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RESUMEN

La educacion en estos ultimos afios ha experimentado cambios muy sustanciales
debido a la cuarta revolucion industrial con la integracion de los sistemas digitales en
todos los procesos industriales, es asi que ahora nos permite implementar nuevos
modelos educativos en nuestras aulas tal como la educacion STEM (ciencia-tecnologia-
ingenieria-matematicas), donde se complementa una educacion integral cual es la
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y las Matematicas, donde el estudiante busca desarrollar
sus capacidades; pensamiento logico, andlisis critico y creativo para la solucion de
problemas de su entorno. En este sentido el objetivo de nuestra tesis es demostrar que la
aplicacién de la programacion en blogues mejora el aprendizaje con el uso de las
herramientas informaticas de la programacion visual como un modelo de organizadores
mentales y de contenidos, para una determinada solucion de un problema l6gico de forma
sencilla y creativa.

Palabras claves: Programacion en blogues; mejoramiento del aprendizaje.



ABSTRACT

Education in recent years has undergone very substantial changes due to the
fourth industrial revolution with the integration of digital systems in all industrial
processes, so now it allows us to implement new educational models in our classrooms
such as STEM education (science -technology-engineering-mathematics), where a
comprehensive education is complemented which is Science, Technology, Engineering
and Mathematics, where the student seeks to develop their abilities; logical thinking,
critical and creative analysis to solve problems in your environment. In this sense, the
objective of our thesis is to demonstrate that the application of block programming
improves learning with the use of computer tools of visual programming as a model of
mental and content organizers, for a specific solution of a logical problem. simply and
creatively.

Keywords: Block programming; improvement of learning.



INTRODUCCION

La programacion en bloques es un enfoque de aprendizaje que involucra a los
estudiantes que tienen interés en resolver problemas complejos mediante la
programacion con una secuencia logica simple, creativa y visual. Este método de
programacion activa una amplia variedad de estilos de aprendizaje (Stager, 2003) y ayuda
a desarrollar el pensamiento algoritmico.

Actualmente, se plantean desafios en los sistemas educativos para desarrollar
estrategias adecuadas que permitan a los estudiantes desarrollar pensamientos creativos.
Segun Polya (1957), para resolver problemas se requieren cuatro operaciones mentales:
comprender el problema, planificar, ejecutar el plan o resolver y finalmente revisar.

En los Gltimos afios, se han desarrollado lenguajes de programacion visuales que
permiten a los estudiantes de la educacion basica regular desarrollar habilidades de
pensamiento computacional, siendo la programacion en blogues una de las opciones. Un
ejemplo de este enfoque de programacion visual es el modelo desarrollado por App
Inventor.

La presente tesis se ha desarrollado considerando la estructura establecida por el
Instituto de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacidn, con el objetivo de
optar por el Titulo Profesional de Licenciado en Educacién Secundaria, mencién
Computaciéon e Informatica. La tesis se compone de los siguientes capitulos:

En el Capitulo I, denominado PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA, se
identifica y analiza el problema a investigar, se fundamenta el porqué de la investigacion
y se buscan posibles soluciones. Para ello, es necesario 4establecer los objetivos y la
justificacion de la investigacién, asi como las limitaciones que puedan presentarse en el

desarrollo de esta.



En el Capitulo 11, denominado MARCO TEORICO, se consideran los
antecedentes de las investigaciones relacionadas con la temética abordada, identificando
temas desarrollados que tengan semejanza, asi como las bases teorico-cientificas. En
este capitulo también se formulan los sistemas de hipotesis y variables.

En el Capitulo 111, denominado METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION, se
aborda el tipo de investigacion cuantitativa, el cual se circunscribe en la utilizacion del
método descriptivo-explicativo, y se define el disefio de investigacion como
preexperimental. Ademads, se detallan la poblacion y muestra utilizadas para la
recoleccion de datos y se explican las técnicas e instrumentos empleados.

En el Capitulo 1V, denominado PRESENTACION Y DISCUSION DE
RESULTADOS, se realiza el procedimiento digital estadistico e interpretacion de los
datos, presentando los resultados mediante tablas y graficos estadisticos, para comprobar
la hipotesis planteada en la investigacion.

En resumen, se espera que la presente investigacion sirva como punto de partida
para la realizacion de nuevos estudios y el establecimiento de nuevas estrategias de
aprendizaje que desarrollen competencias relacionadas con la identificacion, andlisis,
sintesis, explicacion y evaluacion. Asimismo, se espera que los errores cometidos durante
la investigacion puedan ser corregidos con el fin de potenciar y avanzar en el mundo
académico, ya que los éxitos son producto de los fracasos que se experimentan a lo largo
de toda la vida.

El autor

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Identificacion y determinacion del problema

En los tiempos actuales el uso de herramientas digitales tales como
Hardware y Software se ha generalizado en los entornos y contextos de
aprendizaje, de tal manera que las organizaciones educativas en estos tiempos han
influido en sus docentes para que puedan utilizar la gran masa de informacion
existente en los espacios virtuales cuyo representante maximo es Internet. Sin
embargo pese a la existencia de una inmensa cantidad de informacién no se tiene
establecido una explotacidn racional de produccion de conocimientos a partir del
procesamiento responsable de dicha informacion porque la mayoria de los
docentes siguen aplicando metodologias desfasadas para la conduccion del
proceso de aprendizaje, no insertando en su practica pedagdgica el uso de las
aplicaciones del desarrollo creativo en programacion en blogques (App Inventor)
gue permiten generar nuevos espacios de aprendizaje y el desarrollo de
capacidades para la cooperacion, incorporacién procesamiento y explotacion de

la informacion existente en la red digital.



1.2.

1.3.

Delimitacion de la investigacion

Nuestro medio social, donde la presencia de la tecnologia se ha dado de
manera importante, toda vez que hay presencia de herramientas tecnologicas y
aulas de innovacion en la institucion educativa permite que los usuarios
desarrollan creatividades en programacion digital, estableciendo comunicacion,
enviando y recepcionando informacion, intercambiando conceptos y otras
actividades propias del entorno digital, pero de manera desordenada sin
planificacion previa por falta de una orientacion técnica de los docentes,
responsables de la conduccion de los procesos educativos, por lo que la aplicacion
de la programacion en bloques app inventor es casi nulo en las diversas areas,
generando una sociedad de consumo y adopcion de cultura orientada al facilismo
que perjudica terriblemente su formacién y al mismo tiempo la invasion de
culturas dominantes las que no posibilitan el desarrollo coherente de la identidad
hacia su contexto, por lo que urge implementar nuevas estrategias con el uso de
herramientas a fin de que los estudiantes puedan desarrollar capacidades que les
permitan enfrentar las exigencias del presente milenio.

En tal sentido proponemos en desarrollo tecnolégico de interactuar el
hardware con el software es la aplicacion del App Inventor en la programacién
visual o bloques para el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢De qué manera la aplicacion de la programacién en blogues mejoraria el
aprendizaje, en los estudiantes del 5to. grado de educacion secundaria de la
Institucién Educativa Integrado Sagrado Corazén de JesuUs, distrito de San

Ramon, provincia de Chanchamayo, region Junin?



1.4.

1.3.2. Problemas especificos

a)

b)

¢ Cuél es el grado de aprendizaje en los estudiantes del 5to. grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Integrado Sagrado
Corazén de Jesus, a través de las aplicaciones de la programacion en
bloques en su formacién integral?

¢ Cuéles son las estrategias metodologicas que emplean los docentes
para las aplicaciones de la programacion en blogues en una practica
de asignatura?

¢ Qué efectos produce el desarrollo de las aplicaciones de la
programacion en bloques en los resultados académicos alcanzados

por los estudiantes en su formacion integral?

Formulacion de Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Conocer la importancia y la aplicacion de la programacion en bloques en

el mejoramiento del aprendizaje, en los estudiantes del 5to. grado de educacién

secundaria de la Institucion Educativa Integrado Sagrado Corazén de Jesus,

distrito de San Ramon, provincia de Chanchamayo, region Junin.

1.4.2. Objetivos especificos

a)

b)

Determinar el grado aprendizaje en los estudiantes del 5to. grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Integrado Sagrado
Corazén de Jesus, a través de las aplicaciones de la programacion en
bloques en su formacién integral.

Identificar las estrategias metodoldgicas que emplean los docentes
en las aplicaciones de la programacién en bloques en una practica de

asignatura.



1.5.

c) Comparar la relacion existente entre el desarrollo de aplicaciones en
la programacién en bloques y los resultados académicos alcanzados
por los estudiantes en su formacion integral.

Justificacion de la investigacion

En la actualidad, el conocimiento se ha convertido en el recurso mas
importante para cualquier organizacion que busque ser competitiva. Los
productos mas avanzados, como los microchips, chips, software y aplicaciones
educativas, son el resultado de un alto nivel de conocimiento en su campo de
aplicacién. Estos avances tecnoldgicos de ultima generacion son ejemplos de la
importancia del conocimiento en la sociedad actual.

Teniendo en cuenta estos aspectos preponderantes creemos que este
esfuerzo académico e investigativo nos permitira recoger informacion actualizada
y relevante de la situacién actual del nivel de rendimiento académico en los
estudiantes del quinto grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa
Integrado Sagrado Corazon de Jesus, distrito de San Ramon, provincia de
Chanchamayo, region Junin. Segun Alejandro Piscitelli, los cambios tecnoldgicos
seran los principales impulsores del crecimiento econémico en la préxima
generacion y requeriran tanto la aplicacién de nuevas tecnologias como nuevas
formas de pensamiento.

Por lo tanto, consideramos que nuestra investigacion es relevante, ya que
el proceso de aprendizaje actual debe estar estrechamente relacionado con el uso
de herramientas educativas que hagan que el proceso educativo sea interesante y
relevante, promoviendo el aprendizaje auténomo.

Adicionalmente, Levy, P. (2001) sefiala que hay un cambio de civilizacion

gue cuestiona profundamente las formas institucionales, las mentalidades y la



1.6.

cultura de los sistemas educativos tradicionales y, en particular, los papeles del
profesor y del alumno.

Con estos aspectos en mente, nuestra investigacion proporcionara
informacion actualizada y relevante para tomar decisiones adecuadas y
pertinentes para reformular estrategias y mejorar el logro de aprendizaje en los
estudiantes, asi como la calidad de la informacion y el aprendizaje colaborativo,
lo que a su vez mejorara la calidad educativa en el contexto en el que nos
encontramos.

Limitaciones de la investigacion

La investigacion esta delimitada para trabajar exclusivamente con los
estudiantes del 5to. Grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Integrado Sagrado Corazon de Jesus, distrito de San Ramon, provincia de
Chanchamayo, region Junin en el afio 2019 en el area de Educacién para el

Trabajo, seccion Unica.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO
Antecedentes del estudio
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Palma, C. y Sarmiento, R. (2015) en su investigacion titulada “Estado del
arte sobre experiencias de ensefianza de programacion a nifios y jovenes para el
mejoramiento de las competencias matematicas en primaria”.

Tuvo como objetivo proponer un modelo para ensefiar a los estudiantes
de quinto grado de primaria a elaborar macroinstrucciones a partir del
entendimiento de procesos ldgico-matematicos, con el fin de mejorar su
resolucion de problemas y la comprension y desarrollo de sus primeros
algoritmos.

Durante la investigacion se identificaron importantes aspectos a
considerar en el modelo propuesto, tales como las tematicas, contextos,
herramientas y técnicas adecuadas para la ensefianza de programacién a nifos,
asi como algunos ejemplos de modelos de evaluacién de resultados de este tipo

de experiencias.



Para obtener un panorama mas concreto sobre los temas abordados en la

investigacion, se elaboré un cuadro comparativo que permitio identificar

diferentes caracteristicas de 18 experiencias de ensefianza. A partir de este

analisis, se llegaron a las siguientes conclusiones:

Las herramientas adecuadas para la programacion en nifios, se establecid
que era necesario que éstas pudieran cubrir las estructuras que se pretenden
ensefiar.

