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Resumen

Este trabajo investigativo tuvo como objetivo determinar el efecto de la
programacion por blogues en el pensamiento creativo de los educandos del quinto grado
del nivel secundario de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila del distrito de
la Banda de Shilcayo. Se desarroll6 un estudio de tipologia aplicada, que responde a un
disefio preexperimental mencionado: pretest y postest en un solo grupo de estudio.
Mediante un muestreo no probabilistica intencionada, la muestra seleccionada estuvo
constituida por 31 estudiantes del quinto grado “A”, cuyo instrumento de recopilacion de
datos fue la guia de observacion. Las conclusiones del estudio indicaron que en el centro
educativo existe una tendencia baja de aprendizaje en la utilizacion de la tecnologia como
ayuda a la ensefianza y de los procesos académicos. Respecto al desarrollo del
pensamiento creativo en los educandos, se determind0 una diferencia y mejora
considerativa de las medias obtenidas de puntajes tanto en la evaluacion Pre-Test (41.871)
y Post-Test (53.290). Anterior a la aplicacion del software de programacion por blogues
(Pre-test), la rasante de desarrollo del pensamiento creativo fue “Bajo” con un 55%, y
misma escala evaluativa se encontr6 en la dimension de “Elaboracion” como un rasgo
caracteristico en el desarrollo creativo del estudiante que obtuvo una calificacién de mayor
respuesta del 61%. Sin embargo, posterior a la administracion de la herramienta de
programacion por bloques (Post-Test), mejoré considerablemente el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes ubicandose su valor en un nivel “Alto” con un
48%, y misma escala evaluativa de mejora con un mayor indice de respuesta se obtuvo en
la dimension de “Fluidez” con el 58%. En tal sentido, se pudo concluir que hay un efecto
significativo de la programacion por bloques en el pensamiento creativo de los estudiantes;
dado que en la prueba estadistica “T-Student” se alcanzé un p-valor menor a 0.05
(Sig.=0.001) y un (Tc=3.367<Tt=1.671) que se encontré en la zona rechazo (Ho) de la

decision probabilistica.

Palabras clave: Programacion por bloques, ensefianza, pensamiento creativo, educacion

secundaria
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Abstract

The objective of this research was to determine the effect of block programming on
the creative thinking of fifth grade secondary school students at the Cleofé Arévalo del
Aguila Educational Institution in the district of La Banda de Shilcayo. A study of applied
typology was developed, which responds to a pre-experimental design mentioned above:
pretest and post-test in a single study group. Using a non-probabilistic purposive sampling,
the selected sample consisted of 31 fifth grade "A™ students, whose data collection
instrument was the observation guide. The conclusions of the study indicated that there is a
low learning tendency in the use of technology as an aid to teaching and academic
processes in this educational center. Regarding the development of creative thinking
among the students, a significant difference and improvement in the mean scores obtained
in both the Pre-Test (41,871) and Post-Test (53,290) evaluations was determined. Prior to
the application of the block scheduling software (Pre-test), the trait of creative thinking
development was "Low" with 55%, and the same evaluative scale was found in the
dimension of "Elaboration” as a characteristic trait in the creative development of the
student that obtained a higher response score of 61%. However, after the administration of
the block programming tool (Post-Test), the development of creative thinking improved
considerably among the students, placing its value at a "High" level with 48%, and the
same evaluative scale of improvement with a higher response rate was obtained in the
dimension of "Fluency" with 58%. In this sense, it was concluded that there is a significant
effect of block programming in the creative thinking of the students; given that in the
statistical test "T-Student” a p-value of less than 0.05 (Sig.=0.001) and a
(Tc=3.367<Tt=1.671) was reached, which was found in the rejection zone (Ho) of the

probabilistic decision.

Keywords: Block scheduling, teaching, creative thinking, secondary education.




Introduccion

Con la evolucion de la humanidad y el desarrollo de la tecnologia de informacién
se ha llegado a una utilizacion incesante de la informética que representa el software y la
computacion (hardware); hay un reconocimiento creciente donde la informatica es una
habilidad esencial que todos los estudiantes deben desarrollar con el fin de participar
plenamente en un mundo cada vez mas digital (Chancolla y Pacori, 2017). En la
actualidad se ha incorporado la investigacion de la creatividad en los procedimientos de la
reforma educativa en los Estandares Nacionales Norteamericanos de TIC para Educandos,
como resultado, los estudiantes deben realizar la demostracion de pensamientos creativos,
la construccion de conocimientos, el desarrollo de productos y procesos de innovacién
haciendo uso de las TIC (Gutiérrez, 2017).

