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RESUMEN EN ESPANOL:

El presente Proyecto tiene como objetivo la busqueda de herramientas o aplicaciones
tecnoldgicas que puedan contribuir a la mejora de la comprension Matematica de nuestros
estudiantes, es asi que se decide aplicar Scratch ya que es una aplicacion gratuita y de facil

acceso para estudiantes, que sobre todo maneja un Lenguaje que puede resultar muy atractivo
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para trabajar con el estudiante y muy util para el docente. Este proyecto fue aplicado a 28
estudiantes de 6to afio de la Institucion, tomando en cuenta de los estudiantes estan mostrando
dificultad con la materia de Matematica. Segun los Gltimos resultados obtenidos por Ineval 7 de
cada 10 estudiantes tienen vacios en matematica, lo cual es preocupante y nos obliga a realizar
cambios, pero sobre todo a que se pueda aplicar metodologias que contribuyan y mejoren en el
desarrollo de los estudiantes, asi nace el gran desafio de desarrollar una Guia practica donde los
estudiantes mediante juegos e historias apliquen su creatividad relacionando con las
matematicas. La Metodologia aplicada fue tipo Descriptiva en base a un tipo de investigacion
que fue la observacion y aplicando la técnica de la Encuesta. Las conclusiones que se pudo sacar
es que los alumnos en la actualidad tienen mucho interés en la tecnologia y al momento de darles
una aplicacion como Scratch donde pueden trabajar su imaginacion y concentracion aporta a
que puedan ir mejorando en el desarrollo de sus habilidades cognitivas y sobre todo pongan en
préctica no solo en el area de matematicas sino también en otras materias, logrando con esto
mejores resultados al momento de poder evaluar sus conocimientos. También que las clases ya
no sean tan mondtonas y el profesor pueda realmente llegar al alumno con esta aplicacion.
PALABRAS CLAVE:

Scratch

Logico Matematica

Habilidades

Ensefianza aprendizaje

Lenguaje computacional.
ABSTRACT:

The objective of this Project is to search for technological tools or applications that can
contribute to the improvement of the Mathematical understanding of our students, which is why
it was decided to apply Scratch since it is a free and easily accessible application for students,
who, above all, He uses a Language that can be very attractive to work with the student and very
useful for the teacher. This project was applied to 28 6th year students of the Institution, taking
into account that the students are showing difficulty with the subject of Mathematics. According
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to the latest results obtained by Ineval, 7 out of every 10 students have gaps in mathematics,
which is worrying and forces us to make changes, but above all to apply methodologies that
contribute and improve the development of students, this is how it is born the great challenge of
developing a practical Guide where students, through games and stories, apply their creativity
relating to mathematics. The Methodology applied was Descriptive based on a type of research
that was observation and applying the Survey technique. The conclusions that could be drawn
are that students today have a lot of interest in technology and when giving them an application
like Scratch where they can work on their imagination and concentration, it helps them improve
in the development of their cognitive skills and above all. put everything into practice not only
in the area of mathematics but also in other subjects, achieving better results when being able to
evaluate their knowledge. Also, the classes are no longer so monotonous and the teacher can

really reach the student with this application.

PALABRAS CLAVE:

Scratch

Logical Mathematical
Skills

Teaching learning

Computational language
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Resumen:

El presente Proyecto tiene como objetivo la busqueda de herramientas o aplicaciones
tecnoldgicas que puedan contribuir a la mejora de la comprension Matematica de nuestros
estudiantes, es asi que se decide aplicar Scratch ya que es una aplicacion gratuita y de facil
acceso para estudiantes, que sobre todo maneja un Lenguaje que puede resultar muy atractivo
para trabajar con el estudiante y muy util para el docente. Este proyecto fue aplicado a 28
estudiantes de 6to afio de la Institucion, tomando en cuenta de los estudiantes estan mostrando
dificultad con la materia de Matematica. Segun los Gltimos resultados obtenidos por Ineval 7 de
cada 10 estudiantes tienen vacios en matematica, lo cual es preocupante y nos obliga a realizar
cambios, pero sobre todo a que se pueda aplicar metodologias que contribuyan y mejoren en el
desarrollo de los estudiantes, asi nace el gran desafio de desarrollar una Guia practica donde los
estudiantes mediante juegos e historias apliquen su creatividad relacionando con las
matematicas. La Metodologia aplicada fue tipo Descriptiva en base a un tipo de investigacién
que fue la observacion y aplicando la técnica de la Encuesta. Las conclusiones que se pudo sacar
es que los alumnos en la actualidad tienen mucho interés en la tecnologia y al momento de darles
una aplicacion como Scratch donde pueden trabajar su imaginacion y concentracion aporta a
que puedan ir mejorando en el desarrollo de sus habilidades cognitivas y sobre todo pongan en
practica no solo en el area de matematicas sino también en otras materias, logrando con esto
mejores resultados al momento de poder evaluar sus conocimientos. También que las clases ya
no sean tan monatonas y el profesor pueda realmente llegar al alumno con esta aplicacion.
Palabras claves:

Scratch

Logico Matematica
Habilidades
Ensefianza aprendizaje
Lenguaje computacional.

Abstract:

The objective of this Project is to search for technological tools or applications that can

contribute to the improvement of the Mathematical understanding of our students, which is why
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it was decided to apply Scratch since it is a free and easily accessible application for students,
who, above all, He uses a Language that can be very attractive to work with the student and very
useful for the teacher. This project was applied to 28 6th year students of the Institution, taking
into account that the students are showing difficulty with the subject of Mathematics. According
to the latest results obtained by Ineval, 7 out of every 10 students have gaps in mathematics,
which is worrying and forces us to make changes, but above all to apply methodologies that
contribute and improve the development of students, this is how it is born the great challenge of
developing a practical Guide where students, through games and stories, apply their creativity
relating to mathematics. The Methodology applied was Descriptive based on a type of research
that was observation and applying the Survey technigue. The conclusions that could be drawn
are that students today have a lot of interest in technology and when giving them an application
like Scratch where they can work on their imagination and concentration, it helps them improve
in the development of their cognitive skills and above all. put everything into practice not only
in the area of mathematics but also in other subjects, achieving better results when being able to
evaluate their knowledge. Also, the classes are no longer so monotonous and the teacher can
really reach the student with this application.