En cuanto a las técnicas de aplicacion de la ensefianza de la programacion
en el aula, se observo que la generacion de proyectos que planteen
situaciones particulares y el uso de juegos con objetivos, reglas y niveles
definidos y enlazados mediante una historia de fondo, entre otras, son
adecuadas para brindar una enriquecedora experiencia de ensefianza de la
programacion en los nifios.

Se determino un conjunto de caracteristicas para la evaluacion de resultados
que permiten medir el mejoramiento de las competencias de resolucién de
problemas matematicos y establecer la efectividad del modelo propuesto.

Fonseca, B., Nifio, J. y Fernandez, F. (2020) en su investigacion titulada

“Desarrollo de competencias digitales en programacion de aplicaciones mdviles

en estudiantes de noveno grado a través de tres estrategias pedagdgicas”. La

investigacion que tuvo como objetivo fomentar habilidades en la programacion

de aplicaciones moviles en estudiantes de noveno grado.

El estudio se realizo utilizando un enfoque mixto y preexperimental, con

la participacion de 20 estudiantes a quienes se les ensefiaron 6 temas para

desarrollar 7 habilidades informéticas utilizando 3 estrategias pedagogicas:

Moodle, una pagina web y el App Inventor.



El principal resultado del estudio fue que los estudiantes aprendieron a
programar aplicaciones maviles y desarrollaron habilidades digitales, asi como
una actitud de liderazgo e innovacion.

El andlisis estadistico confirmé que los estudiantes adquirieron dichas
habilidades después de ser alfabetizados mediante las tres estrategias
pedagdgicas. En conclusion, se enfatiza la necesidad de continuar utilizando las
TIC como herramienta pedagdgica, ya que estimulan el aprendizaje en los
estudiantes y facilitan la labor docente en el aula.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Carrasco, M. (2018) Infraestructura tecnologica implementada y uso de
softwares educativos en el desempefio pedagogico docente del nivel secundario
de la IE Politécnico Nacional del Callao, 2017.

El objetivo general fue examinar como la infraestructura tecnolégica y el
uso del software educativo influyen en el desempefio pedagdgico de los docentes
de nivel secundario en la I.E. Politécnico Nacional del Callao.

Esta investigacion sigue un paradigma positivista y utiliza un enfoque
cuantitativo con un disefio no experimental, transversal y descriptivo-explicativo.
Se aplicé un cuestionario a una muestra de 80 docentes, y se utilizé el coeficiente
de correlacion de Spearman para analizar los resultados.

Después del analisis y la interpretacion de los datos, se concluy6 que la
infraestructura tecnolégica y el uso del software educativo tienen una influencia
positiva en el desempefio pedagdgico de los docentes de nivel secundario en la
I.E. Politécnico Nacional del Callao en 2017, con un valor p igual a 0,000.

Paredes, J. (2021) en su investigacion titulada “Software educativo de

realidad virtual para fomentar la practica de valores morales en alumnos de quinto



y sexto de primaria de Omate — Moquegua”. Tuvo como objetivo principal crear
un software educativo de realidad virtual que promoviera la practica de valores
morales a través del aprendizaje reflexivo.

El proyecto de tesis presenta un prototipo de software educativo de
realidad virtual, destinado a alumnos de quinto y sexto grado de primaria, que
proporciona a los profesores un recurso educativo para el aprendizaje reflexivo
que facilita la formacion de los alumnos a través de simulaciones de casos donde
se practican valores morales.

Para disefar el contenido del software educativo, se utilizaron técnicas de
recoleccion de informacion como encuestas y entrevistas, y se aplico la
metodologia de desarrollo de software multimedia de Brian Blum, la cual se
enfoca en los objetivos educativos y proporciona una etapa dedicada
exclusivamente al disefio educativo. Ademas, se disefid una interfaz interactiva
que incluye elementos como animaciones, imagenes, modelos 3D y sonidos, asi
como el entorno de inmersion en realidad virtual. Asimismo, se evalud la
aceptacion de la tecnologia emergente para ser usada por los docentes y alumnos,
a través de fichas de observacién durante las sesiones de aprendizaje y encuestas
al finalizar el uso del software.

Los resultados de las encuestas realizadas posteriormente a la
implementacién del aplicativo mostraron que el 100% de los docentes indicaron
que el software educativo logro fomentar la practica de valores en los alumnos.
2.1.3. Antecedentes Regionales

Luis, L. y Solis, E. (2019) en su investigacion titulada “Aplicacion de

Lego Mindstorm RCX en el proceso del aprendizaje en roboética, en los



2.2.

estudiantes del 5to. grado de educacion secundaria del laboratorio de
investigacion pedagogica EI Amauta de la U.N.D.A.C. — Region Pasco 2016”.

El objetivo general de la investigacion fue examinar los efectos de la
aplicacion de Lego Mindstorm RCX en el proceso de aprendizaje de robética. La
muestra representativa fue seleccionada en funcion de su rendimiento académico,
y constd de 21 alumnos de quinto grado.

Se aplicaron dos fichas de observacion antes (pre test) y después (post
test) de la aplicacion del programa, que se centraron en las dimensiones de
indagacion y desarrollo del pensamiento critico, y la busqueda y procesamiento
de la informacion. Estas fichas permitieron obtener resultados preliminares para
el desarrollo del aprendizaje.

Segun los resultados obtenidos mediante la prueba t de Student, se aceptd
la hipdtesis de trabajo, lo que demostrd que la utilizacion del software Lego
Mindstorm RCX en el proceso de aprendizaje de robotica tuvo efectos positivos
significativos en la mejora de las habilidades individuales y grupales, como la
interdependencia positiva, la promocion de la interaccion, la responsabilidad
individual e interaccion, y la construccion de conocimientos, satisfaccion y
motivacion para la investigacion. Ademas, se destaco el potencial interactivo que
proporciona el uso del software en la comunicacion de ideas a través de diversas
actividades y recursos tecnoldgicos.

Bases teoricas — cientificas
2.2.1. Laprogramacion en bloques

La programacién en bloques es un enfoque de programacion visual que

utiliza bloques graficos predefinidos para crear algoritmos y programas. Los

bloques estan disefiados para representar operaciones y acciones especificas que
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se pueden ensamblar de forma ldégica y secuencial para crear programas
completos. Esta técnica de programacion es especialmente atil para principiantes
en programacion y nifios, ya que elimina la necesidad de escribir cddigo de
programacion complejo y permite centrarse en la Idgica y el pensamiento
creativo.

Los bloques pueden ser arrastrados y soltados en una interfaz grafica de
usuario para crear un programa en un lenguaje de programacion especifico. En
lugar de escribir lineas de cddigo, los programadores seleccionan y conectan
bloques que representan funciones y procesos especificos. Estos bloques pueden
incluir operaciones matematicas, bucles, condicionales, entradas y salidas de
datos, y otras funciones de programacion.

La programacion en bloques se utiliza en diversas areas, incluyendo la
educacion, la robdtica, los videojuegos y la automatizacion de procesos. En la
educacion, se utiliza para ensefiar conceptos de programacion y logica a nifios y
adultos sin experiencia en programacion, proporcionando una forma visual y
accesible para aprender a programar. En la robética, se utiliza para controlar
robots y crear programas para tareas especificas. En los videojuegos, se utiliza
para crear comportamientos y eventos especificos. Y en la automatizaciéon de
procesos, se utiliza para crear programas que controlan dispositivos y procesos
en fabricas y plantas de produccion.

Es una técnica de programacion visual que utiliza bloques graficos
predefinidos para crear programas completos. Esta técnica es facil de aprender y
es util en diversas areas, desde la educacion hasta la automatizacion de procesos.

Algunas de las caracteristicas de la programacion en bloques son:
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e Interfaz gréfica: la programacion en bloques se basa en una interfaz grafica
que utiliza bloques para representar diferentes elementos de cddigo. Estos
bloques son faciles de identificar y manipular, lo que permite una
programacion mas intuitiva.

e Modularidad: la programacion en bloques es altamente modular, lo que
significa que los bloques pueden ser combinados en diferentes patrones y
secuencias para crear programas mas complejos. Esto hace que la
programacion en bloques sea una técnica muy flexible y escalable.

e Facilidad de aprendizaje: la programacion en bloques es una técnica muy
intuitiva que se presta bien para la ensefianza a los principiantes. Los
bloques graficos son féciles de entender y permiten a los estudiantes
aprender la I6gica de la programacion sin tener que preocuparse por la
sintaxis de codigo compleja

e Flexibilidad: la programacién en bloques se puede utilizar para programar
todo tipo de aplicaciones, desde juegos hasta aplicaciones empresariales.
Debido a su modularidad y flexibilidad, es una técnica que se adapta bien a
diferentes tipos de proyectos.

e Comunidad y recursos: La programacion en bloques es una técnica muy
popular y hay una gran comunidad en linea que comparte recursos,
tutoriales y herramientas. Esto hace que sea mas facil para los
programadores en bloques aprender, resolver problemas y mantenerse
actualizados en la tecnologia.

2.2.2. Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion son conjuntos de simbolos y reglas

sintacticas y semanticas que permiten la comunicacion entre un programador y
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un ordenador. Son utilizados para desarrollar programas informaticos que

controlan el comportamiento de una maquina.

Existen muchos tipos de lenguajes de programacion, desde los de bajo
nivel que trabajan directamente con el hardware de la computadora, hasta los de
alto nivel que se enfocan en la facilidad de uso y la eficiencia en el desarrollo de
software.

Adicionalmente, pueden ser clasificados en dos categorias principales: los
compilados y los interpretados. Los lenguajes compilados son aquellos que
requieren un proceso de compilacion antes de poder ser ejecutados, mientras que
los lenguajes interpretados son aquellos que pueden ser ejecutados directamente
por una maquina virtual o intérprete.

Ademas, pueden ser orientados a objetos, funcionales o imperativos,
dependiendo de su paradigma de programacion. Los lenguajes orientados a
objetos se enfocan en el uso de objetos y clases, los lenguajes funcionales se
enfocan en el uso de funciones, y los lenguajes imperativos se enfocan en el uso
de instrucciones.

Los principales lenguajes disponibles en el mercado para el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos maviles son los siguientes:

e Java: Es uno de los lenguajes de programacion mas utilizados en el
desarrollo de aplicaciones moviles para Android. Java es un lenguaje de
programacion de proposito general, que es facil de aprender y cuenta con
una gran cantidad de bibliotecas y herramientas disponibles.

e Kotlin: es un lenguaje de programacion moderno, seguro y conciso que se

utiliza en el desarrollo de aplicaciones méviles para Android. Kotlin es
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compatible con Java, lo que permite a los desarrolladores utilizar ambas
tecnologias en un mismo proyecto.

e Swift: Es el lenguaje de programacién utilizado en el desarrollo de
aplicaciones maviles para iOS. Swift es un lenguaje de programacion
moderno y seguro que ofrece una sintaxis méas clara y concisa que su
predecesor, Objective-C.

e Objective-C: Es un lenguaje de programacion que ha sido utilizado durante
muchos afios en el desarrollo de aplicaciones moviles para iOS. Aunque
Swift ha ganado popularidad recientemente, atin hay muchas aplicaciones
que utilizan Objective C.

e JavaScript: Es un lenguaje de programacion que se utiliza en el desarrollo
de aplicaciones mdviles hibridas, que funcionan tanto en iOS como en
Android. Con el uso de frameworks como React Native y lonic, los
desarrolladores pueden crear aplicaciones mdviles utilizando JavaScript y
compartir gran parte del cddigo entre plataformas.

e C#: Es el lenguaje de programacion utilizado en el desarrollo de
aplicaciones moviles para Windows Phone. C# es un lenguaje de
programacion de propdésito general que es facil de aprender y cuenta con
una gran cantidad de bibliotecas y herramientas disponibles.