Este interés por el tema de la creatividad no es casual, sino que, esto se debe al
fuerte nexo que conserva la creatividad con areas que impactan en la actualidad al
conjunto de la sociedad, especialmente con la ciencia y tecnologia (Torres, 2014).
Asimismo, a través de la programacion por bloques los estudiantes estan comprometidos
en buscar soluciones de innovacion y creativas a problematicas fortuitas: no se trata
simplemente en resolver problematicas de una forma predeterminada, por el contrario,
encontrarse listo a la generacién de soluciones innovadoras para cuando surjan las

problematicas (Avalos, 2017).

Segun Weintrop y Wilensky (2017), son cada dia mas los estudiantes que aprenden
en entornos gréaficos, en lugar de los lenguajes de programacion tradicionales cimentados
en codigo, pese al creciente uso de entornos graficos para la programacion basados en
blogues, no se han realizado muchos trabajos para comprender los impactos de la
utilizacion de entornos de programacion por bloques en las aulas. Sanchez Carlessi (2003)
sefiala que la escuela, en especial primaria y secundaria, puede ser uno de los elementos

mas transcendentales influyentes en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes.

En el Perd, asi como en otros paises se identificd que el pilar del desarrollo de una
sociedad se encuentra unido al nivel de educacién de los integrantes, mejorando el
crecimiento de la creatividad, innovacién, apreciacion, expresion mediante las artes,
humanidades, las ciencias y el dominio de las TIC (Santoyo, 2016). En los centros

educativos se observo, que al desarrollo creativo de los estudiantes no le dan mucha



importancia y el producto es que estos se vuelvan conformistas y dejen de ser creativos
(Silva, 2016).

La creatividad y el pensamiento creativo se consideran tradicionalmente elementos
importantes, especialmente en el momento que se estudia este Ultimo en su contexto
disciplinado (Sanchez y Fiol, 2016). No obstante, debido a la catedra que se basa en un
enfoque basado en competencias, su crecimiento se centra en las habilidades de solucién
de problematicas, puesto que, se cree que es la capacidad de acercar a los estudiantes al
mundo real y garantizar la utilidad del conocimiento (Manchego, 2019).

Dentro de un contexto local, en la Banda de Shilcayo la problemaética que se
presenta en los estudiantes, especificamente en el quinto grado del nivel secundario de la
|.E. Cleofé Arévalo del Aguila, en la presentacion de trabajos de cursos y en concursos
educativos organizados por el MED se presenta una escasa creatividad, a su vez, no se ve
facilidad para resolver problemas de forma creativa, la programacion por bloques se
transforma en un instrumento Util, divertido e innovador, como estrategia efectiva para
desarrollar y potenciar el pensamiento creativo en las aulas con los estudiantes. Muchas
personas piensan que cuando se ensefia programacion a un nifio solo se lo esta preparando
para programar. La programacion como herramienta educativa es mucho mas que solo
programar, y la creatividad (en la programacion) consiste en alcanzar la libertad que
permite a los estudiantes poner sus ideas en el ordenador, sin importar cuales sean estas

ideas.

Considerando lo que se expuso anteriormente, se formula la siguiente pregunta:
¢Cual es el efecto de la programacion por blogues en el pensamiento creativo de los
educandos del quinto grado del nivel secundario del colegio Cleofé Arévalo del Aguila —
Banda de Shilcayo?; donde se enuncia como hipétesis planteada de investigacion sobre si
existe 0 no efecto significativo de la programacién por bloques en el pensamiento creativo
de los educandos del quinto grado del nivel secundario del colegio Cleofé Arévalo del

Aguila - Banda de Shilcayo.

