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Un proyecto del uso de tecnologias de Informacién no se logra
con poner computadoras en colegios ya que ademas los profesores
deben estar preparados, se tiene que preparar material educativo
y deben crearse comunidades virtuales ya que es
un aprestamiento integral y holistico.

Javier Soto Nadal (Ministro de Educacion del Pert 2004).
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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo general “Determinar la influencia del Uso
del Scratch en el desarrollo del Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto de
Primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre - Arequipa —2019”.

Esta investigacion es un trabajo de campo educacional, de tipo pre-experimental con
prueba de un pre proyecto donde se diagnostico el nivel del pensamiento computacional de
24 estudiantes y después de la aplicacion de ocho sesiones como propuesta pedagdgica se ve
reflejado el impacto positivo, debido a que la prueba post proyecto resulto significativa con
un pvalor =0.000<0.05, confirmando la aceptacién de la hipotesis general donde sustenta
que el Scratch influye de manera positiva en el desarrollo del pensamiento computacional de
los estudiantes de quinto grado de primaria, demostrando de esta manera que existe una

relacion clara entre la variables antes y después con nivel estadistico de prueba t de 9.323.

El instrumento principal utilizado para determinar el nivel del Pensamiento
Computacional en el pre y post proyecto presentado por los estudiantes fue la aplicacion web
Dr. Scratch, teniendo en cuenta las dimensiones de paralelismo, pensamiento l6gico, control
de flujo, interactividad con el usuario, representacion de la informacion, abstraccion y
sincronizacion. De esta manera se pudo ubicar a los estudiantes en tres niveles: Basico,
Medio y Alto.

Las técnicas utilizadas para la recoleccion de datos fue la Observacién a través de una
Ficha de Observacion para evaluar el programa Scratch y la Experimental por medio de la

evaluacion de proyectos a través del Dr. Scratch.

Palabras clave: Scratch, Pensamiento Computacional, habilidades de programacion.
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ABSTRACT

The present research has as a general objective "To determine the influence of the use of
Scratch in the development of Computational Thinking in the students of the fifth grade of
the Educational Institution 40028 Alto Selva Alegre - Arequipa - 2019".

This research is a pre-experimental educational field work with proof of a pre-project
where the level of computational thinking of 24 students was diagnosed and after the
application of eight sessions as a pedagogical proposal the positive impact is reflected, due
to the fact that the post-project test was significant with a value = 0.000 <0.05, confirming
the acceptance of the general hypothesis where it states that Scratch positively influences the
development of computational thinking of students in fifth grade of primary school,
demonstrating this so there is a clear relationship between the variables before and after with

a t-test statistical level of 9,323.

The main instrument used to determine the level of Computational Thinking in the pre
and post project presented by the students was the Dr. Scratch web application, taking into
account the dimensions of parallelism, logical thinking, flow control, user interactivity,
representation of information, abstraction and synchronization. In this way, students could

be placed on three levels: Basic, Medium and High.

The techniques used for data collection were the Observation through an Observation
Card to evaluate the scratch and the Experimental program through the evaluation of projects
through Dr. Scratch.

Keywords: Scratch, computational thinking, computational habilities.
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INTRODUCCION

Actualmente los nifios del quinto grado de primaria estan familiarizados con la tecnologia
e interactlan con la misma, a través de la participacion en los diversos juegos, creacion de
nuevos personajes con diversas caracteristicas, que se mueven, que hablan, etc. porque es
parte de su vida cotidiana, pero se sienten limitados en estas habilidades. Ante esta necesidad
de crear nuevos personajes surge el problema aprender a crear, disefiar, programar es decir

desarrollar el pensamiento computacional del estudiante.

El Scratch es uno de los programas disefiado para crear personajes de historias animadas
y presentaciones interactivas, ademas de ser uno de los més utilizados internacionalmente
que ayuda a desarrollar habilidades de razonamiento, ldgica, disefio y programacion
apoyados en los conceptos fundamentales de la computacion.

La presente investigacion esta referida al desarrollo del Pensamiento Computacional que
no es mas que la capacidad para resolver problemas, disefiar sistemas apoyados en los
conceptos fundamentales de la computacién, utilizando la légica en los lenguajes de

programacién como secuencias, bucles, condicionales, funciones y variables.

La investigacion sobre el desarrollo del pensamiento computacional es muy importante,
puesto que trae consigo beneficios educativos empezando por el uso de abstracciones que
mejoran y refuerzan las habilidades intelectuales y por tanto pueden ser transferidos a otros
ambitos.

La investigacion es factible porque se cuenta con los medios tecnoldgicos y materiales
en buen estado, asi mismo se tiene los recursos humanos y soporte técnico permanente para
su aplicacion, a su vez es trascendental porque sera el punto de partida para futuras
investigaciones de profesionales en educacion y otras afines, en la Universidad Catolica de
Santa Maria, lo que nos beneficiard como region conduciendo a la mejora de los

aprendizajes.
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HIPOTESIS

Hipotesis General

Dado que el Scratch es una herramienta educativa, interactiva, gratuita y que tiene como
finalidad que los nifios aprendan a programar de manera divertida y creativa.
Es probable que el uso del Scratch influya en el desarrollo del Pensamiento Computacional
en los estudiantes del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa —
2019.

Hipotesis Especificas

Dado que el Dr. Scratch, es una aplicacion en linea que tiene por finalidad analizar y
evaluar de manera fécil e instantdnea proyectos programados con Scratch, es probable
evaluar el Pensamiento Computacional en la que se encuentran los estudiantes del quinto

de primaria a través de un pre proyecto.

Dado que la intervencion de sesiones como propuesta pedagdgica es un acto educativo,
que sirve para retroalimentar y potencializar diversos aprendizajes, es probable que la
intervencion de sesiones con Scratch, como propuesta pedagogica, desarrolle el Pensamiento

Computacional en los estudiantes del quinto de primaria.

Dado que el Pensamiento Computacional es la capacidad para resolver problemas, a
través de una secuencia de instrucciones y algoritmos utilizando la l6gica y los lenguajes de
programacion, es probable que al utilizar la logica y los lenguajes de programacion, los
estudiantes del quinto de primaria muestren mejoras en el de nivel del Pensamiento

Computacional.

Dado que el Scratch es un programa que fomenta la participacion activa de los
estudiantes, asi mismo ayuda a desarrollar habilidades de programacion, es probable
concebir que el Scratch permita desarrollar diversas habilidades de programacion en la

elaboracion de sus proyectos de los estudiantes del quinto de primaria.
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OBJETIVOS
Objetivo General:

Demostrar la influencia del Scratch en el desarrollo del Pensamiento Computacional en

los estudiantes del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.
Objetivos Especificos:

Evaluar el desarrollo del Pensamiento Computacional a través del Dr. Scratch en los

estudiantes del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.

Proponer sesiones con Scratch integrado al enfoque transversal de las TIC, para el
desarrollo del Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto de Primaria de la
Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.

Determinar la mejora de los niveles del Pensamiento Computacional en los estudiantes

del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.

Desarrollar las habilidades de programacion mediante el Scratch en los proyectos de los

estudiantes del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Bases teoricas
1.1.1 Variable pensamiento computacional
1.1.1.1 Concepto de pensamiento computacional

Denning (2017) afirma que: El pensamiento computacional es el proceso de
pensamiento involucrado en la formulacion de los problemas de modo que sus
soluciones se presentan como pasos computacionales y algoritmos que pueden ser
efectivamente llevados a cabo por un agente de procesamiento de la informacion.
(parr. 11)

Asi mismo Vera, Ocsa, y Villalba (2015) afirman que: “El objetivo del
pensamiento computacional es desarrollar sisteméaticamente las habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas con base en los conceptos de la
computacion, tales como abstraccion, algoritmos, programacién, simulacion, entre
otros” (p. 730).

El Pensamiento Computacional es una metodologia basada en la
implementacion de los conceptos basicos de las ciencias de la computacién
para resolver problemas cotidianos, ensefiar sistemas domésticos y realizar
tareas rutinarias. Esta nueva forma de abordar los problemas nos permite
resolver con eficacia y éxito problemas que de otra forma no son tratables

por una persona. (Olabe et al, 2015, p. 3)

Para generar pensamiento computacional de alto nivel las actividades
interactivas son una herramienta efectiva que ayuda a fortalecer los

procesos ldgicos que permiten la modelacion correcta de solucion de
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problemas, ademas de fomentar habilidades como la creatividad. Hay que
sequir incursionando para establecer el efecto que provoca
transversalmente en la resolucion de problemas, en un ambito mas
cientifico. (Barrera y Montafio, 2015, p. 619)

“El Pensamiento computacional son procesos de pensamiento
involucrados en la formulacion de problemas para que sus soluciones
puedan ser representados como pasos y algoritmos computacionales” (Aho,
2012, p. 832).

El Pensamiento Computacional incluye tres dimensiones clave: conceptos
computacionales (los conceptos de los que deben ocuparse los disefiadores a medida
que programan; tales como iteracion, paralelismo, etc.); practicas computacionales
(las practicas que los disefiadores desarrollan a medida que se ocupan de los
conceptos; tales como, depuracion de proyectos o remezclas basadas en el trabajo de
otros) y perspectivas computacionales (las perspectivas que los disefiadores
construyen sobre el mundo que los rodea y sobre ellos mismos) (Brennan, Resnick,
2012).

“El Pensamiento Computacional es un proceso mental utilizado para formular
problemas y sus soluciones, de forma que las soluciones se representan en una forma
que puede ser llevada a cabo por un agente de proceso de informacion™ (Cuny et al,
2010, p. 1).

“Ensefiar Pensamiento Computacional a todo el mundo puede requerir enfoques
diferentes que los que usamos cuando asumimos que nuestros estudiantes quieren
convertirse en profesionales de la informatica” (Guzdial, 2008, p. 27).

“El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales
de la informatica. EI pensamiento computacional incluye una variedad de
herramientas mentales que reflejan la amplitud del campo de la informatica” (Wing,

J. 2006, p. 33).
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1.1.1.2 Niveles del Pensamiento computacional

Por lo habitual en el estudio del pensamiento computacional se reconocer los
siguientes niveles: el nivel basico que comprende de cero a siete puntos, el nivel
medio que comprende un rango de 8 a 15 puntos, y el nivel avanzado que va de 16 a

21 puntos.
1.1.2 Variable scratch
1.1.2.1 Concepto de scratch

Scratch es un proyecto de Massachusetts Institute of Technology (MIT),
concretamente del grupo de investigacion Lifelong Kindergarten Group del MIT
Media Lab. Con Scratch se puede ensefiar a programar mediante la creacion de
videojuegos, historias animadas y presentaciones interactivas, disefiado
especialmente para estudiantes en edades de 8 a 16 afios. Scratch es utilizado en méas
de 150 paises y esta disponible en méas de 40 idiomas (MIT, 2013).

1.1.2.2 Dimensiones de programacion con el método Scratch
Segln Santoyo (2016) existen 4 dimensiones:

Dimensién de Proceso: Ejecucion de una secuencia de instrucciones, que junto
a una correcta planificacion y en un tiempo determinado permitira crear con Scratch

historias interactivas, juegos y animaciones.
Se debe tener en cuenta:

El analisis de Problema: Comprende los siguientes cinco elementos: Formular el
problema, procesos necesarios, restricciones, datos disponibles y resultados

esperados

El tiempo: Utiliza productivamente el tiempo asignado para realizar el proyecto

de una manera eficaz. Lo culmina antes del plazo de entrega estipulado.

El trabajo colaborativo: Los estudiantes al crear su proyecto lo comparten y lo

publican, de esta manera queda al alcance de sus compafieros, los cuales podran

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM =&  DE SANTA MARIA

realizar modificaciones a su gusto, mejorando el Proyecto inicial. Asi mismo

colabora con sus compafieros, incluso en la depuracién del programa (Santoyo 2016).

Dimensién de Funcionamiento: Funcionamiento correcto de los proyectos y si
cumple con los criterios planteados por el docente. Esta dimension tienen en cuenta

los siguientes indicadores:
Funcionamiento. El programa realizado funciona correctamente.

Cumple Criterios. Cumple con lo planteado por el docente en su proyecto

realizado en clase (Santoyo 2016).

Dimensién de Interfaz Gréfica. Es el disefio de interfaces de usuarios
interactivas con Scratch, que se disefian teniendo en cuenta niveles de complejidad,

los cuales presentan claridad y facil interaccion con el usuario final.
Esta dimension comprende debe estar conformado por los siguientes indicadores:

Organizado. El programa realizado esta organizado, tiene varios niveles y su disefio

es complejo.

Coherente. La interfaz gréfica es clara, tiene estructura y se adapta tanto al

contenido como al disefio del programa.
Interactivo. Es facil de interactuar con el programa (Santoyo 2016).

Dimensidn de Programacion: Uso de los elementos y légica de programacion.

En esta dimensidn se tiene en cuenta los siguientes indicadores:

Dominio de Logica: El programa evidencia comprension avanzada de bloques y
procedimientos.

Manejo de estructuras: Utiliza apropiadamente las estructuras de control como

secuencial, condicional e iterativa.

Programacion Organizada: Los hilos de programacion son l6gicos y estan bien

organizados.
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Depuracion: Depurar significa identificar y corregir los errores que pueda
contener un proyecto. Es una de las partes mas complejas de la programacion. Si

corre el programa esta correctamente depurado (Santoyo 2016).

1.1.2.3 Indicadores o habilidades de programacion del pensamiento

computacional
a. Paralelismo.
Consiste en realizar dos 0 méas acciones a la vez en el mismo programa.

Para el Dr. Scratch el paralelismo es la capacidad de que ocurran cosas
simultaneamente, por lo tanto, la puntuacion se mide en funcion del uso de los
blogues al presionar bandera, pero en el mismo objeto, o el uso de los bloques al

presionar, al presionar tecla, siempre en el mismo objeto.

Para llegar a un paralelismo 3, serd necesario que varios programas se disparen
de forma simultdnea en el mismo objeto y motivados por diferentes eventos
(Cubillan, 2016).

b. Pensamiento logico.

Es aquella habilidad indispensable a la hora de programar, ya que permite
reconocer el problema que se desea solucionar, buscar una solucion de programacion

y analizar las salidas para formar conclusiones.