Keywords:

Scratch

Logical Mathematical

Skills

Teaching learning

Computational language
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INTRODUCCION

Tema. Scratch para la practica Logico Matematica con estudiantes de Sexto de

béasica de la Unidad educativa “Comandante General Atahualpa”

Planteamiento del Problema

En la actualidad el desarrollo de las habilidades l6gico-matematicas ayuda a crear una
nueva oportunidad de aprendizaje para los estudiantes, porque estas habilidades no solo se aplican
a nivel académico, sino que también son necesarias para la vida diaria. Muchos estudiantes a nivel
general muestran dificultad para aplicar de manera efectiva el razonamiento légico y la resolucién
de problemas matematicos en diferentes actividades desarrolladas en el aula. Dichas deficiencias
pueden deberse a dificultades en las metodologias de ensefianza tradicionales que generalmente
tienden a la memorizacion y repeticion, inhibiendo la comprension de los estudiantes sobre los
conceptos y la capacidad de aplicarlos en otros contextos. Segun informe realizado por INEVAL,
2023. Informe Nacional ser estudiante-basica media. Afio Lectivo 2022-2023, indica que 7 de cada
10 estudiantes no alcanzan el nivel minimo de competencia en Matematica, originando asi una

preocupacion alta en todas las autoridades a nivel educativo.

Una de las estrategias que se pueden emplear es la integracion de la tecnologia a la
educacion, lo que abrira nuevas oportunidades para abordar estas tematicas. Por ejemplo, se ha
observado que el uso de la herramienta Scratch fomenta el pensamiento légico y la resolucién de
problemas de una manera interactiva y dinamica, los estudiantes pueden experimentar, crear y
resolver problemas de una manera divertida; de esta manera, compensan conceptos matematicos a
través de la programacion y ven los resultados de manera visual en tiempo real. Por ejemplo,

Scratch se ha utilizado para demostrar la secuencia de Fibonacci.
Scratch puede no ser ampliamente utilizado en el aula, aunque tiene el potencial de mejorar

las habilidades l6gico-matematicas. También se requiere investigacion sobre su efectividad dentro

de entornos educativos particulares. De ahi que surja la siguiente pregunta: ;Como implementar
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Scratch para la practica l6gico-matematica con estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa
“Comandante General Atahualpa”?

El presente proyecto plantea la aplicacion de la programacion Scratch y evaluar el efecto
de aplicar este enfoque en las aulas, y no solo para mejorar el rendimiento de los estudiantes sino
también para despertar el interés por el aprendizaje ademéas de promover un ambiente educativo

mas activo e inclusivo.

Problema cientifico

El desarrollo 16gico matematico es una de las destrezas fundamentales en el proceso de
aprendizaje de nuestros estudiantes, ademas que ayuda al desarrollo critico y habilidades para
enfrentar problemas de la vida diaria. La implementacion de herramientas tecnoldgicas y en
especial Scratch en el proceso educativo brindara nuevas metodologias de ensefianza y en especial
el aprendizaje de nuevos conocimientos en la era digital. En la unidad educativa “Comandante
General Atahualpa”, se ha identificado la necesidad de fortalecer la 16gica-matematica en los
estudiantes de sexto de béasica para lo cual se quiere aplicar Scratch para mejorar el desempefio de

los estudiantes y de que funcione para poder ser aplicado a otras materias.

Preguntas cientificas o directrices.

¢ Como implementar Scratch para la practica l6gico-matematica con estudiantes de sexto grado de

la Unidad Educativa “Comandante General Atahualpa™?

Objetivo general
APLICAR SCRATCH PARA LA PRACTICA LOGICO MATEMATICA DE SEXTO
DE BASICA

Objetivos especificos
Fomentar el razonamiento légico y la secuenciacién en los estudiantes a través de Scratch.
Desarrollar la capacidad de resolucién de problemas matematicos utilizando Scratch.
Potenciar el pensamiento computacional en los estudiantes mediante la programacion en

Scratch.
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Justificacion

La propuesta de utilizar Scratch para mejorar las habilidades l6gico-matematicas de los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Comandante General Atahualpa, se basa en
la necesidad de integrar herramientas tecnoldgicas modernas a la educacion. Scratch es una
plataforma de programacion visual ampliamente reconocida por su accesibilidad y capacidad
para ensefiar conceptos complejos de forma sencilla e interactiva. Su interfaz intuitiva permite
a los estudiantes aprender ldgica de programacion sin necesidad de conocimientos informaticos
avanzados, lo cual es clave para su implementacién en el entorno escolar. Ademas, Scratch
promueve la comprension de conceptos abstractos a través de la visualizacion y manipulacion
directa de objetos y variables, promoviendo el aprendizaje activo y practico. La integracién de
esta herramienta en el aula representa un avance tecnoldgico significativo, alineando la

instruccion con las necesidades tecnoldgicas actuales.

Metodologicamente, la implementacion de Scratch introduce un enfoque innovador en la
ensefianza de matematicas, centrado en el aprendizaje basado en proyectos y la resolucion de
problemas. A comparacion de la metodologia tradicional que se enfocan en la memorizacion y
repeticion, esta metodologia promueve el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y
I6gico a traves de la exploracion, experimentacion y creacion. Los estudiantes no solo aprenden
a resolver problemas matematicos, sino que también desarrollan competencias digitales y de
programacion, lo que enriquece su proceso de aprendizaje. Este enfoque metodoldgico es
particularmente relevante en un contexto educativo donde se busca una ensefianza mas dindmica,
interactiva e inclusiva, capaz de adaptarse a las necesidades y estilos de aprendizaje de cada
estudiante.

Los beneficios de este proyecto son multiples y abarcan tanto el &mbito académico como
el personal de los estudiantes. En primer lugar, se espera una mejora en el rendimiento académico
en matematicas, ya que Scratch facilita la comprension de conceptos matematicos complejos al
hacerlos tangibles y manipulables. Ademas, al involucrar a los estudiantes en la creacion de sus
propios proyectos, se fomenta la creatividad, la autonomia y la motivacion por aprender. Desde
una perspectiva mas amplia, este proyecto contribuye al desarrollo de competencias clave para el

siglo XXI, como la alfabetizacion digital, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
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Finalmente, el proyecto tiene el potencial de servir como un modelo replicable en otras &reas y

afios, ofreciendo un enfoque comprobado y efectivo para mejorar el aprendizaje de las matematicas

Variables

Dependiente: Aplicacion de Scratch

Independiente: Practica l6gico matematica en estudiantes de 6to de basica

Idea a defender.

Uso de Scratch en las aulas con estudiantes de Sexto de basica de la Unidad Educativa Comandante

General Atahualpa.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

El presente marco tedrico sustenta los elementos clave relacionados con la implementacion
de Scratch para la préctica légico-matematica en estudiantes de sexto de bésica, abordando
conceptos fundamentales, caracteristicas del entorno de aprendizaje, teorias relevantes, y modelos

pedagogicos.

Contextualizacion espacio temporal del problema.

En estudios realizados por la Universidad Estatal de Milagro sobre la plataforma Scratch
nos habla sobre sus raices de origen en el reconocido Instituto de Tecnologia de
Massachusetts(MIT) su primera version es en 2003, creada con el objetivo de democratizar el
aprendizaje de programacion y hacerlo accesible para personas de todas las edades y niveles de
habilidad. Uno de los creadores de Scratch, Mitchel Resnick, nos dice que la vision de esta
plataforma se basa en la idea de que el aprendizaje creativo deberia ser una actividad continua y

no esta limitado a la infancia.