El objetivo general de esta investigacion fue: Determinar el efecto de la
programacion por bloques en el pensamiento creativo de los estudiantes del quinto grado
del nivel secundario de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila - Banda de
Shilcayo. Los objetivos especificos fueron: (a) Describir las habilidades de programacién

por bloques adquiridas en los estudiantes del quinto grado del nivel secundario del colegio



Cleofé Arévalo del Aguila - Banda de Shilcayo, periodo 2022; (b) Evaluar a través de una
prueba pretest el nivel de desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en los
estudiantes del quinto grado del nivel secundario del colegio Cleofé Arévalo del Aguila -
Banda de Shilcayo, periodo 2022; (c) Evaluar a través de una prueba postest el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en los estudiantes del quinto grado
del nivel secundario del colegio Cleofé Arévalo del Aguila - Banda de Shilcayo, periodo
2022.



CAPITULO |
REVISION BIBLIOGRAFICA

1.1 Antecedentes de la investigacion

En el ambito internacional, encontramos a Villadiego et al. (2015), quien en su
trabajo de investigacion titulado “El aprendizaje de la programacién y su influencia en
el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de educacion media”. Universidad
de Coérdoba, Colombia. Concluyeron que las personas que recibieron diferentes
tratamientos en ambas instituciones fueron presentando diferencias muy notorias en la
evolucion de las dimensiones del pensamiento creativo, sin embargo, dentro del centro
educativo Policarpa, los resultados mejoraron en el proceso con Scratch, por otro lado,
los resultados del proceso con pseudocodigo fueron mas significativas en el centro
educativo San Jorge. Las condiciones que posibilitan el crecimiento de la instruccion de
la programacion informatica cambian de una sociedad a otra, unas destinan un menor
grado intensivo de horas de las lecciones con los niveles de la media con un promedio
de 55 minutos por semana 0 en otros casos carecen de las instalaciones necesarias para

llevar a cabo el propdsito.

Asimismo, Caballero (2016), en su estudio titulado “Pensamiento creativo y su
influencia en el desarrollo de la imaginacién en nifios/as de 5 afios de la Unidad
Educativa “Emigdio Esparza Moreno” del Canton Babahoyo, provincia de Los Rios.
Universidad Técnica de Babahoyo, Ecuador. Concluyé que el pensamiento creativo
contribuye positivamente dentro del crecimiento de la imaginacion de los nifios de 5
afios del centro educativo “Emigdio Esparza Moreno”, el resultado fue el 16,48%
confiable, respondieron que la recoleccion de datos y el estudio ejecutado tiene
confiabilidad debido a que excede el chi cuadrado tedrico 12,59%. Se verificd, que
educandos efectivamente desarrollaron el pensamiento creativo mediante el juego de
imaginacion de forma muy frecuente con un 25%, frecuente con un 17,50%, poco con

un 50% y nunca con un 7,50%.

También, Pérez (2017), en su trabajo de investigacién denominado “Uso de
Scratch como herramienta para el desarrollo del pensamiento computacional en
programacion | de la carrera de Informatica de la Universidad Central del Ecuador”.

Universidad de Alicante, Espafia. Concluy6 que la utilizacién de instrumento Scratch



como recurso didéctico para la evolucion del pensamiento informéatico no manifiesta un
aumento de manera trascendental en todas las dimensiones estudiadas como la de
identificar patrones, usar instrucciones, usar variables, secuencia, usar operadores,
reutilizar codigos, detectar errores y la abstraccion. Cuando se aplico el pretest, el 55%
de los educandos del grupo control y el 52.5% de los estudiantes se encontraban en un
nivel promedio de habilidades del pensamiento computacional. En el postest, la medida
de usar instrucciones llegd hasta el 66.25% de tinos, usar variables el 76.25%, la
secuencia el 63.75%, usar operadores el 68.75%, deteccion de errores el 62.5% y por
altimo la abstraccion el 58.75%.

Finalmente, se citd también a Garcia (2016), en su investigacion titulado
“Motivacion en el aprendizaje de la programacion a nivel bachillerato utilizando un
lenguaje de programacion educativo”. Universidad Autonoma de Aguascalientes,
Mexico. Concluyd que hay diferencias estadisticamente notables en la adquisicion de
habilidades de solucion de problematicas, del mismo modo, motivacion de los
educandos al hacer uso del lenguaje de programacién formativo Scratch dentro del
adiestramiento de la codificacion basica en la educacion secundaria. La utilizacion de
un lenguaje de programacion educativo (LPE) grafico ocasiona diferencias
estadisticamente notorias en la motivacion y el aprendizaje de habilidades de solucion

de problematicas dentro del entorno de la codificacion esencial.

