunidad en linea
que permite a las personas de todas las edades aprender a programar y crear
proyectos interactivos. Es accesible, fomenta la creatividad y ofrece una
plataforma para compartir y colaborar con otros. Es utilizado tanto en entornos
educativos como en el aprendizaje autodidacta.

Marji (2014) Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado
por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab. Esta disefiado para
ensefar a programar de forma interactiva y divertida, especialmente dirigido a
nifios y jovenes. Scratch utiliza bloques de programaciéon que se arrastran y
sueltan para crear programas, lo que facilita su aprendizaje y uso.

La historia de Scratch, incluyendo su desarrollo y lanzamiento inicial en
el afio 2007. También se mencionan las caracteristicas y capacidades de Scratch,
como la creacion de animaciones, juegos Yy aplicaciones interactivas.

Ademas, se describen los conceptos clave de Scratch, como los bloques
de programacion, los disfraces (representaciones graficas de los personajes), los
fondos y los sonidos. También se explica como Scratch fomenta la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.
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La comunidad de Scratch, donde los usuarios pueden compartir y
colaborar en proyectos, recibir retroalimentacion y aprender de otros. Tambiéen se
destacan las iniciativas educativas que utilizan Scratch como herramienta para
ensefar programacion en entornos escolares.

Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el MIT
Media Lab. Estd disefiado para ensefiar a programar de manera interactiva y
divertida, y es ampliamente utilizado por nifios y jévenes. Scratch utiliza bloques
de programacion y fomenta la creatividad y el pensamiento critico. Ademas,
cuenta con una comunidad en linea donde los usuarios pueden compartir y
colaborar en proyectos.

Scratch es un entorno de programacion desarrollado por un grupo de
investigadores de Caltech. Massachusetts (MIT) aprovecha los avances en el
disefio de interfaces para hacer que la programacion sea atractiva y accesible para
cualquier programador novato. La programacion con Scratch le permite crear
historias interactivas, juegos, animaciones, musica y obras de arte.

2.2.2. Scratch programacion con bloques

-La programacion Scratch es un lenguaje de programacion visual gratuito
basado en bloques y una comunidad en linea disefiada principalmente para que
los nifios aprendan a codificar de una manera divertida e intuitiva (Introduction
to Scratch Programming, n.d.). Emplea una interfaz visualmente atractiva que
utiliza bloques y simbolos coloridos en lugar de los lenguajes de codificacién
tradicionales basados en texto, lo que lo hace accesible para cualquier persona,
independientemente de su conocimiento previo 0 experiencia con la
programacion (What Is Scratch Coding Meaning, Working, and Applications,

n.d.) (Introduction to Scratch — a guide for beginners, n.d.). Con Scratch, los
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usuarios pueden crear juegos, historias, animaciones y otros programas
arrastrando y soltando bloques para formar una secuencia de comandos, similar a
resolver un rompecabezas (Introduction to Scratch Programming, n.d.)
(Introduction to Scratch — a guide for beginners, n.d.). Scratch también ofrece
varias funciones, como un editor de pintura integrado y un generador de sonido,
lo que permite a los usuarios mejorar ain mas sus creaciones con graficos
personalizados y elementos de audio (Introduction to Scratch Programming, n.d.).
Desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT, Scratch ha ganado
popularidad en todo el mundo y ha sido traducido a mas de 70 idiomas
(Introduction to Scratch Programming, n.d.). Es ampliamente utilizado como una
herramienta educativa para introducir a los estudiantes a la codificacion,
particularmente para nifios de segundo grado y mayores, aunque también puede
ser beneficioso para estudiantes avanzados (Introduction to Scratch — a guide for
beginners, n.d.) (What is Scratch Programming Complete Overview for
Beginners, n.d.). Ademas, Scratch se integra con otras plataformas y dispositivos
como LEGO Mindstorms EV3 y BBC micro:bit a través de extensiones,
brindando aln mas posibilidades para proyectos de programacion creativa (What
Is Scratch Coding Meaning, Working, and Applications, n.d.). En general, la
programacion de Scratch ofrece una plataforma facil de usar para que los jovenes
estudiantes desarrollen habilidades de codificacion mientras se divierten y
exploran su creatividad.
2.2.3. Los bloquesy como se usan en Scratch

Los bloques son componentes fundamentales de Scratch, un lenguaje de
programacion visual que tiene como objetivo ensefiar conceptos de codificacidn

de una manera accesible y atractiva. En Scratch, en lugar de escribir lineas de
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codigo, los usuarios utilizan bloques para crear programas e instruir a los sprites
sobre como realizar acciones especificas (Scratch 3 Walkthrough and Demo,
n.d.). Estos bloques vienen en varias formas y estan disefiados para encajar como
piezas de un rompecabezas, conectandose verticalmente para formar guiones
(Blocks, n.d.). Cada bloque tiene su propia categoria que describe su propdésito,
como movimiento, apariencia, control o deteccion (Scratch 3 Walkthrough and
Demo, n.d.). El uso de bloques en Scratch se inspiré en el lenguaje Scratch
original y desde entonces ha sido adoptado por otros lenguajes de programacion
como Stencyly MIT App Inventor (Blocks, n.d.). El desarrollo de Scratch Blocks,
un proyecto en colaboracién con Google y el Scratch Team del MIT, ha ampliado
aun mas las posibilidades de la programacion basada en bloques (Scratch for
Developers, n.d.). Estos blogues se han convertido en una caracteristica central
de Scratch, lo que permite a los usuarios controlar facilmente el movimiento, la
apariencia y el comportamiento de los sprites mediante el uso de blogues de
movimiento, apariencia y control (Scratch Programming: A Complete Guide to
Scratch Coding for Kids, n.d.). Ademas, los bloques de deteccidn permiten a los
usuarios detectar varios eventos o condiciones dentro de sus programas (Scratch
Programming: A Complete Guide to Scratch Coding for Kids, n.d.). El uso de
blogques en Scratch no solo simplifica el proceso de codificacidn, sino que también
hace que sea mas intuitivo para los estudiantes de todas las edades comprender y
experimentar con los conceptos de programacion (Scratch for Developers, n.d.).
2.2.4. Diferencia entre la programacion con bloques y la programacion

tradicional basada en texto

Una de las diferencias clave entre la programacion Scratch con bloques y

la programacién tradicional basada en texto radica en la forma en que se escribe
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y ejecuta el cddigo. En Scratch, en lugar de escribir lineas de cddigo, los usuarios
pueden convertir su codigo en bloques visuales, que luego se pueden arrastrar y
soltar en el lienzo de programacién (What is Scratch Coding?, n.d.). Cada bloque
en Scratch representa una tarea o funcién especifica, similar a cbmo se usan las
funciones en los lenguajes de programacion tradicionales basados en texto (What
is Scratch Coding?, n.d.). Este enfoque visual de la programaciéon hace que
Scratch sea mas accesible e intuitivo, especialmente para los principiantes que
pueden tener una experiencia o conocimientos de codificacion limitados (What is
Scratch Coding?, n.d.). A diferencia de los lenguajes de codificacion tradicionales
en los que es necesario memorizar la sintaxis, los bloques en Scratch son faciles
de entender y adivinar su funcionalidad, incluso para aquellos que nunca han
usado Scratch (Visual-based vs. Text-based programming languages, n.d.). Al
combinar diferentes bloques, los usuarios pueden crear animaciones, juegos e
historias interactivas, sin tener que escribir codigo desde cero (What is Scratch
Coding, n.d.). Esta naturaleza de arrastrar y soltar de la programacién Scratch con
bloques no solo simplifica el proceso de codificacién, sino que también elimina
la posibilidad de errores de sintaxis que a menudo ocurren en los lenguajes de
programacion tradicionales basados en texto (What is Scratch Coding n.d.) (What
Is Scratch Coding? Meaning, Working, and Applications, n.d.). Ademas, el
lenguaje de codificacion basado en blogues de Scratch proporciona una forma
mas visual de crear cddigo, ya que los bloques se conectan de forma vertical como
piezas de un rompecabezas, lo que permite a los usuarios ver como encajan los
diferentes bloques para formar un programa (What Is Scratch Coding Meaning,
Working, and Applications, n.d.). En general, la programacién de Scratch con

bloques ofrece una introduccion atractiva y facil de usar a los conceptos de
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programacion, especialmente para los nifios pequefios, sin la necesidad de tener
habilidades de mecanografia o un amplio conocimiento de la sintaxis (What is
Scratch Coding, n.d.).

2.2.5. Scratch en la educacion

La programacion se ha convertido en una habilidad esencial en la era
digital, y cada vez mas se reconoce su importancia en la educacion. Una
herramienta destacada para introducir a los estudiantes en el mundo de la
programacion es Scratch. Desarrollado por el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), Scratch es un lenguaje de programacion visual que permite
a los usuarios crear proyectos interactivos, animaciones y juegos de manera
intuitiva.

Segun Resnick et al. (2009), Scratch fue disefiado con el objetivo de
fomentar la creatividad y el pensamiento computacional en los jovenes. La
interfaz visual y la simplicidad de arrastrar y soltar bloques de codigo permiten
que incluso los estudiantes mas jovenes se involucren en la programacion. A
medida que los estudiantes crean y modifican proyectos en Scratch, desarrollan
habilidades de pensamiento l6gico, resolucion de problemas y colaboracion.

Scratch se ha implementado en diversos entornos educativos, desde
escuelas primarias hasta instituciones de educacion superior. En un estudio
realizado por Maloney et al. (2010), se observé que el uso de Scratch en las
escuelas primarias mejord la participacion de los estudiantes y su motivacion
hacia el aprendizaje de la programacion. Los estudiantes mostraron mayor interés
y entusiasmo al crear sus propios proyectos en Scratch, lo que promovié un

ambiente de aprendizaje activo y creativo.
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Ademaés de fomentar habilidades técnicas, Scratch también se ha utilizado
para integrar el aprendizaje en diferentes disciplinas. En un estudio realizado por
Kafai y Burke (2013), se exploré el uso de Scratch en un entorno de educacion
artistica. Los estudiantes utilizaron Scratch para crear proyectos de arte digital
interactivos, lo que les permitié combinar su creatividad artistica con habilidades
de programacion. Este enfoque multidisciplinario no solo promovid la
creatividad, sino que también enriquecié la comprension de los conceptos
artisticos y tecnoldgicos.

El enfoque basado en proyectos de Scratch también fomenta el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. En un estudio realizado por
Brennan y Resnick (2012), se observd que los estudiantes que participaron en
proyectos de Scratch desarrollaron habilidades de pensamiento critico al
enfrentarse a desafios y solucionar problemas de programacion. Los estudiantes
tuvieron que planificar, probar y ajustar su codigo para lograr los resultados
deseados, lo que mejoro su capacidad para analizar situaciones y tomar decisiones
informadas.

A medida que Scratch se ha convertido en una herramienta ampliamente
adoptada en la educacién, también ha surgido una comunidad activa de usuarios
y recursos en linea. El intercambio de proyectos y la colaboracién en linea
fomentan un aprendizaje social y colaborativo. Segun Maloney et al. (2008), el
aspecto social de Scratch promueve el aprendizaje entre pares y la colaboracién,
ya que los estudiantes pueden compartir sus proyectos, recibir retroalimentacion
y aprender de los demas.

Scratch ha demostrado ser una herramienta valiosa para la educacion, que

fomenta la creatividad, el pensamiento computacional, la resolucion de
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problemas y el aprendizaje multidisciplinario. A traves de su interfaz visual y la
comunidad en linea, Scratch permite que los estudiantes exploren la
programacion de manera divertida y accesible. Su adopcién en entornos
educativos ha demostrado beneficios significativos para el aprendizaje y el
compromiso de los estudiantes.

2.2.6. Beneficios de Scratch para promover el aprendizaje y la creatividad

En la actualidad, el uso de Scratch en entornos educativos ha demostrado
ser beneficioso para promover el aprendizaje y la creatividad en los estudiantes.
Scratch, un lenguaje de programacion visual desarrollado por el Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), proporciona una plataforma accesible y
divertida para que los estudiantes creen proyectos interactivos, animaciones y
juegos. A través de su enfoque basado en bloques, Scratch no solo facilita la
comprension de los conceptos de programacion, sino que también promueve el
desarrollo de habilidades cognitivas, creativas y de resolucion de problemas en
los estudiantes.

Desarrollo de habilidades de pensamiento computacional. El uso de
Scratch en entornos educativos ha demostrado ser efectivo para el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional en los estudiantes. Segun Brennan y
Resnick (2012), el uso de Scratch fomenta el pensamiento algoritmico, la
abstraccién, la descomposicion de problemas y la resoluciéon de problemas. A
través de la creacién de proyectos en Scratch, los estudiantes aprenden a
planificar, organizar y secuenciar acciones, lo que contribuye al desarrollo de
habilidades de pensamiento l6gico y analitico.

Fomento de la creatividad y la expresion. Scratch también ha demostrado

ser una herramienta efectiva para fomentar la creatividad y la expresion en los
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estudiantes. Segun Kafai y Burke (2013), el entorno visual y las posibilidades de
personalizacion en Scratch permiten a los estudiantes dar rienda suelta a su
imaginacion y crear proyectos Unicos. Los estudiantes pueden disefiar sus propios
personajes, escenarios y sonidos, o que promueve la creatividad artistica y el
pensamiento divergente. Ademas, Scratch ofrece la posibilidad de combinar la
programacion con otras disciplinas, como el arte y la musica, lo que fomenta un
enfoque multidisciplinario y el desarrollo de habilidades transversales.

Aprendizaje activo y participativo. El uso de Scratch en el aula promueve
un aprendizaje activo y participativo. Maloney et al. (2010) sefialan que los
estudiantes se involucran de manera mas efectiva en la programacion a través de
la manipulacion de blogues visuales en lugar de escribir lineas de cddigo. Esto
permite que los estudiantes experimenten y realicen cambios rapidos en su
codigo, lo que facilita la comprensién de los conceptos de programacion.
Ademas, Scratch fomenta la colaboracién y el intercambio de proyectos entre los
estudiantes, lo que promueve un entorno de aprendizaje cooperativo y la
construccién de conocimiento entre pares.

Preparacidn para el mundo digital. EI uso de Scratch en la educacion
también prepara a los estudiantes para el mundo digital en constante evolucion.
En un estudio realizado por Maloney et al. (2008), se observé que los estudiantes
que participaron en proyectos de Scratch desarrollaron habilidades de resolucion
de problemas y pensamiento critico al enfrentarse a desafios y errores en su
cddigo. Estas habilidades son esenciales en un entorno tecnolégico y promueven
una mentalidad de aprendizaje continuo y adaptabilidad.

El uso de Scratch en entornos educativos ofrece una serie de beneficios

para el aprendizaje y la creatividad de los estudiantes. A través de la
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programacion visual y el enfoque basado en bloques, Scratch promueve el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional, la creatividad, la
resolucion de problemas y el aprendizaje activo. Al proporcionar a los estudiantes
una plataforma accesible y divertida para explorar la programacion, Scratch
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital y
desarrollar habilidades relevantes para el siglo XXI.

2.2.7. Scratch en el aprendizaje activo y la resolucion de problemas

Scratch, un lenguaje de programacién visual desarrollado por el Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (MIT), se ha convertido en una herramienta
popular para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje activo y la resolucién
de problemas. A través de su enfoque basado en bloques y su interfaz visualmente
atractiva, Scratch proporciona a los estudiantes una forma accesible y divertida
de explorar la programacién. En este articulo, exploraremos cémo Scratch
involucra a los estudiantes en el aprendizaje activo y la resolucién de problemas,
y analizaremos investigaciones relevantes en el campo.

Aprendizaje activo a través de la creacién de proyectos. Una de las
principales formas en que Scratch involucra a los estudiantes en el aprendizaje
activo es a través de la creacion de proyectos. Segun Brennan y Resnick (2012),
cuando los estudiantes utilizan Scratch para crear sus propios proyectos, se
vuelven protagonistas activos de su aprendizaje. Al disefiar y desarrollar
proyectos desde cero, los estudiantes deben tomar decisiones, experimentar y
resolver problemas a medida que avanzan en el proceso. Esta participacion activa
fomenta la exploracién independiente y el pensamiento critico.

Resolucion de problemas a través de la depuracion y el ajuste. Otra

forma en que Scratch involucra a los estudiantes en la resolucion de problemas es
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a través de la depuracion y el ajuste de su codigo. A medida que los estudiantes
desarrollan proyectos en Scratch, es probable que encuentren errores y
comportamientos no deseados en su codigo. Segin Maloney et al. (2010), esta
experiencia de depuracion desafia a los estudiantes a identificar y corregir errores,
lo que promueve habilidades de resolucion de problemas y pensamiento Idgico.
Los estudiantes aprenden a analizar el codigo, identificar posibles fuentes de error
y realizar ajustes para lograr los resultados deseados.

Colaboracion y aprendizaje entre pares. Scratch también fomenta la
colaboracion y el aprendizaje entre pares. A través de la plataforma en linea de
Scratch, los estudiantes pueden compartir sus proyectos, recibir retroalimentacion
de otros usuarios y colaborar en proyectos conjuntos. Segin Maloney et al.
(2008), esta interaccion social promueve un ambiente de aprendizaje cooperativo,
donde los estudiantes pueden aprender de las ideas y experiencias de sus
compafieros. La colaboracidn en Scratch no solo ayuda a los estudiantes a mejorar
sus habilidades de programacion, sino que también fomenta el intercambio de
conocimientos y la construccion colectiva de ideas.