A nivel mundial el primer pais en aplicar esta Plataforma fue en Reino Unido a través de
los clubes, empezaron a usar Scratch como lenguaje introductorio por su relativa facilidad para
desarrollar programas interesantes, y desarrollar habilidades que no solo les permitia aplicar a una
rama sino también a otros lenguajes basicos. En la universidad de Valladolid crean el club de
Jovenes programadores donde su objetivo es indagar en el desarrollo del pensamiento
computacional para explorar y difundir recursos didacticos donde este aprendizaje pueda empezar
a desarrollarse desde los 8 afios, donde crean netamente un club de manejo de Scratch enfocado

en crear animaciones, desarrollar juegos propios y muchas cosas mas.

(Sotaminga, (2021) Los autores de esta investigacion hablan sobre la importancia de ir
implementando metodologias nuevas de aprendizaje, y es ahi donde hablan sobre los proyectos
STEAM, ya que segun los estudios realizados por ellos indican que tanto jévenes y nifios en
Latinoamérica tienen un bajo rendimiento en el area de ciencias e innovacion comparado a otras

regiones del mundo. En este trabajo describen acciones como la promocién de vocaciones para
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incrementar el interés de los jovenes por estudiar carreras TIC, la incorporacion de nuevos métodos
que mejoren la ensefianza aprendizaje, la retencién y continuidad de los estudiantes y docentes
capacitados en competencias tecnoldgicas y pedagogicas necesarias para afrontar el reto de la
tecnologia en las escuelas. Y sobre el uso de la plataforma de Scratch al ver su evolucion
concuerdan que ayudan a que los estudiantes puedan trabajar en el desarrollo de ideas, historias y
programacion a través de su imaginacion, su lema para los estudiantes es IMAGINA-
PROGRAMA Y COMPARTE, y para los docentes APRENDER-COMPARTIR Y CONECTAR

Antecedentes de la Investigacion

La educacion matematica en los primeros afios de formacion es crucial, ya que sienta las
bases para el desarrollo de habilidades complejas y ayuda a la resolucion de problemas de la vida

cotidiana.

Segun Resnick et al. (2009), Scratch no solo fomenta el pensamiento computacional, sino
que también promueve habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico y

colaboracion entre pares

(Gonzélez Morales, 2020) Muestra la dificultad que presentan los estudiantes de nivel
medio (quinto, sexto, séptimo) en el razonamiento ldgico, quienes necesitan el uso de estrategias
y TIC para mejorar sus conocimientos en la practica. Tiene como objetivo general elaborar un
conjunto de actividades interactivas en una plataforma virtual para perfeccionar el razonamiento
deductivo en las operaciones bésicas. Esta investigacion nos demuestra la importancia de poner en
practica nuevas metodologias que ayuden a mejorar la resolucion de problemas a los estudiantes y

prepararlos a nuevos desafios.

(Larreal Bracho, 2015) El autor nos hace ver sobre la importancia de que el docente pueda
vincular las herramientas educativas 2.0, ya que son de vital importancia en el desarrollo del
estudiante En este sentido, las redes de informacion a través de las herramientas web 2.0, han
establecidos parametros esenciales en el uso y manejo de la informacion por medio de la internet,
en el ambito educativo estas proporcionan efectiva comunicacion en linea y a la vez innovacion
en las distancias que existen entre personas que se comunican y reciben informacion de manera

diaria, rapida e instantanea.
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Conceptos de Ldgica y Matematicas en la Educacion

La logica y las matematicas son componentes esenciales del curriculo de educacion, ya que
constituyen la base para el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolucién de
problemas. La légica se refiere al razonamiento formal y estructurado que permite a los estudiantes
establecer relaciones coherentes entre ideas y argumentos. Por su parte, las matematicas
comprenden el estudio de nimeros, formas, patrones y relaciones, y son fundamentales para la

formacion cognitiva y el desarrollo de habilidades analiticas.

En el contexto educativo, estos conceptos se deben ensefiar de manera que los estudiantes
no solo adquieran conocimientos tedricos, sino que también puedan aplicarlos en situaciones
practicas y cotidianas. Aqui es donde herramientas como Scratch pueden jugar un papel crucial al

hacer tangible y accesible el aprendizaje de estos conceptos.

Concepto y caracteristicas de Scratch como Herramienta Educativa

Scratch es un entorno de programacion visual disefiado por el MIT para facilitar la
ensefianza de conceptos de computacion y logica a estudiantes de todas las edades, EI nombre
proviene de la palabra Scratching que, en los lenguajes de programacion, significa aquellos trozos

de cddigo que pueden ser reutilizados, facilmente combinables y adaptados para nuevos usos.

Una de las cosas interesantes de Scratch es que esas acciones 0 comportamientos tienen
forma de puzzle y la mision como programadores sera encajar esas piezas para conseguir una
determinada accion o comportamiento, en términos generales es algo parecido a resolver un

puzzle,
Entre sus caracteristicas mas destacadas se incluyen:

o Interfaz Gréfica Intuitiva: Permite a los usuarios arrastrar y soltar bloques de cddigo,
eliminando la necesidad de escribir sintaxis compleja.

e Aprendizaje Basado en Proyectos: Los estudiantes pueden crear juegos, animaciones y
simulaciones, lo que fomenta la creatividad y la aplicacion de conceptos l6gico-

matematicos en un entorno ludico.
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e Retroalimentacion Inmediata: Scratch ofrece resultados visuales instantaneos, lo que
facilita la comprension de errores y la iteracion en soluciones.
e Accesibilidad y Comunidad: Scratch es gratuito y cuenta con una amplia comunidad en

linea que comparte recursos, proyectos e ideas.

Estas caracteristicas hacen de Scratch una herramienta ideal para la ensefianza de
matematicas y légica, ya que permite a los estudiantes aprender a través de la experimentacion y

el juego.