A nivel nacional, encontramos a Solon (2015), quien en su trabajo investigativo
titulado “Estrategias didacticas para desarrollar el pensamiento creativo en los
estudiantes del 2° grado de educacion primaria de la Institucion Educativa “La
Recoleta” N° 83005 del distrito y provincia de Cajamarca periodo 2013 — 2014”.
Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo de Lambayeque. Concluyo que los educandos
del Centro Educativo N° 83005; tienen dificultades en el desarrollo del pensamiento
creativo revelandose en su baja flexibilidad, imaginacién, originalidad, viabilidad,
fluidez, elaboracion e innovacion; aplicando estrategias de instruccion se mejorara la
ensefianza, el aprendizaje de los estudiantes crecera a un nivel excelente y competitivo.
Descriptivamente, antes de suministrar el tratamiento para el desarrollo del
pensamiento creativo, los estudiantes tenian niveles de creatividad muy malo (55%) y
malo (45%). Posterior a la ejecucién del proyecto, la creatividad de los estudiantes

mejoré estando dentro los niveles regular (60%) y bueno (40%).



Asimismo, Silva (2016), en su trabajo de investigacion titulado “Aplicacién del
software educativo Scratch para mejorar el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo, en estudiantes del segundo grado de secundaria en el &rea de Computacion e
Informética de la Institucion Educativa Ramiro Prialé Prialé del Distrito de
Challabamba, Paucartambo, Cusco — 2016”. Universidad Nacional de San Agustin de
Arequipa. Concluyé que la administracion del software educativo Scratch mejord
notablemente el desarrollo del pensamiento creativo en los educandos de 2° grado de
secundaria, dado que en la Prueba t de Student presento un tc (9.295) mayor al tt
(2.048). Descriptivamente, en el pre test solo 76.67% de la muestra estaba dentro del
nivel inicial, el 20.00% dentro del nivel de proceso y 3.33% esta dentro del nivel de
logro previsto del pensamiento creativo. En el post test, el 63.33% de alumnos se
encontraban dentro del nivel inicial, el 26.67 % dentro del nivel de proceso y el 10.00%

estan dentro del nivel esperado de rendimiento del pensamiento creativo.

También, Santoyo (2016), en su trabajo de investigacion titulado “Innovacion
de video juegos con el software Scratch para fortalecer las habilidades de pensamiento
creativo en estudiantes de tecnologia informéatica del grado noveno del Instituto
Agricola de Alto Jordan de Vélez Santander Colombia para el afio 2016”. Universidad
Norbert Wiener, Lima, Per(. Concluyé que la innovacion de videojuegos influyo
positivamente empleando la herramienta Scratch en las habilidades del pensamiento
creativo en los estudiantes (p=0.00< 0=0.05). EIl tratamiento influyd positivamente en
la dimension fluidez en un 71% en los estudiantes del nivel inicial. La innovacion de
videojuegos empleando la herramienta Scratch contribuyo en el talento de produccion
de numerosas ideas innovadoras, donde el 44% de educandos lograron un indice de
desempefio mayor. Las dimensiones donde alcanzaron un desempefio superior fue la
originalidad y la elaboracion es donde los educandos consiguieron desarrollar mas. A
pesas de que se logré6 comprender la l6gica de la programacion, algunos obstaculos

ligados a la entrega de un producto completado no se lograron superar.

Finalmente, se citdé a Avalos (2017), en su estudio denominado “El software de
programacion “Scratch”, para desarrollar el pensamiento creativo en estudiantes del 5to
grado de secundaria de la L.E. “Melchorita Saravia” - Grocio Prado — 2017”.
Universidad César Vallejo, Lima, Pert. Concluy6 que al aplicar la herramienta Scratch
se mejor6d el pensamiento creativo de los educandos del 5° grado “C” del Centro

Educativo “Melchorita Saravia”, dado que el “T” Student experimental (32,175) fue
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mejor al valor tabular (1,7081) que logré un indice de confiabilidad de 95%.
Particularmente, en las dimensiones se obtuvo: La Fluidez, en el Pre test, tuvo un
puntaje de 9.92 mientras que en el Post test se obtuvo 16.50 de puntaje. La Flexibilidad,
en el Pre test, presentd un puntaje de 10.38 mientas que en el post test se obtuvo un
puntaje de 16.53. La originalidad tuvo un puntaje de 9.85 en el Pre test mientras que en
el post test se alcanzd 17.69 de puntaje.