Un programa no siempre se comporta del mismo modo en todas las situaciones,
sino que muestra salidas diferentes segun las entradas o la interaccion que realice en
ese instante con el entorno (si es que se utiliza sensores). Por ello, es muy importante
poder anticipar y programar un codigo que tenga en cuenta todas estas situaciones.
Cuanto més se desarrolla esta capacidad, el programa realiza mas a menudo lo que

se pensaba que se haria.

Algunos de los bloques de Scratch que se puede utilizar para desarrollar esta

habilidad son los siguientes:

[1P42]

Al empezar, comienza con: El bloque “si” <condicién> “entonces” permite

indicar al flujo del programa si deben ejecutarse ciertos bloques de codigo o no. Es
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decir, si se cumple la condicion entonces se ejecutaran los bloques que estan dentro

del si.

La operacion Y: esta condicion se cumplira si ocurren las dos cosas

simultaneamente.

La operacion O: la condicion serd verdadera cuando alguna de las dos que la

forman se cumplen.

La operacion NO: lo que hace es evaluar la condicion y devolver lo contrario, si
la condicidn se cumple devolveré que no se cumple y viceversa. (Dr. Scratch, 2015,
parr. 1-2-5)

c. Control de flujo

Es aquella habilidad mediante el cual, el programador ordena las instrucciones de

manera correcta para que en el momento de la ejecucion no haya dificultades.

El flujo de ejecucidn del programa es el orden en el que los personajes realizan
las distintas acciones, por ejemplo, moverse en una direccion primero, decir hola

después y para acabar cambiando de disfraz.

Es muy importante controlar el flujo del programa para saber perfectamente qué
hacen los personajes en cada momento y asi no empiecen a comportarse de forma

“rara” debido a que no se esta programando bien.
Los controles de flujo pueden estar en los siguientes niveles:

Nivel Basico: El flujo de ejecucion mas sencillo sera aquel en el que primero se
realizara una accion (en lenguaje de programacion, instruccion), mas tarde se
ejecutard otra instruccion y después otra... asi hasta llegar al final de nuestro
programa. A continuacion, tenemos un ejemplo: Podemos ver que cuando el usuario
presione sobre la bandera verde se ejecutaran un bloque detras de otro y asi todos los
bloques que se han incluido en el programa. Comenzara por el primero y dira “Soy
un gato que baila” durante 2 segundos, luego ejecutard “mover 10 pasos”, a
continuacion “girar 15 grados a la derecha”, y asi hasta llegar al ultimo bloque del

programa.
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Nivel Medio: Algo mas avanzado es utilizar lo que en programacién se llaman
estructuras de control, que en Scratch son los bloques de control de color ambar. Si
se observa uno a uno, todos ellos hacen que el flujo del programa cambie de algun
modo. Algunos de estos blogues de control ayudan si se quiere que otros blogues se

repitan varias veces.

Nivel Alto: Si el programa es mas complicado, se encontraran con el problema
de no saber exactamente qué numero de veces se deben repetir algunos bloques, sino

que se desea que se repitan hasta que ocurra algo.

Estos bloques pueden ser los mas dificiles de entender, asi que trata de avanzar
poCo a poco Yy con paciencia. Pero realmente aqui se encuentra gran parte de la I6gica
de la programacion, entonces es muy importante que se aprenda a utilizarlos (Dr.
Scratch, 2015).

d. Interactividad con el usuario

Es aquella que permite al programador relacionarse directamente con el programa
siendo participes en la ejecucion de los mismos. Uno de los aspectos que ayudan a
crear programas mas divertidos y entretenidos, es la interactividad con el usuario, ya
que permite sentirse parte del videojuego, historia 0 proyecto que se esta creando.
Asi podra participar en el videojuego y hacer que funcione de un modo u otro e

incluso escribir la historia.

Programar no es facil, por ello se debe dejar elegir al estudiante algunas cosas con
los que vaya a interactuar con el programa y evitar asi que se produzcan errores.
Existen Bloques de Scratch que permiten desarrollar la interactividad con el usuario

como:

Al presionar la bandera verde: Es el bloque mas sencillo que se puede utilizar.
Cuando el usuario desea ejecutar su proyecto Scratch presionara en la bandera verde
y comenzarén a ejecutarse todos los bloques que se hayan colocado bajo el bloque
“al presionar la bandera verde”. Puede tenerse tantos programas como se necesite

gue comiencen con este bloque.

Es posible permitir a los usuarios interactuar con sus personajes, presionando

teclas para que estos se muevan, escribiendo respuestas a preguntas y que sus
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personajes usen las respuestas del usuario para crear historias interactivas, mover a
los personajes con el ratdn, o realizar acciones cuando el usuario presiona sobre un

objeto.

Uno de los recursos mas divertidos del Scratch en cuanto a la interactividad con
el estudiante es la posibilidad de que pueda utilizar su webcam o el micr6fono para

interactuar con los personajes de Scratch o el sonido para provocar ciertas acciones.

Se puede hacer que ciertos conjuntos de bloques se ejecuten cuando el sonido
ambiente capturado por el micr6fono sea mayor que un determinado umbral, o
cuando se produce movimiento del video encima de un objeto o del fondo. Las
posibilidades de estos bloques son muy grandes y permitirdn que tus creaciones

Scratch sean totalmente interactivas con los usuarios. (Dr. Scratch, 2015)
e. Representacion de la informacion

Es el conjunto de informacion sobre los personajes para poder ejecutarse
correctamente. Para ello, es necesario conocer la posicion de cada personaje, la
orientacion a la que esta apuntando, su tamafio, disfraz, visibilidad. Ademas,
podemos guardar otro tipo de datos, como el nivel en el que nos encontramos, el

tiempo transcurrido, la puntuacion, las vidas, las recompensas recogida, etc.

Cada personaje tiene una serie de caracteristicas o atributos, que en cada momento
de ejecucion del proyecto tienen un valor, y que pueden ser modificadas por los
programas. Por ejemplo, un personaje tiene un tamafio determinado que puede ser
modificado por el bloque “cambiar tamafio por 107, haciendo que el personaje

aparezca un poco mas grande.

Otra manera de representar informacion es creando nuestras propias variables.
Las variables pueden almacenar datos como la puntuacion, las vidas que nos quedan
0 el nombre del usuario. Para crear una variable simplemente tenemos que acceder a
la categoria Datos, pulsar “Crear una variable” y darle un nombre. Otra opcion mas
avanzada que nos permite la categoria Datos es el uso de listas. Las listas almacenan

varios valores a la vez.
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El bloque “reemplazar elemento (1) de [lista]” borra el elemento que haya en la
posicion (1) y coloca en su lugar un elemento [thing]. El bloque “elemento (1) de

[lista]” nos devuelve qué hay en dicha posicion.

El bloque “longitud de [lista]” nos dice cuantos elementos hay en la lista. El
bloque “[lista] contiene [thing]” comprueba si en la lista existe ese element0 y NOS
devuelve “si” 0 “no”. Y finalmente, los bloques “mostrar lista” y “esconder lista”

simplemente nos muestra o esconde la lista en la pantalla.

En representacion de la Informacién, pone de manifiesto una de las debilidades
de esta herramienta, aqui para obtener un 1, debe utilizarse variables, para obtener
un 2 hace falta utilizar listas y para obtener el nivel 3, el estudiante tiene que utilizar
todas las variables ya establecidas en el programa Scratch y crear las suyas propias
(Dr. Scratch, 2015).

f. Abstraccioén

La abstraccion es una de las habilidades mas complicadas a la hora de programar.
Abstraer, consiste en dividir un problema (reto, o desafio) grande, en problemas
pequefios y de facil solucion. Por ejemplo, imaginemos que nos piden que
construyamos un coche. En un primer momento podemos llevarnos las manos a la

13

cabeza y pensar “;Cémo voy a construir yo un coche?”’, pero si aplicamos la
habilidad de abstraccion podemos dividir el problema grande (construir un coche) en
problemas pequefios (buscar un motor, montar el volante, montar los asientos, la

carroceria, etc.).

Si se le ve de esta manera, el problema grande se ha convertido en un conjunto de
metas més alcanzables. Podemos utilizarlo en cualquier aspecto de nuestra vida. Es
bastante util cuando, por ejemplo, necesitamos prepararnos para algin examen. En
nuestra agenda anotariamos “Estudiar mates”, pero si en vez de anotar eso apuntamos
“Hacer problemas de mates del 1 al 10”, “Hacer esquema”, “Hacer resumen”. Una

tarea costosa se ha convertido ahora en un niimero de tareas.

La abstraccion es la habilidad en la que se organiza el cédigo de tal forma que
lleve a cabo funciones especificas y a su vez se realice la clonacién, asi mismo dicho

cddigo se pueda reutilizar y nos ayuda sobre todo a percibir los desafios como metas
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alcanzables. Puede ayudarnos también a avanzar poco a poco en el desarrollo de un
proyecto en Scratch y ademas puede servir para que reutilicemos codigo que ya

hemos hecho.

La abstraccion por su parte se mide en como organizamos el codigo y lo
reutilizamos en la documentacion de Dr. Scratch se especifica que para tener un 1 se
debe tener organizado el codigo de tal manera que ejecute funciones especificas, para
esto cuenta con los bloques definidos por el usuario, un 2 esta reservado para
proyectos que usan la clonacion, un concepto interesante que introduce a la POO y
cuando se utilizan las dos técnicas simultaneamente se obtiene un 3. (Dr. Scratch,
2015).

g. Sincronizacion

La sincronizacion, tiene que ver con la forma en que los objetos acttian en relacion
con los demas. Segun la documentacion de Dr. Scratch al respecto: Lo basico es
utilizar el bloque esperar-segundos, pero para obtener un 1 es necesario utilizar los
mensajes. El 2 se obtiene sincronizando por estado y el 3 se obtiene cuando hay uso

masivo de este bloque en el proyecto.

El programa seguird un orden determinado si el personaje realiza una accion

cuando otro ha acabado, y asi forma una cadena ordenada de acciones.

Se tiene varios bloques que permiten controlar la sincronizaciéon. ElI mas basico
es el bloque “esperar x segundos”, que permite que dos personajes establezcan una
conversacion. Es importante que el nimero de segundos en el que tarda uno en hablar

sea el mismo que la del otro que espera escuchando.

Asi mismo se puede usar el envio de mensajes, el cual se encuentra en el apartado
“Eventos” de color naranja. Este bloque funciona de la siguiente manera: cuando se
ejecuta el bloque “enviar [mensaje]” el [mensaje] lo reciben el resto de personajes.
Otro de los bloques es “esperar hasta que...” (Bloques de color amarillo) o “cuando

el fondo cambie a...” (Bloques de color naranja). (Dr. Scratch, 2015, parr. 1-3).
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2.1 Tipoy disefio de investigacion

El presente trabajo de investigacion “Influencia del Scratch en el desarrollo del
Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto de primaria” por el tipo de
investigacion corresponde a un proyecto pre-experimental, por lo que esta encaminado a
trabajar con un solo grupo para comprobar la relacion de causalidad entre el Scratch y el

pensamiento computacional a través de sesiones de aprendizaje.

El enfoque de investigacién es cuantitativo porque tiene su fundamento en la estadistica

(frecuencias porcentajes medidas de tendencia central) (Hernandez, et al., 2014).

La investigacion que se llevo a cabo, es de tipo explicativa, porque el investigador busca
la solucion de una problematica mediante la aplicacion del Scratch (Hernandez, et al., 2014).

El nivel de investigacion es aplicativa porque se utilizé el programa Scratch para modificar
las condiciones de la variable dependiente que es el pensamiento computacional (Tanca,
2016).

El disefio de investigacion es pre-experimental porque se ha trabajado con un solo grupo
de estudiantes (Hernandez, et al., 2014). El disefio pre experimental se esquematiza de la

siguiente manera:
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Tabla 1:
Disefio de la investigacion
Grupo Aplicacion del pre- Aplicacion de Aplicacion del
proyecto sesiones post- proyecto
Grupo de Estudio o1 X1 02

Fuente: Obtenido de (Cook y Campbell, 1986)

2.2 Poblacién y muestra

La poblacion estd constituida por 24 estudiantes de la Institucion Educativa 40028,
Guillermo Mercado Barroso del Distrito de Alto Selva Alegre. Por consiguiente, al ser una
poblacion pequeria, el estudio se realizé en poblacidn censal, por tanto, es una muestra no

probabilistica.

Tabla 2
Poblacion de estudiantes.
Estudiantes 5to grado “B” Cantidad
Varones 12
Mujeres 12
Total 24

Fuente: Némina de Matricula de la Institucién Educativa 40028 Guillermo Mercado Barroso

2.3 Técnicas e instrumentos
2.3.1 Técnicas
Las técnicas utilizadas en esta investigacion son:

La técnica de la observacion, que ha servido para identificar las condiciones iniciales y

finales.

La técnica de la evaluacion, que consiste en la valoracién de los aciertos y desaciertos.
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2.3.2 Instrumentos

Se utilizé una ficha de observacion adaptada de la Rubrica propuesta por Lopez (2013) y
adaptado por Santoyo (2016), y a la vez reformulado por el equipo de investigacion: Churata,
Coilay Tintaya (2019).

El instrumento estd compuesto por 14 items construidos segun una escala Ordinal tipo
Likert de cuatro alternativas: siendo 1 equivalente a “Necesita Mejoras”, 3 “Regular”, 4
“Bien” y 5 “Excelente”, cabe considerar que dicha ficha estara dividida en cuatro
Dimensiones: Dimension Proceso, Dimension de Funcionamiento, Dimension Interfaz
Gréfica y Dimension de Programacion, la cual se aplico al final del proyecto, bajo latécnica

de la observacion, para complementar el instrumento del Dr. Scratch.

Se utilizd6 como instrumento principal la aplicacion online denominado Dr. Scratch la
cual fue validada bajo tres estudios; por expertos en educacion e informatica, los cuales son
los siguientes: “Dr. Scratch-analisis automatico de proyectos scratch para evaluar y fomentar
el pensamiento computacional” (Dr. Scratch, 2015, péarr. 5), “Comparacion de la
puntuaciones de la evaluacion del desarrollo de con las métricas de complejidad del
software” (Dr. Scratch, 2016, parr.. 5) y “Sobre la evaluacién automatica de las habilidades
del pensamiento computacional: Una comparacion con los expertos humanos” (Dr. Scratch,

2017, pérr.. 5).