Teorias del Aprendizaje Relacionadas

El uso de Scratch en la ensefianza se apoya en varias teorias del aprendizaje:

o Constructivismo (Jean Piaget): Esta teoria sostiene que el aprendizaje es un proceso
activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de experiencias
previas. Scratch, al permitir la manipulacién directa de elementos y la experimentacion,
favorece un aprendizaje constructivo donde los estudiantes desarrollan nuevas ideas
basadas en sus interacciones con el entorno.

o Aprendizaje Basado en Proyectos (John Dewey): Dewey defendia que los estudiantes
aprenden mejor cuando estan involucrados en proyectos que son significativos y relevantes
para ellos. Scratch permite que los estudiantes disefien y desarrollen sus propios proyectos,
lo que aumenta su compromiso y motivacion.

e Teoria del Aprendizaje Social (Lev Vygotsky): Vygotsky enfatizd la importancia de la
interaccion social en el aprendizaje. Scratch fomenta la colaboracion entre estudiantes,
quienes pueden compartir y discutir sus proyectos, aprendiendo unos de otros en un entorno
cooperativo.

e Teoriade la Inteligencia Multiple: Howard Gardner propuso esta teoria, que reconoce la
diversidad de las habilidades humanas y sugiere que las personas tienen diferentes tipos de
inteligencia, incluida la inteligencia loégico-matematica. Las herramientas tecnologicas
pueden ofrecer multiples modalidades de representacion y expresion que se ajusten a las

diversas formas en que los estudiantes aprenden y comprenden conceptos matematicos
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Modelos Pedagdgicos Aplicados

El uso de Scratch en la educacion matematica puede vincularse a varios modelos

pedagdgicos innovadores:

Modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge): Este modelo
destaca la integracion efectiva del conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y de contenido.
Scratch se situa en la interseccion de estos tres dominios, permitiendo que los docentes
utilicen la tecnologia para ensefiar contenidos matematicos de manera pedagdgicamente
solida.

Modelo SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition): Este
modelo clasifica la integracién de tecnologia en cuatro niveles. Scratch puede operar en los
niveles de Modificacion y Redefinicion, donde las tareas educativas se transforman
significativamente mediante la tecnologia, permitiendo actividades que antes eran
imposibles sin ella.

Modelo Flipped Classroom (Clase Invertida): Scratch facilita la implementacién del
aula invertida, donde los estudiantes pueden explorar conceptos de manera autonoma a
través de proyectos en casa, mientras que el tiempo de clase se dedica a la discusién y

resolucion colaborativa de problemas.
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CAPITULO 1l
MARCO METODOLOGICO
Disefio/tipo de investigacion

La investigacion que se va a realizar es de tipo Descriptiva porque al aplicar una encuesta
profesores y a los estudiantes de 6to de basica, donde se podra observar sobre el conocimiento de
esta aplicacion y la disponibilidad de querer aplicar nuevas metodologias que aporten a la
ensefianza de los estudiantes y pueda mejorar su razonamiento légico matematico. Mediante ese
resultado es que podremos trabajar con la aplicacion de Scratch, que nos ayudard a incrementar el
interés hacia la matematica y que mejore la creatividad.

(VALLE, MANRIQUE, & REVILLA, 2022.) El autor dice que el propdsito de la
investigacion descriptiva es comprender situaciones, costumbres y actitudes claves de
descripciones precisas de actividades, objetos, procesos de los temas a trabajar e investigar

Meétodo de investigacion

El método que se aplicara para el método de investigacion es el de observacion ya gue al
aplicar una encuesta podremos planificar desde que tema partir al utilizar la herramienta
tecnoldgica en los estudiantes y aplicar la plataforma Scratch en base a las necesidades que nos
arroje la encuesta.

(Herrero Nivela, (1997).) el autor nos habla sobre la importancia de aplicar de manera
eficiente la observacion para aplicar a una investigacion cientifica, ya que mediante una correcta
utilizacion de la observacion podremos evidenciar las necesidades que los estudiantes tienen, sus
problemas y dificultades a la vez como podemos ayudar a mejorar estas dificultades. La
observacién es un momento de trabajo no solo en investigacion educativa sino también en el
trabajo diario de los educadores que interactian y construyen relaciones directas con los
estudiantes

Técnicas

La técnica o instrumento que se utilizara es la Encuesta donde se aplicara a los estudiantes
de Sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad educativa Comandante General Atahualpa
y a los docentes que imparten la materia.

Encuesta. - Es una técnica de recoleccion de datos que se utiliza para obtener informacion

de una muestra de individuos a través de un conjunto de preguntas previamente estructuradas, esta
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permite obtener resultados cuantitativos y cualitativos sobre opiniones, conocimientos y
caracteristicas de una poblacién objeto. Generalmente se aplica mediante cuestionarios o
formularios y se lo puede realizar personal, electrénicamente o en linea. Su objetivo recolectar los
datos suficientes para analisis y toma de decisiones.

(Gonzélez A. C., (2013).) En esta investigacion los autores nos hablan sobre la encuesta
que es el primer contacto de la realidad del tema que estamos investigando y son propios de la
primera etapa de investigacion donde se recoge datos y se prepara el camino para seguir con el
tema de investigacion. Los estudios de encuesta son Utiles para describir y predecir un fendmeno
educativo y también son eficientes para estudios exploratorios.

Instrumentos

Se trabajara con cuestionario que conste de 10 preguntas enfocadas al conocimiento de la
plataforma Scratch y su influencia en la 16gica matematica.
Poblacion y muestra

(Gonzélez, (2009).) menciona que “La poblacion y la muestra son considerados como una
herramienta importante para la elaboracion del trabajo investigativo de los proyectos, ya que sin
estos temas seria imposible realizar la investigacion de campo y obtener los resultados claros.

Los estudiantes de 6to afio de educacion basica son en total de 38 estudiantes siendo un
paralelo, de los cuales para obtener la muestra se tomo un nivel de confianza del 99%, un margen

de error del 10% teniendo como resultado el tamafio de muestra de 28 estudiantes.

Ecuacion Estadistica para Proporciones
poblacionales

N= Tamafo de la muestra
Z= Nivel de confianza deseado

Z"2(p*q) p= Proporcion de |a poblacion con la caracteristica
n=  e"2+(z"2(p"q)) deseada (exito)
N —=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)
&= Nivel de emor dispuesto a cometer
M= Tamafio de Ia poblacion

FUENTE: Internet https://www.corporacionaem.com/tools/calc_muestras.php
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Procesamiento de datos

Se trabajara con Excel para realizar tablas de resultados.

Aplicacion de Encuesta

Se procedi6 a realizar la encuesta por medio de Google Forms en el laboratorio de la
Institucion en la cual mostramos los siguientes resultados:
Pregunta 1. ;Has oido hablar de Scratch?

Figura 1.

¢Has oido hablar de Scratch? |_|:| Copiar

28 respuestas

CEl
(1)

En esta pregunta podemos observar que mas del 80% de estudiantes ya han empezado a
trabajar con Scratch y tienen conocimiento de la aplicacion lo que facilita la implementacion de
la guia de Scratch.

Pregunta 2. ; Qué tan emocionado/a por usar Scratch?

Figura 2.

£Qué tan emocionado/a estas por usar Scratch? [0 copiar

27 respuestas

@ Muy emocionado/a
@ Poco emocionado/a
Nada emocionado/a

27



El resultado de esta pregunta nos da que el 81% de los estudiantes muestran interés de
aprender con la plataforma Scratch, lo que nos da la pauta para poder trabajar con muchas
opciones en la misma debido al interés de nuestros estudiantes.

Pregunta 3. ;Cudl es la razdn principal por la que te gustaria aprender a usar
Scratch? (Selecciona una)

Figura 3.