Promocidn de la creatividad y la expresion personal. Una caracteristica
distintiva de Scratch es su capacidad para fomentar la creatividad y la expresion
personal. A través de la creacion de proyectos interactivos, animaciones y juegos,
los estudiantes pueden dar rienda suelta a su imaginacién y manifestar sus ideas
de manera digital. Segiin Kafai y Burke (2013), el entorno visual de Scratch
permite a los estudiantes disefiar y personalizar personajes, fondos y sonidos, lo
que promueve la creatividad artistica y el pensamiento divergente. Esta capacidad
de expresion personal mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes

con el aprendizaje de la programacion.
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Scratch se ha destacado como una herramienta efectiva para involucrar a
los estudiantes en el aprendizaje activo y la resolucion de problemas. A traves de
la creacion de proyectos, la depuracién y el ajuste de codigo, la colaboracion entre
pares y la promocion de la creatividad y la expresion personal, Scratch
proporciona a los estudiantes una experiencia interactiva y motivadora en el
aprendizaje de la programacion. Las investigaciones citadas respaldan la eficacia
de Scratch en el fomento del aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades de
resolucion de problemas en los estudiantes.

2.2.8. Habilidades matematicas

Las habilidades matematicas son fundamentales en la educacién y la vida
cotidiana, ya que permiten a las personas comprender y utilizar conceptos
matematicos en diversos contextos. De acuerdo con PISA para el Desarrollo
(2020), las habilidades matematicas se refieren a los procesos matematicos
fundamentales que incluyen la formulacion de hipétesis, la interpretacion de datos
y la resolucion de problemas.

Segun Ardila (2016), la capacidad matematica es una de las principales
habilidades cognitivas, y se refiere a la habilidad para comprender y manipular
conceptos abstractos, realizar operaciones numeéricas y resolver problemas
matematicos. Por otro lado, Woolfolk (2010) menciona que las habilidades
matematicas se relacionan con la aptitud para razonar l6gicamente y para trabajar
con simbolos abstractos.

La literatura ha establecido que el desarrollo de habilidades matematicas
en los nifios y jovenes se debe a una combinacion de factores innatos y
ambientales (PISA para el Desarrollo, 2020). Segun Espacio 2050 (2019), es

importante que los jévenes adquieran habilidades matematicas solidas que les
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permitan enfrentar de manera efectiva los retos del futuro, tales como el rapido
avance de la tecnologia y la necesidad de un pensamiento critico.

En Costa Rica, el Ministerio de Educacion Publica (MEP) ha establecido
los conocimientos y habilidades matematicas que deben ser aprendidos en la
escuela, e indica que los estudiantes deben poseer competencias matematicas que
les permitan aplicar los conceptos aprendidos en situaciones cotidianas (MEP,
2018).

Las habilidades matematicas juegan un papel importante en la educacién
y en la vida cotidiana, permitiendo a las personas comprender, aplicar y
comunicar conceptos matematicos en diversos contextos. Es necesario que se siga
investigando en este tema para comprender mejor cdmo se desarrollan estas
habilidades y como se pueden fortalecer en la educacion.

2.2.9. Las habilidades matematicas

Las habilidades matemaéticas fundamentales son cruciales en varios
aspectos de la vida, desde las actividades cotidianas hasta el lugar de trabajo.
Estas habilidades abarcan habilidades analiticas, cuantitativas y de resolucion
de problemas, que sirven como base para conceptos matematicos mas avanzados
y son esenciales en un mundo cada vez mas técnico (What are Mathematical
Skills, n.d.) (The Importance of Mathematical Skills in this Increasingly
Technical World, n.d.). Los empleadores a menudo buscan personas con sélidas
habilidades matematicas fundamentales, reconociendo su importancia para
navegar las complejidades del mundo moderno y tomar decisiones racionales.
Tener un conocimiento sélido de las matematicas es cada vez mas necesario en
varios campos profesionales (What are Mathematical Skills, n.d.) (The

Importance of Mathematical Skills in this Increasingly Technical World, n.d.).
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Estas habilidades no se limitan a industrias especificas o tamafios de empresas;
son aplicables en todos los ambitos (Mathematical Skills: What They Are And
Examples, n.d.). Desde contar cantidades hasta usar porcentajes y medir areas,
estas habilidades son préacticas y se pueden utilizar en la vida cotidiana
(Mathematical Skills: What They Are And Examples, n.d.) (What are
Mathematical Skills, n.d.). Las cuatro operaciones aritméticas fundamentales
(sumar, restar, multiplicar y dividir) juegan un papel vital en el desarrollo de
habilidades matematicas y son necesarias para que todos los adultos tengan una
comprension béasica de (Mathematical Skills: What They Are And Examples,
n.d.). Ademas, el reconocimiento de patrones, el uso de la légicay la construccion
de conceptos abstractos son habilidades matematicas fundamentales que
contribuyen a la resolucion de problemas y al pensamiento racional
(Mathematical Skills: What They Are And Examples, n.d.). Al proporcionar
estructura para la resolucién de problemas y permitir la interpretacion de datos a
través de tablas y graficos, las habilidades matematicas ayudan a dar sentido a un
mundo caotico y mejoran los procesos de toma de decisiones (Mathematical
Skills: What They Are And Examples, n.d.) (What are Mathematical Skills, n.d.).
Por lo tanto, es importante reconocer la importancia de estas habilidades y
esforzarse continuamente por mejorarlas a través de la comprension conceptual y
la adquisicién de conocimientos (Mathematical Skills: What They Are And
Examples, n.d.).
2.2.10.Desarrollo de las habilidades matematicas en nifios

El desarrollo de las habilidades matematicas de los nifios es un aspecto
crucial de su desarrollo general. viaje educativo. Las habilidades matematicas

tempranas brindan una base para el éxito académico futuro y estan vinculadas a
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logros posteriores en lectura y matematicas en tercer grado (Important Math Skills
in Early Childhood, n.d.) (Supporting Math Skills in Infants and Toddlers, n.d.).
Es importante ayudar a los nifios pequefios a desarrollar su pensamiento
matematico y sus habilidades para resolver problemas desde una edad temprana
(NAEYC, n.d.) (The importance of math in the early years, n.d.). Las
investigaciones han demostrado que el conocimiento matematico de un nifio al
comienzo del jardin de infancia puede predecir su rendimiento académico
posterior (NAEYC, n.d.). Durante los primeros afios, las matematicas juegan un
papel vital para ayudar a los nifios a desarrollar la conciencia espacial, aprender
sobre las formas y desarrollar su capacidad para medir y resolver problemas (The
importance of math in the early years, n.d.). Las habilidades matematicas de los
nifios se desarrollan a través de la participacion activa y la exploracion, y la
exposicion a actividades orientadas a las matematicas en la primera infancia
puede ayudarlos a comprender conceptos matematicos mas complejos mas
adelante (The importance of math in the early years, n.d.) (Importance of Early
Math Skills for Preschoolers, n.d.). Ademas, el desarrollo de habilidades
matematicas tempranas implica el uso de habilidades motoras finas, ya que los
nifios usan sus manos para manipular objetos y sus dedos para contar y sefialar
cada objeto (Importance of Early Math Skills for Preschoolers, n.d.).
Reconociendo la importancia de las habilidades matematicas tempranas, los
maestros pueden usar esta informacion para apoyar y mejorar las habilidades
matematicas de los nifios durante sus primeros afios de educacion y, en Gltima
instancia, prepararlos para el éxito futuro en la escuela y en la vida (Mathematics

Methods for Early Childhood, n.d.).
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2.2.11. Importancia de las habilidades matematicas

Las habilidades matematicas juegan un papel crucial tanto en la vida diaria
como en varias profesiones, ofreciendo numerosos beneficios y oportunidades
para las personas. En primer lugar, tener una base sélida en matematicas es
esencial para el éxito en diversas profesiones, como la ingenieria, la cienciay la
tecnologia (Why is Math Important: Insight into Reasons, n.d.). Las habilidades
matematicas brindan a las personas una mejor manera de comprender e interpretar
la informacidn en la vida cotidiana y en diferentes entornos profesionales (Why
is Math Important: Insight into Reasons, n.d.). Para los cientificos e ingenieros,
las habilidades matematicas son particularmente cruciales, ya que son necesarias
para tareas como el andlisis de datos, la busqueda de evidencia y el
reconocimiento de patrones (Why is Math Important: Insight into Reasons, n.d.).
Sin embargo, las habilidades matematicas no solo son beneficiosas en campos
especializados sino también en la vida cotidiana. Por ejemplo, los trabajadores
que construyen o arreglan cosas, como los mecanicos de automoviles, dependen
de las habilidades matematicas para realizar su trabajo de manera efectiva (, n.d.).
Los técnicos médicos, las enfermeras y los médicos requieren habilidades
matematicas para tratar a los pacientes, interpretar pruebas médicas y operar
equipos médicos (, n.d.). Ademas, las habilidades matematicas son valiosas para
las personas que trabajan con dinero, como las que trabajan en bancos, tiendas y
empresas, ya que requieren calculos precisos y gestién financiera (, n.d.). En
general, las habilidades matematicas proporcionan la base para la resolucién de
problemas y el pensamiento critico, que son habilidades esenciales en diversas
profesiones y situaciones de la vida diaria (The Importance of Mathematical

Skills in this Increasingly Technical World, n.d.). Por lo tanto, poseer sélidas
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habilidades matematicas puede conducir a mejores oportunidades profesionales y
permitir que las personas naveguen y comprendan situaciones del mundo real
(The Importance of Mathematical Skills in this Increasingly Technical World,
n.d.).

2.2.12.Caracteristicas de las habilidades matematicas

El uso de Scratch en entornos educativos no solo promueve el aprendizaje
de programacion y habilidades de pensamiento computacional, sino que también
puede fortalecer las habilidades matematicas de los estudiantes. Scratch ofrece
una plataforma interactiva y visualmente atractiva que permite a los estudiantes
explorar conceptos matematicos de manera practica y creativa. En este articulo,
analizaremos como el uso de Scratch puede mejorar las habilidades matematicas
de los estudiantes, citando investigaciones relevantes en el campo.

Aplicacion de conceptos matematicos en proyectos Scratch. El disefio y
desarrollo de proyectos en Scratch brinda a los estudiantes la oportunidad de
aplicar conceptos matematicos en un contexto practico. Segun Bers, Seddighin y
Sullivan (2013), los estudiantes pueden utilizar operaciones matematicas como
suma, resta, multiplicacién y division para crear calculos y simulaciones dentro
de sus proyectos en Scratch. Por ejemplo, los estudiantes pueden disefiar un juego
que requiera que los jugadores realicen calculos matematicos para avanzar en el
juego o crear una animacion que ilustre conceptos geométricos como angulos o
transformaciones.

Resolucion de problemas matematicos a través de proyectos
interactivos. El uso de Scratch también puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades de resolucion de problemas matematicos. Segun Keune,

Griffiths y Berland (2015), los estudiantes pueden plantear y resolver problemas
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matematicos al disefiar proyectos interactivos en Scratch. Por ejemplo, pueden
crear una simulacion que modele una situacion matematica compleja o disefiar un
juego que requiera estrategias matematicas para avanzar. Al enfrentarse a desafios
y problemas matematicos en el contexto de sus proyectos en Scratch, los
estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento critico y analitico.

Visualizacion de conceptos matematicos. Scratch también proporciona
herramientas visuales que permiten a los estudiantes visualizar y comprender
mejor los conceptos matematicos. Segun Holmes, Walker y Bajada (2015), los
bloques de programacién en Scratch, como los bucles y las variables, pueden
ayudar a los estudiantes a representar y manipular conceptos matematicos de
manera visual. Por ejemplo, los estudiantes pueden utilizar bucles para mostrar la
secuencia de Fibonacci o utilizar variables para representar el crecimiento de una
funcién matematica. Esta visualizacion activa ayuda a los estudiantes a
comprender los conceptos abstractos de las matematicas y fortalece su
comprension conceptual.

Promocién del razonamiento l6gico-matematico. EI uso de Scratch
también promueve el desarrollo del razonamiento l6gico-matematico en los
estudiantes. Segun Carabajal et al. (2018), la programacion en Scratch requiere
que los estudiantes piensen de manera légica y secuencial para desarrollar
algoritmos y resolver problemas. Al disefiar proyectos en Scratch, los estudiantes
deben planificar y organizar sus acciones de manera légica y anticipar posibles
resultados. Esta practica del razonamiento ldgico-matematico contribuye al
desarrollo de habilidades de pensamiento critico y analitico, que son

fundamentales en el campo de las matematicas.
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El uso de Scratch en entornos educativos puede fortalecer las habilidades
matematicas de los estudiantes. A traves de la aplicacion de conceptos
matematicos en proyectos Scratch, la resolucion de problemas matematicos, la
visualizacion de conceptos y el fomento del razonamiento 16gico-matematico, los
estudiantes pueden mejorar su comprension de las matematicas y desarrollar
habilidades matematicas clave. Las investigaciones citadas respaldan la eficacia
de Scratch como una herramienta para mejorar las habilidades matematicas de los
estudiantes.
2.2.13.Scratch y las habilidades matematicas

Scratch se relaciona con las habilidades matematicas, donde Scratch es un
lenguaje de programacién y un recurso que se ha utilizado para desarrollar
habilidades de pensamiento computacional en estudiantes de educacion primaria.
También ha demostrado ser fundamental para encontrar formas nuevas e
innovadoras de ensefiar matematicas de acuerdo con las necesidades de la
sociedad actual (Education Sciences, n.d.). De hecho, la investigacion ha tenido
como objetivo investigar el impacto del uso del software Scratch en las
habilidades de pensamiento critico de los estudiantes de quinto grado, con un
enfoque particular en las habilidades matematicas. El estudio no solo tiene como
objetivo evaluar el efecto, sino que también busca crear materiales en Scratch
para mejorar la experiencia de aprendizaje (Students' interest in Scratch coding in
lower secondary mathematics, n.d.). El uso del software Scratch se extiende mas
alla del aprendizaje individual, ya que también se incorpora a los métodos de
aprendizaje colaborativo basados en la web, fomentando un entorno en el que los
estudiantes pueden trabajar juntos y participar en proyectos interactivos

relacionados con las matematicas (Students' interest in Scratch coding in lower
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secondary mathematics, n.d.)(How To Make Math Game In Scratch & Level Up
Your Skills, n.d.). Al aprender a escribir problemas matematicos en Scratch, los
estudiantes pueden mejorar sus habilidades matematicas, ya que permite un
enfoque practico e interactivo para la resolucion de problemas (How To Make
Math Game In Scratch & Level Up Your Skills, n.d.). Ademas, la incorporacion
de mas operadores en Scratch puede hacer que los juegos matematicos sean mas
desafiantes, lo que anima a los estudiantes a pensar criticamente y aplicar sus
conocimientos matematicos de una manera divertida y atractiva (How To Make
Math Game In Scratch & Level Up Your Skills, n.d.). Scratch sirve como una
herramienta versatil que no solo mejora las habilidades matematicas, sino que
también motiva a los estudiantes en la materia matematica. Se puede usar para
crear juegos matematicos bésicos y avanzados, lo que lo hace adecuado para
estudiantes con diferentes niveles de competencia (How To Make Math Game In
Scratch & Level Up Your Skills, n.d.) (Education Sciences, n.d.). Ademas,
Scratch se puede usar para ensefiar varios conceptos matematicos, como
trigonometria, geometria y medicion, de una manera interactiva y cautivadora, lo
que hace que el tema sea mas interesante y atractivo para los estudiantes
(Education Sciences, n.d.). A través de la creacion de juegos matematicos con
Scratch, los estudiantes pueden ampliar su conocimiento en diferentes temas
matematicos, lo que les permite agregar mas preguntas y desafios para mejorar
aln mas su comprension (How To Make Math Game In Scratch & Level Up Your
Skills, n.d.). En conclusién, Scratch es una herramienta valiosa que mejora las
habilidades matematicas, promueve el pensamiento critico y fomenta el amor por
las matematicas a través de la creacion de experiencias de aprendizaje interactivas

y atractivas.
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2.2.14.Las habilidades matematicas en las actividades de Scratch

Participar en las actividades de Scratch ha se ha encontrado que tiene un
impacto positivo en las habilidades matematicas. Scratch es una plataforma
intuitiva y facil de aprender, lo que la hace adecuada para mejorar las habilidades
matematicas en estudiantes de todas las edades (ISTE, n.d.). Incluso los
estudiantes mas jovenes pueden beneficiarse del uso de Scratch para mejorar sus
habilidades matematicas, ya que les proporciona una herramienta accesible para
explorar conceptos matematicos (ISTE, n.d.). Una forma en que las actividades
de Scratch pueden mejorar las habilidades matematicas es mediante la
implementacién de procesos de enumeracion. Los estudiantes pueden enumerar
el conjunto de resultados en un orden especifico, ayudandolos a comprender el
concepto de secuenciacién y conteo (www.sciencedirect.com, n.d.). Ademas,
pedirles a los estudiantes que determinen un resultado numerado especifico en su
lista puede generar conexiones significativas entre los procesos de conteo y los
conjuntos de resultados, lo que refuerza su comprension de los conceptos
matematicos (www.sciencedirect.com, n.d.). Al centrarse en los conjuntos de
resultados y razonar sobre la estructura del conjunto, los estudiantes pueden
desarrollar una comprension mas profunda de las tareas combinatorias en
matematicas (www.sciencedirect.com, n.d.). Involucrarse con las actividades de
Scratch también refuerza las practicas matematicas deseables, como aprovechar
la estructura y conectar representaciones. Los estudiantes utilizan el pensamiento
procedimental y los procesos de secuenciacién para planificar y crear su cédigo
en Scratch, lo que mejora sus habilidades de resolucion de problemas y
pensamiento algoritmico (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.).