Este instrumento permitio evaluar de forma automatica el desarrollo de Pensamiento
Computacional, mediante un analisis de proyectos Scratch desarrollados por nuestros
estudiantes, asi mismo se puede usar para mejorar sus habilidades de programacion mediante
la retroalimentacion. Dr. Scratch asignard una puntuacion obteniendo asi la competencia
demostrada por cada estudiante segun las siguientes habilidades de programacion:
Paralelismo, Pensamiento l6gico, Control de flujo, Interactividad con el usuario,
Representacion de la informacion, Abstraccion y Sincronizacion.

El resultado obtenido por esta herramienta ubico a los estudiantes en uno de los siguientes
niveles: Basico, Medio y Alto.
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a. Instrumento ficha de observacion de pensamiento computacional.

Es un instrumento elaborado segun una escala Ordinal tipo Likert de cuatro alternativas:

necesita mejoras (1), regular (2), bien (3), excelente (4).

Este instrumento se utilizé con el propésito de observar aspectos de programacion que

muestran sus proyectos de cada estudiante.
Ficha técnica del instrumento
Nombre: Ficha de Observacién Scratch.

Objetivos: La siguiente ficha de observacion tiene como finalidad observar aspectos del

proceso de programacion de cada estudiante del quinto grado de primaria.

Autores: Rubrica para evaluar Proyectos de Scratch, original Lépez (2013) y adaptado
por Santoyo (2016). Fue readaptado por Churata, Coila y Tintaya (2019).

Administracion: Individual
Duracion: 90 minutos

Sujetos de aplicacion: Estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria, del quinto
grado de primaria, que oscilan entre la edad de 11 y 12 afios de edad.
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Tabla 3
Dimensiones e items evaluados por el instrumento.
Variables Dimension Indicadores Items Niveles
Analiza problemas 1
Maneja
Proceso eficazmente el 2,3
tiempo
Trabaja 4
colaborativamente
Funcionamiento 5
! 3 correcto .
Funcionamiento Necesita
Cumple con los 6 .
criterios mejoras.
Scratch Organizada, con Regular.
niveles y disefio 7 Bien.
Interfaz Grafica iy § Excelente.
Coherente 8
Interactiva
Dominio de l6gica 10
Manejo de
" estructuras de 11
Organizada 12
Depurada 13

b. Instrumento Dr. Scratch

Es una herramienta online que clasifica a la poblacidn segun una puntuacion y niveles de
dominio. Este instrumento es para la variable dependiente, el cual ayud6 a determinar el
nivel del Pensamiento Computacional que posee cada uno de los estudiantes.

Ficha técnica del instrumento.
Nombre: Dr. Scratch

Objetivos: Dr. Scratch, es una aplicacion web libre y de codigo abierto que tiene por

finalidad analizar y evaluar de forma automatica proyectos programados con Scratch, asi
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como obtener retroalimentacion que puede usarse para mejorar las habilidades de
programacion y desarrollar el Pensamiento Computacional de los estudiantes, asignando

una puntuacion de 0 a 21 puntos.

Autores: Grupo de Investigacion sobre Ingenieria del Software Libre, adscrito a la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria de Telecomunicaciones de la Universidad Rey Juan Carlos.

Afo: 2015
Administracion: Por proyecto
Duracion: 15 minutos

Sujetos de aplicacion: Estudiantes del V ciclo de Educacion Primaria, del quinto

grado de primaria, que oscilan entre la edad de 11 y 12 afios de edad.
Técnica: Encuesta.
Version: La aplicacion Web Dr. Scratch tiene la versién Beta actualmente.

Extension: La aplicacion Web Dr. Scratch puede analizar archivos de extension .sb o

.sb2 puesto que analiza proyectos de Scratch desde la version 1.4 hasta la 3.0

Puntuacién y escala de calificacion

Tabla 4

Puntos de corte y baremos del instrumento Dr. Scratch.

Puntuacion numérica Nivel
De 1l6a21 Alto
De8al5 Medio
DeOa7 Bésico

Fuente: Dr. Scratch (2008).

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




% UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE QI CATOLICA

TESIS UCSM ®  DE SANTA MARIA

Tabla 5

Dimensiones e items evaluados por el instrumento Dr. Scratch.

Variables Dimension Indicadores Items Niveles

Paralelismo 1

Pensamiento logico 2

Control de flujo 3

.. Alto
. - Interactividad con
Pensamle_nto Habllldades_ 'de el Usuario 4 Medio
Computacional Programacion
Representacion de 5 Basico
la informacion
Abstraccion 6
Sincronizacién ’

Fuente: Grupo de investigacion sobre Ingenieria del Software Libre (2015).
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Tabla 6
Interpretacion de los indicadores.
Indicadores Ninguno  Baésico Medio Alto
()] (1 punto) (2 puntos) (3 puntos)
Paralelismo - Dos programas  Dos programasen  Dos programas en
en “bandera ‘tecla presionada’,  ‘cuando reciba
verde” dos programas en mensaje’, crear clon, dos
‘al presionar’ el programas en ‘cuando
mismo objeto %s es > %’, dos
programas en ‘cuando el
escenario cambie a’
Pensamiento - Si (‘If) Si/sino (‘Iflelse’) Operaciones logicas
Ldgico
Control de flujo - Secuencia de Repetir por Repetir hasta
Bloques siempre
- Bandera verde  Tecla presionada, Cuando %s es > %s,

Interactividad

con el usuario

objeto presionado,
preguntar y
esperar, blogues de
operaciones con
raton

video, audio

Representacion

Modificadores

Operadores con

Operadores con listas

de la de propiedades  variables

informacion de objetos

Abstraccion - Mas de un Definicion de Uso de clones
programay bloques propios
mas de un (funciones)
objeto

Sincronizaciéon - Esperar Enviar, cuando Esperar hasta, cuando el

reciba mensaje,
para todos, para
programas, parar
programas del

objeto

escenario cambie a,

enviar y esperar

Fuente: Grupo de investigacion sobre Ingenieria del Software Libre (2015).
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2.4 Matriz de variables e indicadores

La elaboracidn de la matriz establecio una herramienta basica para concretar las variables,
dimensiones e indicadores del plan operativo de la investigacion; asi mismo ha permitido
definir los contenidos fundamentales del marco tedrico como también los contenidos de los

instrumentos de investigacion.
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Tabla 7

Matriz de variables

Variables Dimension Indicadores

Andlisis de problemas
Proceso Tiempo

Trabajo colaborativo

. . Funcionamiento
Funcionamiento o
Cumple criterios

Organizado
Scratch o
Interfaz Gréfica Coherente

Interactivo

Dominio de légica
i Manejo de estructuras de control
Programacion b .
Programacion Organizada

Depuracion

Paralelismo
Pensamiento ldgico
Control de flujo

Pensamiento Habilidades de - .
Interactividad con el usuario

i Programacion -y . L
computacional g Representacion de la informacién
Abstraccion

Sincronizacion

Fuente: Elaboracién propia.

2.5 Procedimientos para la implementacién de los instrumentos de investigacién

Los instrumentos de investigacion se construyeron a través de los siguientes

procedimientos:

e Anélisis de los indicadores de las variables que figuran en la matriz.

e Busqueda de instrumentos: Dr. Scratch para el nivel del pensamiento computacional y
ficha de observacion sobre los aspectos de programacion (Adaptacion).

e Determinacion de los procedimientos para la codificacion de las respuestas.

e Impresion de los instrumentos.

e Laconfiabilidad interna del instrumento se situd a la concordancia en la interpretacion de

los evaluadores.
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e Validacién de la ficha de observacion mediante juicio de expertos.

2.6 Procedimientos para la recoleccion de la Informacion

Para la recoleccion de la informacion se cumplieron los siguientes procesos:

Seleccidn y adaptacién de los instrumentos de investigacion

Codificacion de la informacion, segun los indicadores a analizar.

Tabulacién de los datos obtenidos.

Elaboracion de las tablas y figuras.
2.7 Procedimientos para el Anélisis e Interpretacion de la informacion

Se presentd los resultados de la investigacion de acuerdo a los objetivos e interrogantes

de la investigacion.

Se describié e interpreto los resultados sistematizados en las tablas y en los gréaficos

estadisticos.

Finalmente se realiz la discusién para probar la consistencia de los actuales hallazgos y

la utilidad educativa de las mismas.
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CAPITULO Il

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos de los instrumentos de medicion
aplicados sobre el uso del Scratch para el desarrollo del Pensamiento Computacional,
aplicado a los estudiantes del quinto de Primaria de la Institucion Educativa 40028 —
Arequipa, los cuales fueron organizados y resumidos con respecto a los indicadores de cada
variable de estudio.

Para la variable Scratch se contempla las siguientes dimensiones: Proceso,
Funcionamiento, Interfaz Grafica y Programacion; los cuales a su vez estudia los siguientes
indicadores: Para la dimension proceso consideramos: Analisis de problemas, tiempo y
trabajo colaborativo; para la dimension funcionamientos contempla: Funcionamiento y
cumple criterios; para la dimension Interfaz Gréafica consideramos los indicadores:
Organizado, coherente e interactivo; para la dimension programacion contempla los
siguientes indicadores: Dominio de l6gica, manejo de estructuras de control, programacion
organizada y depuracion.

Asi mismo, para la Variable Pensamiento Computacional se consider6 la dimension
Habilidades de programacion en la cual se contempla como indicadores: Paralelismo,
Pensamiento logico, Control de flujo, Interactividad con el usuario, Representacion de la
informacion, Abstraccion y Sincronizacion.

Y la dimension Niveles del Pensamiento Computacional que contempla como indicadores:
Bésico, Medio y Avanzado.

Los resultados se organizaron en tablas de frecuencias y graficos de barras,
posteriormente se comprobd la hipdtesis de investigacién por medio de la prueba T Student

con un nivel de significancia de 5 % representados a continuacion:
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3.1 Resultados de los criterios para programar en Scratch

Tabla 8

Dimension proceso

Nivel Rango f %
Necesita mejoras 4a8 7 29
Regular 9al2 6 25
Bien 13a16 3 13
Excelente 17a20 8 33
Total 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de criterios para programar en Scratch de los estudiantes del quinto
de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

35% 33%
29%

30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

25%

13%

B Necesita mejoras M Regular M Bien Excelente

Figura 1: Dimension de proceso

En la tabla 8 y figura 1, dimensidn proceso de la variable criterios para programar en
Scratch, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucién Educativa
40028 Alto Selva Alegre, el 33% manifiesta un nivel Excelente, el 29% Necesita Mejoras,
el 25% en un nivel Regular y el 13% restante Bien.

Con respecto al nivel de Excelente dado por el 33%, demuestra que mediante el programa
del Scratch, los estudiantes del 5to de primaria realizaron un analisis, a través de una
secuencia de instrucciones, utilizaron el tiempo asignado de una manera eficaz y sus

proyectos realizados pudieron ser compartidos y mejorados por otros.
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Tabla 9

Dimension Funcionamiento

Nivel Rango F %
Necesita mejoras 2a4 0 0
Regular 5a6 11 46
Bien 7a8 7 29
Excelente 9al10 6 25

Total 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de criterios para programar en Scratch de los estudiantes del quinto
de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

46%

29%

25%

0%

B Necesita mejoras M Regular H Bien Excelente

Figura 2: Dimensién funcionamiento

En latabla 9y figura 2, Dimension funcionamiento de la variable criterios para programar
en Scratch, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa 40028 Alto Selva Alegre, el 46% manifiestan un nivel Regular, el 29% Bieny el

13% restante un nivel Excelente.

De acuerdo al nivel de regular, representado por el 46% en la Dimension de
Funcionamiento, se debe porque la mayoria de los estudiantes del 5to de primaria no
concluyeron de manera correcta sus proyectos, asi mismo cumplieron solo con algunos

criterios planificados por el docente.
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Tabla 10

Dimension Interfaz Grafica

Nivel Rango f %
Necesita mejoras 3ab6 0 0
Regular 7a9 0 0
Bien 10a12 22 92
Excelente 13a15 2 8

Total 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de criterios para programar en Scratch de los estudiantes del quinto
de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

100% 92%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

8%
0% 0%

B Necesita mejoras M Regular M Bien Excelente

Figura 3: Dimension interfaz grafica

De la tabla 10 y figura 3, Dimension Interfaz Grafica de la variable criterios para
programar en Scratch, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la
Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre, el 92% manifiestan un nivel Bien y el 8%

restante un nivel Excelente.

Con respecto a la Interfaz Grafica al programar en Scratch, los estudiantes del quinto de
primaria, realizaron un disefio de interfaces organizado, coherente e interactivo, teniendo en
cuenta niveles de complejidad, los cuales presentan claridad y fécil interaccion con el

usuario, aungue con algunas falencias es por ello que se encuentra en un nivel Bien.
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Tabla 11

Dimension Programacion

Nivel Rango f %
Necesita mejoras 4a8 8 33
Regular 9al2 3 13
Bien 13a16 8 33
Excelente 17a20 5 21

Total 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de criterios para programar en Scratch de los estudiantes del quinto

de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

35% 33% 33%

M Necesita mejoras M Regular M Bien [ Excelente

30%

25%
21%

20%

13%

15%

10%
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0% I

Figura 4: Dimension programacion

De latabla 11y figura 4, Dimension programacion de la variable criterios para programar
en Scratch, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa 40028 Alto Selva Alegre, el 33% manifiestan un nivel Bien, el 33% Necesita

mejoras, el 21% un nivel Excelente y el 13% restante un nivel Regular.

En relacidn a la Dimension de Programacion en Scratch, los estudiantes del quinto de
primaria alcanzaron el nivel Bien con un 33%, esto se debe a que trabajaron la Idgica a través
de la comprension avanzada de los bloques, utilizaron estructuras de control como
secuenciales, condicionales. Asi mismo algunos lograron la depuracion, porque

identificaron y corrigieron los errores de sus proyectos.
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Tabla 12

Criterios para programar en Scratch

Nivel Rango f %
Necesita mejoras 14 a 28 0 0
Regular 29a42 11 46
Bien 43 a56 5 21
Excelente 57a70 8 33

Total 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de criterios para programar en Scratch de los estudiantes del quinto
de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

50% 46%

33%

21%

0%
I

B Necesita mejoras M Regular M Bien Excelente

Figura 5: Criterios para programar en Scratch

De latabla 12 y figura 5, la variable Criterios para Programar en Scratch, se observa que
de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva
Alegre, el 46% manifiestan un nivel Regular, el 33% un nivel Excelente y el 21% restante

un nivel Bien.