Bases tedricas

1.2.1  Pensamiento

En definitiva, es el fendmeno racional, psicoldgico, objetivo y externo para
resolver problemas. La terminologia es cominmente usada para conceptualizar a los
resultados originados por la mente, incluida la actividad intelectual racional o la
abstraccion de lo imaginario; es considerado pensamiento a todo aquello que, por
naturalidad mental, sean creativos, abstractos, racionales, artisticos, etc. La
coordinacion de la labor creativa de varias personas con perspectiva unificada en el
ambito institucional se le considera pensamiento (Ordofiez, Mero, Murillo y San Lucas,
2018).

El pensamiento resulta de la elaboracién de operaciones mentales, como el
razonamiento, la clasificacion, la observacion, etc., todas estas operaciones se adaptan
para que los seres humanos tengan las mismas oportunidades de desarrollarlas (Gudifio,
2014).

1.2.2 Creatividad

La creatividad siempre ha existido y es parte de la habilidad del ser humano, los
filosofos y psicologos han estudiado el tema desarrollando trabajos y han hecho
aportaciones sobre del término. Actualmente, la creatividad es un tema que forma parte
del interés de las organizaciones y situaciones de la vida. Guilford y Torrance citados

por (Cerda, 2000), manifestaban que:

- Lacreatividad en un sentido estricto hace referencia a las habilidades Unicas
de las personas creadoras, como originalidad y la fluidez.

- La creatividad es un procedimiento en el cual convierte a las personas
perceptivas a las problematicas, lagos o hendiduras en los conocimientos, y

reconoce obstaculos, busca soluciones, se formulan hipétesis, se aprueba y



comprueba las hipétesis, se modifica si es necesario, y comunica los

resultados.

La creatividad se define como la capacidad de crear, establecer o crear algo por
vez primera; asimismo de producir o hacer surgir algo de la nada. Por su parte,
pensamiento mismo surge como resultado de la actividad intelectual (una actividad
creada por la mente) (Caballero, 2016). La creatividad es un procedimiento
complicado, dinamico e integrador, implicando paralelamente a agentes perceptivos,
cognitivos y emocionales. En todos los campos del conocimiento esté incluido como el
arte, humanidades, disefio, ciencia y tecnologia, etc. Esta relacionada con observar y
razonar singularmente, Unica, innovadora, y al mismo tiempo (til y aceptada en la
sociedad. Hace referencia al surgimiento de algo inédito, que puede profundizar o
alterar un conocimiento o un producto, y a su vez lograr la felicitacion de los

entendidos del campo (Guilera, 2011).

Aslan et al. (2014), definen la creatividad como la capacidad de trascender las
ideas o précticas tradicionales para desarrollar nuevas ideas, estrategias y técnicas. La
creatividad va mas alld de cualquier idea implantada, permitiendo modificar las cosas
con soluciones novedosas, haciéndola original para el aprendizaje y desarrollo de todo
individuo, muchas veces se presenta de manera inesperada. Para Jean Piaget la meta de
la educacidn en las instituciones es la formacién de individuos aptos de producir cosas
novedosas, no reincidir lo que ya con anterioridad han propuesto, es decir, deben tener
creatividad, ser inventivos y descubridores, deben ser precisos y rechazar todo lo

ofrecido.

1.2.3  Pensamiento creativo

Se conceptualiza como la capacidad de creacion de pensamientos distintos a los
demas. Este se desarrolla en base a una idea principal: una forma de pensar que sea mas
alla del ambito tradicional. Se trata de tener la capacidad de pensar fuera de lo ordinario
y tener originalidad en el trayecto de la produccién de ideas. Lo bueno, referente al
pensamiento creativo es una habilidad la cual podemos entrenar y estimular, existen
ciertos autores que sefialan que la creatividad se acrecienta en individuos en la
interrelacion con el ambiente. Aslan et al. (2014) menciona que la creatividad es una
habilidad y que se desarrolla activamente en lo individual como en lo institucional para

dar solucién a las diferentes barreras sociales.