2.2.3. Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual y educativo disefiado para
que nifios y jovenes aprendan a programar de una manera facil y divertida. Fue
creado en el MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) por el Grupo Lifelong

Kindergarten y lanzado en 2007.
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La principal caracteristica de este programa es su interfaz grafica de
programacion por bloques, lo que significa que los programas se construyen a
través de la seleccion y organizacion de blogques de codigo predefinidos en lugar
de escribir lineas de codigo de programacion. Ademas, Scratch es un software
libre, lo que significa que es de uso gratuito y se puede descargar desde su sitio
web oficial.

Scratch estd especialmente disefiado para crear historias interactivas,
animaciones y juegos, permitiendo a los usuarios afiadir imagenes, sonidos y
animaciones a sus proyectos. A través de Scratch, los nifios y jovenes pueden
aprender conceptos fundamentales de programacion, como la Idgica, los bucles y
las variables, de una manera divertida y sencilla. También se pueden compartir y
explorar proyectos creados por otros usuarios a través de la comunidad en linea
de Scratch.

Es una herramienta muy popular en entornos educativos, ya que permite
a los maestros ensefiar programacién a sus alumnos de una manera ladica y
creativa. También es utilizado por programadores principiantes y aficionados que
buscan experimentar con la programacién de manera divertida y explorar sus
habilidades de programacion.

Siendo un lenguaje de programacién visual disefiado para que sea facil de
aprender y usar, especialmente para nifios y jovenes. Algunas de sus
caracteristicas principales incluyen:

e Interfaz gréfica: Scratch utiliza una interfaz grafica para programar, lo que
significa que los usuarios pueden crear programas simplemente arrastrando

y soltando bloques de programacion.
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Bloques de programacion: Scratch utiliza bloques de programacion de
colores para crear programas. Los bloques estan disefiados para ser faciles
de entender y permiten a los usuarios crear programas complejos sin
necesidad de escribir codigo.

Biblioteca de sprites: Scratch incluye una biblioteca de sprites (iméagenes)
que los usuarios pueden utilizar para crear sus proyectos. También es
posible importar sus propias imagenes y sonidos.

Programacion orientada a objetos: Scratch utiliza la programacion
orientada a objetos (POO), lo que significa que los programas se organizan
en objetos y se controlan mediante eventos.

Comunidad en linea: Scratch cuenta con una gran comunidad en linea de
usuarios que comparten sus proyectos y colaboran en la creacion de nuevos
proyectos.

Multidispositivo: Scratch puede utilizarse en diferentes dispositivos, como
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes.

Gratis: Scratch es un software de cddigo abierto y gratuito, lo que significa
que cualquiera puede descargarlo y utilizarlo sin costo alguno.

Figura 1 Entorno de Scratch
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Figura 2 Pantalla inicial de Scratch
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2.2.4. App Inventor

App Inventor es una herramienta de programacion visual desarrollada por
Google que permite a los usuarios crear aplicaciones mdviles para dispositivos
Android sin necesidad de tener experiencia previa en programacion. Esta
herramienta fue creada con el objetivo de democratizar el acceso a la
programacion y permitir a cualquier persona, independientemente de su nivel de
conocimiento técnico, crear sus propias aplicaciones.

Este programa funciona mediante la utilizacion de bloques de

programacion que se arrastran y sueltan en una interfaz grafica de usuario. Estos
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bloques representan funciones y comandos que se combinan para crear la légica
de la aplicaciéon. Con App Inventor, los usuarios pueden crear aplicaciones que
incluyen funciones como botones, listas, mapas, camaras, sensores y mucho mas.

Una de sus principales ventajas es que permite a los usuarios crear
aplicaciones moviles personalizadas de manera rapida y sencilla. La herramienta
incluye una gran cantidad de recursos, como tutoriales y ejemplos, que ayudan a
los usuarios a aprender a utilizar la herramienta y crear sus propias aplicaciones.
Ademas, ofrece una vista previa en tiempo real de la aplicacion en el dispositivo
movil, lo que permite a los usuarios ver coOmo se verd y se comportara la
aplicacion antes de publicarla.

Es un programa que se utiliza en todo el mundo para crear aplicaciones
moviles en diferentes areas, como la educacién, los negocios, la salud y el
entretenimiento. Por ejemplo, los educadores pueden utilizar App Inventor para
crear aplicaciones educativas que ayuden a los estudiantes a aprender y practicar
habilidades. Las empresas pueden crear aplicaciones personalizadas para su
negocio que les permitan interactuar con sus clientes de manera mas efectiva. Los
profesionales de la salud pueden utilizar App Inventor para crear aplicaciones que
ayuden a los pacientes a controlar su salud y seguir su tratamiento.

En resumen, es una plataforma de programacién visual que permite a
cualquier persona crear aplicaciones moviles para dispositivos Android sin
necesidad de tener experiencia previa en programacion. Esta herramienta ofrece
una manera sencilla y rapida de crear aplicaciones personalizadas para diferentes
areas, lo que la convierte en una herramienta muy Gtil para educadores, empresas,
profesionales de la salud y cualquier persona interesada en crear su propia

aplicacién mavil.

18



Algunas de las caracteristicas méas destacadas de App Inventor incluyen:
Interfaz grafica de usuario: Utiliza una interfaz grafica de usuario que
permite a los usuarios crear aplicaciones simplemente arrastrando y
soltando bloques de programacion.

Bloques de programacion: Hace uso de bloques de programacién que
representan funciones y comandos que se combinan para crear la légica de
la aplicacion. Estos bloques son faciles de entender y permiten a los
usuarios crear aplicaciones complejas sin necesidad de escribir codigo.
Biblioteca de componentes: Incluye una biblioteca de componentes que
los usuarios pueden utilizar para crear sus aplicaciones. Estos componentes
incluyen botones, etiquetas, listas, mapas, sensores y mucho mas.

Vista previa en tiempo real: Ofrece una vista previa en tiempo real de la
aplicacion en el dispositivo movil, lo que permite a los usuarios ver como
se vera 'y se comportara la aplicacion antes de publicarla.

Conexion a Internet: Permite la conexién a Internet, lo que permite a los
usuarios crear aplicaciones que se conecten a bases de datos en linea,
servicios web y otros recursos en la nube.

Comunidad en linea: Cuenta con una gran comunidad en linea de usuarios
que comparten sus proyectos y colaboran en la creacion de nuevas
aplicaciones.

Multiplataforma: Es una herramienta multiplataforma que funciona en
diferentes sistemas operativos, como Windows, macOS y Linux.

Gratis: Es una herramienta de cddigo abierto y gratuita, lo que significa

que cualquiera puede descargarla y utilizarla sin costo alguno
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Figura 4 Entorno de edicion y programacion de App-Inventor
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Figura 5 Aplicaciones educativas con App Inventor

2L MIT
A App Inventor

App Inventor Emulator

1=

Android Phone/Tablet

App Inventor Designer

App Inventor Blocks Editor

20



Figura 6 Entorno de programacion en bloques de App Inventor
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2.2.5. Elementos de programacion con App Inventor
App Inventor es una herramienta de programacion visual que permite a
los usuarios crear aplicaciones para dispositivos moviles Android sin necesidad
de tener experiencia en programacion. Los elementos de programacion en App
Inventor se llaman "blogues™ y se pueden arrastrar y soltar en la interfaz grafica
para crear la funcionalidad deseada.
Algunos de los elementos de programacion mas comunes en App Inventor
son:
a) Sentencias
Las sentencias son bloques de cddigo que se utilizan para controlar el flujo
de la aplicacién y ejecutar acciones especificas. A continuacion, se presentan

algunas de las sentencias mas comunes en App Inventor:
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If/Then: Esta sentencia se utiliza para realizar una accion si se cumple
una condicion. Por ejemplo, si la edad de un usuario es mayor de 18
afios, se le permitird ingresar a una seccion restringida de la aplicacion.

For Each: Esta sentencia se utiliza para repetir una tarea para cada
elemento en una lista. Por ejemplo, si se tiene una lista de nombres de
usuarios, se puede utilizar la sentencia For Each para enviar un mensaje
personalizado a cada usuario.

While: Esta sentencia se utiliza para repetir una tarea mientras se cumpla
una condicién. Por ejemplo, si se esta realizando una encuesta y se quiere
seguir haciendo preguntas mientras el usuario siga respondiendo, se
puede utilizar la sentencia While.

Switch: Esta sentencia se utiliza para ejecutar diferentes acciones segun
el valor de una variable. Por ejemplo, si se esta creando una aplicacion
de clima, se puede utilizar la sentencia Switch para mostrar diferentes
imagenes y mensajes segun la temperatura o las condiciones climaticas.
Do While: Esta sentencia se utiliza para repetir una tarea al menos una
vez y luego mientras se cumpla una condicion. Por ejemplo, si se quiere
que un usuario ingrese al menos una vez una informacion, se puede
utilizar la sentencia Do While para asegurarse de que al menos haya
ingresado una vez.

Try Catch: Esta sentencia se utiliza para manejar errores que puedan
ocurrir durante la ejecucién de la aplicacion. Por ejemplo, si se esta
conectando a una base de datos y la conexion falla, se puede utilizar la
sentencia Try Catch para mostrar un mensaje de error al usuario y

permitir que la aplicacion siga funcionando.
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En App Inventor, estas sentencias se pueden combinar y anidar para
crear aplicaciones mas complejas y con una logica mas avanzada.
Ademas, se  Figura 7. Blogues de sentencia  macion personalizados
para crear funciones especificas y reutilizables en diferentes partes de la
aplicacion.

Figura 7 Bloques de sentencias
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b) Condiciones

Las condiciones son expresiones logicas que se utilizan para tomar

decisiones y ejecutar diferentes acciones segun el resultado de la evaluacion.

Las condiciones se pueden utilizar en diferentes blogques de programacion,

como la sentencia "If/Then", para controlar el flujo de la aplicacion.

A continuacién, se presentan algunas de las condiciones mas comunes en

App Inventor:

1.

Igual a (=): Esta condicion se utiliza para evaluar si dos valores son
iguales. Por ejemplo, se puede utilizar para verificar si un numero
ingresado por el usuario es igual a un valor predeterminado.

Diferente de (<>): Esta condicién se utiliza para evaluar si dos valores
son diferentes. Por ejemplo, se puede utilizar para verificar si el nombre
ingresado por el usuario es diferente del nombre de usuario

predeterminado.
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3. Mayor que (>)/ Menor que (<): Estas condiciones se utilizan para evaluar
si un valor es mayor o menor que otro valor. Por ejemplo, se puede
utilizar para verificar si la edad ingresada por el usuario es mayor que un
valor predeterminado.

4. Mayor o igual que (>=)/ Menor o igual que (<=): Estas condiciones se
utilizan para evaluar si un valor es mayor o igual o0 menor o igual a otro
valor. Por ejemplo, se puede utilizar para verificar si la puntuacion
obtenida por un jugador es mayor o igual que un valor predeterminado.

5. Y (And)/ O (Or): Estas condiciones se utilizan para combinar multiples
condiciones. Por ejemplo, se puede utilizar para verificar si un usuario
es mayor de edad Y ha ingresado una contrasefia correcta.

6. No (Not): Esta condicion se utiliza para negar una condicion. Por
ejemplo, se puede utilizar para verificar si un usuario NO ha ingresado
una respuesta incorrecta.

Figura 8 Bloques de condiciones
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c) Bucles
Los bucles son blogues de programacion que permiten repetir una accion
varias veces 0 mientras se cumpla una condicion. Los bucles se utilizan para
reducir la cantidad de codigo necesario y automatizar tareas repetitivas. A

continuacion, se presentan los tipos de bucles mas comunes en App Inventor:
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1. Bucle "For Each": Este bucle se utiliza para iterar a través de cada
elemento en una lista y realizar una accién para cada uno. Por ejemplo,
se puede utilizar para enviar un mensaje a cada usuario en una lista de
contactos.

2. Bucle "For": Este bucle se utiliza para repetir una accion un ndmero
especifico de veces. Por ejemplo, se puede utilizar para crear una lista de
nameros del 1 al 10.

3. Bucle "While™: Este bucle se utiliza para repetir una accion mientras se
cumpla una condicién. Por ejemplo, se puede utilizar para repetir una
pregunta hasta que el usuario proporcione una respuesta correcta.