En relacion a los criterios para programar en Scratch en general, los estudiantes del quinto
grado han obtenido el 46%, ubicandose en un nivel Regular. El programa del Scratch ha sido
de gran ayuda para cada uno de ellos por su fortalecimiento en la creatividad, el pensamiento

I6gico y analisis de problemas.
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3.2 Resultados del pensamiento computacional

Tabla 13
Indicador de paralelismo
. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
F % f %
Ninguno 7 29 3 13
Basico 11 46 5 21
Medio 5 21 8 33
Alto 1 4 8 33
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de

primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

50% 46%
45%
40%
359% o 33% 33%
(]

30%
25% 21% 21%
20%
15% 13%
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5% 4%

(]
O% |
Pre test Post test

H Ninguno M Basico H Medio Alto

Figura 6: Indicador de paralelismo

De la tabla 13 y figura 6, Paralelismo, de la variable Pensamiento Computacional, se
observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto
Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 46% manifiestan un nivel Basico, el 29% Ninguno,
el 21% Medio y el 4% Alto.

Durante el post proyecto, el 33% de los estudiantes manifiesta un nivel Alto, el 33%
Medio, el 21% Bésico y el 13% Ninguno. En el nivel Medio y Alto se obtuvo igual resultado,
porque los estudiantes desarrollaron el paralelismo en sus proyectos, logrando que sus

personajes realicen varias acciones al mismo tiempo en forma paralela.
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Tabla 14

Indicador de pensamiento l6gico

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % f %
Ninguno 19 79 6 26
Béasico 4 17 8 33
Medio 0 0 2 8
Alto 1 4 8 33
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.

90%
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Figura 7. Indicador de pensamiento l6gico

De la tabla 14 y figura 7, Pensamiento Logico, de la variable Pensamiento
Computacional, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa 40028 Alto Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 79% manifiestan un nivel

Ninguno, el 17% Basico y el 4% Alto.

Durante el post proyecto, el 33% de los estudiantes manifiesta un nivel Basico, el 33%
Alto, el 26% Ninguno y el 8% Medio.

En un inicio se puede observar en el pre proyecto que el 79% no han desarrollado el

pensamiento 16gico en sus proyectos, luego en el post proyecto se obtuvo como resultado
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que un 33% se encuentra en un nivel Alto, puesto que han aprendido a utilizar los bloques
correctamente, lo cual ha permitido que sus proyectos muestren diferentes salidas segun las

entradas e interacciones que se efectué en ese momento con el entorno.
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Tabla 15

Indicador de control de flujo

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % F %
Ninguno 0 0 0 0
Béasico 9 38 0 0
Medio 14 58 18 75
Alto 1 4 6 25
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.
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Figura 8. Indicador de control de flujo

De latabla 15 y figura 8, Control de Flujo de la variable Pensamiento Computacional, se
observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto
Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 58% manifiesta un nivel Medio, el 38% Basico y
el 4% Alto. Durante el post proyecto, el 75% de los estudiantes manifiestan un nivel Medio
y el 25% Alto.

Mas de la mitad de los estudiantes se ubican en el nivel medio, de la variable de Control
de Flujo, por que descubrieron con las praxis los blogues de control para repetir varias veces

una instruccion, ahorrando bloques del mismo codigo.
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Tabla 16

Indicador de interactividad con el usuario

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % f %
Ninguno 0 0 0 0
Béasico 9 38 2 8
Medio 14 58 17 71
Alto 1 4 5 21
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019
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Figura 9. Indicador de interactividad con el usuario

De la tabla 16 y figura 9, Interactividad con el usuario de la variable Pensamiento
Computacional, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa 40028 Alto Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 58% manifiestan un nivel
Medio, el 38% Basico y el 4% Alto. Durante el post proyecto, el 71% de los estudiantes

manifiestan un nivel Medio, el 21% Alto y el 8% Basico.

Mas de la mitad de los estudiantes lograron la Interactividad con el Usuario porque
desarrollaron la habilidad de interactuar con los personajes, usando un conjunto de bloques

y aplicando los controles de sonido de las herramientas del Scratch.
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Tabla 17

Indicador de representacion de la informacion

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % f %
Ninguno 3 13 0 0
Béasico 17 71 9 38
Medio 3 13 7 29
Alto 1 3 8 33
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.
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Figura 10. Indicador de representacion de la informacion

De la tabla 17 y figura 10, Representacion de la Informacion de la variable Pensamiento
Computacional, se observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion
Educativa 40028 Alto Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 71% manifiestan un nivel
Basico, el 13% Ninguno, el 13% Medio y el 3% Alto. Durante el post proyecto, el 38% de
los estudiantes manifiestan un nivel Bésico, el 33% Alto y el 29% Medio.

Inicialmente, se puede observar que el 71% de los estudiantes en el pre proyecto se
encontraron en el nivel basico, debido que en un inicio los estudiantes poseian escasa
informacion sobre las funciones de los bloques que permiten la representacion de la

informacion en Scratch, seguidamente el resultado obtenido en el post proyecto, este
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porcentaje se ha reducido a 38% puesto que los estudiantes han aprendido a utilizar los
bloques de manera adecuada lo cual ha permitido que sus proyectos contengan un conjunto

de informacidn sobre sus personajes para ejecutarse correctamente.
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Tabla 18

Indicador de abstraccién

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % f %
Ninguno 2 8 0 0
Béasico 20 84 12 50
Medio 2 8 10 42
Alto 0 0 2 8
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.
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Figura 11. Indicador de abstraccion

De la tabla 18 y figura 11, Abstraccion de la variable Pensamiento Computacional, se
observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto
Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 84% manifiestan un nivel Basico, el 8% Ninguno
y el 8% Medio.

Durante el post proyecto, el 50% de los estudiantes manifiestan un nivel Béasico, el 42%

medio y el 8% alto.

Si bien es cierto que la abstraccidon es una de las habilidades mas complicadas de

desarrollar al momento de programar, pese a ello se puede observar que el 50% de los
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estudiantes alcanzo un nivel basico esto se debe a que nos falté ahondar méas en el uso de

otros bloques como “crear funciones propias”, “utilizando clones” entre otros, los cuales

permiten alcanzar un nivel medio y avanzado respetivamente.
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Tabla 19

Indicador de sincronizacion

. Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel
f % f %

Ninguno 17 71 4 16
Béasico 3 13 6 25
Medio 3 13 9 38
Alto 1 3 5 21

Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.
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Figura 12. Indicador de sincronizacion

De la tabla 19 y figura 12, Sincronizacion de la variable Pensamiento Computacional, se
observa que de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto
Selva Alegre, durante el pre proyecto, el 71% manifiestan un nivel Ninguno, el 13% Basico,
el 13% Medio y el 3% Alto.

Durante el post proyecto, el 38% de los estudiantes manifiesta un nivel Medio, el 25%
Bésico, el 21% Alto y el 16% Ninguno.

Se puede observar que el 38% de los estudiantes solo logro un nivel Medio en cuanto a

la sincronizacion esto se debe a que no utilizaron de manera adecuada los bloques que
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permiten controlar la sincronizacion en sus proyectos. Para trabajar la sincronizacion en
Scratch se tiene varios bloques entre ellos tenemos “esperar por segundos”, “enviar

mensaje”, “al recibir mensaje”, “esperar hasta que” entre otros, los cuales usados de manera

adecuada en los proyectos se puede lograr la sincronizacion eficaz y 6ptima.
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Tabla 20
Variable pensamiento computacional
) Pre Proyecto Post Proyecto
Nivel Rango
F % f %
Basico 0Oa7 18 75 1 4
Medio 8ail5 5 21 16 67
Alto 16a21 1 4 7 29
Total 24 100 24 100

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de

primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019.
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Figura 13. Variable pensamiento computacional

De la tabla 20 y figura 13, Variable Pensamiento Computacional, se observa que de los
estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre,

durante el pre proyecto, el 75% manifiesta un nivel Basico, el 21% Medio y el 4% Alto.

Durante el post proyecto, el 67% de los estudiantes manifiesta un nivel Medio, el 29%
Alto y el 4% Basico.

Scratch ofrece ambientes de trabajo distintos que proponen problemas a los estudiantes
que pueden ser resueltos mediante creatividad, uso de directivas que no estan escritas en
lenguaje de programacion y no obligan aprender un determinado lenguaje como ocurre en

ciertos casos. El utilizarlos propone al docente generar nuevos problemas, nuevas
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actividades distintas a los ejercicios tipo tomados de un libro y al estudiante enfrenta a
situaciones donde su creatividad, el pensamiento lateral, la abstraccion son herramientas a

las que debe echar mano para la solucién de problemas.
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Tabla 21
Resultados obtenidos en el grupo experimental - pre proyecto

Ne Resultados del pre proyecto
1 5
2 10
3 5
4 7
5 6
6 6
7 5
8 6
9 6
10 16
11 10
12 7
13 9
14 5
15 7
16 6
17 6
18 4
19 7
20 15

NN DN
w N
~ 00 O

24 7

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019 (Pre proyecto).

Tabla 22

Tratamiento estadistico del pre proyecto

Media 7.21
Medidas de tendencia central Mediana 6.00
Moda 6.00
Desv. estandar 3.01
Max 16.00
Medidas de dispersion Min 4.00
Rango 12.00
Varianza 9.04

Fuente: Elaboracion propia
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De acuerdo a la tabla 22, tratamiento estadistico del pre proyecto se observa que los 24
estudiantes evaluados presentan una media de 7.21 puntos en Pensamiento Computacional,

cuya mediana es de 6.00 puntos y la moda es de 6.00 puntos.

De estos resultados, considerando los niveles de Pensamiento Computacional de la tabla
13, se infiere que los estudiantes presentan un nivel Basico de Pensamiento Computacional

antes de la aplicacion del Scratch.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM =@  DE SANTA MARIA

Tabla 23

Resultados obtenidos en el grupo experimental - post proyecto

N° Resultados del post proyecto
1 9
2 18
3 10
4 15
5 19
6 9
7 9
8 16
9 9
10 20
11 16
12 15
13 15
14 9
15 9
16 15
17 9
18 6
19 15
20 20
21 9
22 18
23 11
24 9

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la institucion educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019 (Post Proyecto).

Tabla 24
Tratamiento estadistico del post proyecto
Media 12.92
Medidas de tendencia central Mediana 13.00
Moda 9.00
Desv. Estandar 4.31
Max 20.00
Medidas de dispersion Min 6.00
Rango 14.00
Varianza 18.60

Fuente: Elaboracion propia
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De acuerdo a la tabla 24, tratamiento estadistico del post proyecto se observa que los 24
estudiantes evaluados presentan una media de 12.92 puntos en Pensamiento Computacional,

cuya mediana es de 13.00 puntos y la moda es de 9.00 puntos.

De estos resultados, considerando los niveles de Pensamiento Computacional de la tabla
13, se infiere que los estudiantes presentan un nivel medio de Pensamiento Computacional

después de la aplicacion del Scratch.
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Tabla 25
Comparaciones entre los puntajes obtenidos en el pre- proyecto y el post- proyecto grupo

experimental

N Resultados Resultados
pre proyecto post proyecto
1 5 9
2 10 18
3 5 10
4 7 15
5 6 19
6 6 9
7 5 9
8 6 16
9 6 9
10 16 20
11 10 16
12 7 15
13 9 15
14 5 9
15 7 9
16 6 15
17 6 9
18 4 6
19 [/ 15
20 15 20
21 6 9
22 8 18
23 4 11
24 i 9

Fuente: Base de datos del instrumento de Pensamiento Computacional de los estudiantes del quinto de
primaria de la Institucion Educativa 40028 Alto Selva Alegre 2019 (Pre proyecto y Post proyecto).
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Tabla 26
Comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia central y dispersion del pre-

proyecto y el post- proyecto grupo de estudio experimental.

Medidas de tendencia central y dispersion

Pruebas
X S g2

Pre proyecto 7.21 3.01 9.04
Post proyecto 12.92 431 18.60
Diferencia 571 1.30 9.56
Fuente: Elaboracion propia

20.00 18.60

18.00

16.00

14.00 12.92

12.00
10.00

9.04
8.00 7.21
6.00 431
4.00 3.01
o I
0.00
X S S2

MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL Y DISPERSION

B PRETEST M POST TEST

Figura 14. Comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia central y

dispersion del pre proyecto y el post proyecto del grupo experimental.

De la tabla 26 y figura 14, Comparaciones Diferenciadas entre las medidas de tendencia
central y dispersion del Pre- Proyecto y el Post - Proyecto grupo de estudio experimental, se
observa que en el pre-test la media aritmética es de 7.21 puntos y por otro lado la media
aritmética de la prueba de salida es de 12.92 puntos, habiendo una diferencia de 5.71 puntos
entre ambos promedios, lo que demuestra que antes de la aplicacion del Scratch, fue menor
con relacion al post test donde se evidencia una mejoria en el Pensamiento Computacional
de los estudiantes del quinto de primaria de la Institucién Educativa 40028 Alto Selva
Alegre, 2019.
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Tabla 27

Comparacion de puntajes de estudiantes y prueba t student del grupo experimental.

P valor
Prueba X S Tc Tt al Sig.
(bilateral)
Pre test 7.21 3.007
9.323 1.714 23 0.000
Post test 12.92 4.313

Fuente: Elaboracion propia. SPSS v23

En la tabla 26 se observa que el p valor es 0.000 es menor que 0.050, de esta manera
podemos concluir que se ha probado nuestra hipétesis.