También Vygotsky, mencionado por Alessandroni (2017), manifiesta que lo
imaginario y lo fantasioso son factores necesarios dentro del ambito del desarrollo
creativo. Por otro lado, algunas personas vienen al mundo con una habilidad innata para
desarrollar pensamientos creativos, por otro lado, otros deben esmerarse para
conseguirlo. Sin embargo, existe la posibilidad de que cualquier individuo logre
convertirse en un extraordinario pensador creativo, es decir, se puede laborar en ello

hasta alcanzar a ser un magnifico pensador.

Mednick, citado por Serrano (2004), define el pensamiento creativo como la
forma de combinar nuevos elementos asociativos. Mientras mas cercanas se encuentran
estas mezclas, el procedimiento o la resolucion es mas creativa. El desarrollo del
pensamiento creativo es una variable que se aplica a una extensa gama de capacidades
intelectuales del ser humano, fundamentalmente porque todas nacemos con diferente
nivel de creatividad y es factible mejorarla relevantemente mediante estrategias

apropiadas (Barbachan Ruales, 2006).

Para Guilford el pensamiento convergente es utilizado para dar solucion a
problemas que presentan respuestas Unicas y bien definidas, mientras que el
pensamiento divergente es aplicado para resolver problemas que cuentan con multiples
soluciones, todas estas muy remotas y por ende es una manera de pensamiento mas
abierto y ambiguo. Estas dos variedades de pensamiento sefialan a un aspecto que sera
la base de las modernas teorias de la creatividad: la resolucion de problemas (Cerda,
2000).

Respecto a los aportes de Guilford, mencionado por Villamizar (2012), fue el
acufid una definicién que mas se acerco de creatividad y al mismo tiempo desperto el
interés por la investigacion de este campo consecuente a una conferencia denominada
“Creatividad”, que se pronuncié en la Psicologia Americana (APA). Guilford
manifestaba la existencia una gama de atributos que permiten reconocer las personas
creativas: fluidez del pensamiento, originalidad, y flexibilidad del pensamiento; estas

caracteristicas pertenecen al pensamiento divergente.

- Fluidez: definida como la capacidad de producir ideas espontaneas sobre un
tema definido. También, es la capacidad de dar respuestas muiltiples para
resolver un problema. Esta habilidad esta relacionada con el nimero de

ideas que produce una persona, no con su calidad. Guildford, trata la fluidez
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de pensamiento como la capacidad de las personas para producir
rdpidamente muchas ideas, para pensar en muchas cosas que hacer primero.
Para un estudiante, la fluidez es evidente al proporcionar maltiples
respuestas, multiples opciones, maltiples ideas, etc. (Silva, 2016).

- Originalidad: Es el pensamiento independiente que se encarga de producir
nuevos productos excéntricos, inusuales y con calidad. La originalidad
caracteristicamente conceptualiza a la idea, procedimiento o producto como
original o distinto, y mayormente se manifiesta en menor proporcion en una
sociedad definida. En general las respuestas usuales o convencionales, las
que son comunes en una elevada proporcion, no son originales. Mientras
mas novedoso, exclusivo o inédito sea el producto que sale de la mente
humana, tiene la probabilidad de ser original (Avalos, 2017).

Para el surgimiento de la originalidad requiere del rompimiento de
esquemas existentes y producir ideas o respuestas poco frecuentes o
comunes.

- Flexibilidad: Es la capacidad que poseen los individuos para trasladarse de
un pensamiento hacia otro, de cierto entorno hacia otro, producir
contestaciones multiples, innovar o fundir ideas y vencer la propia rigidez.
Se le conoce también como la capacidad que los individuos presentan para
modificar su pensamiento y clasificar de distintas formas para poder
sobrellevar una problematica desde multiples angulos. La flexibilidad de la
persona permite acondicionarse a las eventualidades del instante, aceptando
el punto de vista y juicios de los demas, es respetuoso y sabe adaptarse,
aprobar el planteamiento y perspectiva de los demas con el fin de indagar
una salida distinta (Barbachan Ruales, 2006).