4. Bucle "Do While": Este bucle se utiliza para repetir una accién al menos
unavez y luego mientras se cumpla una condicién. Por ejemplo, se puede
utilizar para asegurarse de que el usuario proporcione una respuesta al
menos una vez antes de avanzar a la siguiente pregunta.

Figura 9 Bloques de repitencia o bucles
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™ TextBox1Height " |, *** TextBox1.Visible ‘°r: =t extBoxlText ™
—— — — J

def as r‘

» Vvariable i \

d) Variables
Las variables son contenedores que se utilizan para almacenar y manipular
datos en la aplicacion. Las variables pueden contener diferentes tipos de
datos, como numeros, texto, listas y booleanos. A continuacion, se presentan

los tipos de variables mas comunes en App Inventor:
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Variable numérica: Esta variable se utiliza para almacenar valores
numéricos, como enteros y decimales.

Variable de texto: Esta variable se utiliza para almacenar texto, como
nombres y direcciones.

Variable de lista: Esta variable se utiliza para almacenar maultiples
valores en una lista. Las listas se pueden utilizar para almacenar una
coleccion de elementos, como una lista de contactos o una lista de
preguntas.

Variable booleana: Esta variable se utiliza para almacenar valores
verdaderos o falsos. Se utiliza comdnmente en combinacion con las

condiciones para controlar el flujo de la aplicacién.

En App Inventor, se pueden crear y utilizar variables en diferentes blogques

de programacion. Por ejemplo, se pueden utilizar en la I6gica de la aplicacion

para almacenar y manipular datos, como la puntuacién de un juego o las

respuestas a una encuesta.

Figura 10 Bloques de variables

def
4 total_alumnos

as r:1 number 30 j

Eall li=t f': b3l umnos
= [ el “‘JM‘ e (. TextBoxt.Text
}_‘

alumnos item [ additemstolist r
i . ~ TextBox2.Text

J._

J

item

El grafico previo ilustra la declaracion de una variable con el nombre

"total_alumnos", la cual se le asigna un valor numérico de 30. Ademas, se

presentan dos bloques de gran importancia en App Inventor. La plataforma

cuenta con una estructura de datos denominada "list" (lista), que es similar a

los "Arrays" de otros lenguajes de programacion. En el grafico se muestra el
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bloque utilizado para definir la lista "alumnos", la cual se crea vacia al no

tener ningun elemento agregado. También se muestra el bloque utilizado para

agregar dos elementos a la lista "alumnos”, los cuales corresponden al texto
obtenido de los cuadros de texto "TextBox1"y "TextBox2".

Eventos

Los eventos son acciones gque se activan en respuesta a una interaccion del

usuario o un cambio en el estado del sistema. Los eventos permiten que la

aplicacion responda dindmicamente a las acciones del usuario y actualice la
interfaz de usuario en consecuencia. A continuacion, se presentan algunos
ejemplos comunes de eventos en App Inventor:

1. Evento de clic: Este evento se activa cuando el usuario hace clic en un
boton o un elemento de la interfaz de usuario.

2. Evento de cambio: Este evento se activa cuando se produce un cambio
en el estado de un componente, como un cuadro de texto o un botén de
seleccion.

3. Evento de inicio: Este evento se activa cuando la aplicacion se inicia y
se carga por primera vez.

4. Evento de temporizador: Este evento se activa cuando se alcanza un
tiempo determinado, lo que se puede utilizar para crear efectos de
animacion y otros efectos visuales.

En App Inventor, se pueden programar acciones especificas que se activan

en respuesta a cada evento. Por ejemplo, se puede utilizar un evento de clic

en un boton para abrir una nueva pantalla de la aplicacion o realizar una

accion especifica.
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Figura 11 Bloques algunos eventos
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En la figura anterior se pueden observar varios eventos que ilustran como
App Inventor no solo proporciona objetos que se pueden ubicar en la pantalla,
como botones e imagenes, sino también otros muchos objetos que permiten
acceder a las funcionalidades de los teléfonos y tabletas Android. Estas
funcionalidades incluyen acceso a Internet, Bluetooth, realizacién de
Ilamadas, envio y recepcion de mensajes, coordenadas de posicién GPS,
entre otras.
Todos los eventos tienen una estructura "When evento do" y estan
identificados por un color verde, ya que forman parte de la seccion "My
blocks™ en el entorno de desarrollo. "My blocks™ es donde se leen o
manipulan las propiedades de los distintos elementos que se han colocado
manualmente en el entorno de disefio, como botones, brujulas, etiquetas,
cuadros de texto, entre otros.
2.2.6. Aprendizaje
El aprendizaje es un proceso continuo de adquisicion de conocimientos,

habilidades y valores que ocurre a lo largo de toda la vida. Se puede aprender de
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diversas maneras y en distintos contextos, ya sea formalmente a través de la
educacion, o informalmente a través de nuestras experiencias cotidianas.

El aprender no solo se trata de la memorizacion de informacion, sino
también de la comprension y aplicacion de conceptos. A través del aprendizaje,
podemos mejorar nuestra capacidad de resolver problemas, tomar decisiones
informadas y adaptarnos a nuevas situaciones.

Es importante destacar que no es un proceso pasivo, Sino que requiere
esfuerzo y dedicacion por parte del estudiante. Para aprender de manera efectiva,
es necesario tener una actitud positiva, estar motivado, tener una mentalidad
abierta y estar dispuesto a asumir desafios y errores.

Ademas, es un proceso individual y cada persona tiene su propio ritmo y
estilo de aprendizaje. Algunos aprenden mejor a través de la lecturay la reflexion,
mientras que otros prefieren la experimentacion y la practica. Es importante
identificar cual es nuestro estilo de aprendizaje y buscar las herramientas y
recursos que se adapten mejor a nosotros.

Es una actividad esencial en la vida humana que nos permite crecer y
desarrollarnos como individuos. Para aprender de manera efectiva, es importante
tener una actitud positiva, estar motivado, ser autodirigido y tener en cuenta
nuestro propio estilo de aprendizaje.

2.2.7. Los Principios del Aprendizaje

Existen diversos principios del aprendizaje que se han identificado a lo
largo del tiempo y que pueden ayudar a entender como las personas adquieren
nuevos conocimientos y habilidades. A continuacién, se presentan algunos de los

principales principios del aprendizaje:
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El aprendizaje es un proceso activo: El aprendizaje requiere que el
estudiante esté activamente involucrado en el proceso, buscando y
procesando informacion para crear su propio conocimiento.

El aprendizaje es un proceso constructivo: Los estudiantes construyen su
conocimiento a partir de sus experiencias previas, conocimientos previos y
la nueva informacion que estan adquiriendo.

El aprendizaje es un proceso contextualizado: El aprendizaje ocurre en un
contexto especifico y esta influenciado por el ambiente, las relaciones
interpersonales y la cultura.

El aprendizaje es un proceso continuo: El aprendizaje ocurre a lo largo de
toda la vida y no se limita solo al &mbito escolar o formal.

El aprendizaje es un proceso social: El aprendizaje puede ser mejorado a
través de la interaccion social y el intercambio de conocimientos con los
demas.

El aprendizaje requiere retroalimentacion: Los estudiantes necesitan
retroalimentacion para mejorar su comprension y rendimiento, y para
identificar areas en las que necesitan mejorar.

El aprendizaje es Unico para cada persona: Cada persona tiene su propio
estilo y ritmo de aprendizaje, y los métodos y estrategias de ensefianza deben
ser adaptados para satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante.
El aprendizaje es un proceso emocional: Las emociones pueden tener un
impacto significativo en el aprendizaje, tanto positiva como negativamente,
y los educadores deben ser conscientes de como las emociones pueden influir

en el proceso de aprendizaje.
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Estos principios del aprendizaje pueden ayudar a guiar la préactica
educativa y fomentar un ambiente de aprendizaje méas efectivo y significativo
para los estudiantes.

2.2.8. Aprendizaje Colaborativo

El Aprendizaje Colaborativo es una metodologia de ensefianza que se
basa en la cooperacién y la interaccion entre los estudiantes, con el objetivo de
promover el aprendizaje colectivo y el trabajo en equipo. Principalmente se
enfoca en la participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje,
fomentando la creatividad, la comunicacion efectiva, la resolucion de problemas
y la toma de decisiones.

El Aprendizaje Colaborativo tiene varias caracteristicas distintivas que lo
hacen diferente de otras formas de ensefianza. En primer lugar, se enfoca en la
construccion de conocimientos a traves de la interaccion entre los estudiantes, Es
decir, los alumnos trabajan juntos para compartir sus conocimientos y
habilidades, y juntos construyen un entendimiento mas profundo de los
conceptos.

En segundo lugar, el Aprendizaje Colaborativo fomenta el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales importantes, como la comunicacion efectiva,
la resolucion de conflictos y el trabajo en equipo. Estas habilidades son
fundamentales en la vida diaria y en el entorno laboral, y pueden ser muy Utiles
en la solucién de problemas complejos y en la toma de decisiones.

En tercer lugar, el Aprendizaje Colaborativo fomenta un ambiente de
aprendizaje positivo y enriquecedor. Los estudiantes trabajan juntos para alcanzar
objetivos comunes, lo que crea un sentido de comunidad y de apoyo mutuo que

puede fomentar el aprendizaje y el desarrollo personal.
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Por dltimo, el Aprendizaje Colaborativo también puede ser muy efectivo
para estudiantes con diferentes habilidades y niveles de conocimiento. Al trabajar
juntos, los estudiantes pueden aprovechar la experiencia y habilidades de sus
comparieros para superar obstaculos y resolver problemas.

En conclusion, el Aprendizaje Colaborativo es una metodologia de
ensefianza efectiva y enriquecedora que promueve la participacion activa, el
trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales
importantes. Al trabajar juntos, los estudiantes pueden construir su conocimiento
de manera mas profunda y completa, y crear un ambiente de apoyo mutuo que
fomente el aprendizaje y el desarrollo personal.

Rol del estudiante:

El rol del estudiante es fundamental ya que este método de ensefianza se
centra en la interaccién y la colaboracién entre los estudiantes para lograr un
aprendizaje significativo. Por lo tanto, es necesario que el estudiante tenga un
papel activo y participativo en el proceso de aprendizaje.

Uno de los roles principales del estudiante en el Aprendizaje Colaborativo
es el de ser un miembro activo del grupo. Esto implica estar dispuesto a compartir
conocimientos y habilidades con los demas miembros del grupo, escuchar las
ideas y aportaciones de los demas y trabajar en conjunto para lograr los objetivos
comunes.

Otro rol importante que cumplen los alumnos es el de ser un lider en
algunos momentos. Esto no significa que tenga que ser el lider todo el tiempo,
pero si estar dispuesto a tomar el liderazgo en situaciones en las que pueda aportar
mas al grupo o en las que se necesite una guia para avanzar en el proceso de

aprendizaje.
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Tambien es importante que el estudiante tenga una actitud abierta y
respetuosa hacia los demas miembros del grupo, escuchando y respetando las
ideas y opiniones de todos los integrantes. Ademas, es necesario que se muestre
comprometido con el proceso de aprendizaje y con los objetivos comunes del
grupo.

Motivador:

El rol del motivador es fundamental para mantener la energia y el &nimo
del grupo. Esta persona se encarga de animar a los demas miembros del grupo a
participar, aportar ideas y soluciones, y a mantener una actitud positiva. También
puede ayudar a generar ideas creativas y a buscar soluciones innovadoras a los
problemas que surjan.

Observador:

El rol del observador es importante para llevar un registro detallado de los
avances y progresos del grupo. Esta persona se encarga de tomar notas y hacer
seguimiento de los acuerdos y decisiones tomadas en cada sesion de trabajo.
Ademas, puede ofrecer retroalimentacion sobre el desempefio del grupo,
sugiriendo mejoras y puntos a fortalecer.