Tabla 28

Prueba de hipotesis para comparar los valores t-calculado y t-tabular del grupo

experimental

Comp .
aracio Hipotesis Si l\rl1li\f/iecla(:1?:ia T calculado T tabulado
n g
s H1: (Tc>Tt) Si hay diferencia
[ . g . 7
2 significativa  despues  de
‘= aplicar SCRATCH.
=3 a=0,05 Te=9.323 Tt=1.714
o HO: (Tc<Tt) No hay diferencia
= significativa  después  de
) aplicar SCRATCH.

Fuente: Elaboracion propia

De la tabla 28, Comparacion de puntajes de estudiantes y prueba T Student del grupo
experimental, se observa que el promedio en el pre test es de 7.21 y en el post proyecto es
12.92, por lo que se observa que el grupo experimental mejord aparentemente en el post en
comparacién al pre proyecto.

Este resultado es reiterado considerando que nuestro valor t calculado Tc=9.323 es mayor
que el valor t tabular Tt=1.714, que fue obtenido de la figura 10, considerando los grados de

libertad gl=23 y el nivel de significancia de la tesis 0=0.05.
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La prueba t Student en la tabla 28 nos indica que existe diferencia significativa entre los
puntajes promedio de ambas pruebas pre y post test. Este resultado también es reiterado
considerando que el nivel de significancia bilateral obtenido 0.000 es menor al nivel de

significancia 0.05 que consideramos en nuestra tesis.

Objetivamente, se indica que la aplicacién del Scratch mejor6 el pensamiento

computacional. Por ello, se aprueba nuestra hipotesis:
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DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Para la elaboracion de esta discusion de resultados se recurre a la matriz de consistencia,
marco tedrico e interpretacion de los datos presentados en tablas y figuras de los resultados

obtenidos, para que unificados se pueda analizar de manera objetiva la investigacion.

Segun los andlisis de los resultados obtenidos y referidos en la seccidn anterior, se puede
aceptar la hipétesis general enunciada, en el sentido que la aplicacion del programa Scratch
influye en el desarrollo del Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto de
Primaria de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019. Dichos hallazgos vienen a
confirmar estudios realizados por Barreda y Montafio (2015), quienes sefialan que las
actividades interactivas son una herramienta efectiva para generar un Pensamiento
Computacional de alto nivel.

Al considerar los resultados en el pre test, el nivel alcanzado por los estudiantes es muy
bajo con una media de 7.21 ya que demuestra que los nifios, no han consolidado las nociones
bésicas del Pensamiento Computacional. Probablemente esto se deba a que los estudiantes
han venido realizando un aprendizaje con metodologia tradicional, el cual los encasilla a

usar nuevas tecnologias sin tener la experiencia de desarrollarla o llevarla a la préactica.

Estos resultados se confirman en estudios realizados por Davila & Maguifia (2015), en
su investigacion sobre “Scratch como recurso educativo en el logro de los aprendizajes en
el area de comunicacion”, el cual concluyd que el Scratch como recurso educativo influye
significativamente en el logro de los aprendizajes en el area de Comunicacion en los alumnos
del sexto grado de Primaria de la Institucion Educativa Ana Jarvis. Se puede observar que
el Scratch es utilizado en varias areas del campo educativo desarrollando habilidades

creativas y de programacion.

En el Post test los estudiantes mostraron mejoras en el conocimiento de las nociones
béasicas del Pensamiento Computacional con una media de 12.92. Esto se puede apreciar en
las tablas 18, 19 y 20 reafirmando la importancia de ejecutar actividades significativas en el
proceso de aprendizaje. Esta investigacion se ha tomado como referente y se ha validado a

partir de los enfoques tedricos y resultados de las siguientes investigaciones:

Pérez Narvaez (2017), “Uso de Scratch como herramienta para el desarrollo del

Pensamiento Computacional en programacion”, el cual concluy6 que existen diferencias en
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el desarrollo del Pensamiento Computacional entre hombres y mujeres. Precisamente esa
diferencia se pudo observar en la investigacion realizada, donde se demuestra que los nifios
presentan mayor desarrollo de habilidades de programacion lo cual se debe a su interés y
motivacion por aprender a programar debido a su desarrollo del hemisferio izquierdo a

comparacion de las nifias.

Por otro lado estamos de acuerdo con la investigacion de Chancolla & Pacori (2017),
sobre “El uso del software Scratch para mejorar el Pensamiento Computacional”, el cual
concluyé en que la aplicacién del programa Scratch en las sesiones de aprendizaje mejora el
Pensamiento Computacional en los estudiantes. Es por ello que queda demostrado que la
aplicacion de sesiones de aprendizaje con Scratch influye en el desarrollo del Pensamiento

Computacional de manera interactiva y colaborativa.

Por lo tanto, queda demostrado y se puede afirmar que el programa Scratch influye en el
desarrollo del Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto grado de Primaria
de la Institucion Educativa 40028 — Arequipa — 2019.
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CONCLUSIONES

PRIMERA:

El nivel de desarrollo del Pensamiento Computacional en los estudiantes
del quinto grado de Primaria de la I.E. 40028 de Alto Selva Alegre - Arequipa,
antes de utilizar el Scratch se alcanz6 una media de 7.21 puntos, que representa

un nivel Basico de Pensamiento Computacional.
SEGUNDA:

Se ha desarrollado sesiones con Scratch para el desarrollo del Pensamiento
Computacional en los estudiantes del quinto grado de Primaria de la I.E. 40028
de Alto Selva Alegre - Arequipa, que consta de 8 sesiones de aprendizaje y
durante las cuales se ha demostrado la mejora del Pensamiento Computacional.

TERCERA:

Se concluye que el nivel en el desarrollo del Pensamiento Computacional
en los estudiantes del quinto grado de Primaria de la I.E. 40028 de Alto Selva
Alegre - Arequipa, después del uso del Scratch obtuvo una media de 12.92

puntos, que representa un nivel Medio de Pensamiento Computacional.
CUARTA:

El uso del Scratch permite a los estudiantes desarrollar diversas habilidades
de programacion, insertdndolos al mundo de la programacion de manera
favorable.

QUINTA:

Existen diferencias en el pre y post test en el nivel del desarrollo del
Pensamiento Computacional en los estudiantes del quinto grado de Primaria de

la .LE. 40028 de Alto Selva Alegre - Arequipa, debido a que la prueba resultd
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significativa con el pvalor =0.000<0.05. Confirmando su aceptacion de la
hipdtesis alterna, demostrando de esta manera que existe una relacion clara
entre las variables antes y después, con un nivel estadistico de prueba t de
9.323.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA:

Se recomienda a la Escuela Profesional de Educacion de la Universidad
Catdlica de Santa Maria, contemplen en su Plan de estudios, asignaturas
relacionadas a los Entornos Virtuales para el Aprendizaje, de esta manera se
podra atender las necesidades tecnoldgicas de sus estudiantes.
SEGUNDA:

Se sugiere a la Institucion Educativa 40028 Guillermo Mercado Barroso,

propiciar el desarrollo del Pensamiento Computacional desde el 11l Ciclo a

través de diferentes aplicaciones, juegos interactivos, programas como el

CODE, Scratch, Tortugarte, entre otros; en el aula de Innovacion Pedagogica.
TERCERA:

Teniendo en cuenta que las investigaciones realizadas en la Universidad
Catolica de Santa Maria, sobre el Pensamiento Computacional en Educacién
Bésica Regular son escasas, se sugiere a los futuros investigadores de Entornos
Virtuales, profundizar investigaciones relacionadas al tema, tomando de base
nuestra investigacion realizada.
CUARTA:

Se sugiere a los futuros investigadores, para conseguir resultados de manera
eficaz, aplicar la teoria de la Neurociencia pues ésta es de
gran importancia para comprender lo que ocurre en el cerebro durante el
proceso de ensefianza, esto debido a que en nuestra investigacion se presento
variables intervinientes (sexo), de esta manera lograr el desarrollo del
Pensamiento Computacional de sus estudiantes.

QUINTA:

Finalmente, se recomienda a la UGEL SUR nplanificar cursos de
capacitacion orientados al desarrollo del Pensamiento Computacional en
coordinacion con los Docentes de Aula de Innovacion Pedagogica para la
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mejora de los aprendizajes de los estudiantes de su ambito local. Asi mismo si
se cumple con la recomendacion dada a la UGEL, ésta puede servir de modelo

a seguir por las demas UGELSs a nivel de la region Arequipa.
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Anexo 1: ficha de observacion

Instrucciones:
Marcar una alternativa por cada pregunta segun el cdigo de cada alumno se requiere
de la veracidad en la respuesta. La valoracion de las alternativas tipo de escala de Likert,

€s como sigue:

Excelente = 5, Bien = 4, Regular = 3, Necesita Mejoras = 1
Nombre del Estudiante:
Grado: Sexo: edad: fecha:

Items (Preguntas) 1 (3 |4 |5

Criterios para programar en scratch

D1 | Dimension Proceso

1 | Analiza problemas

2 | Utiliza productivamente el tiempo asignado para realizar el
proyecto.

3 | Culminael proyecto antes del plazo de entrega estipulado.

4 | Colabora con sus compafieros, incluso, fuera del tiempo de clase

D2 | Dimension Funcionamiento

5 | El programa realizado funciona correctamente

6 | El programa estd completo (cumple con lo planteado por el docente
en el proyecto de clase)

D3 | Dimension Interfaz Gréafica

7 | El programa realizado esta organizado, tiene varios niveles y su disefio

es complejo.
8 | La interfaz gréfica es clara, tiene estructura y se adapta tanto al

contenido como al disefio del programa.
9 | Es fécil interactuar con el programa.
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D4 | Dimensién Programacion

10 | ElI programa evidencia comprension avanzada de bloques

y procedimientos.
11 | Utiliza apropiadamente las estructuras de control (secuencial,

condicional, interactiva).
12 | Los hilos de programacion son légicos y estan bien organizados.

13 | El programa esta correctamente depurado.
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Anexo 2: plataforma del Dr. Scratch

C @ Noesseguro | www.drscratch.org *¢

Gl
- “«,\ pr.SCratCh  :roroue? (COMO? PROXIMAMENTE CONTACTO ORGANIZACIONES

<", % Analyze your Scratch projects herel

® REGISTRATE INGRESAR ~

Hay dos opciones para analizar

Analyze your Scratch i s Soelines

Scratch

3.0 projects here:

Scratch, no tendrés que descargarlo

TRY BETA VERSION

ienvenido & b de Dr. Scr: . 3 icacion que
Bienvenido a |a Web de Dr. Scratch, es una aplicacion

evalua proyectos Scratch en relacion a varios aspectos 3 S tienss 1 E

Oyeclo gescarga
ey

tup d
tu ordenador, podras analizarlo aqur

del pensamiento co tacional. Este analizador es una

herramienta muy tanto para evaluar tus proyectos
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Anexo 3: Validacion de instrumentos por juicio de espertos

Juicio de expertos de la ficha de observacion para conocer los criterios para programar
en Scratch

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y Nombres del Informante: Jarq  Herrera, Melva 0 o

1.2. Cargo e Institucion donde labora: Docente - Universidad Catelica

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Ficha de Observacion

1.4. Autor del instrumento: Lépez Garcia, Juan Carlos (Original) “Rubrica para evaluar proyectos de Scratch”
Santoyo Pardo, José Fernando (Adaptado) “Innovacion de Video Juegos con el Software
Scratch para fortalecer las Habilidades de Pensamiento Creativo en estudiantes de Tecnologia
Informética del grado noveno del Instituto Agricola De Alto Jordén De Vélez Santander
Colombia para el Afo 2016”

Banls Horia

Elizabeth Virginia Churata Mayta, Teodoro Edwin Coila Cirdenas y Luz Marina Tintaya
Quispe (Adaptado) “Uso del Scratch para desarrollar el Pensamiento computacional en los
estudiantes del quinto de primaria de la Institucion Educativa 40028 ASA — Arequipa — 2019”

: : : e CALIFICACION :
INDICADORES |  CRITERIOS =~ | Deficiente Regular | Buena | MuyBuena | Excelente
i : : ; : 01-20% 21-40% 41-60% 61-80% 81-100%
1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje ,
apropiado y comprensible. X
2.0BJETIVIDAD Permite  medir  hechos
observables. ><
3.ACTUALIDAD Adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia ><
4.0RGANIZACION | Presentacion
Ordenada >(
5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las
variables en cantidad vy ><
calidad suficiente.
6.PERTINENCIA Permitira conseguir datos de
acuerdo a los objetivos ><
planteados
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos
basado en teorias 0 modelos ><
tedricos
8.ANALISIS Descompone
Adecuadamente las
Variables/ ><
Indicadores/medidas.
9.ESTRATEGIA Los datos por conseguir
responden los objetivos de e
investigacion.
10.APLICACION Existencia de condiciones
para aplicarse. ><
Il. ASPECTOS DE LA VALIDACION:
lll. CALIFICACION GLOBAL: APROBADO | DESAPROBADO | OBSERVADO
N

Arequipa ,24.. de .Ha1z0..... del 2019

Fi 'dlEWIf". t
I nrormante
oL 03
mevil: ...9.318. 13417
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y Nombres del informante  : Victor Jests Palomino Flores

1.2. Cargo e Institucion donde labora : Oficina de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion del Ministerio de
Educacion. OTIC - MINEDU

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion : Ficha de Observacién

1.4. Autor del instrumento : Lopez Garcia, Juan Carlos (Original)
“Rubrica para evaluar proyectos de Scratch”
Santoyo Pardo, José Fernando {Adaptado)
“Innovacién de Video Juegos con el Software Scratch para fortalecer las
Habilidades de Pensamiento Creativo en estudiantes de Tecnologia
Informatica del grado noveno del Instituto Agricola De Alto Jordan De Vélez
Santander Colombia Para El Afio 2016”
Elizabeth Virginia Churata Mayta, Teodoro Edwin Coila Cardenas y Luz
Marina Tintaya Quispe {Adaptado)} “Uso del Scratch para desarrollar el
Pensamiento computacional en los estudiantes del sexto de primaria de la
1.E. 40028 ASA — Arequipa — 2019”

1.CLARIDAD Esta formulado con lenguaje
apropiado y comprensible.
2.0BJETIVIDAD Permite medir  hechos X
observables.
3.ACTUALIDAD Adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia

4. ORGANIZACION | Presentacion ordenada X

5.SUFICIENCIA Comprende aspectos de las
variables en cantidad y X
calidad suficiente.
6.PERTINENCIA Permitira conseguir datos de
acuerdo a los objetivos X
planteados
7.CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos
basado en teorias 0 modelos X
tedricos
8.ANALISIS Descompone
adecuadamente las variables X
Indicadores/medidas.