- Elaboracion: Es la destreza presentada por un individuo para crear y/o
desarrollar una nocién basica logrando alcanzar nivel de complejidad y
particularidad. Entonces, la elaboracion es la capacidad de adicionar

componentes, cualidades, etc.
1.2.4  Programacion

Conjunto de acciones e instrucciones ordenadas de manera l6gica con la ayuda
de un lenguaje de programacién, teniendo el propésito de guiar a la computadora la

manera de realizar un procedimiento o la solucién de una problematica. La tarea de
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programar da como producto un software o programa conteniendo las instrucciones
dadas al computador, y este hard Unicamente lo que se le ha sido ordenado, ni mas ni

menos.

Llopis y Corbi (1998) definen un programa como el conjunto sistematizado de
6rdenes las cuales dirigen al computador para ejecutar una labor en concreto mediante
sus operaciones. El programa, indica al computador lo que va a realizar, el orden que
debe ejecutarlo y los datos con los que ha de trabajar. Construir programas promueve el
desarrollo o fortalecimiento del pensamiento critico, analdgico y l6gico de la persona.
Impulsa la creatividad para resolucion de problemas y fortificacion de habilidades,
transformando aquellos problemas complicados en unos mas simples. Por estos
motivos, los expertos y pedagogos consideran fundamental la incorporacion en las

aulas.

La razon por la que debemos aprender programacion, Resnick et al. (2009)
menciona por ejemplo que amplia enormemente el rango de lo que puede crear (y coOmo
puede expresarse) con la computadora. También amplia el area de aprendizaje. En lo
particular, la programacion admite el pensamiento computacional, que le ayuda
aprender a resolver problemas y disefiar estrategias (como la modularizacion y el
disefio iterativo) que se transfieren a dominios no programables. El arte de programar
brinda la oportunidad para meditar acerca del pensamiento propio, inclusive para

meditar sobre la ideologia misma.

Avalos, (2017) menciona que es un instrumento de motivacién para el

aprendizaje que conlleva a las posteriores destrezas son:

- Desarrollador de inteligencia.
- Un desarrollador de pensamientos creativos.
- Una forma de facilitar la cimentacion del conocimiento de los chicos.

- Una forma de facilitar la ejecucién tedrica del constructivismo didactico.

De tal manera que es importante aprender a leer y también a escribir, de forma
similar se debe lograr con la informatica, los educandos deben obtener la capacidad de
ser creativos. Muchas personas jovenes que tienen acceso a los computadores
participan como consumidora mas no como disefiadora o creadora. Hadi Partovi, CEO

de Code.org, manifiesta que por tal motivo el curriculo debe modificarse, debido que la
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ensefianza de las escuelas a nivel mundial no ha evolucionado en los Gltimos 300 afios.
Las matematicas, la lectura y las ciencias son valiosas, pero en la actualidad a su vez lo
es también la computacién. Ldégicamente no todos los estudiantes llegaran a ser
programadores expertos, pero tener conocimientos de programacién permite a los
estudiantes experimentar de forma creativa y colabora con el progreso del pensamiento
creativo y légico, al mismo tiempo que se conoce el funcionamiento de las nuevas

tecnologias que hallaran en la vida diaria.

1.25  Lenguajes de programacion

La CCM High Tech (2017) define a lenguaje de programacién como un
lenguaje disefiado que describe las instrucciones consecutivas que un computador debe
procesar o ejecutar. A su vez, un lenguaje de programacion es una forma practica para
que las personas logren proveer drdenes a una computadora. La programacion viene a
ser una agrupacion de simbologias y normas sintacticas y semanticas que

conceptualizan sus estructuras logicas y la razon de sus componentes y términos.

Existen quienes consideran que los lenguajes de programacion son los idiomas
del futuro puesto que cada vez estamos mas digitalizados. A pesar de que muchos
toman como sindnimos a lenguaje de programacion y lenguaje informatico; lo cual no
es asi, puesto que los lenguajes informaticos contienen a los lenguajes de programacion

y entre otros, como, el HTML o lenguaje de etiquetas de hipertexto.