Secretario:

El rol del secretario es importante para organizar la documentacion y la
informacidn generada por el grupo. Esta persona se encarga de tomar notas y
registrar los acuerdos y decisiones tomadas en cada sesion de trabajo. Ademas,
puede organizar y clasificar la informacion generada, asegurandose de que esté

disponible y accesible para todos los miembros del grupo.
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2.2.9. Estrategia de Aprendizaje

Una estrategia de aprendizaje es un plan o método disefiado por un

estudiante para mejorar su proceso de aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje

pueden ser utilizadas por cualquier persona, en cualquier nivel educativo, y se

enfocan en ayudar al estudiante a comprender, retener y aplicar mejor la

informacion. Algunas estrategias de aprendizaje comunes incluyen:

Subrayado y toma de notas: Esta estrategia implica subrayar o resaltar la
informacion clave en el material de lectura y tomar notas para consolidar la
informacion y recordarla mejor.

Mapas conceptuales: Los mapas conceptuales son diagramas que muestran
la relacién entre las ideas o conceptos clave de un tema. Esta estrategia ayuda
a visualizar la informacion y a establecer conexiones entre diferentes ideas.
Grupos de estudio: Los grupos de estudio son una estrategia de aprendizaje
colaborativa, donde los estudiantes se reunen para discutir y analizar la
informacion. Los estudiantes pueden intercambiar ideas, aclarar dudas y
ayudarse mutuamente en el proceso de aprendizaje.

Resolucion de problemas: Esta estrategia implica la identificacion de un
problema y la busqueda de soluciones efectivas. Los estudiantes pueden
aplicar esta estrategia a cualquier tema o disciplina.

Autoevaluacion: Los estudiantes pueden utilizar la autoevaluacion para
medir su progreso y comprension del material. La autoevaluacion también
les ayuda a identificar las areas en las que necesitan mas trabajo y a
desarrollar planes para mejorar.

Las estrategias de aprendizaje pueden ser personalizadas y adaptadas a las

necesidades individuales del estudiante. Al utilizar estrategias de aprendizaje
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2.3.

efectivas, los estudiantes pueden mejorar su comprension del material, aumentar
su retencion de informacion y mejorar su rendimiento académico.

En cuanto a los términos de ensefianza, se pueden distinguir dos conceptos
principales. Por un lado, las técnicas de ensefianza son acciones especificas que
los alumnos realizan al aprender, como la repeticion, subrayar, esquematizar,
hacer preguntas, deducir, inducir, entre otras. A menudo estas técnicas se utilizan
de manera mecéanica. Por otro lado, las estrategias de ensefianza son una guia de
acciones conscientes e intencionales que se dirigen a un objetivo especifico
relacionado con el aprendizaje.

Definicion de términos bésicos

- Innovacion:
La innovacion es la capacidad de crear algo nuevo o mejorar algo existente,
para hacerlo mas util, eficiente o efectivo. Se refiere al proceso de
desarrollar nuevas ideas, productos, servicios o procesos que pueden
transformar o mejorar la forma en que se hacen las cosas.

- Creatividad:
La creatividad es la habilidad de generar ideas, conceptos y soluciones
originales e innovadoras que resuelven problemas o satisfacen necesidades.
La creatividad implica la capacidad de pensar de manera divergente, de
encontrar nuevas formas de ver las cosas y de hacer conexiones
inesperadas.

- Persona creativa:
Una persona creativa es alguien que tiene la habilidad de generar ideas
originales y valiosas, que puede resolver problemas de manera efectiva y

que tiene la capacidad de pensar de manera flexible y adaptable. Las
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2.4.

personas creativas suelen ser curiosas, imaginativas, innovadoras y
dispuestas a tomar riesgos.

El pensamiento creativo:

El pensamiento creativo es el proceso de generar ideas originales y valiosas,
utilizando diferentes técnicas y habilidades cognitivas, para resolver
problemas o crear algo nuevo e innovador. EI pensamiento creativo implica
la capacidad de pensar fuera de la caja, de hacer conexiones inesperadas y
de encontrar soluciones innovadoras a los problemas.

Scratch:

Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts) que permite a los usuarios crear
proyectos interactivos, juegos y animaciones utilizando blogues de codigo
predefinidos. Scratch es una herramienta educativa popular para ensefiar

programacion a nifios y jovenes, ya que es féacil de aprender y utilizar.

Formulacion de Hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

Si desarrollamos adecuadamente las aplicaciones de la programacion en

blogues, de qué manera mejorara el aprendizaje en los estudiantes del 5to. grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa Integrado Sagrado Corazén
de Jesus, distrito de San Ramon, provincia de Chanchamayo, region Junin.

2.4.2. Hipotesis especificas

- El manejo adecuado en el desarrollo de las aplicaciones en bloques

mejorara el aprendizaje de la programacion.
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2.5.

2.6.

- Las actitudes de los estudiantes son favorables en el desarrollo de las
aplicaciones de la programacion en blogues en el proceso de
aprendizaje.

2.4.3. Hipotesis nula

Si desarrollamos adecuadamente las aplicaciones de la programacion en
bloques, no producen efectos en el mejoramiento del aprendizaje en los
estudiantes del 5to. grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Integrado Sagrado Corazon de Jesus, distrito de San Ramon, provincia de
Chanchamayo, regién Junin.
Identificacion de Variables.
2.5.1. Variable independiente

Aplicacion de la programacion en bloques.
2.5.2. Variable dependiente

Mejoramiento del Aprendizaje.
2.5.3. Variables intervinientes

- Uso de las herramientas de Internet

- Manejo de aplicaciones informaticas
Definicion Operacional de variables e indicadores.
2.6.1. Definicién conceptual

VI: Aplicacion de la programacion en Bloques.

Se trata de una plataforma en linea que funciona como un foro de
debate para abordar temas relevantes y de actualidad, donde los
estudiantes interactian activamente y comparten ideas, lo que puede dar

lugar a un aprendizaje activo. En este espacio, los participantes pueden

37



descubrir y expresar puntos de vista variados en relacion con un tema de
interés coman para todos.
VD: Mejoramiento del Aprendizaje.

Se refiere a la habilidad que se desarrolla en distintas etapas,
iniciando con la percepcion de un objeto o estimulo, y avanzando hacia
un nivel mas complejo en el que el individuo es capaz de identificar un
problema, opinar sobre él, evaluarlo y proponer soluciones. Esta
capacidad implica un proceso cognitivo que permite al individuo
comprender, analizar y resolver problemas de manera efectiva.

2.6.2. Definicion Operacional
El siguiente cuadro grafica las variables, las dimensiones y los indicadores

correspondientes.

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
v" Uso de lenguaje adecuado 02
S S .|V i i
o Discusion e intercambio Respeto a las ideas previas 02
2 . v Discernimiento de la informacién a compartir 02
= de ideas
£ v' Andlisis de las propuestas 02
>
o &
sz
8 o v Participacién adecuada y oportuna 02
[N e]
= Sistema de participacion | v'  Respeto a las ideas de los participantes 02
2
§ y aprendizaje v" Uso de estrategias de participacion 02
':%- v" Despliegue de habilidades de 02
interaprendizaje
® Agudeza perceptiva | »  Observacion detallada 01
%‘ Discernimiento de la | > Lee mensaje denotativo y connotativo 01
g informacion » Comprende, distingue, aprecia, adjudica, 03
i Manejo y procesamiento aclara la informacién.
©
g de la informacion » Conceptualiza, analiza, sintetiza y evalua la 02
% Comprension profunda informacion.
§ y significativa » Observa, comprueba, razona, comunica la 03
(5}
= informacion de manera activa y habil
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO 11l
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Se trata de un estudio transversal retrospectivo. Este estudio utiliza datos
ordenados y su disefio es preexperimental, con el objetivo de validar
conocimientos en la realidad objetiva.
Nivel de investigacion

El nivel es explicativo, en el ambito de la tecnologia y con un paradigma
positivista
Meétodos de investigacion

Se trata de un enfoque que se basa en el método cientifico, el cual
comienza con la observacion, seguido por la experimentacion, planteamiento de
hipédtesis y aplicacién practica, que conduce a conclusiones Utiles para futuras
investigaciones. Este enfoque también se caracteriza por ser analitico, ya que
descompone el fendmeno en sus componentes para establecer relaciones entre
ellos e interpretar los resultados. Ademas, utiliza técnicas experimentales para

obtener conocimientos, organizando deliberadamente condiciones de acuerdo

39



3.4.

3.5.

con un plan previo con el fin de investigar las posibles relaciones causa-efecto,
exponiendo a uno 0 mas grupos experimentales a dichas condiciones.
Disefio de investigacion

Se trata de un disefio preexperimental que implica un solo grupo de
estudio y se plantea con el objetivo de lograr los objetivos previstos en la
investigacion. Este disefio se refiere a la secuencia de pasos que se deben seguir
para llevar a cabo el experimento, en el que la variable independiente (X) es la

causa y la variable dependiente () es el efecto.

Prueba 1 Condicion experimental Prueba 2
Ol X 02

Puntajes obtenidos Aplicacion de la Puntajes
en la primera programacién en obtenidos en la
prueba bloques segunda prueba

Donde:

o1 = Pre test

X = Aplicacion de la variable experimental

02 Post test

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

Esta conformado por todos los estudiantes del 5to. Grado de educacion
secundaria matriculadas en el afio académico 2019 de la Institucion Educativa
Integrado Sagrado Corazon de Jesus, Distrito de San Ramon Provincia de

Chanchamayo, Region Junin.
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3.6.

GRADO SECCION FEMENINO MASCULINO TOTAL

A 17 8 25
B 16 9 25

5 C 17 10 27
D 14 11 25

102

Fuente: Nomina de matricula IEI SCJ — 2019
3.5.2. Muestra
La muestra representativa estd determinada por la SECCION “A”
matriculado en el 5to. GRADO del rea de Educacion para el Trabajo, con un
total de 25 estudiantes, es el grupo elegido para nuestra investigacién porque
cumple algunos indicadores que se utilizan para el presente trabajo. Es una
muestra no probabilistica.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas
e Observacion directa, que consiste en obtener datos en el mismo
lugar de la aplicacion de la investigacién mediante la observacion de
los objetos o fendmenos que se estudian.
e Encuesta, en base a un cuestionario escrito para obtener datos
relacionados con las variables de la investigacion.
e Fuentes documentales, relacionado con los documentos que se
revisan para obtener los datos necesarios para la investigacion.
3.6.2. Instrumentos
e Ficha de observacion, instrumento que permite recoger los datos en
el mismo lugar de los hechos mediante una escala en funcion a

items establecidos.
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3.7.

3.8.

e Cuestionario, permite realizar interrogantes a un grupo determinado
por el investigador, con alternativas que deben considerar los
encuestados.

¢ Registros de evaluacion, instrumento de recojo de datos numéricos
que utilizan los docentes para registrar los avances académicos de
los estudiantes.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos
3.7.1. Procesamiento manual
Utilizo el conteo para determinar el nimero de respuestas en funcion de
las preguntas realizadas.
3.7.2. Procesamiento electrénico
El procesamiento electronico empled el paquete estadistico SPSS para
realizar estadisticas descriptivas como moda, media, desviacion estandar,
coeficiente de variacion y error tipico. Para probar las hipotesis, se utilizé la
prueba t para dos muestras dependientes.
Tratamiento estadistico

Se emplearon varias técnicas estadisticas, incluyendo la media para
calcular el promedio de los resultados de los alumnos en el pre y post test, lamoda
para identificar los datos que méas se repiten en una muestra, la desviacion
estandar para medir la variacién en las puntuaciones en relacion con la media y

la prueba t, que se basa en célculos estadisticos previos.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo.