@ Crear juegos
@ Hacer animaciones

@ Resolver problemas
matematicos

@ Aprender a programar

Segun los resultados los estudiantes se inclinan mas por la creacion de juegos en la
plataforma y también la iniciativa que tienen por aprender a programar lo que la plataforma nos
ayuda a afianzar estos conocimientos.

Pregunta 4. ; Tienes alguna experiencia previa en programacion o uso de computadoras?

Figura 4.

® Si, mucha
® si, algo
@ No, ninguna
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Segun los resultados nos indica que en un 59.3%t todavia existe deficiencia en cuanto a
manejo de tecnologias con los estudiantes, lo cual nos compromete a seguir mejorando los
conocimientos en la materia de computacion.

Pregunta 5. ; Qué te preocupa mas sobre aprender a usar Scratch?

Figura 5.

@ No entender cémo usarlo

@ Tener dificultades para trabajar
en equipo

@ No saber resolver problemas

Los resultados de esta pregunta nos hablan sobre la dificultad que tienen los estudiantes
para trabajar en equipo en un 40.7%, la cual al aplicar la plataforma Scratch nos ayudaria a
afianzar esta problematica encontrada ya que con los juegos podemos reforzar
Pregunta 6. ; Qué habilidades te gustaria desarrollar al usar Scratch? (Selecciona todas
las que correspondan)

Figura 6.
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Logica y razonamiento

0,
matematico 11 (39.3%)

Creatividad 19 (67.9%)

Trabajo en equipo 10 (35.7%)

Resolucién de problemas 9 (32.1%)

0 5 10 15 20

Segun estos resultados podemos observar que el 67.9% de los estudiantes tienen la
necesidad o desean desarrollar la creatividad en mayor porcentaje y que el 39.3% también les
gustaria mejorar la habilidad de la l6gica matematica.

Pregunta 7. ; Como te gustaria aprender a usar Scratch?

Figura 7.

@ Através de tutoriales paso a
paso

@ Con la ayuda del docente
@ Trabajando en grupos

El 60.7 de estudiantes concuerda de que los docentes deben ser los guias para el uso de
esta plataforma lo que nos compromete a que todos los docentes de nuestra Institucién deben

tener el conocimiento necesario para poder trabajar con los estudiantes.
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Pregunta 8. ; Qué tipo de proyectos te gustaria crear en Scratch? (Selecciona una)
Figura 8.
® Juegos

@ Historias animadas
@ Proyectos educativos

ﬂ @ Presentaciones interactivas

El 57.1% de los estudiantes coinciden en que por medio de los juegos pueden aplicar y
manejar Scratch lo cual si se puede realizar ya que la plataforma nos da la opcion de poder
aprender mediante juegos creados por los estudiantes mismos, lo que hace que su creatividad y
razonamiento trabajen en el maximo de sus capacidades
Pregunta 9. ; Que expectativas tienes sobre lo que aprenderas usando Scratch?

Respuesta abierta

Figura 9.
3
3 (11'.1 %)
2
1 (BA(3A7 (34 (3 (BA7(3A(3A7(3AT(I T Y AR (3T (347 (347 (3AT(3A(347(3A7 (37 (347 (3 A7 (347 (347 (3:47(347 (378
1
0
Me gustaria... Queseaint... aprendiapr... juegos me gustaria... poder crear... r...

Me ayuda a... Sereungra... crearjuego... laexperien... mirespuest... que aprend...
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En cuanto a la pregunta podemos ver que existe opiniones dividas ya que un 11.1% desea
que Scratch sea un vinculo para poder crear juegos, pero también existe un 3.1% que desea
aprender a programar, otros que desean que Scratch les ayude en la I6gica matematica.
Pregunta 10. ;Después de aprender a usar Scratch, ¢te interesaria explorar otras
herramientas de programacion en el futuro?

Figura 10.

@ Si, definitivamente

@ No estoy seguro/a
NO

EL resultado de esta pregunta nos da que el 88.9% le gustaria aprender de mas
herramientas que ayuden a mejorar su aprendizaje y conocimiento, lo cual también nos
compromete a seguir buscando herramientas que sean interactivas y faciles de manejar y
aprender y sobre todo gue todos tengan el acceso para poder trabajar con las mismas

Luego de aplicar la encuesta a estudiantes podemos concluir que es necesario aplicar
herramientas que ayuden a mejorar el desempefio de nuestros estudiantes ya que por medio de
estas actividades podemos obtener resultados y sobre todo el interés del estudiante por aprender
aplicando metodologias nuevas; para lo cual vemos la necesidad de arrancar desde conceptos
basicos de Scratch y sus funciones para poder trabajar y donde presentamos la siguiente Guia de
Scratch para los estudiantes de 6to de bésica de la Unidad Educativa Comandante General

Atahualpa
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CAPITULO I
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

Guia Educativa Scratch para nifios y nifias de 9 afios
Objetivos

Objetivo General

Introducir a los estudiantes de 9 afios al mundo de la programacion a través de Scratch, fomentando
su creatividad, pensamiento légico y habilidades de resolucion de problemas basados, no solo en
la ensefianza de programacion, sino también desarrollar habilidades fundamentales para el siglo
XXI; sumergiendo a los estudiantes en un entorno de aprendizaje interactivo que les permite

explorar conceptos complejos de una manera accesible y divertida.

Objetivos Especificos

Familiarizar a los estudiantes con la interfaz y funcionalidades béasicas de Scratch:

Explorar el entorno de Scratch, incluyendo el escenario, los sprites, los blogues de codigo y la

paleta de colores.

Aprender a navegar por las diferentes categorias de bloques (movimiento, apariencia, sonido, etc.).

Practicar la creacién y modificacion de sprites y fondos.

1. Enseflar conceptos fundamentales de programacion como secuencias, bucles y

condicionales:

Introducir el concepto de algoritmos como series de instrucciones.

Explicar y practicar con secuencias simples de comandos.

Explorar el uso de bucles para repetir acciones.

Introducir condicionales para tomar decisiones en el programa.

2. Desarrollar la capacidad de crear historias interactivas y juegos simples:
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Guiar a los estudiantes en la planificacion y storyboarding de una historia interactiva.
Ensefiar como animar personajes y cambiar escenarios.

Introducir conceptos de interactividad como el uso de teclas y clics del raton.
Ayudar a los estudiantes a crear juegos simples como laberintos o juegos de atrapar.

3. Fomentar el trabajo colaborativo y la comparticion de proyectos:

Organizar sesiones de trabajo en grupo donde los estudiantes colaboren en un proyecto.

Ensefiar como compartir proyectos en la comunidad de Scratch.

Animar a los estudiantes a comentar y aprender de los proyectos de otros.

4. Estimular la creatividad y el pensamiento computacional:

Proponer desafios abiertos que permitan multiples soluciones.