9. ESTRATEGIA Los datos por conseguir
responden los objetivos de X
investigacion.
10.APLICACION Existencia de condiciones
para aplicarse.

I1l. CALIFICACION GLOBAL: APROBADO | DESAPROBADO | OBSERVADO
X

Arequipa, 26 de febrero del 2019

Firma dgl Experto Informante
|. 04640818
vil: 959603383

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE

TESIS UCSM \ U
' DE SANTA MARIA
VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
I.DATOS GENERALES:
1.1 Agalides v Mombees del indomame: GUTIERREZ &GUILAR DUGER A.
1.1 Casgove Instibecidn donde labora: DECAND DE FADULTAD - UCSM
1.3 Moimisa dil inetnasano otk & avaluacidn: Ficha die Obserdaclon
1.4 At dal inktrumsnts: Sarmboyo Panda, José Fernando (adagiada)
Il ASPECTOS DE L& VALIDACION:
CALFICAtION
INDIGADO ES CRITERIOS Deficienin Mesgular Busni Muy Busna | Excelanta
H-20% T1-48% H1-50% 1-30% -1 00
1.CLaRCs Eil lormuokidn con ngue i
apecuath § comzatnble
2 OHIE TR0 Famis  medr  achoa i
by
FALCTLL O fderuadn al avinoy e la i
CHri y L Nesdlegia
4 OHGARLPACION | Priceantiesén Y
Ok
4 SUFICENCH Comprindi g da lis i
viimbin en canbdéd ¥
cuichiid suficanin
EPERTINENCIA | Parmibns consagur Sabis da i
curdc i ook obstrec
it
TOORSISTENCIE | Prdwsds comiagur dilss i
D ke iy Liiat i = rrscilen
LT
HAMALEIS Daraz ormpars x
A urdarrale i
Wamabian'
|rebeatharns, maadles
S ESTRATEGA Loi diss pof o i
noEprden koa ohedreos de
N1 bl LB
T0APLICACION Extiburcii &0 cosdoonis i
HEW W ol b ]
ll. CALIFICACION GLOBAL: jaarcar con APRAOBADD | DESAPRORADD | DESERVADD
Lifla g X
MREQUIPA. 14 di febiera 201%
Firma o] Expaartds (ol cormini
JoshREa1 53320001
(]} Tl ddowals Wi
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Anexo 4: Solicitud de permiso para la aplicacion del proyecto de tesis

"Afio de la lucha contra la corrupcion e impunidad”

SOLICITUD: PERMISO INVESTIGACION

Sr.Director de la |.E.40028 GMB LE. 40‘028 “GMB”
| Presente . RE i.r % E ! D 0
? Estimado Sr:

Los maestristas mas adelante sefialados, estan desarrollando la tematica
"SCRATCH Y EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL UNA
EXPERIENCIA EDUCATIVA EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DE
PRIMARIA-2019" del programa Beca Maestro 3.0 con mencion en gestion de
entornos virtuales para el aprendizaje, de la UCSM.

Es de nuestro interés que esta investigacion se pueda desarrollar con los nifios
del quinto grado “B”. El objetivo de esta peticion es que los estudiantes sean
capacitados y medidos en 8 semanas. Una vez terminado el proceso de analisis

de los datos, se entregara un informe de los resultados a la |.E.

Es importante sefialar que esta actividad no conlleva ningiin gasto para su
institucion y que se tomaran los resguardos necesarios para no interferir con el
normal funcionamiento de las actividades propias del centro. De igual manera,
se entregara a los apoderados un consentimiento informando donde se les invita

a participar del proyecto y se les explica en qué consistira la evaluacion.

Los maestristas que llevaran a cabo esta actividad son:
CHURATA MAYTA, ELIZABETH VIRGINIA

COILA CARDENAS, TEODORO EDWIN

TINTAYA QUISPE, LUZ MARINA

Sin otro particular y esperando una buena acogida, se despide atte.

Arequipa, 25 de Marzo del 2019

&
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Anexo 5: Autorizacién para la aplicacion del proyecto de tesis

GWMICA DEC
<& *e

IE. 40028 GUILLERMO MERCADO BARROSO
P.J. APURIMAC- ALTO SELVA ALEGRE
Cod. Sec 0569988
Cod. Prim. 0226688

GOWIERNO REGIONAL DE AREQUIPA
GERENCIA HEGIONAL DE EDUCACION
UGEL AREQUIPA SUR

AUTORIZACION

El que suscribe, Director de la Institucion Educativa 40028 “Guillermo
Mercado Barroso” del Distrito de Alto Selva Alegre, Jurisdiccion de la
Unidad de Gestion Educativa Local Arequipa Sur;

AUTORIZA:

A los docentes:

» Teodoro Edwin, COILA CARDENAS

> Elizabeth Virginia, CHURATA MAYTA

» Luz Marina, TINTAYA QUISPE
Para que puedan desarrollar la tematica “SCRACH Y EL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL UNA EXPERIENCIA
EDUCATIVA CON LOS ESTUDIANTES DE QUINTO GRADO B DE
PRIMARIA - 2019” del programa Beca Maestro 3.0 con mencién en
gestion de entornos virtuales para el aprendizaje, llevado a cabo por la
Universidad Catélica Santa Maria.

Se expide la presente a solicitud de los interesados para los fines
convenientes.

Arequipa, 03 de abril de 2019.
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Anexo 6: Matriz de sistematizacion de datos base de datos — pre proyecto

1| Alarcén Gonzales Mirjanna Breznia Mf1T]O0f1]1]|1|1]0 5 Basico
2 | Barreda Céardenas Yamir Leonardo Hli2|1]2]|2]2]1]0 10 Medio
3 [ Bustamante Calcina Melanie Chris Mj1|l0]1]1]1|1]60 5 Bésico
4 | Bustinza Carcausto Alessandra Maria José Mf1|O0O|2]1]1]1]|1 7 Basico
5 | Caracela Pampa Fernando Lucio Hi1[0]|]1]|2]1|1]0 6 Bésico
6 | Castilla Huacho Milagros Xiomara MfO|JOf1l]21]1]1]2 6 Basico
7 | Ccapa Yucra Jesus David HIO0O[O]2]|2]1]|]0]O 5 Basico
8 | Chambi Velasquez Ricardo Ederson HlI1]10]2]1]1]1]0 6 Basico
9 [ Chura Quispe Flor Yuleni Mf1f[O0o|2]1]1]1]0 6 Bésico
10 | Cuela Mamani Jesus H|3[3]|]3|2]1]1]3 16 Alto
11 | Escobar Condori Luis Angel Hi1[1]|]2]|2]2]|1]1 10 Medio
12 | Heredia Mendoza Teo6fila Ashiri M|1l0]2]2]1]|1]0 7 Basico
13 | Hincho Huayhua Joaquin Paul Domingo HIO0O|1]12]2]2]2]0 9 Medio
14 [ Hinojosa Montesinos Carlos HIO0O[O]2]|]2]1]|]0]O0 5 Bésico
15 [ Huanca Llasa Samir Samuel Hi2[0]|]1]|2]1|1]0 7 Bésico
16 | Huillca Ortega Kiara Illari MI1]0]12]1]1]1]0 6 Basico
17 | Lugue Mamani Jerico Joel HI0[O]2]2]0]1]1 6 Bésico
18 | Mamani Pumacayo Frisayda Michilin MJOf[O]1]2]0]1]0 4 Basico
19 | Mayta Diaz Celina Damaris Barbara Ml|2]1]0]11]2]1]1]0 7 Basico
20 | Ochoa Gaymes Heraldo Phuyo Hl21]2]|3]3|2]2 15 Medio
21 | Pariapaza Bautista Rafael Alejandro Hi1]l0]2]1]1|1]0 6 Bésico
22 | Quillahuaman Huaman Miguel Angel HI1]10]2]1]1]1]2 8 Medio
23 | Quispe Arestegui Shayli Rocio Mlof[Of1(2f0f1]0 4 Bésico
24 | Yucra Ccajma Maria Fernanda Mf2]|]0f1]2]|]1]|1]0 7 Basico
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Base de datos — post proyecto

1| Alarcdn Gonzales Mirjanna Breznia MO 1]|]2]2]|2]2]0 9 Medio
2 | Barreda Cardenas Yamir Leonardo Hi2]3|3|3[3]|2]|2 18 Alto
3 [ Bustamante Calcina Melanie Chris M1l 1]2|2]2|1]1 10 | Medio
4 | Bustinza Carcausto Alessandra Maria José M| 3[|3]|]2|2]2]1]2 15 | Medio
5 | Caracela Pampa Fernando Lucio H{3]3|[3]2(|2]3]3 19 Alto
6 [ Castilla Huacho Milagros Xiomara MO 1]|]2]2]|2]2]0 9 Medio
7 | Ccapa Yucra Jesus David Hl2[0|2|2]1f1]1 9 Medio
8 | Chambi Velasquez Ricardo Ederson H{3]l2|2]2|3]1]3 16 Alto
9 | Chura Quispe Flor Yuleni MI1]0|2]2]2]1]1 9 Medio
10 | Cuela Mamani Jesus H| 3[3]|3[3[3|2]3 20 Alto
11 | Escobar Condori Luis Angel H{3]l2(2]2|3]1]3 16 Alto
12 | Heredia Mendoza Teo6fila Ashiri Ml 2] 1]12]3]|3]2]2 15 | Medio
13 | Hincho Huayhua Joaquin Paul Domingo Hf{3]3|2]2|1]2]2 15 Medio
14 [ Hinojosa Montesinos Carlos HIo|l1|2]|2|2]2]0 9 Medio
15 | Huanca Llasa Samir Samuel Hl1 |12 (1]1(1]2 9 Medio
16 [ Huillca Ortega Kiara Illari Ml 21233 (2]2 15 Medio
17 | Luque Mamani Jerico Joel Hf2]0(2]2|1]1]1 9 Medio
18 | Mamani Pumacayo Frisayda Michilin MI1[0l2f1]1f1]0 6 Basico
19 [ Mayta Diaz Celina Damaris Barbara M| 33|22 1]2]2 15 | Medio
20 | Ochoa Gaymes Heraldo Phuyo H{3]13[3]2(3]3]3 20 Alto
21 | Pariapaza Bautista Rafael Alejandro Hf2]0(|2]2|1]1]1 9 Medio
22 | Quillahuaman Huaman Miguel Angel H{2]13[3]3|3]2]2 18 Alto
23 | Quispe Arestegui Shayli Rocio Ml 1]1]13]2]1]1]2 11 | Medio
24 | Yucra Ccajma Maria Fernanda MI2022]1(1]1 9 Medio
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Base de datos — Scratch

Funcionamient Interfaz . Pensamieqto
Proceso o Grafica Programacion Comp:ltacmn
2| 38 q 2 d g @ S| o ~g =
= ol o g 0 o1 2| = S © &
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N | Apellidosy | E| & | 2| @ S g §E Bl o 2/E|E|B 328gEo
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<|RN|E|O 2'g o ¢ ol x| o= | E|W 45°gg88
E|3 = = —|5]|¢g £c 8
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Alarcon
1 '(\B/Ign_zales 1 33w 3|3]6]3 4 |10f3]1 3]s 3 5
irjanna 7
Breznia
Barreda
p|Cardenas 1 4l 4l 5|5 |1g a | a |8 |alalaliz|alala]al]ts 5 >
Yamir 9
Leonardo
Bustamante
3| Calcina 1]1l3]|3ls|3|l3|6|3|3]|alwo|3l1]1]3]s 3 &
Melanie 5
Chris
Bustinza
glCarcausto ot a4 f1s| a | 4| 8 |3|3]|alio]3|alalsz]|1a 4 >
Alessandra 1
Maria José
Caracela
5 | Pampa 5|4|5 5|19 5| 4|9 |a|lala|2fa]|a|a|s]16 5 8
Fernando 1
Lucio
Castilla
g | Huacho 1|3|1f2le]| 3| 3|6 |3|3]a]wo|l3|2|2]|3]s 3 o
Milagros 3
Xiomara
7| Ceapavucral d sy f gl 3| 3|6 |3|3flalwo]sl1]1]3]s 3 s
Jesus David 3
Chambi
g|velasquez | | gl 5 5 |18| 4| a |8 |a|alaliz|alalala]s 4 >
Ricardo 8
Ederson
Chura 3
9 | Quispe Flor 11113|1]6 3 3 6 3134111013 |1|1]3]38 3 3
Yuleni
Cuela 6
10 | Mamani 515|55120] 5 5 10| 515141145555 ]20 5 9
Jesus
Escobar 6
11| CondoriLuis| 5|14 | 4|4 1|17| 5 5 10141414112 5|5|5]5]20 4 3
Angel
Heredia
12 | Mendoza 445|518 4|5 |9 |a|lalalz|s]|alalalrr 4 ©
Tedfila 0
Ashiri
Hincho
13| Huayhua 4|al|s|s|8|l 4|55 |9 |a|lalalz|s|alalalrr 4 8
Joaquin Paul 0
Domingo
Hinojosa 3
14 | Montesinos 313|1311]10] 3 3 6 313141101 3]1]1|3]8 3 7
Carlos
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Huanca 3
15| LlasaSamir [ 1|11 3|3|8] 3 3 6 | 3134|1031 1(|3]8 3 5
Samuel
Huillca 5
16|OrtegaKiara | 3 | 3 |4 |4 |14 4 | 4 | 8 |4 |4a|4a|12|4|3]|3]|4]14 4 >
Ilari
Luque 4
17 | Mamani 313|310 3| 3|6 |3]|3]4|0l3|[3]3]3]12 3 1
Jerico Joel
Mamani
g|Pumacayo 1y |y f gl 4| 3| 3|6 |3]|3|afof3]|1]|1]3]s 3 S
Frisayda 1
Michilin
Mayta Diaz
Celina 5
19| Sermaris 3|3|3|3|12] 4| 4|8 |4a|la|lal12|a]|alalalis 4 >
Barbara
Ochoa
20 | Gaymes 5|5|5]|5]20] 5|5 |10]|5]|5|4|14|5]|5]|5]5]20 5 5
Heraldo 9
Phuyo
Pariapaza
21 | Bautista 3|3|3|1]w|ala]|s|alala|ar|alz]|alal]s 3 4
Rafael 7
Alejandro
Quillahuama
ppfnHuaman o byt gl 3 lal a | 4|8 |alalaliz|alalalalis 4 2
Miguel 4
Angel
Quispe 3
23 | Arestegui 133|218 3|36 |3|3|a]10]3]|3|[3]3]12 3 o
Shayli Rocio
Yucra
24| Coaima 3|3|3|1|0l 3| 3|6 |3|3|aof3]|3]|3]3]12 3 ;
Maria 1
Fernanda
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Anexo 7: propuesta pedagdgica: sesiones de aprendizaje

Sesion de aprendizaje 01

I. Datos informativos

I.E. : “Guillermo Mercado Barroso”
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : 5to “B”
Profesor : Edwin Coila Cardenas
Fecha : 02 de abril del 2019

Titulo de la sesion: “Identificando las Herramientas que tiene el  Scratch”

Il. Preparacion de la sesion:

) i » ¢ QUE recursos o materiales se utilizaran en
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

la sesion?
- Planificar la organizacion de los | Computadoras
estudiantes en equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de apuntes

Video tutorial
Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I1l.  Propdsitos de aprendizaje

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesién

Competencia | Capacidad Desempefios

Se desenvuelve | Gestiona - Participa en entornos virtuales con aplicaciones que
en entornos | informacion representen objetos reales como virtuales simulando
virtuales del entorno comportamientos y sus caracteristicas.

generados por las | virtual
TIC

Fuente: Curriculo Nacional de la Educacion Basica (2018) MINEDU

IV Desarrollo de la sesion

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
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Momentos Estrategias
- Ingresan al Aula de Innovacion, AIP en compafiia del docente.