A través de Scratch, se alienta a los estudiantes a pensar de manera analitica,
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critica y creativa, lo que lleva al desarrollo de habilidades de pensamiento de
orden superior (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Los
estudios han demostrado que los estudiantes que se involucran con Scratch
demuestran un crecimiento en sus habilidades matematicas en comparacion con
aquellos que no lo hacen (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.).
Ademas, las actividades de Scratch brindan un enfoque practico e interactivo para
aprender matematicas. Los estudiantes pueden resolver problemas y crear
representaciones computacionales de situaciones matematicas escribiendo y
ejecutando cddigo eficiente. Pueden incorporar declaraciones condicionales y
otras estructuras de control para hacer que su cddigo sea mas sofisticado, lo que
permite una retroalimentacion instantanea sobre sus soluciones (Technology and
the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Este circuito de retroalimentacion alienta a
los estudiantes a depurar y solucionar problemas de su cédigo, fomentando la
resiliencia y la perseverancia en la resolucion de problemas (Technology and the
Curriculum: Summer 2022, n.d.). En conclusion, participar en las actividades de
Scratch tiene numerosos beneficios para mejorar las habilidades matematicas. La
naturaleza intuitiva y la accesibilidad de la plataforma la hacen adecuada para
estudiantes de todas las edades. Al implementar procesos de enumeracion, los
estudiantes pueden desarrollar su comprensién de la secuenciacion y el conteo.
Scratch también refuerza las practicas matematicas deseables y fomenta las
habilidades de pensamiento de orden superior. La naturaleza practica e interactiva
de las actividades de Scratch mejora las habilidades de resolucion de problemas
y el pensamiento computacional. En general, Scratch proporciona una

herramienta valiosa para que los educadores mejoren las habilidades matematicas
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de sus alumnos (ISTE, n.d.)(www.sciencedirect.com, n.d.)(Technology and the
Curriculum: Summer 2022, n.d.).
2.2.15.Conceptos matematicos especificos que mejoren el uso de Scratch

El uso de la codificacion Scratch en la educacion matemaética ha se ha
encontrado que tiene varios beneficios. En primer lugar, el pensamiento légico y
las habilidades de resolucion de problemas requeridas en la codificacion de
Scratch mejoran naturalmente el razonamiento matematico (The Impact of
Learning Basic Scratch Coding at an Early Age - STEM Genius Coding &
Robotics Academy Lego Robotics Classes for Kids, n.d.). Esto significa que los
estudiantes que interactdan con Scratch pueden aplicar el pensamiento l6gico a
los conceptos matematicos, ayudandolos a comprender y resolver mejor los
problemas matematicos. Ademas, la codificacion de Scratch proporciona una
forma practica e interactiva para que los nifios se involucren con los conceptos
matematicos (The Impact of Learning Basic Scratch Coding at an Early Age -
STEM Genius Coding & Robotics Academy Lego Robotics Classes for Kids,
n.d.). Al crear y manipular bloques de codigo, los estudiantes pueden visualizar y
experimentar con procesos matematicos, lo que les lleva a una comprensién mas
profunda de los conceptos. Si bien puede que no haya conceptos matematicos
especificos que se mejoren particularmente con el uso de Scratch, se ha
descubierto que su uso general en las clases de matematicas mejora la
comprension de los procesos matematicos por parte de los estudiantes (The
Impact of Learning Basic Scratch Coding at an Early Age - STEM Genius Coding
& Robotics Academy Lego Robotics Classes for Kids, n.d.)(Developing
Mathematical Thinking with Scratch, n.d.). En un estudio que compar6 un grupo

de control con un grupo experimental que recibi6é capacitacion en Scratch, se
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encontré que el grupo experimental mostré resultados de aprendizaje
significativamente mejorados en sus habilidades matematicas, demostrando un
aumento estadisticamente significativo en su comprension de los procesos
matematicos (Developing Mathematical Thinking with Scratch, n.d.). Estos
hallazgos sugieren que la integracién de la codificacion Scratch en la educacion
matematica puede ser una herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje y la
comprension matematicos de los estudiantes.
2.2.16.Beneficios de integrar Scratch y la educacion matematica

Integrando Scratch en las matematicas, se ha demostrado que la educacién
tiene efectos positivos en los resultados del aprendizaje. Los estudios de
investigacion han demostrado que el uso de Scratch ayuda a los estudiantes a
desarrollar el pensamiento algoritmico, el pensamiento computacional, y
habilidades de resolucion de problemas, que son esenciales en la educacién
matematica (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Scratch
permite a los estudiantes participar en procesos de secuenciacion y pensamiento
procedimental mientras planifican y crean su propio cddigo, mejorando asi su
comprension de los conceptos matematicos y su capacidad para resolver
problemas (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Ademas,
Scratch brinda a los estudiantes la oportunidad de "depurar" su codigo y encontrar
soluciones a los errores, fomentando sus habilidades de resolucién de problemas
en el contexto de las matematicas (Technology and the Curriculum: Summer
2022, n.d.). El uso de Scratch como herramienta educativa digital ha demostrado
tener un impacto en la introduccion de los estudiantes joévenes a la programacion
y la codificacion, sirviendo como un recurso valioso para involucrarlos en la

educacion matematica (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Al

43



incorporar Scratch en la educacion matematica, se alienta a los estudiantes a
desarrollar habilidades analiticas, de pensamiento critico y de resolucion de
problemas de alto nivel, a medida que participan en proyectos de codificacion
creativos e interactivos (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.).
Ademas, Scratch puede hacer que los conceptos basicos de geometria sean mas
interesantes y atractivos para los estudiantes, ya que pueden explorar y visualizar
ideas geomeétricas a través de animaciones y proyectos interactivos (Education
Sciences, n.d.). Ademads, los proyectos de Scratch pueden disefiarse
especificamente para trabajar en conceptos matematicos relacionados con la
geometria y la medicion, proporcionando a los estudiantes un enfoque préactico
para comprender estas ideas abstractas (Education Sciences, n.d.). En general, se
ha descubierto que la integracion de Scratch en la educacion matematica tiene
resultados positivos en términos de mejorar los resultados de aprendizaje y
promover la participacion y comprension de los estudiantes en matematicas
(Education Sciences, n.d.). También se ha sugerido que Scratch se puede utilizar
de manera efectiva en la educacion secundaria para abordar aspectos relacionados
con la trigonometria a través de una metodologia basada en juegos (Education
Sciences, n.d.).
2.2.17.Ventajas de usar Scratch para ensefiar y aprender matematicas
Cuando se trata de ensefiar y aprender matematicas, Scratch ofrece varias
ventajas. En primer lugar, Scratch proporciona una plataforma para que los
alumnos exploren formas geométricas, patrones y algoritmos para resolver
problemas matematicos (Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Al
interactuar con Scratch, los alumnos pueden mejorar su comprension de los

conceptos basicos de matematicas, ya que crean y manipulan activamente el
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codigo para representar ideas y procesos matematicos (Integrating Scratch in the
CAPS Curriculum, n.d.). Ademas, el uso de Scratch puede mejorar las habilidades
de pensamiento computacional de los alumnos, que son esenciales para la
resolucion de problemas en matematicas y otras disciplinas (Integrating Scratch
in the CAPS Curriculum, n.d.). Uno de los beneficios clave de usar Scratch para
ensefar y aprender matematicas es que introduce conceptos matematicos de una
manera divertida e interactiva (Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.).
La interfaz de arrastrar y soltar de Scratch permite a los estudiantes crear
secuencias de programacion utilizando bloques codificados por colores, lo que
facilita que los principiantes, incluidos los nifios, aprendan a programar (Why use
Scratch for Education, n.d.). Este entorno facil de usar de Scratch fomenta la
creatividad y la colaboracion, ya que los estudiantes pueden experimentar con
diferentes ideas y trabajar juntos en proyectos relacionados con las matematicas
(Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Ademas, Scratch proporciona
una variedad de recursos que pueden llevar las habilidades de Scratch de los
estudiantes al siguiente nivel, mejorando ain mas la ensefianza y el aprendizaje
de las matematicas usando Scratch (Why use Scratch for Education, n.d.). Los
estudiantes pueden crear programas y juegos complejos en Scratch, lo que no solo
hace que las matematicas sean mas atractivas, sino que también ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades para resolver problemas a través de
experiencias practicas de codificacion (Why use Scratch for Education, n.d.). La
integracion de Scratch en el plan de estudios puede beneficiar a los alumnos al
promover el pensamiento critico y las habilidades de resolucion de problemas,
alineadndose con los objetivos del plan de estudios primario de CAPS (Integrating

Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). En general, Scratch ofrece un entorno
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interactivo y facil de usar que facilita la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas. Su interfaz visual, el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional y las oportunidades para la creatividad y la colaboracion lo
convierten en una herramienta valiosa para que los educadores mejoren las
experiencias de aprendizaje de matematicas de los estudiantes (Why use Scratch
for Education, n.d.).
2.2.18. Actividades de Scratch en la ensefianza de las matematicas

Incorporar actividades de Scratch en la ensefianza de las matematicas
puede ser una forma poderosa de apoyar el aprendizaje y la comprension de los
conceptos matematicos por parte de los estudiantes. Un enfoque efectivo es
disefiar actividades de Scratch que se centren en las habilidades de resolucion de
problemas (What Is Scratch Coding and Why Do Both Students And Teachers
Love It, n.d.). Al dividir los problemas matematicos en partes mas pequefias y
crear algoritmos para resolverlos, los estudiantes pueden desarrollar sus
habilidades de resolucién de problemas y habilidades de pensamiento l6gico
(What Is Scratch Coding and Why Do Both Students And Teachers Love It, n.d.).
Ademas, la integracion de Scratch en las clases de matematicas puede
proporcionar una experiencia de aprendizaje similar a la de las aplicaciones de
codificacion, lo que permite a los estudiantes interactuar con la tecnologia y al
mismo tiempo reforzar los conceptos matematicos (What Is Scratch Coding and
Why Do Both Students And Teachers Love It, n.d.). Para apoyar eficazmente la
ensefianza de las matematicas con Scratch, los maestros deben incorporar
actividades de aprendizaje basadas en proyectos en sus planes de lecciones. Este
enfoque alienta a los estudiantes a explorar y aplicar activamente sus

conocimientos matematicos en escenarios del mundo real, fomentando una
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comprension mas profunda del tema (Integrating Scratch in the CAPS
Curriculum, n.d.). Ademas, Scratch se puede utilizar para crear simulaciones
matematicas interactivas que ayuden a los alumnos a visualizar conceptos
abstractos. Estas simulaciones permiten a los estudiantes manipular variables y
observar los efectos, hacer que las ideas matematicas complejas sean mas
tangibles y accesibles (Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Para
garantizar que las actividades de Scratch se alineen con los objetivos curriculares
del aula, es importante que los maestros establezcan conexiones explicitas entre
las actividades y los conceptos matematicos especificos que se ensefian. Al
hacerlo, los estudiantes pueden ver la relevancia y aplicabilidad de Scratch en su
aprendizaje de matematicas, mejorando su comprensién y compromiso
(Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Las actividades de Scratch
también se pueden utilizar para ilustrar conceptos matematicos, como graficos o
geometria, a través de representaciones visuales y elementos interactivos
(Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Ademas, Scratch se puede
utilizar para crear animaciones que demuestran conceptos matematicos,
proporcionando una forma dinamica y atractiva para que los estudiantes capten
ideas abstractas (Integrating Scratch in the CAPS Curriculum, n.d.). Ademas,
disefiar historias interactivas con Scratch puede apoyar el desarrollo de
habilidades matematicas. Los estudiantes pueden incorporar la resolucion de
problemas matematicos en la trama de sus historias, lo que les obliga a aplicar sus
conocimientos en un contexto creativo y significativo. Este enfoque no solo
mejora sus habilidades matematicas, sino que también fomenta la creatividad y
las habilidades para contar historias (Integrating Scratch in the CAPS Curriculum,

n.d.). En general, la integracién de las actividades de Scratch en la instruccién de

47



matematicas puede proporcionar una experiencia de aprendizaje atractiva y
multimodal que apoya el desarrollo de las habilidades y los conceptos
matematicos de los estudiantes.
2.2.19.Proyectos de Scratch en las habilidades matematicas

Cuando se trata de ensefiar conceptos matematicos usando Scratch, hay
varios ejemplos y enfoques que los educadores pueden tomar. Por ejemplo, un
estudio mencionado en el texto muestra varios proyectos de Scratch relacionados
con las matematicas, lo que proporciona un recurso valioso para los profesores
que buscan inspiracién (Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). Ademas, un
estudio de trabajo de estudiantes de décimo grado impartido por Maria Beatrice
Rapaccini también ofrece ejemplos de proyectos de Scratch relacionados con las
matematicas, lo que demuestra la versatilidad de usar Scratch como herramienta
de ensefianza (Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). Una forma de
incorporar conceptos matematicos en los proyectos de Scratch es mostrar
patrones coloridos y fractales, lo que permite a los estudiantes explorar conceptos
matematicos de una manera visualmente atractiva (Scratch Across Every Subject:
Math, n.d.). Ademas, los proyectos de Scratch se pueden usar para ensefiar
matematicas al presentar situaciones de la vida real, como crear una tienda en
linea, donde los estudiantes pueden aplicar conceptos matematicos como calcular
descuentos y administrar finanzas (Scratch Across Every Subject: Math, n.d.).
Cualquier tipo de proyecto Scratch tiene el potencial de ensefiar conceptos
matematicos, siempre que los estudiantes practiquen habilidades fundamentales
como comprender las coordenadas cartesianas (Scratch Across Every Subject:
Math, n.d.). Ademas, los proyectos de Scratch basados en intereses personales

pueden ayudar a los estudiantes a sentirse comodos con los conceptos
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matematicos mientras persiguen sus propias pasiones (Scratch Across Every
Subject: Math, n.d.). Al incorporar juegos, los estudiantes pueden usar Scratch
para resolver problemas y avanzar en el juego aplicando habilidades matematicas
(Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). En términos de geometria y
medicion, los proyectos de Scratch se pueden usar para ensefiar conceptos e ideas
de una manera interactiva y atractiva, lo que hace que el aprendizaje sea mas
interesante para los estudiantes (Education Sciences, n.d.). Incluso la
trigonometria se puede ensefiar a través de una metodologia basada en juegos
utilizando proyectos Scratch, proporcionando un enfoque dinamico del tema
(Education Sciences, n.d.). En general, la flexibilidad y la creatividad de Scratch
lo convierten en una herramienta valiosa para ensefiar una amplia gama de
conceptos matematicos.
2.2.20. Integrar Scratch en el plan de estudios de matematica

Integrar Scratch en el plan de estudios de matematicas existente ofrece a
los maestros la oportunidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes
proporcionando un enfoque mas interactivo y practico de las matematicas
(Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). Algunos estudiantes pueden percibir
los métodos tradicionales de ensefianza de las matematicas como aburridos o
intimidantes, pero Scratch puede hacer que el proceso de aprendizaje sea mas
agradable y accesible (Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). Al incorporar
Scratch en las lecciones de matematicas, los maestros pueden ayudar a los
estudiantes a comprender las aplicaciones del mundo real de los conceptos
matematicos y promover una comprension mas profunda de los principios
fundamentales (Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). Ademas, Scratch

puede ser una herramienta valiosa para ensefiar y reforzar formulas y reglas
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matematicas de una manera practica y atractiva, lo que permite a los estudiantes
participar activamente en el proceso de aprendizaje (Scratch Across Every
Subject: Math, n.d.). La integracion de Scratch en el plan de estudios de
matematicas también fomenta la motivacion y la toma de decisiones de los
estudiantes a medida que participan en actividades de codificacion relacionadas
con sus proyectos (Module Four: Integrating Coding Lessons into the
Curriculum, n.d.). Los profesores pueden convertir proyectos matematicos
existentes en proyectos de codificacion, integrando asi Scratch a la perfeccion en
su plan de estudios existente mientras promueven la creacion de sentido y el
construccionismo (Module Four: Integrating Coding Lessons into the
Curriculum, n.d.)(How To Integrate Coding Into Math Class With Scratch, n.d.).
Ademas, Scratch brinda oportunidades para que los estudiantes naveguen por
preguntas tecnoldgicas dentro de un objetivo de proyecto mas amplio,
ayudandolos a desarrollar habilidades para resolver problemas y profundizar su
comprension de los conceptos matematicos (Module Four: Integrating Coding
Lessons into the Curriculum, n.d.). Desde la creacion de juegos matematicos
creativos hasta la exploracion de angulos y grados, Scratch ofrece varias vias para
que los profesores integren conceptos matematicos en proyectos de codificacion
(Scratch Across Every Subject: Math, n.d.). En general, la integracién de Scratch
en el plan de estudios de matematicas presenta desafios y oportunidades para los
educadores, pero tiene el potencial de transformar la forma en que los estudiantes
interactian y comprender las matematicas (Integrating Computer Science in

Math: The Potential Is Great, But So Are The Risks, n.d.).
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2.2.21.Scratch en la instruccion matematica de manera efectiva

Hay varias oportunidades de desarrollo profesional disponibles para que
los maestros usen Scratch en la instruccion matematica de manera efectiva. Una
de esas oportunidades es "MATCH: Programando Matematicas con Scratch”, que
ha sido probado en varias aulas (Creative ways to teach math using Scratch, n.d.).
Este programa esta disefiado para animar a nifios de 9-10 afios (5° de Primaria en
Espafia; 4° de Primaria en EE. UU.) y se centra en la ensefianza de conceptos
matematicos mediante Scratch (Creative ways to teach math using Scratch, n.d.).
Consta de cuatro guias que cubren diferentes conceptos matematicos, brindando
a los maestros un marco integral para incorporar Scratch en su instruccion
matematica (Creative ways to teach math using Scratch, n.d.). Scratch en si es
una plataforma facil de usar y visualmente atractiva que involucra a estudiantes
de todos los géneros (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Al
usar Scratch, los estudiantes no solo mejoran sus habilidades matematicas, sino
que también desarrollan habilidades del siglo XXI, como la colaboracion y la
resolucion de conflictos, sin siquiera darse cuenta (Technology and the
Curriculum: Summer 2022, n.d.). Ademas, Scratch permite a los profesores
modificar las expectativas de aprendizaje para satisfacer las necesidades de
diferentes alumnos a través de la diferenciacion (Technology and the Curriculum:
Summer 2022, n.d.). Ademas, trabajar con programas como Scratch fomenta una
forma de aprendizaje en asociacion, donde los estudiantes colaboran y se apoyan
mutuamente en sus exploraciones matematicas (Technology and the Curriculum:
Summer 2022, n.d.). Los maestros pueden crear una cuenta de maestro en Scratch,
lo que les permite agregar estudiantes a una clase y monitorear su trabajo.