Animar a los estudiantes a personalizar y expandir proyectos existentes.

Introducir el concepto de depuracidn y fomentar la resolucién creativa de problemas.

Proyecto: "jDesafio Matematico en Scratch!*

Objetivo General

Desarrollar un juego interactivo en Scratch que ayude a los estudiantes a practicar y

consolidar conceptos de aritmética basica (suma, resta, multiplicacion y division) y el
reconocimiento de patrones numericos.

Duracion del Proyecto

4-5 sesiones de clase (aproximadamente 1 hora cada una)
Materiales Necesarios

Computadoras o tabletas con acceso a internet.

Cuenta en Scratch (puede ser creada por los estudiantes o la unidad educativa).
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Proyector para mostrar ejemplos y guias.

Hojas de trabajo para planificacion y reflexion.

Fase 1: Introduccion al Proyecto (1 sesion)

Presentacion de Scratch:

Explicar qué es Scratch y cdmo se utilizara para crear un proyecto matematico.
Mostrar ejemplos de proyectos creados en Scratch.

Conceptos Logico-Matematicos:

Revisar los conceptos de suma, resta, multiplicacion, division y patrones numeéricos.
Realizar ejercicios simples en grupo para evaluar la comprension de los conceptos.
Definicion del Proyecto:

Los estudiantes desarrollaran un juego que involucra resolver problemas matematicos.
Discusion sobre qué tipo de juego desean crear (por ejemplo, un juego de preguntas, un

juego de aventuras donde deben resolver acertijos matematicos, etc.).

Fase 2: Planificacion del Proyecto (1 sesion)

Disefio del Juego:

Dividir a los estudiantes en grupos pequefios.

Proporcionar hojas de planificacién donde puedan esbozar la historia del juego, los
personajes, los tipos de preguntas matematicas y la légica de como avanza el juego.

Ejemplo de estructura de preguntas:

Ejemplo de suma: ";Cuanto es 23 + 45?"

Ejemplo de patron: "¢ Cual es el siguiente numero en la serie 2, 4, 6?"



Decisiones Técnicas:
Seleccionar los personajes y escenarios para el juego.
Decidir como serd la retroalimentacion al usuario (por ejemplo, puntajes, palabras de

animo, etc.).

Fase 3: Desarrollo del Proyecto (2-3 sesiones)

Introduccion a la Programacion en Scratch:

Hacer un breve tutorial sobre como usar Scratch: como afiadir sprites, programar, usar
bloques de control y eventos, etc.

Enfocarse en bloques especificos: operadores matematicos, condiciones (si) y animacion.

Creacion del Juego:

Cada grupo comienza a programar su juego segun la planificacion.

Asistir y guiar a los grupos mientras trabajan, ayudandolos a resolver problemas técnicos
y a implementar la l6gica del juego.

Pruebas y Ajustes:

Una vez que los juegos estan desarrollados, cada grupo probara su juego y hara ajustes
segun el feedback recibido entre ellos.

Facilitar sesiones de prueba cruzada donde los grupos se juegan entre si y proporcionan
retroalimentacion.

Fase 4: Presentacion y Reflexion (1 sesion)
Presentaciones:

Cada grupo presenta su juego al resto del aula, explica la l6gica detras de su disefio, los

conceptos matematicos involucrados y lo que aprendieron durante el proyecto.
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Reflexion:

Discutir como clase lo que les gustd y lo que encontraron desafiante en el proceso de
creacion del juego.

Preguntar coémo pueden aplicar lo aprendido en otros contextos y en la vida real.

Evaluacion:

Evaluar a los estudiantes en base a la presentacion, el disefio del juego y su participacion
en el proyecto.

Proporcionar un pequefio cuestionario final para evaluar la comprension de los conceptos
matematicos abordados.

Introduccion

Bienvenidos a la fascinante aventura de la programacion con Scratch, una herramienta
disefiada especialmente para jovenes mentes creativas como la tuya. Si tienes 9 afios y estés listo
para dar tus primeros pasos en el mundo de la tecnologia, jhas llegado al lugar correcto!

Imagina un mundo donde puedas crear tus propios juegos, contar historias interactivas y
dar vida a tus ideas mas locas con solo unos clics. Eso es exactamente lo que Scratch te permite
hacer. Es como tener una caja de Lego digital, donde cada pieza es un blogue de codigo que
puedes combinar de infinitas maneras para crear algo Unico y emocionante.

En esta guia, te llevaremos de la mano a traves del colorido universo de Scratch.
Aprenderas a usar su interfaz amigable, descubriras cémo hacer que los personajes se muevan y
hablen, y poco a poco, irds dominando los secretos de la programacion. Pero no te preocupes, jno
es nada aburrido! Cada paso del camino esta lleno de diversion y desafios que te haran querer
aprender mas y mas.

¢ Te has preguntado alguna vez cdmo se hacen los videojuegos? O cémo podrias crear

una tarjeta de cumpleafios animada para tu mejor amigo? Con Scratch, todas estas ideas pueden
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hacerse realidad. Y lo mejor de todo es que mientras juegas y creas, estaras desarrollando
habilidades super importantes como el pensamiento légico, la resolucion de problemas y la
creatividad.

Esta guia esta disefiada para ayudarte a ti y a tus comparieros de clase a sumergirse en el
mundo de Scratch. Exploraremos juntos cdmo funciona, para qué sirve y por qué es tan genial
usarlo. También aprenderemos un poco sobre su historia, jporque incluso las herramientas de
programacion tienen sus propias historias interesantes!

Asi que preparate para un viaje emocionante. VVas a aprender, a crear, a compartir tus
proyectos con amigos y quizas, sin darte cuenta, estaras dando tus primeros pasos para
convertirte en el proximo gran programador o disefiador de juegos. ¢Estas listo para comenzar
esta aventura? jVVamos a sumergirnos en el maravilloso mundo de Scratch!

Historia de Scratch

Origenes y Desarrollo Inicial

Scratch nacid en 2003 en el Lifelong Kindergarten Group del MIT Media Lab, bajo la
direccion de Mitchel Resnick. Este grupo ya tenia experiencia en el desarrollo de herramientas
educativas tecnoldgicas, como los bloques programables LEGO Mindstorms.

La idea de Scratch surgié de la observacion de como los joévenes interactuaban con la
tecnologia. Resnick y su equipo notaron que, si bien los nifios eran consumidores avidos de
medios digitales, pocos tenian la oportunidad de ser creadores en este medio. Inspirados por los
lenguajes de programacion educativos anteriores como Logo, buscaron crear una herramienta
que permitiera a los jovenes expresarse creativamente a través de la programacion.

El nombre "Scratch” se inspird en la técnica de "scratching™ utilizada por los DJ's. Al
igual que los DJ's mezclan musica moviendo discos de vinilo, Scratch permite a los usuarios
mezclar diferentes tipos de medios (graficos, sonidos, etc.) de manera creativa y facil.