- Mediante una lluvia de ideas los estudiantes responden a las preguntas
¢Qué aplicaciones de programacion conoces aparte del CODE?

¢Conoces el programa Scratch? ;Qué programas crees que utilizan en

Inicio
los juegos en red?
- Se presenta el tema: “Identificando las Herramientas que tiene el
Scratch”
- Se plantea normas de convivencia para un buen trabajo.
- Los estudiantes observan atentamente el video tutorial sobre las partes
del scratch.
- Exploran en sus computadoras la interfaz del programa Scratch,
ubicando los 9 bloques. ® ®
Movimiento| Gonirolar
o O
Apariencia | Sensores
® O
Sonide |Operadores
s blogues
- Individualmente interactian con las paletas creando ejemplos de
Desarrollo movimiento con el gato de Scratch.

- Los estudiantes se ubican en la paleta de movimiento haciendo clic para
observar los blogues que contiene, arrastran el bloque “mover 10 pasos”
de la paleta “Movimiento™ al area de programas.

- Al hacer clic en el bloque programado, el gato se mueve a la distancia
predeterminada. Asi mismo podemos cambiar el nimero 10 por otro
numero para hacer que el gato camine la distancia que desea el

estudiante.

Movimiento

- Los estudiantes se ubican en la paleta “Sonido” y haciendo un clic,

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE k¢ UNIVERSIDAD

! CATOLICA
TESIS UCSM - DE SANTA MARIA

observaran bloques de color morado, luego se ubican en el bloque
“toca tambor” y lo arrastran al area de programas comprobando su
funcion.

- Individualmente interactian con los bloques conocidos, colocandolos

uno debajo del otro, creando su proyecto.

j’: tocar tambor (1) Caja v  durante @ tiempos

- El docente les muestra la paleta “Control” indicandoles los diversos
bloques que contienen. Ubicando el bloque “repetir”, agrupa los blogues

anteriores y luego con un clic observaran que el gato baila.

(1) Caja » durante @ fiempos

(1) Caja » durante @ tiempos

- Finalmente, el docente les mostrara la funcion de hacer clic en el
blogue “al presionar Objeto 1”, lo cual lo ubicardn en la parte

superior del bloque repetir alli podran observar como el gato baila.
L)

mover@pasos
IJ’ tocartambor (1) Caja + durante (il fiempos

ﬂlo\fﬂ'@pﬂﬂ

I tocar tambor (1) Caja + durante @ tiernpos

- Cada estudiante evalUa su proyecto en la plataforma Dr. Scratch, para
conocer sus logros obtenidos.

- Se les invita a los estudiantes a visitar el sitio web del Scratch

(http://scratch.mit.edu) para que analicen otros ejemplos.
Cierre - Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:

¢Qué aprendimos hoy? ¢ Tuviste alguna dificultad? ;Para qué te servira

lo aprendido? ¢En qué situaciones usarés lo aprendido?

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
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- El docente realiza la evaluacién de la sesion utilizando la lista de

cotejo

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Qué lograron los estudiantes en | (Qué dificultades se observaron durante el
esta sesion? aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

V°B° Lic. Edwin Coila Cardenas
Direccién Profesor de Aula
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Titulo de la sesién: Identificando las herramientas que tiene el Scratch

Lista de cotejos

N° | Apellidos y Nombres

Comprende  los
conceptos
computacionales
de creacién en el
contexto de

Imagina
posibilidades
para su propia
creacion
computacional

- Identifica los
recursos que
soporta su
creacion
computacional.

Scratch. basada en
Scratch.
Sl NO Sl NO Sl NO

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
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Sesion de aprendizaje 02

I. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : 5to “B”

Profesor : Edwin Coila Cardenas

Fecha 1 09 de abril del 2019

Titulo de la sesion : “Creando mi primer proyecto en Scratch”

Il. Preparacion de la sesion:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en

sesion? la sesion?

- Planificar la organizacion de los | Computadoras
estudiantes en equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo

Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia | Capacidad Desempefios
Se desenvuelve | Interactia |- Modifica un entorno virtual personalizado cuando
en entornos | en entornos organiza informacion y materiales digitales que utiliza
virtuales virtuales frecuentemente segun las necesidades, en las que
generados por las participa.
TIC

Fuente: Curriculo Nacional de la Educacion Basica (2018) MINEDU

IV. Desarrollo de la estrategia

Momentos Estrategias

- Ingresan al Aula de Innovacion, AIP en compafiia del docente.

Inicio
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Mediante una lluvia de ideas los estudiantes responden a las preguntas
¢Qué recuerdan del programa scratch de la clase anterior? ;Cuantas
paletas se trabajé? ¢Crees que con las paletas tratadas empezarias a

crear tu proyecto?

Se presenta el tema: “Creando mi primer proyecto de Scratch”

Se plantea normas de convivencia para un buen trabajo.

- Presentamos a los estudiantes el video tutorial para motivarlo como
modelo de su proyecto.
- Individualmente comienzan a crear sus proyectos tomando en cuenta

los pasos del tutorial y ampliando sus saberes sobre el paralelismo.

El paralelismo es hacer que el
programa realice varias acciones a la
vez.

- Insertan de la lista de objetos un nuevo personaje a su gusto para
programar las actividades que realizaran los dos objetos a la vez,
haciendo clic en la bandera verde.

- Programan individualmente sus proyectos teniendo en cuenta los
diversos niveles, dados por el docente:

Nivel bésico, cuando colocan el bloque de la bandera verde y por

Desarrollo . . - ) }

debajo los diversos bloques de movimiento o sonido que necesiten

Sus personajes.

[

Nivel medio, se logra al presionar una tecla y asi los personajes

realizaran una misma actividad simultdneamente.

F i F

< @D o ©

Nivel alto, se interactia con diversidad de blogues para que los
personajes  del proyecto realicen  diferentes  acciones

simultdneamente.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
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- Socializan sus proyectos realizados.
- Guardan sus proyectos creados en sus carpetas para continuar en la

proxima clase.

- Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus
aprendizajes:

_ ¢Qué aprendimos hoy? ¢Tuviste alguna dificultad? ¢Para qué te

Clefs servira lo aprendido? ¢En qué situaciones usaras lo aprendido?

- El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de

cotejo.

Fuente: Habilidades de Programacion: Paralelismo (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Qué lograron los estudiantes en | ¢Qué dificultades se observaron durante el

esta sesion? aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

V°B° Lic. Edwin Coila Cardenas
Direccion Profesor de Aula
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Lista de cotejos

Titulo de la sesidon

: “Describiendo nuestro primer proyecto en Scratch”

NO

Apellidos y nombres

Reconoce un rango
de bloques Scratch

Crea un proyecto
Scratch que sea una
representacion
interactiva de sus
intereses.

Programa
interacciones de sus
personajes de

manera simultanea.

Si No

Si No

Si No

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24
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Sesion de aprendizaje 03

|. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : 5to “B”
Profesor : Edwin Coila Cardenas
Fecha : 16 de abril del 2019

Titulo de la sesion: “Utilizamos la I6gica en nuestros proyectos de Scratch”

1. Preparacion de la sesion:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesiéon? ¢ Qué recursos 0 materiales se utilizaran
en la sesion?
- Planificar la organizacion de los estudiantes en | Computadoras
equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo

Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesién

Competencia Capacidad Desempefios

Se desenvuelve en | Interactta en entornos

Realiza programaciones simples que
entornos virtuales | virtuales simulan procesos o comportamientos
generados por las TIC de objetos construidos de su propio
entorno, para resolver determinados

problemas o retos.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacién Basica (2018) MINEDU

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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IV. Desarrollo de la estrategia

Momentos

Estrategias

Inicio

- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacion.
- Individualmente abren sus proyectos para continuar sus programaciones.

- Mediante una lluvia de ideas preguntamos a los estudiantes ;Qué
trabajamos en la sesion anterior? ;Qué otras acciones quisieras que
realicen tus personajes? ¢Crees que existan otros blogues que respondan

a diferentes situaciones para mejorar tu proyecto?

- Presentamos el tema: “Utilizamos la ldgica en nuestros proyectos de
Scratch”

- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.

Desarrollo

- Presentamos a los estudiantes un video para que observen y analicen

el pensamiento légico, en su proyecto Scratch.

El pensamiento l6gico consiste en proponer soluciones al
programar analizando cddigos de salida y entrada

- Se les indica a los estudiantes que adicionen en sus proyectos la
paleta control (color naranja)

- Individualmente interacttan con los bloques de esta paleta de acuerdo a
sus requerimientos.

- Se les da algunos ejemplos como programar:

|
i,tuumdnel:clu’{'_ )7 |

L=v @l Fin de la partida
LEl jllegue 3 la metal B lTE e segundos E

ifocando borde» ? o  glocando puntero delraton v 7
\ e —
—
locanda el color [ )"

LE jhola! dnra'leosegnndus
- @ -0

FETN Pasates al siguisnts nivel RS o segundos

Ll aun no he llegado | EVITENTEY o segundos

- Individualmente los nifios y nifias contintan programando sus proyectos,
tomando en cuenta lo explicado.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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- Comparten y socializan sus proyectos obtenidos durante la interaccion.
- Se motiva a los estudiantes a seguir incrementando bloques a su proyecto.

- Pedimos a los estudiantes que trabajen en sus proyectos.

- Se les invita a los estudiantes a visitar el sitio web del Scratch

(http://scratch.mit.edu) para que analicen otros proyectos y absolver sus

dudas en la siguiente clase.

Cierre - Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:
¢Qué aprendimos hoy? ¢ Tuviste alguna dificultad? ¢Para qué te servira
lo aprendido? ¢En qué situaciones usaras lo aprendido?

- El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de cotejo

Fuente: Habilidades de Programacion: Pensamiento Logico (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢Qué lograron los estudiantes en esta | ¢Qué dificultades se observaron durante el

sesion? aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

V°B° Lic. Edwin Coila Céardenas
Direccion Profesor de A

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Lista de cotejos

Titulo de la sesion “Utilizamos la I6gica en nuestros proyectos de Scratch”

Interactia con un amplio rango de
N° Apellidos y Nombres blogues en Scratch.
Si No

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Sesion de aprendizaje 04

I. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : Sto “B”

Profesor : Edwin Coila Céardenas

Fecha : 07 de mayo del 2019

Titulo de la sesion : “Controlando el flujo de mi proyecto en Scratch

para seguir avanzando”

Il. Preparacion de la sesion:

’ ) » ¢ QUE recursos o materiales se
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? o »
utilizaran en la sesion?

- Planificar la organizacion de los estudiantes en Computadoras
equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo

Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I1l.  Propdsitos de aprendizaje

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia Capacidad Desempefios
Se desenvuelve en | Gestiona - Participa en entornos virtuales con
entornos  virtuales | informacion del aplicaciones que representen objetos reales
generados por las | entorno virtual como virtuales simulando
TIC comportamientos y sus caracteristicas.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Basica (2018) MINEDU

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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IV. Desarrollo de la estrategia

Momentos Estrategias

- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacion.

Inicio - Abren sus proyectos anteriores para seguir programando.

- Mediante una lluvia de ideas preguntamos a los estudiantes ;Como crees
que va tu proyecto a la fecha? ;Qué bloques estas necesitando? ¢La
secuencia que estas aplicando tiene coherencia? ;Crees que ya estas
préximo a presentar un proyecto terminado?

- Presentamos el tema: “Controlando el flujo de mi proyecto en Scratch
para seguir avanzando”

- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.

- Abren su proyecto anterior para proseguir con sus programaciones.
- Se ubican en la paleta de movimiento y sonido para programar dialogos y

acciones de su proyecto.

Recuerda que tu programa tenga

secuencialidad o fluidez.

- Combinan la paleta &mbar de control para interactuar con sus objetos.

LELE @ Soy un gato que baila JINEYE o segundos

Desarrollo mover @) pasos
girar C*

grados

A

[ 1

girar ©) “ grados .

- Explicamos a los estudiantes que los bloques y los textos se presenten
en el orden programado.
- Descubren que los bloques de control sirven para repetir varias

veces sus acciones siguiendo los patrones programados.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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manera adecuada.

- Al presionar la bandera verde, los estudiantes comprueban

individualmente que el control de flujo de su proyecto corre de

- Se les invita a los estudiantes a visitar el sitio web del Scratch

(http://scratch.mit.edu) para que analicen otros proyectos y absolver sus

dudas en la siguiente clase.