Tabla 1 Tu profesor en clases aplica algun tipo de lenguaje de programacion

informatica en el desarrollo de su actividad académica:

GRAFICON° 1
TABLA N°1
20
N° ITEM Cantidad %
1 [Siempre 01 4.00 ul
2 |Algunas veces 08 32.00 | 10 2
3 |Nunca 16 64.00 "3
TOTAL 25 100.00 0
1 2 3

Interpretacion:

La informacion de la tabla N° 1 indica que existe una coherencia en los
resultados obtenidos. El 64% de los estudiantes encuestados afirma que nunca
han visto a los docentes utilizando programacién informatica en sus clases.
Ademas, el 32% menciona que, en algunas ocasiones, un numero limitado de
docentes utiliza alguna programacion para PC. Solo el 4% de los encuestados
menciona que los docentes siempre utilizan programacién para PC de manera

efectiva e interactiva en sus labores académicas. Estos resultados sugieren que
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hay una falta de actualizacion tecnoldgica por parte de los docentes y se hace
urgente la implementacion de cursos de actualizacion para que cada profesor
pueda utilizar programacion en bloques con aplicaciones moviles App Inventor
y, de esta forma, aprovechar al maximo la tecnologia informatica.

Tabla 2 Para el desarrollo de tareas académicas los profesores generan
actividades que interactua el hardware con el software de la PC utilizando

algun programa informatico

GRAFICO N° 2
TABLA N° 2
15
N° ITEM Cantidad %
1 |Siempre 01 4,00 |10 ml
2 |Algunas veces 10 40.00 2
3 [Nunca 14 56.00 | %° s
TOTAL 25 100.00 | s
1 2 3

Interpretacion:

El 4% de los estudiantes encuestados menciona que los docentes siempre
utilizan la programacion para interactuar el hardware con el software de la PC en
actividades académicas, y utilizan recursos de la Web. Por otro lado, el 40% de
los encuestados menciona que los profesores utilizan en algunas oportunidades
herramientas para interactuar con la PC para asignar trabajos de extension,
mientras que el 56% indica que nunca se ha utilizado alguna programacion para
interactuar el hardware con el software y los dispositivos moéviles o tabletas, a
pesar de utilizar el aula de innovacion. En general, la mayoria de los docentes
solamente utilizan presentaciones electronicas y archivos de texto elaborados en
un procesador. Se concluye que la mayoria de los docentes necesitan actualizarse

y utilizar herramientas tecnoldgicas mas avanzadas en su ensefianza.
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Tabla 3 Al realizar las clases précticas en lenguajes de programacion en

informatica utiliza el docente algin software tutorial para complementar lo

aprendido
GRAFICO N° 3
TABLA N°3
20
N° ITEM Cantidad %
1 |Siempre 01 4.00 ml
2 [Algunas veces 04 16.00 | 10 2
3 [Nunca 20 80.00 "3
TOTAL 25 100.00 | |
1 2 3

Interpretacion:

Los resultados de la encuesta indican que el 80% de los estudiantes
encuestados informan que sus docentes nunca utilizan software tutorial para
complementar el aprendizaje de las practicas, ya que no lo incluyen en sus clases
ni en las tareas de extension asignadas. Por otro lado, un 16% de los encuestados
afirma que en ocasiones los recursos presentados por los docentes estan validados
previamente para que puedan ser utilizados sin problemas, mientras que un 4%
manifiesta que siempre se validan los recursos presentados en las herramientas
educativas utilizadas por algunos docentes para que sean facilmente
comprendidos.

Tabla 4 Las tareas propuestas después de las experiencias préacticas la
programacion para interactuar con el hardware y software de la PC estan

enriquecidas con recursos previamente validados por el docente

GRAFICO N° 4
TABLA N° 4
15
NP ITEM Cantidad | %
1 [Siempre 06 2400 | 10 ml
2 |Algunas veces 11 44.00 2
3 [Nunca 08 3200 | s
TOTAL 25 10000 | |
1 2 3
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Interpretacion:

Los resultados obtenidos respecto a este aspecto indican que hay una
variedad de opiniones entre los estudiantes encuestados. En concreto, un 44%
afirma que valida ocasionalmente las experiencias practicas sugeridas por el
docente debido a que consideran que han sido analizadas y seleccionadas con
cuidado. Por otro lado, un 32% indica que nunca realiza esta actividad, ya que
confian en la eleccion del docente. En contraste, un 24% manifiesta que siempre
lleva a cabo la validacion correspondiente, ya que consideran que la
programacion es fundamental para la interaccion efectiva entre el hardware y el
software de la PC. En conclusién, los resultados obtenidos revelan que existe una
diversidad de perspectivas sobre la calidad de la informacién presentada por los
docentes.

Tabla 5 En el desarrollo de las clases el profesor aplica la programacién de

Scratch e interactua con el hardware y software de la PC

GRAFICO N° 5
TABLA N°5
15
NP ITEM Cantidad | %
1 [Siempre 06 2400 | 10 ul
2 |Algunas veces 14 56.00 2
3 [Nunca 05 20.00 | % ' s
TOTAL 25 10000 | | | e
1 2 3

Interpretacion:

Los resultados obtenidos en la Tabla N° 5 indican que un 56% de los
estudiantes encuestados procesan la informacion de la aplicacion Scratch
presentada por los docentes en algunas ocasiones para tener una vision global y
clara de lo que se pretende desarrollar. Ademas, un 24% de los encuestados
siempre realizan procesos de validacion de la informacion a través de un analisis

detallado de los contenidos, lo cual es un elemento importante para el desarrollo
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de sus habilidades. Por otro lado, un 20% menciona que nunca realizan estos

procesos, ya que los consideran innecesarios.

4.2. Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados.
Mejoramiento del aprendizaje
Tabla 6 Tiene predisposicion para adaptarse a la realidad, transformarla 'y
crecer como persona
GRAFICO N° 6
TABLAN° 6
15

N° ITEM Cantidad %

1 |Siempre 10 40.00 | 10 ml
2 |Algunas veces 11 44.00 2
3

Nunca 04 16.00 | ° s
TOTAL 25 100.00| '/

Interpretacion:

Los resultados obtenidos indican que el 44% de los estudiantes
encuestados a veces estan dispuestos a adaptarse a la realidad y transformarse
para crecer como persona, tomando en cuenta las caracteristicas personales de sus
comparfieros con quienes deben trabajar, mientras que en otras ocasiones existe
una falta de acuerdo entre los miembros del equipo que dificulta el trabajo en
equipo. Por otro lado, el 40% de los encuestados siempre estan dispuestos a
trabajar de esta manera porque consideran que esto maximiza el aprendizaje
mediante una interaccion constante entre ellos. Finalmente, el 16% restante

menciono gque no estan dispuestos a adaptarse y transformarse.
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Tabla 7 Interactla permanentemente con sus colegas respetando sus

limitaciones y fortalezas

GRAFICO N° 7
TABLA N° 7
15
NP ITEM Cantidad | %
1 [Siempre 06 2400 | 10 ul
2 |Algunas veces 14 56.00 2
3 [Nunca 05 20.00 | % us
TOTAL 25 10000 | |

Interpretacion:

En la tabla presentada, se puede observar que un 24% de los estudiantes
encuestados (06) mencionan que siempre mantienen una interaccion permanente
con sus comparfieros, teniendo en cuenta sus fortalezas y limitaciones, ya que
consideran que son esenciales para el desarrollo de las tareas asignadas.
Asimismo, un 56% (14) indican que en algunas ocasiones interacttan de forma
continua con sus compaferos, considerando tanto sus habilidades como
limitaciones para el desarrollo de los temas, pero en otras oportunidades no lo
hacen debido a desacuerdos en las ideas o limitaciones que presentan. Finalmente,
un 20% (5) afirman que nunca interactian debido a que algunos de sus
comparieros presentan actitudes discriminatorias que impiden el desarrollo
objetivo de las tareas asignadas.

Tabla 8 Demuestra responsabilidad en el desarrollo de cada una de las
actividades académicas propuestas por el docente

GRAFICO N° 8
TABLA N°8
15
N° ITEM Cantidad %
1 [Siempre 15 60.00 | 10 ul
2 |Algunas veces 09 36.00 2
3 |Nunca 01 4.00 | % us
TOTAL 25 100.00 | %
1 2 3
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Interpretacion:

De acuerdo con la encuesta realizada, el 60% de los estudiantes siempre
muestran responsabilidad en el desarrollo de las actividades académicas
asignadas por el docente. Mientras tanto, un 36% indica que a veces demuestran
responsabilidad, lo que depende del tema en cuestion o de los miembros del
equipo con los que trabajan. Sin embargo, el 4% de los encuestados menciona
que nunca demuestran responsabilidad debido a conflictos internos en el equipo
o0 debido a ciertas caracteristicas personales de algunos de sus miembros, lo que
debilita la calidad del trabajo que se realiza.

Tabla 9 Interactta con facilidad con su realidad a partir de la exploracion de
las aplicaciones practicas

GRAFICO N° 9
TABLAN°9

WIN |-

15
ITEM Cantidad %
Siempre 09 36.00 | 10 mi
Algunas veces 14 56.00 05 2
Nunca 02 8.00
TOTAL 25 [ 100.00] - =
1 2 3

Interpretacion:

Los resultados obtenidos indican que el 36% de los estudiantes
encuestados interactian con facilidad cuando se les presenta la aplicacion App
Inventor propuesta por el docente. Mientras tanto, el 56% de los encuestados
mencionan que interacttan con facilidad en algunas ocasiones, lo que depende de
su comprension del tema y de su preferencia en cuanto a las tareas asignadas. Sin
embargo, el 8% de los estudiantes indica que nunca interactuan con facilidad
debido a la rigurosidad de las aplicaciones de programacion, lo que dificulta su

aprendizaje y su mejora en este ambito.
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4.3.

Tabla 10 Posee habilidades para escuchar, discernir y comunicar ideas
GRAFICO N° 10

TABLA N° 10
15
N° ITEM Cantidad %
1 [Siempre 07 28.00 | 10 =l
2 |Algunas veces 15 60.00 — 2
3 [Nunca 03 12.00 | s
TOTAL 25 100.00| | | -‘7

Interpretacion:

De acuerdo con los resultados obtenidos, el 28% de los estudiantes
encuestados poseen habilidades para escuchar, discernir y comunicar ideas a sus
comparieros sin dificultad, ya que creen que de esta manera logran un mejor
aprendizaje y consolidacion de sus conocimientos. Por otro lado, el 60% de los
encuestados manifiestan que demuestran estas habilidades en algunas ocasiones,
dependiendo de la situacion. Finalmente, el 12% de los estudiantes mencionan
que nunca poseen habilidades para generar trabajo en equipo a partir del
discernimiento y la comunicacion de ideas.

Prueba de hipdtesis

Para llevar a cabo este proceso, se utilizaron dos fichas de observacion
como herramienta, una antes (pre-test) y otra después (post-test) de la aplicacion
de App Inventor. Estas fichas tomaron en cuenta las dimensiones de indagacion
y desarrollo del pensamiento critico, asi como la bisqueda y procesamiento de
informacion, lo que permitio obtener resultados previos sobre el desarrollo del
aprendizaje en términos de habilidades individuales y grupales, asi como la
exploracion de conceptos. El objetivo era contrastar la hipotesis de investigacion

planteada.
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4.3.1. Resultados previos antes de la aplicacion de app inventor

(programacion en bloques):

Tabla 11 Promedios obtenidos (pre test)

09 12 09 12 09
09 09 11 12 12
07 12 12 13 10
11 12 11 11 13
08 12 11 12 10

Tabla de frecuencias

ClI Xi fi Fi hi Hi hi% fixi fi(xi)
7 8 7.5 1 1 0.04 0.04 4 8 56
8 9 8.5 1 2 0.04 0.08 4 9 72
9 10 9.5 5 7 0.20 0.28 20 48 451
10 11 10.5 2 9 0.08 0.36 8 21 221
11 12 11.5 5 14 0.20 0.56 20 58 661
12 13 12.5 9 23 0.36 0.92 36 113 1406
13 14 13.5 2 25 0.08 1.00 8 27 365

25 282 3232

//.
10
8 +
6 4+~
R e
‘o B 1
R —

1 2 3 4 5 6 7

estadistica descriptiva, y al aplicarlos se ha encontrado los siguientes resultados:

Se ha determinado trabajar con los estadigrafos pertenecientes a la

Tabla 12 Estadigrafos

N Valido
Perdidos
Media
Error estandar de la media
Mediana
Moda
Desviacién estandar
Varianza
Rango
Minimo
Méaximo

Suma

25

10,52
,332
11,00
10?
1,661
2,760

13
263
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Al examinar la tabla, se puede observar que la nota promedio obtenida por
la muestra de estudiantes es de 10,52 (11), lo que sugiere que tienen habilidades
bésicas y elementales para el aprendizaje colaborativo a través del uso de App
Inventor (programacion en bloques). Ademas, la mayoria de los estudiantes
obtuvieron una nota de 12, lo que indica que tienen conocimientos basicos para
manejar algunas herramientas educativas y habilidades para la ensefianza-
aprendizaje. La desviacion estandar es de 1,661, lo que significa que su
rendimiento académico tiene muy poca variabilidad y es casi homogéneo. La nota
minima observada es 7 y la maxima es 13, lo que sugiere que los estudiantes se
encuentran en un nivel regular y bueno en cuanto al manejo de informacion y
desarrollo de actividades en linea. Sin embargo, aun es necesario aplicar algunas
estrategias para desarrollar habilidades de procesamiento y manejo de
herramientas interactivas, como la programacion en bloques con App Inventor,
para ampliar los horizontes del aprendizaje colaborativo en informatica.