Desarrollo y Lanzamiento Inicial

Entre 2003 y 2007, el equipo del MIT trabajo intensamente en el desarrollo de Scratch.
Durante este periodo:

Diseniaron la interfaz de usuario basada en bloques, que permite a los usuarios construir
programas encajando bloques visuales como si fueran piezas de LEGO.

Crearon un lenguaje de programacion que pudiera manejar graficos, animaciones y

sonido de manera sencilla.
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Desarrollaron un editor que permitiera a los usuarios crear y editar sprites (personajes y
objetos) directamente en el programa.

En mayo de 2007, se lanzo la primera version publica de Scratch (1.0). Esta version era
una aplicacion de escritorio y venia acompafiada de un sitio web donde los usuarios podian
compartir sus proyectos.

Evolucion y Crecimiento

Scratch 1.4 (2009)

En 2009, se lanzd Scratch 1.4, que incluia mejoras significativas:

Nuevas caracteristicas como la capacidad de crear variables y listas.

Mejoras en la interfaz de usuario para hacerla mas intuitiva.

Ampliacién de la biblioteca de sprites y fondos.

Scratch 2.0 (2013)

El lanzamiento de Scratch 2.0 en 2013 marcé un hito importante:

La plataforma se trasladé completamente en linea, permitiendo a los usuarios crear
proyectos directamente en el navegador web.

Se introdujo la capacidad de crear bloques personalizados, permitiendo a los usuarios

definir sus propias funciones.

Se mejoro la colaboracion, permitiendo a los usuarios "remezclar™” proyectos de otros mas

facilmente.
Se afadieron nuevas caracteristicas como la deteccion de video y el editor de vectores.
Scratch 3.0 (2019)
En enero de 2019, se lanz6 Scratch 3.0, representando otro salto significativo:
Se redisefio completamente la interfaz para hacerla mas moderna y accesible.

Se mejoro la compatibilidad con dispositivos mdviles y tabletas.

Se introdujeron nuevas extensiones que permiten integrar Scratch con hardware externo y

servicios web.
Se amplio la biblioteca de sprites, fondos y sonidos.
Impacto y Comunidad
A lo largo de su historia, Scratch ha tenido un impacto significativo en la educacion

tecnoldgica:
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Ha sido adoptado por escuelas en todo el mundo como herramienta para ensefiar
programacion y pensamiento computacional.

La comunidad en linea de Scratch ha crecido enormemente, con millones de usuarios
compartiendo proyectos y aprendiendo unos de otros.

Se han desarrollado numerosos recursos educativos, libros y cursos basados en Scratch.

Ha inspirado el desarrollo de otras herramientas de programacion visual y ha influido en
cdmo se ensefia la programacion a los jovenes.

Filosofia y Principios

La filosofia de Scratch se ha mantenido constante a lo largo de su evolucion:

"Pisos bajos, techos altos y paredes anchas": Facil de empezar, pero con posibilidades
para proyectos complejos y una amplia gama de tipos de proyectos.

Enfoque en la creatividad y la expresion personal.

Importancia de la comunidad y la colaboracion.

Aprendizaje a traves del juego y la experimentacion.

Esta filosofia ha guiado el desarrollo de Scratch, asegurando que siga siendo una
herramienta poderosa y accesible para introducir a los jévenes en el mundo de la programacién y
la creacion digital.

Aplicaciones de Scratch

Scratch es una herramienta versatil que puede utilizarse para crear una amplia variedad
de proyectos. Aqui se detallan algunas de sus aplicaciones principales:

Historias interactivas:

Los estudiantes pueden crear narraciones donde los personajes interactuan entre si y con
el usuario.

Ejemplo: Una historia sobre un explorador en la selva donde el lector decide el camino a
sequir.

Juegos educativos:

Desde simples juegos de preguntas y respuestas hasta juegos de plataformas educativos.

Ejemplo: Un juego de mateméticas donde los jugadores resuelven problemas para
avanzar.

Animaciones:

Creacion de dibujos animados cortos o presentaciones animadas.
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Ejemplo: Una animacién sobre el ciclo del agua o las estaciones del afio.

Simulaciones cientificas simples:

Representaciones visuales de conceptos cientificos.

Ejemplo: Una simulacion del sistema solar o del crecimiento de una planta.

Avrte digital interactivo:

Proyectos que combinan elementos visuales y sonoros que responden a la interaccion del
usuario.

Ejemplo: Un lienzo interactivo que cambia colores y formas al mover el ratén.

Tarjetas de felicitacion animadas:

Creacion de tarjetas personalizadas con animaciones y mensajes.

Ejemplo: Una tarjeta de cumpleafios con globos que flotan y una cancion personalizada.

Tutoriales interactivos:

Guias paso a paso sobre diversos temas, donde el usuario puede interactuar con el
contenido.

Ejemplo: Un tutorial sobre cdmo reciclar correctamente, con preguntas interactivas.

Presentaciones multimedia:

Alternativa interactiva a las presentaciones tradicionales.

Ejemplo: Una presentacion sobre los planetas donde el usuario puede hacer clic para
obtener mas informacion.

Musica y efectos de sonido:

Creacidn de instrumentos virtuales 0 composiciones musicales interactivas.

Ejemplo: Un sintetizador virtual que responde a las teclas del ordenador.

Proyectos de robdtica béasica:

Con extensiones especificas, Scratch puede utilizarse para programar robots simples.

Ejemplo: Programar un robot Lego Mindstorms para seguir una linea o evitar obstaculos.

¢Para qué sirve Scratch?

Scratch es una herramienta educativa poderosa que sirve para multiples propositos:

Introducir conceptos basicos de programacion:

Scratch utiliza bloques visuales que representan conceptos de programacion como

variables, bucles y condicionales.
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Esto permite a los estudiantes entender la l6gica de la programacion sin la complejidad
inicial de la sintaxis de los lenguajes de texto.

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional:

El pensamiento computacional implica la capacidad de formular problemas y sus
soluciones de manera que una computadora pueda ejecutarlas eficazmente.

Al usar Scratch, los estudiantes aprenden a descomponer problemas complejos en partes
mas pequefias y manejables.

Fomentar la creatividad y la expresién personal:

Scratch proporciona herramientas para que los estudiantes creen proyectos que reflejen
sus intereses y pasiones.

Pueden combinar elementos de arte, musica y narracion con programacion.

Ensefiar resolucion de problemas y pensamiento légico:

Cuando los proyectos no funcionan como se espera, los estudiantes aprenden a identificar
y corregir errores (debugging).

Este proceso desarrolla habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.

Preparar para futuros aprendizajes en ciencias de la computacion:

Los conceptos aprendidos en Scratch son transferibles a lenguajes de programacion mas
avanzados.

Proporciona una base sélida para entender conceptos mas complejos en el futuro.