También pueden crear estudios para mostrar el trabajo de los estudiantes y
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2.3.

realizar un seguimiento del progreso en la ensefianza de las matematicas mediante

Scratch (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.). Para apoyar aln

méas a los maestros, Abby Hurley ha creado un video tutorial sobre como

configurar cuentas de maestros y usar Scratch de manera efectiva para la

instruccion matematica (Technology and the Curriculum: Summer 2022, n.d.).

Estas oportunidades de desarrollo profesional brindan a los maestros los recursos

y el conocimiento necesarios para integrar efectivamente Scratch en su

instruccion matematica.

Definicion de términos basicos

Animacion

La animacion se refiere al proceso de crear imagenes en movimiento
mediante la sucesiva exhibicion de iméagenes fijas, conocidas como
fotogramas, que representan fases progresivas de una accion (Lasseter,
1987).

Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es un enfoque educativo en el cual los estudiantes
trabajan juntos en actividades o proyectos para alcanzar un objetivo comun,
compartiendo conocimientos y habilidades (Johnson y Johnson, 1999).
Aprendizaje social

El aprendizaje social es un proceso mediante el cual las personas aprenden
unas de otras, a través de la observacion, imitacion y modelado de

comportamientos, actitudes y reacciones emocionales (Bandura, 1977).
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Colaborativo

El término colaborativo se refiere a un enfoque de trabajo o aprendizaje en el
que varias personas contribuyen conjuntamente en la realizacion de una tarea
0 proyecto, compartiendo responsabilidades y esfuerzos (Dillenbourg, 1999).
Comunicacion

La comunicacion es el proceso de transmitir informacién y significado entre
individuos mediante el uso de signos, simbolos y normas semanticas
comunes (Shannon y Weaver, 1949).

Creatividad

La creatividad es la capacidad de generar ideas nuevas y originales, y de
pensar de manera divergente, aplicando procesos innovadores en la
resolucion de problemas o en la produccién de obras artisticas (Guilford,
1950).

Habilidades matematicas

Las habilidades matematicas son las capacidades necesarias para
comprender, interpretar y trabajar con conceptos y operaciones matematicas,
incluyendo el razonamiento Idgico, la resolucion de problemas y la capacidad
de realizar calculos numéricos (Kilpatrick, Swafford y Findell, 2001).
Interactividad

La interactividad se refiere a la capacidad de un sistema para permitir la
comunicacion bidireccional entre el usuario y el sistema, facilitando asi un

intercambio dindmico de informacién y respuestas (Laurel, 1991).
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Interfaz

Una interfaz es el medio a través del cual los usuarios interactian con una
maquina, software o sistema, permitiendo la entrada de datos y la recepcién
de respuestas (Shneiderman, 1987).

Interpretacion de datos

La interpretacion de datos es el proceso de analizar y dar sentido a los datos
recolectados, identificando patrones, tendencias y relaciones para extraer
conclusiones significativas (Tukey, 1977).

Lenguaje de programacion visual

Un lenguaje de programacion visual permite a los usuarios crear programas
manipulando elementos gréaficos en lugar de escribir codigo textual,
facilitando asi la comprension y el desarrollo de algoritmos (Kahn, 1996).
Operaciones numéricas

Las operaciones numéricas son procedimientos matematicos basicos, como
la adicidn, sustraccion, multiplicacion y division, utilizados para manipular
nameros y resolver problemas cuantitativos (Healy y Hoyles, 1999).
Participacion activa

La participacidn activa es el involucramiento proactivo de los estudiantes en
su propio proceso de aprendizaje, mediante la interaccion con el contenido,
el profesor y sus compafieros, promoviendo una mayor comprension y
retencion del material (Bonwell y Eison, 1991).

Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de problemas que
implica la formulacion de problemas de manera que se puedan resolver con

un agente computacional, utilizando conceptos y practicas de la informatica
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(Wing, 2006).

Pensamiento critico

El pensamiento critico es la habilidad de analizar y evaluar la informacion de
manera légica y objetiva, identificando sesgos y errores, y llegando a
conclusiones razonadas y bien fundamentadas (Paul y Elder, 2006).
Programacién con bloques

La programacion con bloques es una técnica de codificacion que utiliza
bloques graficos que representan cadigo, los cuales pueden ser ensamblados
para crear programas, facilitando el aprendizaje de conceptos de
programacion (Maloney et al., 2010).

Proyectos interactivos

Los proyectos interactivos son actividades disefiadas para involucrar a los
usuarios de manera activa, permitiéndoles interactuar con el contenido y
participar en el proceso de aprendizaje o entretenimiento (Druin y Solomon,
1996).

Razonamiento l6gico

El razonamiento l6gico es la capacidad de analizar informacion y llegar a
conclusiones basadas en principios coherentes y validos, utilizando
inferencias deductivas e inductivas (Piaget, 1950).

Reproducir

Reproducir en el contexto educativo y tecnoldgico significa la capacidad de
replicar o emular un comportamiento, accion o proceso, generalmente en un

entorno controlado o simulado (Papert, 1980).
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e Resolucion de problemas

La resolucién de problemas es un proceso cognitivo que implica identificar
un problema, generar posibles soluciones, evaluarlas y seleccionar la méas
adecuada para implementarla (Polya, 1945).
e Scratch
Scratch es una plataforma y lenguaje de programacion visual desarrollado
por el MIT que permite a los usuarios crear proyectos interactivos mediante
la ensamblacion de bloques de cddigo, facilitando el aprendizaje de
conceptos basicos de programacién (Resnick et al., 2009).
e  Simulaciones
Las simulaciones son modelos computacionales que replican situaciones
reales o hipotéticas, permitiendo a los usuarios experimentar y explorar
diferentes escenarios y sus posibles resultados (Aldrich, 2005).
Formulacion de Hipotesis
2.4.1. Hipotesis general
Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con bloques y
el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado de
primaria de la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.
2.4.2. Hipotesis Especificas
a) Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
bloques y la resolucion de problemas en estudiantes del cuarto grado
de primaria de la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia,

Tarma - 2023.
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b) Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
bloques y la creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria
de la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.

c) Existe correlacion significativa entre Scratch programaciéon con
bloques y el razonamiento l6gico en estudiantes del cuarto grado de
primaria de la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma

- 2023.

2.5. ldentificacion de Variables
2.5.1. Variable 1
Scratch programacion con bloques
2.5.2. Variable 2

Desarrollo de habilidades matematicas
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2.6.  Definicion Operacional de Variables e Indicadores
Variables Dimensiones Indicadores
- ldentificar y utilizar
bloques de control
- Usar bloques de
Comprension de conceptos Movimiento
basicosde - Usar bloques de eventos
programacion - Aplicar bloques de
operadores
_ Emplear bloques de
variables
_ Descomponer problemas
en partes manejables
Desarrollo de - habilidades Crear secuencias logicas
de - Identificar y corregir
Scratch resolucion de errores

programacion con
bloques

problemas -

Creatividad y disefio - de
proyectos -

Adaptar y mejorar
programas

Desarrollar algoritmos

Crear historias
interactivas
Disenfar juegos simples

Integrar multimedia
Personalizar personajes y
escenarios

Innovar en proyectos
originales
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Clases sincrénicas

La resolucién de - Estudio
autobnomo problemas
asincronico



Desarrollo de

habilidades

I6gico

Publicacién en linea
Aprendizaje de contenidos

Desarrollo de
La creatividad

habilidades y actitudes matemaéticas - Resolucién de un

problema
Integracion del proceso de
aprendizaje

El razonamiento
Estrategia de reflexion

Aprendizajes  tedricos y

précticos

59



3.1.

3.2.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de Investigacién

La investigacion que se esta llevando a cabo, segun Salinas (2012), se
clasifica como investigacion basica, cuyo proposito principal es profundizar en el
entendimiento tedrico y conceptual de un determinado tema, sin tener en cuenta
aplicaciones préacticas inmediatas. La investigacion basica se caracteriza por ser
tedrica, conceptual y analitica, buscando comprender los principios
fundamentales y las leyes generales que rigen los procesos y fendmenos en
estudio. Su objetivo principal es contribuir al desarrollo del conocimiento
cientifico, sin preocuparse necesariamente por las posibles aplicaciones o
implicaciones practicas de los hallazgos.
Nivel de Investigacion

El nivel es correlacional segun Bernal (2006), el nivel correlacional es una
de las etapas fundamentales en el proceso de investigacion cientifica. Este nivel
tiene como objetivo determinar el grado de asociacién entre dos 0 mas variables,

sin llegar a establecer una relacion de causalidad. En otras palabras, la
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3.3.

3.4.

investigacion correlacional busca identificar la existencia y la fuerza de la
relacién entre fenomenos, conceptos o variables, pero no pretende explicar las
causas de dicha relacion. Este tipo de estudios es muy Util para comprender mejor
la dindmica de los fendmenos y detectar patrones de comportamiento, lo cual
puede servir de base para investigaciones posteriores de tipo explicativo o causal.
Meétodos de Investigacion

El nivel es hipotético deductivo porque explica la influencia de la variable
independiente sobre la variable dependiente, Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), el enfoque hipotético deductivo es un método de investigacion
cientifica que parte de una hipdtesis o suposicion inicial, la cual se somete a
prueba a través de la recoleccion y analisis de datos empiricos. Este enfoque
implica un proceso sistematico de razonamiento que comienza con la formulacién
de una hipotesis, seguido de la deduccién de las consecuencias observables de
dicha hipotesis. Posteriormente, se lleva a cabo la recopilacion y el analisis de los
datos observados, lo que permite evaluar la validez de la hipoétesis inicial.
Disefio de Investigacion

El disefio es no experimental, segun Arias (2020), el disefio no
experimental es una metodologia de investigacion en la que el investigador no
tiene control sobre las variables independientes, ya que estas no se manipulan de
manera intencional.

En este tipo de disefio, el investigador se limita a observar y medir los
fendmenos tal como se presentan en su contexto natural, sin intervenir en su
desarrollo.

Una de las principales caracteristicas del disefio no experimental es que

no se establece una relacién de causalidad entre las variables. En otras palabras,

61



3.5.

3.6.

no se puede determinar si los cambios en la variable dependiente son causados
por la variable independiente. En su lugar, se busca describir y analizar las
relaciones que existen entre las variables en un momento determinado.
Poblacion y Muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacién esta conformada por 104 estudiantes del primero al sexto
grado de educacidon primaria de la Institucién Educativa 30737 La Unidn Leticia,
Tarma - 2023, Segun Bravo (1998), la poblacion es un elemento fundamental para
el desarrollo y el crecimiento econémico de un pais. La poblacién no solo se
compone de la cantidad de habitantes, sino también de la estructura demogréfica,
la distribucion geografica, las caracteristicas socioecondmicas y culturales de los
individuos que la conforman.
3.5.2. Muestra

La muestra es no probabilistica intencional, estd constituida por 16
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucién Educativa 30737 La
Union Leticia, segun Tamayo y Tamayo (1997), la muestra es un subconjunto
representativo y finito de la poblacion, que se selecciona para obtener
informacién sobre esta. La muestra debe reflejar las caracteristicas de la
poblacién de la cual se extrae, con el fin de que los resultados obtenidos puedan
generalizarse a la totalidad del universo investigado.
Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnica

Para la investigacion realizada en este estudio, se utiliz6 la técnica de la
encuesta como método principal de recopilacién de datos. Segin Hernandez

(2012), la entrevista a sujetos vivos es el método mas empleado en las
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3.8.

investigaciones llevadas a cabo en el campo de las ciencias sociales. Este
instrumento permite a los investigadores recopilar informacién detallada sobre
una amplia gama de caracteristicas y aspectos relacionados con las personas,
incluyendo sus rasgos, creencias, expectativas, conocimientos, comportamientos
actuales e incluso patrones de conducta pasados (pag. 25).

3.6.2. Instrumento

Se utiliz6 como instrumento el cuestionario, una herramienta fundamental
en la investigacion social. Segun lo expuesto por Hernandez (2012), el
investigador social debe crear un instrumento de medicion adecuado para las
variables que ha conceptualizado al plantear su desafio de investigacion. Este
instrumento de recoleccidn de datos es cominmente denominado un cuestionario,
en el cual las variables se operacionalizan en forma de preguntas.

Seleccion, Validacion y Confiabilidad de los Instrumentos de Investigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la validez es el grado en
gue un instrumento mide realmente la variable que se pretende medir. Aunque un
dispositivo médico puede ser confiable, no siempre es util. Por ello, es
fundamental que el dispositivo médico demuestre ser fiable y eficaz. Los
hallazgos de la investigacion no deben tomarse en serio si este no es el caso (p.
201 - 204).

En el proceso de seleccidn, validacién y confiabilidad participaron jueces
que calificaron en base al promedio ponderado aplicable, dando validez a la
herramienta en el proceso.

Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos
El anélisis de los datos se efectud sobre la matriz de datos utilizando un

software computacional. El proceso de analisis es la siguiente:
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3.10.

- Seleccionamos y ejecutamos el software SPSS.

- Analizamos descriptivamente los datos por variable y dimensiones.

- Los resultados se presentan en tablas y figuras.

- Analizamos pruebas estadisticas de las hipdtesis planteadas (analisis
estadistico inferencial).

- Evaluamos la validez y confiablidad lograda por el instrumento de medicién.

Tratamiento Estadistico

El tratamiento estadistico que se dio a los datos comprende el siguiente

orden:

- Analisis descriptivo a los datos.

- Analisis inferenciales para responder preguntas o probar hipotesis (en el
mismo orden en que se formaron las hipétesis o variables).

De acuerdo con la Asociacion Americana de Psicologia (2011), los
resultados deben informarse en detalle después de un breve resumen de la nocion
principal que enmarca los hallazgos o descubrimientos.

Orientacion ética filosofica y epistémica

La informacion y los datos utilizados en la investigacion fueron

recuperados del grupo de estudio y procesados adecuadamente sin manipulacién

alguna ya que los datos ya estaban registrados en la herramienta utilizada.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

Segun Arias (2006), el trabajo de campo "consiste en la recoleccion de
datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los
hechos (datos primarios), sin manipular ni controlar variable alguna™ (p.31). Este
tipo de trabajo de campo permite a los investigadores obtener informacion valiosa
de primera mano, sin intervenir en el desarrollo natural de los acontecimientos.
Por lo tanto, el estudio realizé trabajos de campo exhaustivos para la obtencion
de datos que fueron extraidos en forma directa de la realidad y por los propios
investigadores, a través del uso del instrumento aplicado para la recoleccion de la
informacion.

El trabajo de campo para el presente estudio se apoy6 también en el uso
de fuentes documentales a partir de las cuales se construyeron los fundamentos
tedricos del estudio. La investigacion documental, segun Arias (2006), es "aquella
que se basa en la adquisicion y analisis de datos provenientes de materiales

impresos u otro tipo de documentos™ (p.49). En este sentido, la informacién
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utilizada provino de fuentes primarias a través de la aplicacion del cuestionario,
lo que permitio recopilar datos originales y especificos para el estudio. Ademas,
se recurrio a fuentes secundarias a través de la revision exhaustiva de datos
encontrados en libros, leyes educativas, decretos, providencias, proyectos de
grado, investigaciones cooperativas y diversos materiales bibliograficos
relacionados con el objetivo del estudio. Este analisis de documentos
complementa el trabajo de campo y ayuda a contextualizar y enriquecer la
investigacion.

El estudio combindé el trabajo de campo, con la recoleccién directa de
datos, y la investigacion documental, con la revision de una amplia gama de
fuentes, para obtener una vision integral y fundamentada del fenémeno en
estudio. Esta estrategia metodoldgica permitio a los investigadores acceder a
informacién valiosa y relevante, tanto desde la perspectiva practica como teorica,
lo que fortalece la calidad y la validez de los resultados obtenidos.
Presentacion, Andlisis e Interpretacion de Resultados

Tabla 1:

Scratch programacion con blogques

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 14 88%
Alto 2 13%
Total 16 100%
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Figura 1:

Scratch programacion con bloques
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Puede observarse que, en cuanto a la variable Scratch programacion con
bloques, el 13% de los estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo cual
indica que poseen habilidades solidas y un entendimiento profundo de los
conceptos y practicas. Por otro lado, el 88% de los estudiantes pertenecen al nivel
medio, demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero no tan avanzado
de esta temética.