En conclusion, se puede interpretar que los estudiantes estan en proceso
de desarrollo de habilidades para generar un adecuado proceso de aprendizaje
colaborativo en informatica con la aplicacion de App Inventor y un modelo de
programacion en bloques. Es tarea de los docentes lograr estos resultados a partir
del uso intensivo de este sistema en el proceso educativo.

4.3.2. Resultados obtenidos después de la aplicacion de app inventor

(programacion en bloques):

Tabla 13 Notas obtenidas (post test)

14 15 16 13 14
16 18 19 14 15
13 13 14 17 17
14 16 13 16 15
14 15 12 18 11
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Tabla de frecuencias

Cl Xi fi Fi hi Hi hi% fixi fi(xi)*
11 13| 12 2 2 0.08 0.08 8 24 288
13 15 14 10 12 0.40 0.48 40 140 1960
15 17 16 8 20 0.32 0.80 32 128 2048
17 19 18 4 24 0.16 0.96 16 72 1296
19 21| 20 1 25 0.04 1.00 4 20 400

25 384 5992
10
8
6
4
2 -3
0 T T T T T
2 3 4 5
Tabla 14 Estadigrafos
N Vélido 25
Perdidos 0
Media 14,88
Error estandar de la media ,393
Mediana 15,00
Moda 14
Desviacion estandar 1,965
Varianza 3,860
Rango 8
Minimo 11
Maximo 19
Suma 372
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44.

Interpretacion:

En el cuadro anterior se puede apreciar que la media aritmética de los
estudiantes es de 14.88, lo cual indica que han desarrollado sus habilidades de
aprendizaje colaborativo mediante la programacion en bloques con App Inventor,
que ofrece diversas actividades de aprendizaje. Ademas, la mayoria de los
estudiantes ha obtenido un promedio de 15, y la desviacién estandar es de 1.9, lo
que significa que los estudiantes han desarrollado habilidades homogéneas para
interactuar con la realidad. Se observa que la nota minima obtenida es de 11y la
méaxima es de 19, lo que indica que los estudiantes se encuentran en un nivel
regular, bueno y excelente, lo cual implica que han desarrollado suficientes
habilidades para adaptarse y transformar la realidad, gracias al aporte responsable
de cada uno vy al rigor académico del profesor en la asignacion de actividades
pertinentes. Ademas, los estudiantes han demostrado habilidades para buscar y
procesar informacion asignada por el docente, trabajar en equipo con
responsabilidad individual y explorar conceptos para construir conocimientos y
formar comunidades virtuales de aprendizaje.

Discusion de resultados

Para comprobar y validar la hipdtesis se ha utilizado la prueba t para dos
muestras dependientes o apareadas, por tener dos conjuntos de puntuaciones del
grupo de estudiantes del 5° grado “A”, cuyos resultados son los siguientes:

Hai: El manejo adecuado de la Aplicacion App Inventor (programacion en
bloques), producen efectos positivos en el Mejoramiento del proceso de
Aprendizaje en los estudiantes del 5to. Grado “A” de educacion secundaria de la
Institucién educativa integrado Sagrado Corazon de Jesus, distrito de San Ramon,

provincia de Chanchamayo, Region Junin.
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Ho: El manejo adecuado de la Aplicacion App Inventor (programacion en
bloques), no producen efectos en el Mejoramiento de la Aprendizaje en los
estudiantes del 5to. Grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa integrado Sagrado Corazén de Jesus, distrito de San Ramon, provincia

de Chanchamayo, Region Junin.

Ndmero Antes Después Diferencia
de aplicacion de | aplicacion de
estudiantes | App Inventor | App Inventor D=(d-a) D?
1 9 14 5 25
2 9 16 7 49
3 7 13 6 36
4 11 14 3 9
5 8 14 6 36
6 12 15 3 9
7 9 18 9 81
8 12 13 1 1
9 12 16 4 16
10 12 15 3 9
11 9 16 7 49
12 11 19 8 64
13 12 14 2 4
14 11 13 2 4
15 11 12 1 1
16 12 13 1 1
17 12 14 2 4
18 13 17 4 16
19 11 16 5 25
20 12 18 6 36
21 9 14 5 25
22 12 15 3 9
23 10 17 7 49
24 13 15 2 4
25 10 11 1 1
103 563
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1) Calculando D
_ D
p— 2P
n

Reemplazando valores

5 103
25
D= 4.12

2) Reemplazando valores en la férmula general:

»_ (XD)?
oy

t, =

nn—1)

4.12

1032
563 — =

25(25— 1)

t, =

t, = 8,34
3) Evaluacién del estadistico. Los grados de libertad para el caso es:
gl=n-1
gl=25-1
gl =24
De la tabla t de Student con < = 0,05, y 24 grados de libertad, se tiene:

T24;o(/2 = 2,063

56



Graficamos la posicion de t = 8.34

Regioén de
Aceptacion
Conservar Ho

0,95

Regi6n de Region de aceptacion

rechazo de Ho Region de rechazo

4) Toma de decision de rechazo o aceptacion de la hipétesis nula.

De los valores obtenidos de |8,34| > |2,063]; es decir |ty| > |t«|; por lo
que se rechaza la hipo6tesis nula y se acepta la hipotesis alterna.

Por lo que se concluye que la Aplicacion de Programacién en bloques con
App Inventor tiene efectos positivos en el mejoramiento del aprendizaje en
los estudiantes del 5to. Grado “A” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa integrado Sagrado Corazdn de Jesus, distrito de San Ramén,
provincia de Chanchamayo, Region Junin.

Por otro lado, también se demuestra los resultados con el paquete

estadistico SPSS:
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Estadisticos de muestras relacionadas

Desviacion | Error tip. de
Media N tip. la media
Par 1  Pre prueba 10,76 25 1,615 ,323
Post 14,88 25 1,965 393
prueba
Correlaciones de muestras relacionadas
N Correlacién Sig.
Par1  Pre y Post prueba 25 -,049 817
Prueba de muestras relacionadas
Sig.
(bilateral
Diferencias relacionadas t Gl )
Error
tip. de | 95% Intervalo de Error tip.
Desviacié la confianza para la Desviacié | dela
Media n tip. media diferencia Media n tip. media
Inferio Inferio | Superio | Inferio | Superio
Superior r r r r Inferior | Superior
Pa Pre
rl I-Dos -4,120 2,603 ,521| -5,195| -3,045| -7,913 24 ,000
t

Asimismo, se ha considerado pertinente emplear algunas medidas

estadisticas que faciliten una interpretacion detallada de los resultados obtenidos

en la investigacion. Con este fin, se han comparado los resultados del pretest y

post test utilizando medidas como la media aritmética, la desviacién estandar, el

coeficiente de variacion y el porcentaje de coeficiente de variacion, cuyos

resultados son los siguientes:
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Tabla 15
media aritmética, la desviacion estandar, el coeficiente de variacion y el

porcentaje de coeficiente de variacion

Grado X S CcVv CV%

0 AP

5° Grado “A 10,76 1,615 0,16 16%
Pre test

>* Grado “A 14.88 1,965 0,12 12 %
Post test

Anélisis y conclusiones:

Después de examinar cuidadosamente la tabla anterior, se pueden sacar
las siguientes conclusiones:

e Se observa un cambio significativo en los promedios de los estudiantes del
grado en estudio entre el pre test y el post test, con un aumento importante de
4 puntos. Esto sugiere que los estudiantes estan desarrollando sus habilidades
para adaptarse a la realidad y transformarla, y tienen la posibilidad de mejorar
Su pensamiento critico, investigacion y procesamiento de informacion
gracias a las caracteristicas de la aplicacion de la programacién en bloques
con App Inventor.

e Los resultados de la desviacion estandar entre el pre test y el post test son
muy significativos, ya que aumentaron de 1.615 a 1.965, lo que indica que
los estudiantes tienen un rendimiento académico homogéneo. Esto demuestra
que la aplicacién de la programacion en blogues con App Inventor es una
estrategia importante que produce efectos positivos en el aprendizaje, y
valida la hipotesis de investigacion que menciona estos efectos positivos.

e Al analizar los resultados del coeficiente de variacion, se puede concluir que
los estudiantes del 5° grado “A” han desarrollado habilidades para interactuar

con la realidad gracias a la exploracion de la aplicacién de la programacién
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en bloques con App Inventor. Durante el desarrollo de las actividades
académicas asignadas, los estudiantes demostraron satisfaccion y motivacion
para la investigacion, escuchando y comunicando ideas, y trabajando en
equipo con responsabilidad individual e interaccion positiva. Los resultados
finales del coeficiente de variacion muestran una disminucion importante de
la variabilidad, ya que pasé del 16% al 12%, lo que indica que los promedios
obtenidos se dispersan en un 4% con respecto al valor central, gracias al
manejo adecuado de la aplicacion del App Inventor, lo que les permitio
mejorar su acceso al conocimiento y desarrollar habilidades para la basqueda
y procesamiento de informacion mediante el analisis y validacién de la
misma para elaborar sus conclusiones al final del proceso y exponerlos
posteriormente.

Los resultados obtenidos confirman la hipotesis general de que la utilizacion
de la Programacién en Bloques produce efectos positivos en el mejoramiento
del aprendizaje. El recurso, utilizado adecuadamente, fomenta el
procesamiento y validacion de informacion, ademéas de desarrollar
habilidades importantes para el pensamiento critico en una sociedad donde
la informacion es ampliamente accesible. Por lo tanto, es fundamental que
los docentes adquieran habilidades para procesar y utilizar la informacion de

manera efectiva.
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CONCLUSIONES
Los resultados de la prueba t de Student demuestran que el uso de la aplicacion de
Programacion en Bloques (App Inventor) mejora el aprendizaje de manera
significativa. Los valores obtenidos (8,34 > 2,063 con 24 grados de libertad)
confirman la hipétesis de trabajo y muestran que este recurso tiene efectos positivos
en el desarrollo de habilidades individuales y grupales, como la interdependencia
positiva, la interaccion, la responsabilidad individual y la construccion de
conocimientos. Ademas, el uso de la tecnologia genera motivacion y satisfaccion en
los estudiantes.
La Programacién en Bloques con App Inventor es una herramienta educativa
efectiva para explorar conceptos y fomentar la investigacion en los estudiantes. El
uso de esta aplicacién aumenta la motivacion y satisfaccion en los estudiantes, lo que
les permite comunicar y distribuir sus conocimientos con sus comparfieros.
La diferencia significativa en el promedio obtenido entre el pre y post test (4 puntos)
indica que el uso de la Programacion en Bloques con App Inventor mejora el
aprendizaje y proporciona habilidades para analizar y validar la informacion
propuesta por el docente, asi como para investigar y generar propuestas a partir de la
construccién de conceptos.
El uso de la Programacion en Bloques con App Inventor en actividades académicas
fomenta la investigacion y el procesamiento de informacion en los estudiantes. La
disminucion de la dispersion de promedios obtenidos indica que el uso adecuado de
esta herramienta influye positivamente en el mejoramiento del aprendizaje en la

informatica.