Cierre - Se motiva a la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:

- ¢Que aprendimos hoy? ¢tuviste alguna dificultad? ¢Para que te servira
lo aprendido? ¢En qué situaciones usaras lo aprendido?

- El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de cotejo.

Fuente: Habilidades de Programacion: Pensamiento Logico (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Qué lograron los estudiantes en esta ¢ Qué dificultades se observaron durante el
sesion? aprendizaje y la ensefianza?
V1. Observaciones:
VeB® Lic. Edwin Coila Cardenas
Direccion Profesor de Aula

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Titulo de la sesién

avanzando”

Lista de cotejos

: “Controlando el flujo de mi proyecto en Scratch para seguir

N° Apellidos y Nombres

proyecto.

fluidez con los
control vy
sobre su

Desarrolla  mayor
conceptos

movimiento)  trabajando

Si

No

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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I. Datos informativos
I.E.
Director
Titulo de la unidad

Grado
Profesor
Fecha

Titulo de la sesion

Sesion de aprendizaje 05

: Guillermo Mercado Barroso

: Benjamin Duefias Tovar Palza

: “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

: 5to “B”

: Edwin Coila Céardenas
: 14 de mayo del 2019

: “Agregando caracteristicas a los personajes de mi

proyecto en Scratch”

Il. Preparacion de la sesion:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién?

¢ QUuEé recursos 0 materiales se

utilizaran en la sesién?

equipos de trabajo.

- Planificar la organizacion de los estudiantes en | Computadoras

- Elaborar la lista de cotejo

Scratch
Cuaderno de Apoyo

Coleccidn de proyectos ejemplo

Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia

Capacidad

Desempefios

generados por las
TIC.

Se desenvuelve en | Gestiona informacion

entornos  virtuales | del entorno virtual.

Participa en entornos virtuales con
aplicaciones que representen objetos
reales como virtuales  simulando

comportamientos Y sus caracteristicas.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Bésica (2018) MINEDU

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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IV. Desarrollo de la estrategia

Momentos Estrategias
- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacion y abren sus proyectos de
Scratch.
- Mediante una lluvia de ideas preguntamos a los estudiantes ¢Qué
caracteristicas tienen sus personajes? ¢Qué blogues has utilizado para trabajar
Inicio - . . .
las caracteristicas de tus personajes? (Crees que puedes mejorar sus
caracteristicas? ¢Sabias que puedes crear tus propias variables?
- Presentamos el tema: “Agregando caracteristicas a los personajes de mi
proyecto en Scratch”
- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.
- Analizan los bloques utilizados en sus personajes.
tamafio
posicion orientacion
Desarral
3
color
ojo de pez visibilidad
| ~
Cambio disfraz

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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programacion.

p

mencionados)

sus expectativas.

- Se les presenta a los estudiantes la paleta “variables” que les ayudara a

crear nuevas acciones y caracteristicas a sus personajes como parte de su

Pedimos a los estudiantes que agreguen nuevas caracteristicas a sus

personajes, para mejorar su proyecto. (se sugiere usar los bloques

Comprueban si su programacion realizada en sus proyectos cumple con

Cierre

Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:
¢Qué aprendimos hoy? ;Tuviste alguna dificultad? ¢Para qué te servira lo
aprendido? ¢En qué situaciones usaras lo aprendido?

El docente realiza la evaluacion de la sesién utilizando la lista de cotejo

Fuente: Habilidades de Programacion: Representacion de la Informacion (2015) Dr

Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Queé lograron los estudiantes en

esta sesion?

¢ Qué dificultades se observaron durante el

aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

Direccién

Lic. Edwin Coila Céardenas

Profesor de Aula

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Lista de cotejos

Titulo de la sesion: “Agregando caracteristicas a los personajes de mi proyecto en

Scratch”

Explica que es la| Aplica los atributos de
representacion de la posicion, tamario,
Informacion en Scratch | disfraz, orientacion vy

N° Apellidos y Nombres visibilidad
en el Scratch

Si No Si No

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Sesion de aprendizaje 06

I. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : 5to “B”

Profesor : Edwin Coila Céardenas

Fecha : 21 de mayo del 2019

Titulo de la sesion ¢ “Sincronizamos las acciones de nuestros
personajes”

Il. Preparacion de la sesion:

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

- Planificar la organizacion de los estudiantes | Computadoras
en equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo

Proyecto de sesiones anteriores
Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia Capacidad Desempefios
Se desenvuelve en | Interactla en |- Participa en entornos virtuales con
entornos  virtuales | entornos virtuales aplicaciones que representen objetos reales
generados por las como virtuales simulando comportamientos
TIC y sus caracteristicas.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Basica (2018) MINEDU

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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IV.  Desarrollo de la estrategia

Momentos Estrategias

- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacién.
- Abren su proyecto de Scratch elaboradas en la clase anterior en las PC.

- Observan las acciones que programaron en sus personajes para responder las
siguientes preguntas: ¢Crees que los dialogos de tus personajes estan

Inicio ordenados? ;Tendrd relacion la secuencia de tus personajes con la
sincronizacion? ;Queé bloques nos ayudan a trabajar la sincronizacion de
nuestros proyectos?

- Presentamos el tema: “Sincronizamos las acciones de nuestros

personajes”

- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.

- Se les presenta el concepto de sincronizacion:

Se refiere a la programacion de acciones realizadas unas tras
otra considerando el tiempo de espera antes de cada accion.

- Conocen los bloques para trabajar lo sincronizacion.

(LTl Haz enconfrado a mi compaiiero NN e segundos

Ahora fienes que encontrarme a mi EHITENLE o segundos

Desarrollo

- Ubican las paletas que controlan el tiempo de las acciones de sus personajes.
- Utilizan el bloque “esperar x segundos”, de la paleta de control para

sincronizar las acciones de sus personajes.

P ’ . "

LTl Hola, ;Como estas? JATED G - -
| ( 2 ) |
‘ — L -
2
g ceor QXD e @ soowcs
Que bueno saberlo. ; Te gustaria jugar al encantado? JTEYE o segundos

oo @
o
-— decir ‘durante ° segundos

[i- 1l Que bien. jVamos a jugar! JTED G o ‘segundos

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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También adicionan otros bloques de control como “al enviar (mensaje)” y

“al recibir (mensaje)” para mejorar la sincronizacion de sus personajes.

Mejoran sus proyectos aplicando los bloques trabajados.

Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Tuviste alguna dificultad? ;Para qué te servira lo
ierre . e , .
aprendido? ¢En que situaciones usaras lo aprendido?

El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de cotejo

Fuente: Habilidades de Programacion: Sincronizacion (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje
¢ Qué lograron los estudiantes en esta ¢ Qué dificultades se observaron durante
sesion? el aprendizaje y la ensefianza?
VI.  Observaciones:
VeB® Lic. Edwin Coila Cardenas
Direccién Profesor de Aula

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Lista de cotejos

Titulo de la sesion  : “Sincronizamos las acciones de nuestros personajes”

Explica que bloques | Aplica  diferentes
utilizan para mejorar | bloques para
su sincronizacion en | mejorar la
N° Apellidos y Nombres Sus proyectos. sincronizacion de su
proyecto.

Si No Si No

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Sesion de aprendizaje 07

I. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : Sto “B”

Profesor : Edwin Coila Céardenas

Fecha : 04 de junio del 2019

Titulo de la sesion : “Utilizamos la Abstraccién en mi proyecto de
Scratch”

Il. Preparacion de la sesion:

) ) . ¢ Qué recursos o materiales se
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? o »
utilizaran en la sesion?

- Planificar la organizacion de los estudiantes | Computadoras
en equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo

Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia Capacidad Desempefios
Se desenvuelve en | Interactia en |- Participa en entornos virtuales con
entornos  virtuales | entornos virtuales aplicaciones que representen objetos reales
generados por las como virtuales simulando comportamientos
TIC y sus caracteristicas.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Bésica (2018) MINEDU

IV. Desarrollo de la estrategia

Momentos Estrategias

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacion.
- Abren sus proyectos para mejorarlos.

- Mediante una lluvia de ideas preguntamos a los estudiantes ¢ Lograste

que tus personajes realicen las acciones que querias que haga? ;Qué
Inicio sugieres hacer para resolver tu problema? ;Como lo aplicarias en tu
proyecto? ¢Cuales crees que son los bloques que te ayuden a la

abstraccion de tu proyecto? ¢Qué entiendes por Abstracciéon?

- Presentamos el tema: : “Utilizamos la Abstraccion en nuestro
proyecto de Scratch”

- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.

- Se les presenta el concepto de abstraccion:

La abstraccion consiste en dividir un todo (problema) en partes
pequerfias, buscando o creando una solucién de manera mas
facil y sencilla.

- Observa la imagen de la programacion de un proyecto donde se

muestra lo que se quiere lograr.

Desarrollo

- A partir de ello los estudiantes tratan de buscar estrategias para

lograr su programacion. (dividen el problema)

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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- Crean sus propias funciones de acuerdo a sus necesidades utilizando

la paleta “mis bloques”.

al presionar

definir PintaNaranja ~ longitud

fjar color de l4piz a ira x @D v @
PintaNaranja
mover longitud pasos
rax @Dy 0O
PintaNaranja (E)

- Aplican la paleta de control “clones” para mejorar sus proyectos.

P
irax uhﬂnmazarm@y@ y'@
mizarmascgsax posicion en x y.@

- Socializan su proyecto de acuerdo a lo aprendido para ser

mejorados.

Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus aprendizajes:

¢Qué aprendimos hoy? ;tuviste alguna dificultad? ¢Para qué te servira

Cierre lo aprendido? ¢En qué situaciones usaras lo aprendido?

- El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de
cotejo.

Fuente: Habilidades de Programacion: Abstraccién (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Qué lograron los estudiantes en esta ¢ Qué dificultades se observaron durante

sesion? el aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

Ve°B® Lic. Edwin Coila Cardenas
Direccién Profesor de Aula

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Lista de cotejos

Titulo de la sesion  : “Utilizamos la Abstraccion en mi proyecto de Scratch”

Explica que bloques | Aplica  diferentes
utilizan para mejorar | bloques para
la abstraccion en sus | mejorar la

N° Apellidos y Nombres proyectos. abstraccion de su
proyecto.

Si No Si No

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Sesion de aprendizaje 08

I. Datos informativos

I.E. : Guillermo Mercado Barroso
Director : Benjamin Duefias Tovar Palza
Titulo de la unidad . “Conocemos el lugar donde vivimos para valorar

nuestras costumbres”

Grado : 5to “B”
Profesor : Edwin Coila Céardenas
Fecha : 11 de junio del 2019

Titulo de la sesion  : “Interactuando con mi proyecto en Scratch”

Il. Preparacion de la sesion:

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién? ¢ QUuE recursos 0 materiales se utilizaran

en la sesion?

- Planificar la organizacion de los estudiantes | Computadoras
en equipos de trabajo. Scratch
- Elaborar la lista de cotejo Cuaderno de Apoyo
Fuente: Adaptado Unidad Didactica y Sesiones de Aprendizaje (2016) MINEDU

I11. Propositos de aprendizaje:

Competencia — capacidad e indicadores a trabajar en la sesion

Competencia Capacidad Desempefios

Se desenvuelve en entornos | Interactda en | Realiza programaciones simples que
virtuales generados por las | entornos virtuales simulan procesos o0 comportamientos
TIC de objetos construidos de su propio
entorno, para resolver determinados

problemas o retos.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Bésica (2018) MINEDU.

IV. Desarrollo de la estrategia.
Momentos Estrategias
- Llevamos a los estudiantes al Aula de Innovacion para mejorar sus

Inicio anteriores proyectos.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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- Abren sus proyectos para seguir mejorando sus proyectos.

- Mediante una lluvia de ideas preguntamos a los estudiantes ¢Qué
bloques utilizaste para interactuar con tu proyecto? ;Podrias explicar
en qué consiste tu proyecto? ;Crees que con tu proyecto podrian
interactuar tus comparfieros? ;Qué actividades podrian realizar tus
comparieros con tu proyecto? ;Cémo crees que evaluara el Dr. Scratch
tu proyecto?

- Presentamos el tema: “Interactuando con mi proyecto en Scratch”

- Planteamos normas de convivencia para un buen trabajo.

- Invitamos a los estudiantes a analizar el concepto de interactividad

con el usuario:

La interactividad permite al usuario sentirse parte de la historia, juego
0 proyecto creado.

- Se les indica que para su interactividad, pueden utilizar los

siguientes bloques:

Es el bloque mas sencillo para
e ejecutar su proyecto.

El bloque “al presionar
|' ] tecla” permite interactuar

con el teclado.

Desarrollo )
El bloque “al clickear este
objeto” permite interactuar
“’-’""“ con el mouse.
- _ Los bloques del control unidos a
volumen del sonido >@ ‘
J los sensores y operadores
P ace mucho o permiten interactuar con el
- sonido ambiente.
- Revisan sus proyectos para realizar los ajustes respectivos.
- Suben sus proyectos y los guardan con extension .sb para luego ser
revisados por el Dr. Scratch.
- Alli observan de acuerdo a su proyecto como han mejorado su
pensamiento computacional, resultado que se extrae del Dr. Scratch.
ci - Se promueve la reflexion de los estudiantes respecto a sus
ierre

aprendizajes:
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cotejo.

¢Qué aprendimos hoy? ¢ Tuviste alguna dificultad? ;Para qué te servira
lo aprendido? ¢En qué situaciones usarés lo aprendido?

- El docente realiza la evaluacion de la sesion utilizando la lista de

Fuente: Habilidades de Programacion: Interactividad con el Usuario (2015) Dr Scratch

V. Reflexiones sobre el aprendizaje

¢ Qué lograron los estudiantes en esta

sesion?

¢ Qué dificultades se observaron durante

el aprendizaje y la ensefianza?

V1. Observaciones:

V°B° Direccion

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Lista de cotejos

Titulo de la sesion  : “Interactuando con mi proyecto en Scratch”

Utilizan los bloques | Evaltan su

de control, sensores | proyecto para

y movimiento, para | conocer su nivel de
mejorar su pensamiento

N° Apellidos y Nombres . o .
P y interactividad. computacional.

Si No Si No

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