Tabla 2:

Comprensién de conceptos basicos de programacion

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 13 81%
Alto 3 19%
Total 16 100%
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Figura 2:
Comprensién de conceptos bésicos de programacion
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Puede observarse que, en cuanto a la dimension Comprension de
conceptos basicos de programacion, el 19% de los estudiantes se clasifica dentro
de este nivel alto, lo cual indica que poseen habilidades sélidas y un
entendimiento profundo de los conceptos y précticas. Por otro lado, el 81% de los
estudiantes pertenecen al nivel medio, demostrando un conocimiento y manejo
adecuado pero no tan avanzado de esta tematica.

Tabla 3:
Desarrollo de habilidades de resolucién de problemas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 6%
Medio 14 88%
Alto 1 6%
Total 16 100%
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Figura 3:
Desarrollo de habilidades de resolucién de problemas
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Puede observarse que, en cuanto a la dimension Desarrollo de habilidades
de resolucion de problemas, el 6% de los estudiantes se clasifica dentro de este
nivel alto, lo cual indica que poseen habilidades solidas y un entendimiento
profundo de los conceptos y practicas. Por otro lado, el 88% de los estudiantes
pertenecen al nivel medio, demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero
no tan avanzado de esta tematica. Por altimo, solo el 6% de los estudiantes se
ubican en el nivel bajo de conocimientos en la dimensién.

Tabla 4:
Creatividad y disefio de proyectos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 12 75%
Alto 4 25%
Total 16 100%
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Figura 4:
Creatividad y disefio de proyectos
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Puede observarse que, en cuanto a la dimension Creatividad y disefio de
proyectos, el 25% de los estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo cual
indica que poseen habilidades sdlidas y un entendimiento profundo de los
conceptos y practicas. Por otro lado, el 75% de los estudiantes pertenecen al nivel
medio, demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero no tan avanzado
de esta temética.

Tabla 5:
Desarrollo de habilidades matematicas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 3 19%
Alto 13 81%
Total 16 100%
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Figura 5:

Desarrollo de habilidades matematicas
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Puede observarse que, en cuanto a la variable Desarrollo de habilidades
matematicas, el 81% de los estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo
cual indica que poseen habilidades sélidas y un entendimiento profundo de los
conceptos y practicas. Por otro lado, el 19% de los estudiantes pertenecen al nivel
medio, demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero no tan avanzado
de esta temética.

Tabla 6:

La resolucién de problemas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 6 38%
Alto 10 63%
Total 16 100%
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Figura 6:

La resolucion de problemas
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Puede observarse que, en cuanto a la dimensién La resolucion de
problemas, el 63% de los estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo cual
indica que poseen habilidades sdlidas y un entendimiento profundo de los
conceptos y practicas. Por otro lado, el 38% de los estudiantes pertenecen al nivel
medio, demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero no tan avanzado
de esta temética.

Tabla 7:
La creatividad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 8 50%
Alto 8 50%
Total 16 100%
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Figura 7:
La creatividad
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Puede observarse que, en cuanto a la dimensién creatividad, el 50% de los
estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo cual indica que poseen
habilidades sélidas y un entendimiento profundo de los conceptos y practicas. Por
otro lado, el 50% de los estudiantes pertenecen al nivel medio, demostrando un
conocimiento y manejo avanzado de esta tematica.

Tabla 8:

El razonamiento l6gico

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%
Medio 4 25%
Alto 12 75%
Total 16 100%
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4.3.

Figura 8:

El razonamiento l6gico
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Puede observarse que, en cuanto a la dimension el razonamiento ldgico,
el 75% de los estudiantes se clasifica dentro de este nivel alto, lo cual indica que
poseen habilidades sélidas y un entendimiento profundo de los conceptos y
précticas. Por otro lado, el 25% de los estudiantes pertenecen al nivel medio,
demostrando un conocimiento y manejo adecuado pero no tan avanzado de esta
tematica.

Prueba de Hipotesis
Prueba de normalidad

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Scratch programacion con
blogues ,796 16 ,002
Desarrollo de habilidades
729 16 ,000

matematicas

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En la variable Scratch programacion con blogues, el p-valor es 0.02 < 0.05

lo que indica que los datos no siguen una distribucion normal.
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En la variable desarrollo de habilidades matematicas, el p-valor es 0.00 <
0.05, lo que indica que los datos no siguen una distribucion normal.

Al analizar los datos, se supone que éstos no siguen una distribucion
normal. se considera que todo el conjunto de datos no es normal y, por tanto, se
empled la prueba no paramétrica de Rho de Spearman.

Prueba de hipdtesis general

Hai: Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
bloques y el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado
de primaria de la Institucion Educativa 30737 La Unién Leticia, Tarma - 2023.

Ho: No Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
blogques y el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado
de primaria de la Institucion Educativa 30737 La Unién Leticia, Tarma - 2023.

Tabla 9:
Correlacion entre Scratch programacién con bloques y el desarrollo de

habilidades matematicas

Scratch Desarrollo de
programacion con habilidades
bloques matematicas

Rho de Scratch Coeficiente de 1,000 611"
Spearman  Programacion  correlacion ,012
conbloques  gjg (pilateral)
N 16 16
Desarrollode  Coeficiente de 611" 1,000
habilidades correlacion ,012
matematicas iy (pilateral)
N 16 16

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Como se observa en la tabla presentada, la variable Scratch programacion
con bloques muestra una relacion directa y significativa con la variable desarrollo
de habilidades matematicas, con un coeficiente de correlacion de 0,611. Este
coeficiente de correlacion tan elevado sugiere que existe una fuerte asociacion
positiva entre ambas variables. Es decir, a medida que se incrementa el desarrollo
de habilidades matematicas en los estudiantes, también se observa un aumento
correspondiente en el nivel de dominio de Scratch programacién con bloques.
Prueba de hipétesis especifica 1

Hi: Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
bloques y la resolucién de problemas en estudiantes del cuarto grado de primaria
de la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.

Ho: No existe correlacién significativa entre Scratch programacién con
bloques y la resolucién de problemas en estudiantes del cuarto grado de primaria

de la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.

Tabla 10:
Correlacion entre Scratch programacion con bloques y la resolucion de
problemas
Scratch 5
programacion con Resolucion de
Rho de Scratch Coeficiente de 1,000 537"
Spearman  Programacién  correlacién ,032
con bloques Sig. (bilateral)
N 16 16
Resolucion de  Coeficiente de 537" 1,000
problemas correlacion
Sig. (bilateral) ,032
N 16 16

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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Como se observa en la tabla presentada, la variable Scratch programacion
con blogues muestra una relacion directa y significativa con la dimension
resolucion de problemas, con un coeficiente de correlacion de 0,537. Este
coeficiente de correlacion tan elevado sugiere que existe una fuerte asociacion
positiva entre ambas variables. Es decir, a medida que se incrementa el desarrollo
de habilidades matematicas en los estudiantes, también se observa un aumento
correspondiente en el nivel de dominio de Scratch programacién con bloques.
Prueba de hipétesis especifica 2

Hi: Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
bloques y la creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.

Ho: No existe correlacién significativa entre Scratch programacién con
bloques y la creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.

Tabla 11:

Correlacion entre Scratch programacion con bloques y la creatividad

Scratch
programacion con
blo .
ques Creatividad
Rho de Scratch Coeficiente de 1,000 ,590"
Spearman  Programacion  correlacién ,016
conbloques  gjq (pilateral)
N 16 16
Creatividad Coeficiente de ,590" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,016
N 16 16

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Como se observa en la tabla presentada, la variable Scratch programacion
con blogues muestra una relacion directa y significativa con la dimension
creatividad, con un coeficiente de correlacion de 0,590. Este coeficiente de
correlacion tan elevado sugiere que existe una fuerte asociacion positiva entre
ambas variables. Es decir, a medida que se incrementa el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes, también se observa un aumento correspondiente
en el nivel de dominio de Scratch programacion con bloques.

Prueba de hipétesis especifica 3

Hi: Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con
blogues y el razonamiento l6gico en estudiantes del cuarto grado de primaria de
la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.

Ho: No existe correlacién significativa entre Scratch programacion con
blogues y el razonamiento l6gico en estudiantes del cuarto grado de primaria de
la Institucion Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.

Tabla 12:

Correlacion entre Scratch programacion con bloques y el razonamiento l6gico

Scratch
rogramacion con .
EI ogues Razonamiento
I6gico
Rho de Scratch Coeficiente de 1,000 ,634™
Spearman  Programacion  correlacién ,008
conbloques  gjq (pilateral)
N 16 16
Razonamiento  Coeficiente de ,634™ 1,000
I6gico correlacion
Sig. (bilateral) ,008
N 16 16

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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44.

Como se observa en la tabla presentada, la variable Scratch programacion
con blogues muestra una relacion directa y significativa con la dimension
razonamiento I6gico, con un coeficiente de correlacion de 0,634. Este coeficiente
de correlacion tan elevado sugiere que existe una fuerte asociacion positiva entre
ambas variables. Es decir, a medida que se incrementa el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes, también se observa un aumento correspondiente
en el nivel de dominio de Scratch programacion con bloques.

Discusion de Resultados

El presente estudio ha investigado el uso de Scratch, un entorno de
programacion visual con blogues y el desarrollo de habilidades matematicas en
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa 30737 La
Unidn Leticia, Tarma - 2023. Los hallazgos de esta investigacion son consistentes
con estudios previos que han destacado los beneficios de la programacién con
bloques para la educacion matematica (Maloney et al., 2010; Brennan y Resnick,
2012).

Uno de los hallazgos mas representativos de este estudio es el aumento
significativo en la comprension de conceptos matematicos basicos por parte de los
estudiantes. Los resultados mostraron que los estudiantes que participaron en las
actividades de Scratch mejoraron notablemente en areas como la aritmética basica,
la resolucion de problemas y la comprension de patrones matematicos. Esto es
consistente con las afirmaciones de Kilpatrick, Swafford y Findell (2001) sobre la
importancia de experiencias de aprendizaje interactivo para el desarrollo de
habilidades matematicas.

Asimismo, se observd un aumento en el interés y la motivacion de los

estudiantes hacia las matematicas. Los estudiantes mostraron mayor entusiasmo y
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disposicion para participar en actividades matematicas cuando estas se integraron
con tareas de programacion en Scratch. Este hallazgo apoya la teoria de Papert
(1980) sobre el aprendizaje constructivista, donde los estudiantes aprenden mejor
cuando estan activamente comprometidos y pueden experimentar directamente con
los conceptos.

La interactividad proporcionada por Scratch también facilitdé una mejor
comprension de conceptos abstractos. Los estudiantes pudieron visualizar y
manipular problemas matematicos de maneras que les permitieron entender mejor
las relaciones y operaciones matematicas. Este tipo de aprendizaje visual y
kinestésico es fundamental para estudiantes de primaria, como se ha documentado
en estudios sobre el aprendizaje basado en la tecnologia (Resnick et al., 2009).

Otra observacion significativa fue la mejora en el pensamiento critico y la
capacidad de resolucién de problemas. Los estudiantes desarrollaron habilidades
para descomponer problemas complejos en partes manejables y formular
estrategias para resolverlos, lo cual es una habilidad esencial tanto en matematicas
como en programacién (Wing, 2006). Este hallazgo es crucial, ya que destaca como
el aprendizaje de programacion puede complementar y fortalecer otras areas
académicas clave.

La colaboracion y el aprendizaje social también jugaron un papel
importante en el desarrollo de habilidades matematicas. Durante las actividades de
Scratch, los estudiantes trabajaron en grupos, lo que fomentd la discusion y el
intercambio de ideas. Esto se alinea con los principios del aprendizaje colaborativo,
donde la interaccion social y el trabajo en equipo contribuyen al aprendizaje

efectivo (Johnson y Johnson, 1999).
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Por ultimo, se identifico que la integracion de Scratch en el curriculo de
matematicas no solo facilité el aprendizaje de los estudiantes, sino que también
proporciond a los docentes nuevas herramientas pedagdgicas para abordar
conceptos matematicos de manera mas dinamica y atractiva (Brennan y Resnick,
2012). Los docentes reportaron que Scratch ayudé a diversificar las estrategias de
ensefianza y a involucrar a los estudiantes de diferentes maneras.

Los resultados de esta investigacion demuestran que el uso de Scratch en la
ensefianza de matematicas tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto grado. Los hallazgos sugieren que la
programacion con blogues no solo mejora la comprension matematica y la
motivacion de los estudiantes, sino que también fomenta habilidades de

pensamiento critico y colaboracion, lo cual es esencial para el aprendizaje integral.

81



CONCLUSIONES
Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con bloques y el
desarrollo de habilidades matemaéticas en estudiantes del cuarto grado de primaria de
la Institucion Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.
Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con bloques y la
resolucion de problemas en estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Unidn Leticia, Tarma - 2023.
Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con bloques y la
creatividad en estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa
30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.
Existe correlacion significativa entre Scratch programacion con bloques y el
razonamiento légico en estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucién

Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma - 2023.



RECOMENDACIONES
Los maestros requieren el uso de la programacién Scratch con bloques, con un mayor
contexto del mundo real, para ejecutar una educacion que esté en linea con el avance
tecnologico. Esto les permitirA a los estudiantes desarrollar habilidades
computacionales y de resolucion de problemas de una manera més practica y
relevante para su vida cotidiana.
Promover el uso de recursos tecnolégicos por parte de los estudiantes en entornos
profesionales, como la creacion de presentaciones digitales, la investigacion en linea
0 la colaboracion a través de herramientas de comunicacion virtual.
Los profesores deben tener una comprension basica de los recursos tecnologicos,
incluido cdmo elegirlos, usarlos y aplicarlos de manera efectiva en sus clases. Esto
les permitiré seleccionar las herramientas mas adecuadas para facilitar el aprendizaje
de sus estudiantes y aprovechar al maximo el potencial de la tecnologia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.
Los docentes deben vincular los recursos tecnoldgicos con los procesos de
instruccion-aprendizaje de manera significativa y contextualizada. Esto hara posible
que el contenido curricular sea entendido y aplicado por los estudiantes en un entorno

virtual que les resulte familiar y atractivo.
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante:

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedird que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la

opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

. Escalas

N Preguntas 2 131 4
La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas areas de la vida.
La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales.

9 Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.
El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades solidas en razonamiento logico
y resolucion de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento l6gico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica.

14 | Creo que el razonamiento logico es una habilidad
importante en muchas areas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y

desafiantes que requieren un pensamiento 1dgico.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

Estimado estudiante:

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinidon sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 17213415

1 | Me siento coémodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacion en comparacion con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.

10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefar
conceptos matemadticos de manera efectiva.




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Faculta de Ciencias de 1a Educacion

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, ....[{UERTA  CECILIO MICOLAS BANIEL , con Documento Nacional
de Identidad N° .. 79732755 ge profesion ....... EDUSACLON ) ,
grado académico de .............. P ST RO e , labor que ejerzo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Scratch programacion con bloques y el desarrollo de habilidades matematicas en
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Instituciéon Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma

-2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Valoracién positiva Valoracién negativa

Criterios evaluados o
MA BA A PA NA

Calidad de redaccién de los items

A

Amplitud del contenido a evaluar

Congruencia con los indicadores

Coherencia con las dimensiones

> X %

Apreciacion total:

Muy adecuado () Bastante adecuado ( )  Adecuado ( ) Poco adecuado () No adecuado ()

Cerro de Pasco, setiembre del 2023

i ) K y e
Apellidos y nombres: ...... TUERTA  CECILID MiCOLAS  DAMNIEL .

DNI: 40 3329955




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Faculta de Ciencias de la Educacion

CONSTANCIA DE VALIDACION

C/)Icwéeé) 20052 SOSK

YO, i ssaety fawe s iia s /) ............................................. , con Documento Nacional

de Identidad N° 072&8?3 7-! de profesion A S T S TR T il L L e e L w v
2 ; > awolda/ : e e e .
grado académico de ﬁdd‘f’ﬁ*‘“l /)Sf‘ogyg“’/fgté“ el , labor que ejerzo

> : [fRct - r
actualmente como Docente en la . &4 4 CC“’"&“{;"C—QQ‘Q/”WW’(’ ..........................

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validaciéon el Instrumento
denominado Scratch programacion con bloques y el desarrollo de habilidades matematicas en

estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucién Educativa 30737 La Union Leticia, Tarma

-2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

L. Valoracion positiva Valoracién negativa
Criterios evaluados
MA BA A PA NA
Calidad de redaccion de los items 5
Amplitud del contenido a evaluar X
Congruencia con los indicadores )<
Coherencia con las dimensiones X

Apreciacion total:

Muy adecuado (X) Bastante adecuado ( )  Adecuado ( ) Poco adecuado () Noadecuado ()

Cerro de Pasco, setiembre del 2023

..................................



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Faculta de Ciencias de la Educacion

CONSTANCIA DE VALIDACION

r’j =
- ..-" o r o
Yo, ..... }\ (}‘\\Cd\‘ﬂr‘b( MOQ}‘JE ........................... , con Documento Nacional

de Identidad N° LH;SO?E ﬂﬂ de profesion (-‘OM%’//{QC’;U L& IFOR ik :

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Scratch programacién con bloques y el desarrollo de habilidades matematicas en

estudiantes del cuarto grado de primaria de la Instituciéon Educativa 30737 La Unién Leticia, Tarma
-2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado /A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

= . Valoracion positiva Valoracién negativa
Criterios evaluados
MA BA A PA NA
Calidad de redaccion de los items <
Amplitud del contenido a evaluar 2(
Congruencia con los indicadores )(
Coherencia con las dimensiones X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ()) Adecuado ( ) Poco adecuado ( ) No adecuado ( )

Cerro de Pasco, setiembre del 2023

.................................................................................