RECOMENDACIONES

De manera gradual, se deben integrar en los procesos educativos distintas
herramientas digitales educativas que permitan la interaccion y la creacion de
espacios para el desarrollo de habilidades de colaboracion, cooperacion y
comparticion de informacion en entornos digitales como la Web 3.0. Esta tecnologia
fomenta el intercambio constante de informacion procesada, generando la
produccién de conocimientos y ampliando los horizontes de la inteligencia colectiva
y la formacion de comunidades virtuales en la ensefianza-aprendizaje.

Los docentes especializados deben recibir una capacitacion constante en el uso de
software de programacién en bloques que interactie con el hardware de la
computadora, permitiendo el desarrollo creativo y la creacion de espacios para el
aprendizaje auténomo y reflexivo. Esto evitara el simple consumo de conocimientos,
la imposicion de culturas tecnoldgicas y promovera el empoderamiento de
habilidades y competencias propias de una sociedad basada en medios digitales.

Es importante desarrollar habilidades progresivas para crear cursos en linea, ya que
estos modelos se aplicaran cada vez mas en la educacion en los proximos afios. Para
esto, el manejo educativo de una amplia variedad de herramientas digitales es
fundamental, ya que Internet se ha convertido en un espacio donde se llevan a cabo
todos los procesos de la vida humana, desde la comunicacion hasta los procesos
economicos. Por lo tanto, es necesario contar con docentes capacitados para
enfrentar estos desafios y convertir los espacios digitales en aliados fundamentales
para el desarrollo del proceso educativo y la ampliacién de los horizontes en el
manejo y procesamiento de la informacion, como insumo principal para producir

conocimientos.
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ANEXO



INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
FICHA DE OBSERVACION DEL MANEJO DE LA APLICACION DE
PROGRAMACION EN BLOQUES (APP-INVENTOR)

AN 072 11T LTI 1100 111 1)
Grado de estudios edad
I. INDAGACION Y DESARROLLO DE LA PROGRAMACION:

N° ITEM VALORACION

Desarrolla los temas propuestos utilizando la programacion en

bloques sugerida en los recursos evaluandolo previamente

Realiza procesos de andlisis y evaluacién de la informacién que

Se presenta.

Incorpora otros recursos teniendo en cuenta la relacion con el

tema a desarrollar

Genera opiniones con criterio y libertad para presentar las
4. . ) 4 3 2 1
conclusiones finales

Il.  BUSQUEDA Y APLICACION DE LA PROGRAMACION EN BLOQUES:

N° ITEM VALORACION

Utiliza el Software App Inventor para desarrollar sus practicas de

programacion informatica.

Utiliza con criterio la programacion en bloques con App Inventor

propuestas por el profesor.

Realiza procesos de validacion de las aplicaciones con App-
Inventor con el software tutorial presentada por el profesor

Elabora sus conclusiones y los expone con claridad planteando

ejemplos basicos de la programacidn visual o en bloques.

PUNTAJE PARCIAL OBTENIDO

NOTA FINAL OBTENIDA

LEYENDA
32 puntos 20

Aplicar la siguiente formula para
otros resultados:

_ PuntajeObtenidox20
32

Nota




FICHA DE OBSERVACION DEL MEJORAMIENTO DEL PROCESO DE

APRENDIZAJE
AN 072 11T LTI 1100 111 1)
Grado: edad:
I. DESARROLLO DE HABILIDADES INDIVIDUALES Y GRUPALES:
N° ITEM VALORACION

Muestra interdependencia positiva entre los miembros del equipo

de trabajo

Promueva la interacciéon con cada uno de los miembros del

equipo de trabajo

Demuestra responsabilidad al desarrollar sus trabajos asignados

en el equipo respectivo

Interactla positivamente con los miembros de su equipo y con

sus comparieros de clase

1. EXPLORACION DE CONCEPTOS:

N° ITEM VALORACION
Construye conocimientos a partir de la informacién propuesta por

° el docente 4 ’ g !

6 Muestra satisfaccion y motivacion para realizar la investigacion A 3 ) .
respectiva

; Escucha, discierne y comunica sus ideas utilizando un lenguaje A 3 ) L

asertivo

Investiga, comunica y distribuye el conocimiento entre los

miembros de su equipo y la clase

LEYENDA

32 puntos 20

Aplicar la siguiente formula para
otros resultados:
_ PuntajeObtenidox20

32

Nota




CRITERIO

AYME GOMEZ, Nick Matheus
BARRERA BARBARAN, Karen Anali
BELTRANYUPANQUI, Emerson David
BLAIME ALVARADO, Geraldine Tuini
CANTARO ROJAS, Jesus Percy

CARITAS AURIS, Edwin Gerson
CASIMIRO NACCHA, Wilfredo Samuel
CULANTRES ROJAS, Anggi Yuliana
DAVILA CONDORI, Airthon Jhon
DAVILA RAQUI, Jahayra Johana
HUAYNATE VILLANUEVA, Maria Cristina
HUMAREDA ROJAS, Saul Jhobby

INGA GOMEZ, Max Anderson
MARTINEZ HINOJOSA, Madeleine Maybe
PANTOJA PECEROS, Geraldine Lizeth
PARRA GARCIA, Brenda Luz

PEREZ ESPINOZA, Samira Sarahi

RIVAS QUISPE, Milca Ofir

ROBLES RAMIREZ, Dusce Hadassa
ROJAS RIVERA, Britney Stiffi
SANTIAGO NANA, Solanch Miluska
SOLANO VALLE, Liz Babrina

SOTO NAVARRO, Pamela Khiara
TORPOCO MILIANO, Helen Johana
TORRES BERAMENDEZ, Zarai Xiomara

LEYENDA:
PUNTAJE: 60 = 14
PUNTAJE: 80 = 16
PUNTAJE: 100 = 18

Expone sus ideas
con claridad
Se mantiene en el
tema durante toda
la exposicion
Usa el volumen de
voz apropiado para
que todos le
escuchen
Utiliza lenguaje
corporal para
apoyar sus ideas
Utiliza vocabulario
acorde al temay a
la situacion
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80
60
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60
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I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA INTEGRADA SAGRADO

CORAZON DE JESUS SAN RAMON CHANCHAMAYO
Reaién Junin

SESION DE APRENDIZAJE

AREA EDUCACION PARA EL TRABAJO CONTENIDO | PELOTAS REBOTADORAS EN
BASICO APP INVENTOR
GRADO 5TO «g” FECHA 16/08/2018
DURACION .
DOCENTES PEREZ HUAMAN, Ricardo Javier
1. TEMA TRANSVERSAL

EJECUCUION DE PROCESOS

I1l. PROPOSITO

ORGANIZADOR DE CAPACIDADES

ACTITUD ANTE EL AREA

EDUCACION EN VALORES

V. APRENDIZAJE ESPERADO

IDENTIFICAR EN LA PRACTICA LOS CONOCIMINTOS CON LA BARRA DE HERRAMIENTAS DEL APPINVENTOR 2

V. DESARROLLO DEL INTERAPRENDIZAJE

PROCESOS PEDAGOGICOS

ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

TIEMPO RECURSOS

INICIO

- Despertar el interés
- Recuperar saberes previos

Motivacidn,
desarrollo y

- Estimular el conflicto cognitivo

Despertar el interés del estudiante a través de MOTIVACION para
reflexionar. -Promover la participacion con ideas y activar sus saberes
previos al responder las siguientes preguntas: ;Qué ENTIENDEN POR 5
UNA APLICACION?, ;PARA QUE NOS SIRVE UNA APLICACION?




DESARROLLO

- Adquirir informacion

A partir de los conocimientos previos se presenta el tema y se explica que al final

de la sesion el estudiante sera capaz,

Con laayuda orientadora de la docente, los estudiantes en forma individual ingresan

- Reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje

- Aplicar al programa al programa Y/O LA APLICACION 30
- Transferir lo aprendido
CIERRE Evaluacion. Los estudiantes, para transferir lo aprendido a otras situaciones reales, se les explica
que através de una practica calificada. 5

VI. EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION DE
LOS APRENDIZAJES

INDICADORES DE EVALUACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Ejecucién de Procesos Productivos.

Realiza procedimientos bésicos
Se esfuerza por mejorar

Préctica calificada
LISTADE COTEIO




EVIDENCIA
{1
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PROGRAMACION BASICA
CON ANDROID PARA EQUIPOS
MOVILES
App Inventor

Elaborado por:
PEREZ HUAMAN, Ricardo Javier




ACTIVIDAD 1: PELOTA REBOTADORA

OBJETIVO DE LA APLICACION:

Programar un sistema basico para elaborar las aplicaciones android
RESULTADO FINAL:

Con esta aplicacion el estudiante tendra una introduccion en disefiar programas
alicativos para dispositivos moviles con appinventor.

DIFICULTAD:

Nivel basico

Procedimiento

1. Elprimer pasd una vez accedidos con nuestra cuenta de Gmail a app inventor.
11 Hacemos clic en comenzar un proyecto NUevo.
1.2, Al gque llamaremos calcwlodorg y damos clic en aceptar.

Carcelmr Aucmpine

2. Primero vamos a arrastrar todos los elementos gue conforman la aplicacion.
2.1. En la parte del disefiador.

2.2, Antes de arrastrar los blegues damos clic en Screeml de |z columna
COMmponentsas.

2.3. En sus propiedades, ponemos que la disposicion sea centrada.

[Ed Facebook x Descarga gratuits - % /% MIT App Inventor X\ I8 (324~ Pelotaim; X 1 G manual de como X @ (42 como ganarr X ) — x
<« C | © No es sequro mitedu/7locale = en#4925387894547840 ¥
palota_rehotadora Screenl « | Agd Screen .. | Remove Screen Designer | Block:
Palette Viewar Components Properties
User Interface Display hidden components in Viewsr 8 [ sereent Al
Layout Check to see Preview on Tablet size o e BackgroundGolor
—— Ball 0 cyen
Backgroundimage
Drawing and Animation one.
Ball FontSize
Canvas
Haight
& ImageSprite ? d
00 perosnt.
Sensors . Width
00 parosnt
sacial
e Linewidth
a zo0
Cannectivity
PaintColor
LEGO® MINDSTORMS® W Default
Earsrar] Textalignment
center:1 =
Extension
Vvisible
v
Rename  Delete
[ videoplayhackmpd ~ &l 4. Pelota impuls..mp4  ~ = calculadora (1).apk ~ = calculadora.apk A~ (= M IMEEmER \ Mostrar todo \ X

608
ES  16/11/2017

w0 £ 4



3. Iniciaremos con la pantalla, y la configuracion de velocidad del movimiento de
la pelota

when Initialize
set (EEIIRE - GEERIVED t0 | randor integer from | @E0) | to |0

=W Ealll - M Speed * Rl 4 |
= Balll + MY Interval = R

4. Configuraremos la pelota y sus movimientos:

= Balll + B Interval + Wi

| -

when EEELNRSS Flung

%y speed  heading = xvel | yvel
(o BECl Balll B Heading « ERESGEE heading «
== Balll « B Speed v Wil B speed T

5. Configurar el rebote de la pelota al chocar el extremo de la pantalla

GaAlca - i Speed + RURETCEN speed -

when NEELINS EdgeReached
do | call BEEIESS Eounce

edge [ get (B
~.._Ht Balll = B FaintColor * Bl



6. Guardaremos la aplicacion android y lo ejecutaremos en nuestros dispositivos
android:

Connect - Build - Help -

Add Screen ... |

App ( provide QR code for apk)

App ( save apk to my computer )

Para finalizar lo procesara la paginaGG web y nos tendra listo el archivo para instalarlo
en nuestro disposivo android.