Integrar diferentes areas del conocimiento:

Scratch puede utilizarse para crear proyectos que abarquen multiples disciplinas.

Por ejemplo, un proyecto podria combinar conceptos de fisica, arte y musica en una sola
animacion interactiva.

¢Por qué es bueno usar Scratch?

Accesibilidad:

Scratch es completamente gratuito y esta disponible en mas de 70 idiomas.

Funciona en navegadores web, lo que significa que no requiere instalacion y es
compatible con la mayoria de los dispositivos.

Interfaz intuitiva:

El sistema de bloques de colores hace que la programacion sea visual y facil de entender.
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Los blogues se encajan como piezas de puzzle, lo que ayuda a prevenir errores de sintaxis
comunes en la programacidn tradicional.

Retroalimentacion inmediata:

Los cambios en el cddigo se reflejan instantaneamente en el proyecto.

Esto permite a los estudiantes experimentar y aprender rapidamente de sus errores y
éxitos.

Comunidad activa:

Millones de proyectos compartidos en la plataforma sirven como inspiracion y recurso de
aprendizaje.

Los estudiantes pueden recibir comentarios constructivos de otros usuarios, fomentando
la mejora continua.

Desarrollo de habilidades del siglo XXI:

Ademas de la programacion, Scratch fomenta la creatividad, la colaboracion y la
comunicacion.

Estas habilidades son esenciales en el mundo laboral moderno.

Preparacion para lenguajes mas avanzados:

Los conceptos aprendidos en Scratch (variables, bucles, condicionales) son
fundamentales en todos los lenguajes de programacion.

Facilita la transicién a lenguajes basados en texto como Python o JavaScript.

Interdisciplinariedad:

Scratch puede utilizarse para crear proyectos en casi cualquier materia escolar.

Permite a los estudiantes ver conexiones entre diferentes areas de conocimiento.

Motivacion:

La capacidad de crear juegos y animaciones mantiene a los estudiantes comprometidos y
entusiasmados con el aprendizaje.

El aspecto ludico de Scratch hace que el proceso de aprendizaje sea divertido y
gratificante.

Adaptabilidad:

Scratch es adecuado para una amplia gama de edades y niveles de habilidad.

Los proyectos pueden ser tan simples o complejos como el estudiante desee, permitiendo

un crecimiento gradual.
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Fomenta la autoexpresion:

Los estudiantes pueden usar Scratch para contar sus propias historias y expresar sus ideas
de forma creativa.

Esto puede aumentar la confianza en si mismos y la autoestima, especialmente en

estudiantes que pueden tener dificultades en otras areas académicas.

USOS DE SCRATCH: ACTIVIDADES PRACTICAS.
1. CAMBIAR COLOR LETRAS

Imagen de los pasos para poder cambiar el color de letras

Cambiar color
scratch.mit.edu

PREPARACION
ot B -
Elige una letra G B Elige un fondo.
de la libreria.
@ Se te mostrardn muchos objetos, pincha
en letras para verlas.

Figura 1. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf

Imagen de la programacion para poder cambiar de color

PROGRAMA

sumar alefecto  color = @

Prueba diferentes niimeros.

Figura 2. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf
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2. ROTAR LETRAS

Imagen de los pasos para Rotar las letras

PREPARACION
@
Pincha en la
libreria Pincha en letras. Elige una letra.

Figura 1. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf

Imagen de la programacion para poder rotar las letras

PROGRAMA

Intenta diferentes

nimeros.

Figura 2. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf

3. INCLUIR SONIDO

Imagen de los pasos para dar sonido
PREPARACION

Cd I
©
Pinchaenla 4

libreria Pulsa en la categoria letras. Elige una letra.
o Sounds

Pulsa en la pestafia de sonidos.
Elige un fondo.

Elige un sonido.

Figura 1. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf
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Imagen de la programacion para dar sonido

PROGRAMA

== Code Pulsaen la pestana codigo.

Elige un sonido

ocar sonoo Mau *+ fhasta que Brmine

Figura 2. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf
4. BAILAR LETRAS
Imagen para dar movimiento a letras

PREPARACION

)

Elige un fondo. Elige una letra.
Play ratraments 8o dusms
Pinchaenelboténde Anade los bloques de
extensiones (abajo a la musica.

izquierda).

Figura 1. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf
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Imagen de la programacion para dar movimiento a las letras

PROGRAMA

Escribe el signo JJ wewmmeor (1) Cag v duants € s

m - Elig(.‘ diferentes
v PN mover RS :
menos para volver al CFCUSIONes.

pl.ltltD de p:u‘tuia :I focar mmbor  (5) Charkes cermato +  durans: Q tiempos

Figura 2. https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/es-419/scratch-cards-all.pdf
Conclusiones

Scratch no solo es un lenguaje de programacion, sino una herramienta para desarrollar
importantes habilidades cognitivas en los estudiantes.

Existe un enfoque interdisciplinario de la programacion con el razonamiento matematico y
resolucién de problemas.

Se reconoce la importancia del pensamiento computacional, siendo una habilidad clave de
los estudiantes en la era digital.

Recomendaciones

Crear proyectos en Scratch que aumenten gradualmente el nivel de complejidad, esto
permitira a los estudiantes a mejorar su razonamiento y habilidades.

Integrar problemas matematicos en los proyectos de Scratch, donde puedan crear juegos
que involucren célculos o simulaciones de conceptos matematicos.

Animar a los estudiantes a crear sus propios proyectos en Scratch que aborden problemas
del mundo real, esto ayudard a desarrollar su pensamiento computacional y habilidades de

resolucion de problemas.
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O - o

u P Buscar

por la que te gustari ausar Scratch? (Selecciona una)

Hacer animacionss

Resalies

Aprander a progrs

(Tienes

Siagn

N, niaguna

USO DE SCRATCH PARA ESTUDIANTES

B I Uo¥

Deseripcian dl form

¢Has oido hablar de Scrateh?
s

NO

£Qué tan emocionado/a estas por usar Scratch?
Ny emocianado/a

Poco emacionadara

JQué ivas tienes sobre derss usando Scratch?

P eap

Respuesta abierta

Después de aprender a usar Scratch, jte i explorar
en el futuro?

i, definitivamente
No estoy segquro/a

NO

PE3®me

0o

®» ®

nmeEga

8

o 8 =

51



MUESTRAS FOTOGRAFICAS

RESUMEN DE LA ENCUESTA

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dzXuCFGbThdOroRbghK8mzr5MilPCHxXUUi

dVVWelJnic/edit?usp=sharing.

PRESENTACION PARA LOS ESTUDIANTES

https://scratch.mit.edu/projects/1069376702

52


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dzXuCFGbThd0roRbgbK8mzr5MilPCHxXUUidVWeJnic/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1dzXuCFGbThd0roRbgbK8mzr5MilPCHxXUUidVWeJnic/edit?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/1069376702