SOLICITO: Permiso para desarrollar el

Trabajo de Investigacion.

Mg. Nilda Luz BALVIN VENTOCILLA
DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 30737

Yo, Wilson Guzman ESTRELLA AMAYA,
Identificado con DNI N° 21135596 con
domicilio en Jiron Milagro Sur N° 654 del
distrito y provincia de Tarma. Jenny Rosario
VALERIO CALDERON ldentificado con DNI
N° 41819147 con domiciio en Jirén
Ayacucho MZ 48 LT 18 Asentamiento
Humano La Victoria del distrito el Tambo
provincia de Huancayo. Ante Ud.
Respetuosamente me presento y expongo.

Que habiendo culminado la carrera profesional de Educacién en la Especialidad
de Computacién e Informatica en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
e inscrito el proyecto de investigacion con resoluciéon N° 01262 — 2023 GT -
DFCCE/UNDAC, solicito a Ud. Permiso para el desarrollo del proyecto de
investigacion (tesis) en la Institucién Educativa en el cuarto grado sobre “Scratch
programaciéon en bloques y el desarrollo de habilidades matematicas en
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa 30737
La Unién Leticia Tarma — 2023” para optar el Titulo Profesional de Licenciado
(a) en Educacién con mencién en Computacion e Informatica.

| _}b
09 07 J20R3 7 y/

POR LO EXPUESTO:

Ruego a usted acceder a mi solicitud.

La Unidn Leticia, 02 de agosto del 2023.

Wilson Guzman ESTRELLA AMAYA
DNI N°® 21135596



MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES Y DIMENSIONES

Problema general

(Cual es la correlacion
entre Scratch
programacion con bloques
y el desarrollo de
habilidades = matematicas
en estudiantes del cuarto
grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma - 20237

Problemas especificos

a) (Cual es la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y la  resolucion de
problemas en estudiantes
del cuarto grado de
primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Union
Leticia, Tarma - 2023?

b) (Cual es la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y la creatividad en
estudiantes del  cuarto

Objetivo general
Determinar la correlacion
entre Scratch
programacion con bloques
y el desarrollo de
habilidades matematicas
en estudiantes del cuarto
grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma - 2023.

Objetivos especificos

a) Determinar la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y la  resolucion de
problemas en estudiantes
del cuarto grado de
primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Union
Leticia, Tarma - 2023.

b) Determinar la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y la creatividad en
estudiantes del  cuarto

Hipdtesis general

Existe correlacion significativa
entre Scratch programacion con
bloques y el desarrollo de
habilidades matematicas en
estudiantes del cuarto grado de
primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Unién
Leticia, Tarma - 2023.

Hipdtesis especificas

a) Existe correlacion
significativa entre  Scratch
programacion con bloques y la
resolucion de problemas en
estudiantes del cuarto grado de
primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Unidn

Leticia, Tarma - 2023.
b) Existe correlacion
significativa entre  Scratch

programacion con bloques y la
creatividad en estudiantes del
cuarto grado de primaria de la
Institucion Educativa 30737 La
Unioén Leticia, Tarma - 2023.

Variable 1: Scratch programacion con bloques

Dimensiones Indicadores Niveles
Comprension de | Identificar
conceptos utilizar
basicos de Aplicar .

. Bajo

programacion Emplear
Desarrollo de Descomponer .
habilidades de | Crear Medio
resolucion de Adqpta Alto
problemas Mejora
Creatividad y Desarrolla
disefio de Disefia
proyectos Integra
Variable 2: Desarrollo de habilidades
matematicas

Dimensiones Indicadores Niveles
La resolucion de | Clases
problemas sincronicas
La creatividad Estudio
El razonamiento | autonomo Bajo
légico asincronico
Evalua los Publicacion en Medio
resultados del linea
proyecto de Aprendizaje de Alto
emprendimiento | contenidos




grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma - 2023?

c) (Cual es la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y el razonamiento logico
en estudiantes del cuarto
grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma - 20237

grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma - 2023.

c) Determinar la
correlacion entre Scratch
programacion con bloques
y el razonamiento logico
en estudiantes del cuarto
grado de primaria de la
Institucion Educativa
30737 La Union Leticia,
Tarma — 2023.

c) Existe correlacion
significativa entre  Scratch
programacion con bloques y el
razonamiento logico en
estudiantes del cuarto grado de
primaria de la Institucion
Educativa 30737 La Unién
Leticia, Tarma - 2023.

Desarrollo de
habilidades y
actitudes
Resolucion de
un problema
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MIMISTERIC DE EDUCACION

MINISTERIO DE EDUCACION

NOMINA DE MATRICULA - 2023

El reporte de matricula se emitira haciendo uso de la Némina de Matricula del aplicativo informatico SIAGIE (Sistema de Informacion de Apoyo a la Gestion de la Institucion Educativa), disponible en http://siagie.minedu.gob.pe. Este reporte es de
responsabilidad del Director de la |.E. y TIENE CARACTER OFICIAL.

Datos de la Instancia de Gestion
Educativa Descentralizada

Datos de la Institucion Educativa o Programa Educativo

Periodo Lectivo

Ubicacion Geografica

(DRE - UGEL) Ntmero y/o Nombre 30737 | Gestion” | PaD | Inicio | 13/03/2023 | Fin | 22/12/2023 Dpto. JUNIN
Cédigo | 1 : 2 : 0 : 0 : 0 : 8 | CédigoModular | 0 : 3 : 7 : 7 : 9 ; 6 ; 0 | Caracteristica | pc | Programa® Datos del Estudiante Prov. TARMA
Cormbre de Rgi:::;:;n'ge RD N° 988 Forma® | Esc N zlels 2| Dist. LA UNION
laUDGF\;EIi_ UGEL Tarma Nivel/Ciclo® | PRI Grado/Edad® | 4 | seccion® | - Turno® | M % 2|2 |q |5 % & % ‘-z"“ % Centro Poblado
Modalidad® | EBR Nombre Seccién (Solo Inicial) = E - g % = T a % E K %;
Fechade = [E S |2 E AEERFRE Elg CRANCHA
g i Nacimiento |5 |2 [# g z|E ﬁ ﬁ E 5|2 o
3| No de D.N.I. o Cédigo Apellidos y Nombres 12| (e|lels|E2|S|E|B el — ) ]
o dhak (& - (Orden Alfabético) 2 g E = % ﬁ - E|E|2 Institucién Educativa de procedencia®®
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e = i E (£ |d 'zu" = Cédigo Modular Numero y/o Nombre - RJ/RD
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Direccion Regionalde A JUNINI

Educacion Junin

“Ano de 1a unidad, paz y ¢l desarrolln”

SESION DE APRENDIZAJE N° O1- EXP. AP - 04 ]

I. DATOS INFORMATIVOS: [ FECHA: 14/08/2023]

Titulo de la sesidn : Uso del Scratch desktop

Grado o 4° Seccion: Unica Tiempo: 90 min.
Directora : Mg. Nilda Luz Balvin Ventocilla

Docente de Aula : Walter Oscar Areltano Villajuan

Tesista . Wilson Guzman Estrella Amaya

: Jenny Rosario Valerio Calderon
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO DE
EVALUACION
= Resuelve problemas | Expresa con el scratch material | Identifica el entorno del scratch | Ficha de evaluacion:
:% de forma, movimiento | concreto o grafico su compresion | desktop, dibuja, pinta el disfraz | Reflexiono sobre mis
= y localizacion. sobre el disfraz del cardiotangram. del cardiotangram. aprendizajes.
g
Iil. PREPARACION DE LA SESION:
+Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢, Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesién?
PC, Reproductor multimedia, programa scratch desktop.
IV. SECUENCIA DIDACTICA:
INICIO:

Presentacién del docente

El docente saluda a los estudiantes les da la bienvenida.

Motivacion: Menciona una frase e invita a reflexionar con un breve comentario sobre cual serfa el mensaje.
El docente muestra una imagen para descubrir la actividad a desarrollar.

¢ Qué es? ¢ para que se utiliza?

Uso del Scratch desktop.

DESARROLLO:

Tarea N°1 ;Entorno del Scratch desktop?

El docente explica ¢ fas principales funcionalidades del scratch desktop?, la paleta de cadigo, disfraces y sonido.

Los estudiantes identifican y comprenden el funcionamiento de la paleta la paleta de cadigo, disfraces y sonido.

Tarea N° 2: Categorias de cédigo:

El docente explica los movimientos, apariencia, sonido, eventos, control, sensores, operadores, variables y mis bloques.
Los estudiantes identifican los movimientos, apariencia, sonido, eventos, control, sensores, operadores, variables y mis bloques.
Tarea N° 3: El objeto y escenario.

El docente explica como elegir un objeto y un escenario.

Los estudiantes eligen objetos y un escenario.

Tarea N° 4: disfraz del cardiotangram.

El docente explica como crear el disfraz de cardiotangram.

Los estudiantes dibujan y pinta el disfraz del cardiotangram.

CIERRE:

Reflexionamos sobre la actividad a través de preguntas verificando si cumplimos el propésito de la sesion: ¢ Qué aprendimos? ;Como
aprendimos? ¢/ Para qué aprendimos?

EVALUACION:




Reflexionamos sobre la actividad a través de preguntas verificando si cumplimos el propésito de la sesion: ;Qué aprendimos? ;Coémo
aprendimos? ; Para qué aprendimos?

EVALUACION:

El estudiante reflexiona sobre lo que aprendio:

CRITERIOS PARA LOGRAR MI RETO LO ESTOY
INTENTANDO

Dibuja y pinta el disfraz del cardiotangram.

Elige el fondo y pone el nombre |

V. REFLEXION DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE:
¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ; Qué dificultades experimentaron?

REFLEXIONO SOBRE MIS APRENDIZAJES (ESTUDIANTES):

CRITERIO DE EVALUACION 1 CRITERIO DE EVALUAICON 2
Dibuja y pinta el disfraz del cardiotangram | Ejige el fondo y pone el nombre
N° NOMBRES Y APELLIDOS
Lo estoy Lo estoy
intentando intentando
01 | ALDAVA RICRA, Aris Maykel v P
02 | CANARIPAREDES, Yenifer Sadith v 7’
03 | HUAMAN CAJAMALQUI, Bryan Alexander s 7
04 | JANCACHAGUA PITQY, Yordy Marlo 4 v
05 | JARA ZEVALLOS, Danyeri Roseli v 7
06 | MARTINEZ CAJAMALQUI, Emely Yadira P4 V4
07 | MATEO HIDALGO, Dayron Joshua P o
08 | PACAYA MUNGUIA, Frank Alexis /
09 | PAREDES ESPINOZA, Angel Messi 4 v
10 | PAREDES SALINAS, Adriana Jasmin Iy 7
11 | REQUENA PACHECO, Jatsumi Mirella 7 >
12 | ROSALES MENDOZA, Jhonatan Denilson e i
13 | SANCHEZ AGUIRRE, Jhonder Josue 7 /
14 | VALENZUELA TICLAVILCA, Mia Del Carmen g P B
15 | VALLE VICENTE, Nicolay Becker P v
16 | ZEVALLOS GONZALES, Yarith Enaida A _ 7
cASABENA MU CIIA iz Elena P v

A P

Wilkon Guzman Estrella Amaya Jenny Rosario Valerio Calderon
Tesista Tesista

-
Wa}t’e?ﬁscar Arellano Villajuan
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02- EXP. AP - 04

FECHA: 18/08/2023 ]

I. DATOS INFORMATIVOS:

Titulo de Ja sesién : Las piezas del cardiotangram

Grado 0 4° Seccion: Unica Tiempo: 90 min
Directora : Mg. Nilda Luz Balvin Ventocilla

Docente de Aula : Walter Oscar Arellano Villajuan

Tesista : Wilson Guzman Estrella Amaya

. Jenny Rosario Valerio Calderén
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO DE
e B EVALUACION
= Resuelve problemas Desarrolla en el scratch las piezas | Dibuja en el scrafch las piezas del | Ficha de evaluacion:
}93 de forma, movimiento del cardiotangram para aprender | cardiotangram. Reflexiono sobre mis
= y localizacion. jugando en clases. aprendizajes.
=
fll. PREPARACION DE LA SESION:
;Qué necesitamos hacer antes de la sesion? 2, Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesién?
PC, Reproductor multimedia, programa scratch desktop, piezas del
cardiotangram.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

INICIO:

Presentacion del docente

El docente saluda a los estudiantes les da la bienvenida.

Motivacion: Muestra una imagen e invita a reflexionar con un breve comentario sobre cual seria el mensaje.
El docente muestra una imagen para descubrir la actividad a desarrollar.

¢Qué es? ;para que se utiliza?

Las piezas del cardiotangram.

DESARROLLO:

Tarea N°1 ¢ El cardiotangram?
El docente explica ¢ Qué es un cardiotangram o rompecabezas?, de diseccion compuesto por nueve piezas desplazables, que resulta de la
descomposicion de una figura plana (corazén).
Los estudiantes identifican y comprenden las piezas del cardiotangram.
Tarea N° 2: Dibujar un cuadrado:
El docente explica el dibujo de un cuadrado, utilizar como referencia los cuadraditos blanco o gris como linea de referencia.
Los estudiantes dibujo de un cuadrado, utilizando como referencia los cuadraditos blanco o gris como finea de referencia
Tarea N° 3: Dibuja las piezas del cardiotangram.
El docente explica como dibujar las piezas del cardiotangram y realizar 9 copias del objeto.
Los estudiantes dibujan las piezas del cardiotangram y duplicamos 9 copias del objeto.
Tarea N° 4: Pintar las figuras de la pieza del cardiotangram.
El docente explica el pintado de las piezas dejando solo las piezas y eliminando el resto de las figuras.
Los estudiantes pintan las piezas dejando solo y eliminando el resto de las figuras.
Tarea N° 5: Elegimos el fondo.
El docente explica la eleccion del fondo o pizarrn y ponemos el nombre y programamos fa baraja.
_Los estudiantes eligen el fondo y ponen el nombre (cardio tangram) y programamos la baraja. |
CIERRE:




El estudiante reflexiona sobre lo que aprendio:

CRITERIOS PARA LOGRAR Mi RETO

Eligen el objeto y escenario.

LO ESTOY
INTENTANDO

Dibuja y pinta el disfraz del cardiotangram.

V. REFLEXION DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ;, Qué dificultades experimentaron?

REFLEXIONO SOBRE MIS APRENDIZAJES (ESTUDIANTES):

CRITERIO DE EVALUACION 1 CRITERIO DE EVALUAICON 2
Eligen el objeto y escenario. Dibu;‘a y opinta el disfraz del
Ne NOMBRES Y APELLIDOS CHCOENGIE.
Lo estoy Lo estoy
intentando intentando
01 ALDAVA RICRA, Aris Maykel
02 CANARI PAREDES, Yenifer Sadith 4 . v
03 | HUAMAN CAJAMALQUI, Bryan Alexander v/ 7
04 | JANCACHAGUA PITOY, Yordy Marlo / s
05 | JARA ZEVALLOS, Danyeri Roseli 4 /
06 | MARTINEZ CAJAMALQUI, Emely Yadira / v
07 | MATEO HIDALGO, Dayron Joshua ! rd
08 PACAYA MUNGUIA, Frank Alexis / 'y
09 | PAREDES ESPINOZA, Angel Messi / &
10 | PAREDES SALINAS, Adriana Jasmin v Pl
1 REQUENA PACHECO, Jatsumi Mirella 7 e
12 | ROSALES MENDOZA, Jhonatan Denilson £ s
13 | SANCHEZ AGUIRRE, Jhonder Josue ¥ v
14 | VALENZUELA TICLAVILCA, Mia Del Carmen / ) 7
15 | VALLE VICENTE, Nicolay Becker ¥ ¥
16 | ZEVALLOS GONZALES, Yarith Enaida /’ Py
CAsaBerA Mungya Liv Elena ¥ 7
.y
A4
Wilsc{n Guznikn Estrella Amaya Jenny Rosario Valerio Calderdn
Tesista /’ ) Tesista

o

Walter OScar}\relFano Villajuan

Docente de aula




Ministerio de Direccion Regional de

Educacion Educacion Junin

“Aito dx Ta unidad, paz y ¢l deserrollo”

SESION DE APRENDIZAJE N° 03- EXP. AP - 04 ]

I. DATOS INFORMATIVOS:

FECHA: 21/08/2023 ]

Titulo de la sesién : Jugamos con el cardiotangram

Grado D40 Seccion: Unica Tiempo: 90 min
Directora : Mg. Nilda Luz Balvin Ventocilla

Docente de Aula . Walter Oscar Arellano Villajuan

Tesista . Wilson Guzman Estrella Amaya

: Jenny Rosario Valerio Calderon
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO DE
EVALUACION
© Resuelve problemas Realiza la resolucion de problemas | Desarrolla  la  resolucion  de | Ficha de evaluacion:
:(% de forma, movimiento de la pagina 47. problemas de la pag. 47. con el | Reflexiono sobre mis
& y localizacion. cardiotangram  elaborados  en | aprendizajes.
g scratch

Ill. PREPARACION DE LA SESION:

+Qué necesitamos hacer antes de la sesidn? & Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

PC, Reproductor multimedia, programa scratch desktop, piezas del
cardiotangram, cuadernillo de matematica minedu.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

INICIO:

Presentacion del docente

El docente saluda a los estudiantes les da la bienvenida.

Motivacion: Muestra una lectura e invita leer y a reflexionar ponle un titulo.
El docente muestra una imagen para descubrir la actividad a desarrollar.

L Qué es? ;para que se ufiliza?

Jugamos con el cardiotangram

DESARROLLO:

Tarea N°1 Construya la figura 1

El docente explica la construccion de la figura 1 (pato), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.
Los estudiantes construyen la figura 1 (pato), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.

Tarea N° 2: Construya la figura 2

El docente explica la construccion de la figura 2 {pez), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.
Los estudiantes construyen la figura 2 (pez), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.

Tarea N° 3: Construya la figura 3

El docente explica la construccion de la figura 3 (sapo), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.
Los estudiantes construyen la figura 3 (sapo), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.

Tarea N° 4: Construya la figura 4

El docente explica la construccion de la figura 4 (hongos), utilizando 1as 9 piezas sin sobreponerse.

Los estudiantes construyen la figura 4 (hongos), utilizando las 9 piezas sin sobreponerse.

CIERRE:

aprendimos? 4 Para qué aprendimos?

Reflexionamos sobre la actividad a través de preguntas verificando si cumplimos el propésito de la sesion: ¢Qué aprendimos? ; Como

EVALUACION:




El estudiante reflexiona sobre lo que aprendio:

CRITERIOS PARA LOGRAR MI RETO LO ESTOY
INTENTANDO
Construye las figuras con el cardiotangran
Que figuras de la pieza tienen lados curvos
V. REFLEXION DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE:
¢ Queé avances tuvieron los estudiantes? ¢ Qué dificultades experimentaron?
¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles son?
REFLEXIONO SOBRE MIS APRENDIZAJES (ESTUDIANTES):
CRITERIO DE EVALUACION 1 CRITERIO DE EVALUAICON 2
Construye las figuras con el cardiotangran | Que figuras de la pieza tienen lados
Ne NOMBRES Y APELLIDOS oues
Lo estoy Lo estoy
intentando intentando
01 | ALDAVA RICRA, Aris Maykel v v
02 | CANARI PAREDES, Yenifer Sadith v ) e
03 | HUAMAN CAJAMALQUI, Bryan Alexander P +7
04 | JANCACHAGUA PITOY, Yordy Marlo rd P
05 | JARA ZEVALLOS, Danyeri Roseli v’ .
06 | MARTINEZ CAJAMALQUI, Emely Yadira e Ed
07 | MATEO HIDALGO, Dayron Joshua P .
08 | PACAYA MUNGUIA, Frank Alexis < v
09 | PAREDES ESPINOZA, Angel Messi 4
10 | PAREDES SALINAS, Adriana Jasmin » v
11 | REQUENA PACHECO, Jatsumi Mirella v v
12 | ROSALES MENDOZA, Jhonatan Denilson v’ 4
13 | SANCHEZ AGUIRRE, Jhonder Josue v 4
14 | VALENZUELA TICLAVILCA, Mia Del Carmen v '
15 | VALLE VICENTE, Nicolay Becker I 7
16 | ZEVALLOS GONZALES, Yarith Enaida o 8
CASAGONA MUNGUIA Liz Eltna] /7 7

Wilson Guzman Estrella Amaya
Tesista

L0

Jenny Rosario Valerio Calderdn
Tesista

. 2
Walter OscAr Arellano Villajuan
Docente de aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04- EXP. AP - 04

. DATOS INFORMATIVOS: [ FECHA: 25/08/2023

Titulo de la sesion - Programa la elaboracion del area de un cuadrado y triangulo con el scracht
Grado . 40 Seccion: Unica Tiempo: 90 min

Directora : Mg. Nilda Luz Balvin Ventocilla

Docente de Aula . Walter Oscar Arellano Villgjuan

Tesista . Wilson Guzman Estrella Amaya

: Jenny Rosario Valerio Calderdn
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE: S

AREA COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE | INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas | Realiza la programacién con | Realiza la programacién con | Ficha de evaluacion:

[
;(% de forma, mOV_lmlentO bloques el drea del cuadrado, | bloques con creatividad el Reﬂexpng sobre  mis
5 y localizacion. tridngulo. drea del cuadrado, tridngulo | @prendizajes.
=
lll. PREPARACION DE LA SESION:
¢+ Qué necesitamos hacer antes de la sesién? ¢.Qué recursos 0 materiales se utilizaran en esta sesion?

PC, Reproductor multimedia, programa scratch desktap,
cuadernillo de matematica minedu.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

INICIO:
Presentacion del docente
El docente saluda a los estudiantes les da la bienvenida.
Motivacion: Muestra una imagen e invita a recordar las figuras geométricas,
El docente muestra una imagen para descubrir la actividad a desarrollar.
¢ Qué es? ¢ para que se utiliza?
Programa la elaboracion del &rea de un cuadrado y triangulo con el scracht
DESARROLLO:
Tarea N°1 insertamos un fondo y un objeto:
El docente explica que como insertar un fondo y objeto.
Los estudiantes insertar un fondo y objeto.
Tarea N° 2: Creamos las variables
El docente explica la creacion de variables altura, area y lado de un cuadrado en el scracht.
Los estudiantes creacion de variables aitura, area y lado de un cuadrado en el scracht.
Tarea N° 3: Programamos en apariencia
El docente explica programar un mensaje y pensar €l area de un cuadrado.
Los estudiantes programar un mensaje y pensar el area de un cuadrado
Tarea N° 4: Programamos en sensores
El docente explica la programacioén en sensores y programa ¢ Cual es el valor del lado de un cuadrado? Y establecemos las variables el
area, lado, y establecer ofra vez y utilizamos los operadores para la programacian.
Los estudiantes realizan la programacion en sensores y programa ¢, Cual es el valor del lado de un cuadrado? Y establecemos las variables
el area, lado, y establecer otra vez y utilizamos los operadores para la programacion.
CIERRE: et

Reflexionamos sobre la actividad a través de preguntas verificando si cumplimos el propdsito de la sesion: ;Qué aprendimos? ;Como
aprendimos? 4 Para qué aprendimos?
EVALUACION:




El estudiante reflexiona sobre lo que aprendio:

CRITERIOS PARA LOGRAR MI RETO LOESTOY
INTENTANDO

Programa en scratch para calcular el area de un cuadrado.
Programa en scratch para calcular el rea de un triangulo.

V. REFLEXION DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE:

¢, Qué avances tuvieron los estudiantes? ;Qué dificultades experimentaron?

REFLEXIONO SOBRE MIS APRENDIZAJES (ESTUDIANTES):

CRITERIO DE EVALUACION 1 CRITERIO DE EVALUAICON 2
Programa en scratch para calcular el rea | programa en scratch para calcular el drea
N° NOMBRES Y APELLIDOS detihoneee geun renguln.
Lo estoy Lo estoy
intentando intentando
01 ALDAVA RICRA, Aris Maykel v Ve
02 | CANARI PAREDES, Yenifer Sadith < 7
03 | HUAMAN CAJAMALQUI, Bryan Alexander > "
04 | JANCACHAGUA PITOY, Yordy Marlo v Vs
05 | JARA ZEVALLOS, Danyeri Roseli v o
06 | MARTINEZ CAJAMALQUI, Emely Yadira ¥ -
07 | MATEO HIDALGO, Dayron Joshua vy s
08 PACAYA MUNGUIA, Frank Alexis " 7
09 | PAREDES ESPINOZA, Angel Messi ¥ o
10 | PAREDES SALINAS, Adriana Jasmin g B >
11 REQUENA PACHECO, Jatsumi Mirella &
12 | ROSALES MENDOZA, Jhonatan Denilson s’ &
13 | SANCHEZ AGUIRRE, Jhonder Josue P o
14 | VALENZUELA TICLAVILCA, Mia Del Carmen o &
15 | VALLE VICENTE, Nicolay Becker o ra
16 | ZEVALLOS GONZALES, Yarith Enaida #"‘- a’*’
CasA BeA A MUNE;U”", Lin E'(Hﬂ ¥ &
)
N/
faif P
] <
Wilson GuZman Estrella Amaya Jenny Rosari Valerio Calderdn
Tesista Tesista

£ 5
Walter‘Osca/Arellano Villajuan
Docente de aula
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05- EXP. AP - 04

I. DATOS INFORMATIVOS:

Titulo de 1a sesion

FECHA: 28/08/2023

: Resalvemos el perimetro de un rectangulo y triangulo.

Grado 40 Seccion: Unica Tiempo: 90 min

Directora : Mg. Nilda Luz Balvin Ventocilla

Dacente de Aula . Walter Oscar Arellano Villajuan

Tesista . Wilson Guzman Estrella Amaya

. Jenny Rosario Valerio Calderon
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETENCIA CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE INSTRUMENTO DE

_ — - __EVALUACION |

Resuelve problemas | Elabora en el scratch la programacién | Elabora en el scratch la | Ficha de evaluacién:
§ de forma, movimiento | con bloques los perimetros del | programacion con bloques | Reflexiono sobre mis
e y localizacion. rectangulo y triangulo. utiizando el razonamiento logico | aprendizajes.
gz para la comprensién los perimetros
= del rectangulo y triangulo.

Ill. PREPARACION DE LA SESION:

¢+ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢+ Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

PC, Reproductor muitimedia, programa scratch desktop,
cuadernillo de matematica minedu.

IV. SECUENCIA DIDACTICA:

INICIO:

Presentacion del docente

El docente saluda a los estudiantes les da la bienvenida.

Motivacién: Muestra una imagen e invita a reflexionar con un breve comentario sobre cudl seria el mensaje.
El docente muestra una imagen para descubrir la actividad a desarrollar.

¢ Qué es? ¢para que se utiliza?

Resolvemos el perimetro de un rectangulo y triangulo.

DESARROLLO:

Tarea N°1: Elegimos el escenario

El docente explica la eleccion del fondo o escenario, utilizando los fondos propuestos del scratch.

Los estudiantes eligen el fondo utilizando los fondos propuestos del scratch.

Tarea N° 2: Seleccionamos el personaje

El docente explica la seleccion del personaje (que tenga movimiento).

Los estudiantes seleccionan el personaje que tenga movimiento Giga.

Tarea N° 3: Seleccionamos los comandos y programamos.

El docente explica el uso de las categorias evento, movimiento, control, apariencia, variables, sensor, crear variables y operadores.
Los estudiantes seleccionan las categorias evento, movimiento, control, apariencia, variables, sensor, crear variables y operadores.
Tarea N° 4: comprobamos el programa

El docente explica la comprobacion del programa, hallando el perimetro del rectangulo.

Los estudiantes comprueban el programa realizado, hallando el perimetro del rectangulo.

Tarea N° 5: 3 Que resuelva el perimetro del triangulo?

El docente explica que elaboran un programa que resuelva el perimetro del triangulo.

Los estudiantes elaboran un programa que resuelva el perimetro del triangulo.




CIERRE:
Reflexionamos sobre la actividad a través de preguntas verificando si cumplimos el proposito de la sesion: ;Qué aprendimos? ,Coémo

aprendimos? ;Para qué aprendimos?

EVALUACION:
El estudiante reflexiona sobre lo que aprendio:
CRITERIOS PARA LOGRAR MI RETO LO ESTOY
INTENTANDO
Elabora un programa que resuelva el perimetro del rectangulo
Elabora un programa que resuelva el perimetro del triangulo.
V. REFLEXION DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE:
£ Qué avances tuvieron los estudiantes? ; Qué dificultades experimentaron?
¢ Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
¢ Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales son?
REFLEXIONO SOBRE MIS APRENDIZAJES (ESTUDIANTES):
Elabora un programa que resueiva el | Eabora un programa que resuelva el
rimetro del rectangulo. i (2
N° NOMBRES Y APELLIDOS pe 9 perimetro del triangulo.
01 | ALDAVA RICRA, Aris Maykel
02 | CANARI PAREDES, Yenifer Sadith
03 | HUAMAN CAJAMALQUI, Bryan Alexander v o
04 | JANCACHAGUA PITOY, Yordy Marlo I Vd
05 | JARA ZEVALLOS, Danyeri Roseli P b
06 | MARTINEZ CAJAMALQUI, Emely Yadira o I
07 | MATEO HIDALGO, Dayron Joshua s i
08 | PACAYA MUNGUIA, Frank Alexis ” e
09 | PAREDES ESPINOZA, Angel Messi V4 /|
10 PAREDES SALINAS, Adriana Jasmin o v
11 | REQUENA PACHECO, Jatsumi Mirella s ~
12 | ROSALES MENDOZA, Jhonatan Denilson P #
13 | SANCHEZ AGUIRRE, Jhonder Josue o ,/
14 | VALENZUELA TICLAVILCA, Mia Del Carmen V4 i
15 | VALLE VICENTE, Nicolay Becker v P
16 | ZEVALLOS GONZALES, Yarith Enaida 7 7
CASARONA YONBOA T, Eleda 4
(it -
Wilson Guzman Estrella Amaya Jenny Rosario Valerio Calderdn
Tesista Tesista

0

Walter Oscar/Arellano Villajuan
Docente de aula
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: (A iy M. cu;j@m.f /iwmm

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la

Eicen

opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

desafiantes que requieren un pensamiento 1égico.

° Escalas
N Preguntas 2131 4
La resolucién de problemas
1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva. X
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias _
alternativas antes de tomar una decisién. X
3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones. X
4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstéaculos y resolver situaciones complicadas. ><
5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es ’
fundamental para el éxito en diversas éreas de la vida. ><
La creatividad
6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas. ><
7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, 1a musica o la escritura. ><
8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo ><
o encontrar soluciones originales.
9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo v en la vida cotidiana. )<
10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito. X
El razonamiento légico
11 | Creo que tengo habilidades s6lidas en razonamiento 16gico
y resolucion de problemas. X
12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren )
un pensamiento 1dgico y analitico. X
13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar légica. X
14 | Creo que el razonamiento logico es una habilidad
importante en muchas 4reas de la vida. X
15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
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Estimado estudiante: /‘ 740 /l’{z_wc;u_u-,.f Alpava RicrA
1

Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programaciéon con bloques

Instrucciones: Se te presentardn 10 items y se te pedird que expreses tu opinidén sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cddigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

conceptos matematicos de manera efectiva.

o Escalas
N Preguntas 213415
1 |Me siento comodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch. ><
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o X
animaciones. ,
3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para X
enseflar programacion a estudiantes.
4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacion en comparacién con ><
lenguajes de programacién de texto.
5 | Encuentro que la interfaz grifica de Scratch es intuitiva y ><
facil de usar.
6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion. >(
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch. X
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional. X
9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades. X
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar X




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: 'jfmzé;&';g}, CANAR] P ALREDE S

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

S Escalas
N Preguntas 1 213435
La resoluciéon de problemas
1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva. X
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decisién. X

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones. ><
4 |Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas areas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el

trabajo y en la vida cotidiana. X
10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,

incluso si no estoy seguro(a) de su éxito. x
El razonamiento logico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento logico
y resolucioén de problemas.

e | x|

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento logico y analitico.

x| X

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica. X

14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas dreas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento 16gico.

X




Estimado estudiante: ?fw%&e:—r CANARL  Pa PEDE <

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incotrectas, asi que marca con una X la

Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programaciéon con blogues

opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

conceptos matematicos de manera efectiva.

. Escalas
N Preguntas 213 ] 4
1 |Me siento cémodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch. ><
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones. X
3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para X
ensefiar programacion a estudiantes.
4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparaciéon con X
lenguajes de programacién de texto.
5 | Encuentro que la interfaz gréfica de Scratch es intuitiva y
facil de usar. X
6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion. X
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch. ><
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar /><
habilidades de pensamiento computacional.
9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son X
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar




Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matemadticas

Estimado estudiante: fp’)o f/&m 3 l_f/] SABONA MU ANGUILA

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 117213435

La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccion en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas areas de la vida.

S PXOPX X[

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas. X

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales,

XX

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana. X

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento 16gico
y resolucién de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento logico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica.

14 | Creo que el razonamiento logico es una habilidad
importante en muchas dreas de la vida.

Xix X e | Ix

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento logico. )(




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

Estimado estudiante: Oﬁ'g E Vi ) :fﬁgﬁgonfzi HunG6U(A

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinidn sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la

opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

conceptos matemdticos de manera efectiva.

o Escalas
N Preguntas 2131 4
1 |[Me siento coémodo(a) utilizando el entorno de P
programacion de Scratch, >\
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o X
animaciones.
3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para /
ensefiar programacion a estudiantes. X
4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con )(
lenguajes de programacion de texto.
5 | Encuentro que la interfaz gréafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.
6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la X
programacion.
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch. X
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional. v X
9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades. X
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: Brgun = (/“emncier [ yeaonen (’a}cxmq\c{ui

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

o Escalas

N Preguntas 1172131415
La resolucién de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva. X

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision. X

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones. ><

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar X
obstéaculos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas areas de la vida. ><

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la masica o la escritura.

X X

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo v en la vida cotidiana. X

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 [ Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento 16gico
y resolucion de problemas.

12 | Me siento cdmodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento ldgico v analitico.

XX XX

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y \
aplicar logica. \

14 | Creo que el razonamiento logico es una habilidad
importarite en muchas reas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y )(
desafiantes que requieren un pensamiento légico.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con blogues

Estimado estudiante: Bh} an uq fe.)(cmcler Hoaman C eyam ok oo

Instrucciones: Se te presentardn 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

o Escalas

N Preguntas 1172131415

1 | Me siento comodo(a) utilizando el entorno de X
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o x
animaciones. \

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes. /><

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacion con X

lenguajes de programacién de texto.

5 | Encuentro que la interfaz gréfica de Scratch es intuitiva y

facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional. X
9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades. X
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar X
conceptos matematicos de manera efectiva.

XX X




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

, _ P
Estimado estudiante: @_M;me%a_zx%_;{‘_

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 11213415

La resolucion de problemas

1 | Enmivida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva,

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y X
encuentro satisfaccion en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida.

XX| XX

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura.

XX

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o0 encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

X |X

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas, X
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento 16gico
y resolucion de problemas.

12 | Me siento cdmodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento légico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar légica.

14 | Creo que el razonamiento l6gico es una habilidad
importante en muchas areas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento légico.

XXX XX




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

Estimado estudiante: 'igrul,q fﬂ;vr,(,m Tomcacha i ﬂ;‘t«uf
v ¢ — P 7

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 117213

1 | Me siento cémodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para X
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacion con
lenguajes de programacién de texto.

5 | Encuentro que la interfaz gréfica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

N> | X

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la /\f
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver X
problemas después de usar Scratch.

8 [ Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar X
conceptos matematicos de manera efectiva.

|<
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: ,D c,mgaﬂ ?m').,e(, j e, _37 ,u\.w(,(,do

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedird que expreses tu opinidn sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 112131415

La resolucién de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y x
encuentro satisfacciéon en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para ¢l éxito en diversas 4reas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

XX XX ] XX

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento logico

11 | Creo que tengo habilidades s6lidas en razonamiento 16gico
y resolucién de problemas. )(
12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento légico y analitico.

DX | X

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar 16gica.

14 | Creo que el razonamiento 1égico es una habilidad
importante en muchas areas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento 16gico.

XXX X




Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

Estimado estudiante: ) (Lﬂ,.:}'ﬂ_l'(; 1aily joxm = e f094

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedira que expreses tu opinidn sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

5 Escalas
N Preguntas 117213

1 |[Me siento comodo(a) utilizando el entorno de
programacién de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para

ensefiar programacion a estudiantes. X
4 | Creo que la programacioén con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con
lenguajes de programacién de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

XX |-

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.,

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

XXX | X

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.

XX | X

10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: \g,mg/,j, :,f stedi v ¥ /"7/1 rlT/fE € C.Aj/? AL

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidén que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cddigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
1 213 4 | 5

N° Preguntas

La resolucién de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decisién. x
3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas. X
5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la msica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo

o encontrar soluciones originales. X
9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento légico
y resolucion de problemas.

12 | Me siento cdmodo(a) al abordar problemas que requieren

un pensamiento 1dgico y analitico. ><
13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar légica.

14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas areas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento 16gico.

X M| x| X[ X

>

N [ XX




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién

FACULTAD DE CIENCIAS DE LAEDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con blogues

Estimado estudiante: g;m/fg :j/mc(g,—w ; MHAeT(vez C/l_’m A1 By ¢

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidén que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

N Escalas
N Preguntas 112131415

1 | Me siento comodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch. X

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o X
animaciones,

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para 4
ensefiar programacién a estudiantes. ,\

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con X

lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la ,
programacion. %
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional. X
9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versdtiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.

X | P

> >




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: ﬁ%ﬂdm J @Qj‘u,[_ﬂ..} MA TE 0 I/L/ 10416 O

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedird que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 112131415

La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver

problemas de manera efectiva. X
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias

alternativas antes de tomar una decision. X

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccion en encontrar soluciones. )(

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas 4reas de la vida.

XX

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera X
creativa y generar nuevas ideas.
7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la musica o la escritura. X
8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales. X
9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana. X

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas, X
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento légico X
y resolucién de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento 16gico y analitico. X

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar 16gica. X

14 | Creo que el razonamiento ldégico es una habilidad
importante en muchas areas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento légico.

XX




Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con blogues

Estimado estudiante: ﬁa/&j/wm :T(O/)_}’LLL(J }, MA 7L£ O /’/ / D/MG O

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

0 Escalas

N Preguntas 117213415

1 |Me siento coémodo(a) utilizando el entorno de
programacion de Scratch. X

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o X
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacién a estudiantes. X

4 | Creo que la programacién con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar,

>

Pes

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion. X
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch. X
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar X
habilidades de pensamiento computacional.
9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son X
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar >(
conceptos mateméticos de manera efectiva.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carridén
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: ()/lﬂ%ﬂﬂ M Q/V\i @ﬂf(,@dﬂf\ EW

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedird que expreses tu opini6n sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la -
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N° Preguntas

1 | 2 4 | S

La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
altenativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccidén en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstéculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es .
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida. )(
La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la milsica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo v en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades s6lidas en razonamiento 16gico
y resolucién de problemas.

12 | Me siento cémodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento ldgico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica.

14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas dreas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y X
desafiantes que requieren un pensamiento logico.

DX AKX e

SR [K
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con bloques

Estimado estudiante: 0/4 VL{(}QR MQN\L}L @JCUU,GLU) ghptﬁfb@éﬂ

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
1 2|3

N° Preguntas

1 | Me siento comodo(a) utilizando el entormo de
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacién con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con
lenguajes de programacioén de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grifica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.

S AR I

>N X




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: 94011?,[&%& g'iwzﬁriwl @W ;gaﬂmmu

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedird que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 11213435

La resolucion de problemas
1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver

problemas de manera efectiva. X
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decisidn. A
3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y ~
encuentro satisfaccion en encontrar soluciones.
4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar :
obstéculos y resolver situaciones complicadas. X
5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es v

fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera

creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi X
creatividad, como el arte, Ia misica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo

o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el

trabajo v en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,

incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades soélidas en razonamiento 16gico

y resolucion de problemas.

12 | Me siento cémodo(a) al abordar problemas que requieren

un pensamiento l6gico y analitico.

>

3 3% X0 32

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y X
aplicar logica.
14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas 4reas de la vida. ><
15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y X

desafiantes que requieren un pensamiento légico.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con bloques

Estimado estudiante: Qd,dﬂu_wna WM @cmp,dﬁa Sgaﬂrmo

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
i t
N Preguntas 117213147153
1 | Me siento comodo(a) utilizando el entomo de x

programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones. X
3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacion en comparacién con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.

XXX % %
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matemaéticas

; ; - LI ,‘
Estimado estudiante: HT’J‘) wmy e/ Lrwdia (ﬂ%ﬁgklk.‘ﬂ-c\\ @Jf\ﬂ o4

Instrucciones: Se te presentaran 15 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la

opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

desafiantes que requieren un pensamiento légico.

o Escalas

N Preguntas 713145
La resolucion de problemas

1 | Enmivida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver -
problemas de manera efectiva. /

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision. ><

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y e
encuentro satisfaccidén en encontrar soluciones. /

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar ><
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es X
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida.
La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas. X

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi )
creatividad, como el arte, la miisica o la escritura. X

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo S
o encontrar soluciones originales. s

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el >(
trabajo vy en la vida cotidiana. .

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas, .
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito. ><
El razonamiento logico

I1 | Creo que tengo habilidades solidas en razonamiento 16gico
v resolucidn de problemas. Y

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren ><
un pensamiento l6gico vy analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar 16gica. ><

14 | Creo que el razonamiento 16gico es una habilidad >/
importante en muchas dreas de la vida. \

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques
; , vo— G,
Estimado estudiante: ?)m,mﬁfmf f [ f///]m ﬁt/ﬁ.mm e~ O fiehnoc v

Instrucciones: Se te presentaran 10 ftems y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opeidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
1 2 3

N° Preguntas

1 | Me siento comodo(a) utilizando el entornmo de
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacion con
lenguajes de programacidn de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la 2
programacion. X
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver

problemas después de usar Scratch. ><
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar

)<><_><,>(-h-

X

habilidades de pensamiento computacional. \/
9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son -
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades. ><
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar 2
conceptos matematicos de manera efectiva. B(




Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades mateméticas

Estimado estudiante: jkﬁ'ﬂlﬂxﬂf\ ’DULdAB‘VI ’p\ﬁﬁﬂﬂ% Mmﬁﬂ’éﬂ

Instrucciones: Se te presentaran 15 ftems y se te pedira que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 117213143

La resolucién de problemas

1 | Enmivida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver ><
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias ><

alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y

encuentro satisfaccidn en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar

obstéculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es

fundamental para el éxito en diversas areas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera

creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi

creatividad, como el arte, [a miisica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo

o encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el

trabajo y en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,

incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades s6lidas en razonamiento légico

y resolucion de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren

un pensamiento logico y analitico.

KA A XA

KRR

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y X
aplicar 16gica.

14 | Creo que el razonamiento l6gico es una habilidad X
importante en muchas 4reas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y .
desafiantes que requieren un pensamiento 1ogico. 7«




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con bloques

Estimado estudiante: ﬂﬁﬂMjﬁﬂAﬁﬂ ,?\WLG.WA MUML@}C\

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedira que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

o Escalas
N Preguntas 112131413
1 Me siento comodo(a) utilizando el entorno de X
programacion de Scratch.
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o X
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacion con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programaciéon en comparacién con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.

p Al oAb die GNEY
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carridén
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas
Bstimado estudiante: U707 Tenud §oncdm. A adinu
v O

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedira que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (: 5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 1721314715

La resolucion de problemas

1 | Enmivida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva. A
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias X
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaceién en encontrar soluciones. >{
4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar

obstéculos y resolver situaciones complicadas. X
5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es ;
fundamental para el éxito en diversas 4reas de la vida. X

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas jdeas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi NS
creatividad, como el arte, la mitsica o la escritura. >\
8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o0 encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas, X
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades solidas en razonamiento légico
y resolucion de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento ldgico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica.

14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas dreas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento 16gico.

a

XX
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

il : Y 3
Estimado estudiante: (“,U)?@/wjﬁ)‘f RIeesd fg ﬂfﬂul‘uzfz /4%3;&71!1’?,
v <

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

. Escalas

N Preguntas 11213415

1 | Me siento coémodo(a) utilizando el entorno de >¢\
programacion de Scratch. ‘

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o >(
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para
ensefiar programacion a estudiantes. X

4 | Creo que la programaci6n con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparaciéon con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y
fécil de usar.

<

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la

programacion. ><
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar

conceptos matematicos de manera efectiva. x

X




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas

Estimado estudiante: ]\ ,\/,(/ o/// / /LN \/////ﬂﬂ/\vzj/@ _r/p/ I rf/

Instrucciones: Se te presentardn 15 ftems y se te pedird que expreses tu opinidén sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
1 2 3 4 5

N° Preguntas

La resolucion de problemas
1 | Enmivida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver >(
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decisién.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y ><

s

encuentro satisfaccion en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obstaculos y resolver situaciones complicadas.

5 | Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida.

La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi
creatividad, como el arte, la misica o la escritura.

& | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
0 encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo v en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento légico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento 16gico
y resolucién de problemas.

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento 16gico y analitico.

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica.

14 | Creo que ¢l razonamiento légico es una habilidad
importante en muchas dreas de la vida.

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento logico.

X
XK X

XN
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> X
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Universidad Nacional Daniel Alcides Carridon
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacion con bloques

Estimado estudiante: M\xflﬂf [&/ (. mrtomr o ‘\/;;,;./ %/‘E/{j//@, T/f/aaéu(,c@\

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

5 Escalas
N Preguntas 11213145
1 |Me siento cémodo(a) utilizando el entorno de ><
programacion de Scratch.
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o ><
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para ><
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacién con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparaciéon con
lenguajes de programacién de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grafica de Scratch es intuitiva y ><
facil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch. ><

<

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar

habilidades de pensamiento computacional. ><\
9 | Encuentro que los bloques de programacion en Scratch son '

versitiles y permiten una amplia gama de funcionalidades. §<

10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar ‘><
conceptos matematicos de manera efectiva.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades mateméaticas
Estimado estudiante; /\/ ;:M;sz Z eckon W./ aﬂz %omlsi

Instrucciones: Se te presentaran 15 ftems y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcidn que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 117213143

La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver ,
problemas de manera efectiva. X
2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decisién.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccion en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obsticulos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas dreas de la vida. 2
La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas. X
7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi

X

creatividad, como el arte, la misica o la escritura. i
8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
o0 encontrar soluciones originales. X
9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo v en la vida cotidiana. =
10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito. Vi
El razonamiento légico
11 | Creo que tengo habilidades solidas en razonamiento 16gico ,
y resolucién de problemas. X
12 | Me siento co6modo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento ]dgico y analitico. <
13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y :
aplicar 16gica. A
14 | Creo que el razonamiento légico es una habilidad i
importante en muchas dreas de la vida. 5
15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y x

desafiantes que requieren un pensamiento légico.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con bloques
Estimado estudiante: A coloy /3 ecken \/aﬂﬁ )/ww}fe
4

Instrucciones: Se te presentardn 10 {tems y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente c6digo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

Escalas
N° Preguntas
& 1]2[3]4]5
1 | Me siento comodo(a) utilizando el entomo de .
- b
programacion de Scratch.
2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o e
animaciones.
3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para %

ensefiar programacion a estudiantes.
4 | Creo que la programacién con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparaciéon con X
lenguajes de programacion de texto.,
5 | Encuentro que la interfaz grifica de Scratch es intuitiva y

ficil de usar. -~
6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la o
programacion. 2
7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver .
problemas después de usar Scratch. <
8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional. >
9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son -

versétiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar ;L
conceptos matematicos de manera efectiva.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre el desarrollo de habilidades matematicas
Estimado estudiante: M (}J'\,li}\ gem\f}”c}\ Z @\:‘“U\JU'@A @szfcx,@ﬁbﬁ
= 7

Instrucciones: Se te presentardn 15 items y se te pedira que expreses tu opinion sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcion que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente codigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (3) Totalmente de acuerdo

Escalas

N Preguntas 11213415

La resolucion de problemas

1 | Enmi vida cotidiana, me siento capaz de abordar y resolver
problemas de manera efectiva.

2 | Cuando me enfrento a un problema, suelo considerar varias
alternativas antes de tomar una decision.

3 | Disfruto del desafio que supone resolver problemas y
encuentro satisfaccién en encontrar soluciones.

4 | Me siento confiado(a) en mi capacidad para superar
obsticulos y resolver situaciones complicadas.

5 |Creo que la habilidad para resolver problemas es
fundamental para el éxito en diversas 4reas de la vida. 1
La creatividad

6 | Considero que tengo la capacidad de pensar de manera
creativa y generar nuevas ideas.

7 | Disfruto de actividades que me permiten expresar mi ><
creatividad, como el arte, ]a musica o la escritura.

8 | Me siento inspirado(a) por el proceso de crear algo nuevo
0 encontrar soluciones originales.

9 | Creo que la creatividad es una habilidad valiosa en el
trabajo y en la vida cotidiana.

10 | Estoy dispuesto(a) a tomar riesgos y explorar nuevas ideas,
incluso si no estoy seguro(a) de su éxito.

El razonamiento logico

11 | Creo que tengo habilidades sélidas en razonamiento logico ><
y resolucion de problemas. J

12 | Me siento comodo(a) al abordar problemas que requieren
un pensamiento légico y analitico.

X

<D<

<

13 | Disfruto de desafios que requieren encontrar patrones y
aplicar logica. )<
14 | Creo que el razonamiento ldgico es una habilidad
importante en muchas é4reas de la vida. ><

15 | Estoy dispuesto(a) a abordar problemas complejos y
desafiantes que requieren un pensamiento 1égico.




Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Cuestionario sobre Scratch programacién con bloques
Estimado estudiante: Li C,\J\ﬂ_L\ éﬂ@v&{\ EZ QNTKQ.Q/@A 6’ &WZ(&QJM

Instrucciones: Se te presentaran 10 items y se te pedird que expreses tu opinién sobre
cada una de ellas. No hay respuestas correctas o incorrectas, asi que marca con una X la
opcién que mejor refleje tu punto de vista, utilizando el siguiente cédigo.

(1) Totalmente en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Neutral (4) De acuerdo (5) Totalmente de acuerdo

. Escalas

N Preguntas 112131415

1 | Me siento comodo(a) utilizando el entorno de /<
programacion de Scratch.

2 | He utilizado Scratch para crear proyectos interactivos o :
animaciones.

3 | Considero que Scratch es una herramienta efectiva para ><
ensefiar programacion a estudiantes.

4 | Creo que la programacién con bloques en Scratch facilita
el aprendizaje de la programacién en comparacién con
lenguajes de programacion de texto.

5 | Encuentro que la interfaz grifica de Scratch es intuitiva y
fécil de usar.

6 | Considero que Scratch promueve la creatividad en la
programacion.

7 | He experimentado mejoras en mi habilidad para resolver
problemas después de usar Scratch.

8 | Creo que Scratch es una herramienta valiosa para ensefiar
habilidades de pensamiento computacional.

9 | Encuentro que los bloques de programacién en Scratch son
versatiles y permiten una amplia gama de funcionalidades.
10 | Creo que Scratch puede ser utilizado para ensefiar
conceptos matematicos de manera efectiva.
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