1.2.6  Programacion por bloques

Esta forma de programacién implica arrastrar y sobreponer piezas predisefiadas
(como en un rompecabezas) generando una secuencia de instrucciones y acciones para
dar solucion a los problemas planteados o creados por el mismo usuario. Este tipo de
lenguajes es una forma préactica y visual que permite codificar en entornos graficos. En
la actualidad, Scratch es el estandar principal cuando se trata de este tipo de
programacion y ensefia a los nifios a codificar, lo que les permite desarrollar la
creatividad, el pensamiento computacional y el trabajo en equipo (Benitez, Defelippe y
Duana, 2019).

1.2.7 Scratch

Scratch es un entorno grafico de programacion de computadores puesto en

funcionamiento en el 2007. Su desarrollo estuvo liderado por el grupo “Lifelong
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Kindergarten” del Laboratorio de Medios del MIT, teniendo la directiva y liderazgo de
Mitchel Resnick. Los entendidos consideran a Scratch como un medio de programacion
en la cual la nifiez y la juventud pueden imaginar sus historias, juegos y simulacros
interactivos y luego distribuir dichas producciones en una colectividad online con otras
personas desarrolladores alrededor del mundo (Brennan y Resnick, 2012).

Scratch es un lenguaje de programacién orientado al aprendizaje
permitiéndonos hacer uso del lenguaje de programacion de forma intuitiva y eficiente,
mediante “piezas encajables”, similar a piezas de rompecabezas, a la vez se desarrollan
habilidades como los pensamientos logicos, los pensamientos creativos y los de
aprendizajes actuales. ElI Ministerio de Educacion, menciona que Scratch es un
software conocido, visto por todos nosotros, utilizado o escuchado ya sea en la labor de
educando o educador, mediante los computadores XO, son muchas las personas que le
dan uso a diario para realizar diferentes creaciones. Scratch se adapta a diferentes

contextos educativos y la meta solamente lo tiene la creatividad del usuario.

Scratch ayuda a la juventud a aprender relevantes conceptos matematicos y
computacionales, asi como también a aprender a pensar de modo creativo, a razonar
sistematicamente, y a laborar de manera colaborativa: todas las habilidades principales
del siglo XXI. La gramatica de Scratch se basa en la coleccion de “bloques de

programacion” que los niflos y jovenes juntan para crear programas (Resnick et al.,
2009).

La cuestion es ¢por qué Scratch, si hay variedad de aplicaciones que admiten
programar mediante bloques? Como respuesta a la incognita es que tiene la capacidad
de lograr programar de manera grafica, la portabilidad de Scratch, el uso sencillo, el
requerimiento de recursos tecnolégicos minimos, la produccién de propios
componentes multimediales y su vez con ventaja de poder trabajar de manera local
logran de dicho software un instrumento que cumple las primordiales particularidades

para ser utilizado en la parte rural de nuestro pais:
Las cualidades mas significativas de Scratch son:

- Se encuentra disefiado en blogues gréaficos y posee una interfaz sumamente

intuitiva y facil de usar.
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- Posee un medio de cooperativo que facilita distribuir proyectos, scripts y
personajes en linea.

- La programacion se da a través de la asociacion de bloques que pueden ser
sucesos, movimientos de graficos y sonidos.

- Los programas se ejecutan de manera directa en el navegador.

Y sus ventajas de este software son muchas:

- Es una herramienta gratuita de software libre.

- Esexcelente para educar y entrar en el mundo de la programacion.

- Es compatible con los sistemas operativos Mac, Windows y Linux.

- Permite distribuir los trabajos de manera online, se pueden descargar y ser
usados por otros individuos.

- Es multilenguaje.

Esta herramienta de programacion, si se utilizara de manera adecuada en la
educacion se obtendria resultados favorables en el fortalecimiento del pensamiento
creativo, porque Scratch fomenta a que los nifios y jovenes supongan lo que ansian
realizar, desarrollen proyectos creados por ellos, y realicen juegos con sus ideas Y,

principalmente, beneficia su lado creativo (Avalos, 2017).

Definicion de términos basicos

1.3.1 Programacion

Es la accién de originar programas o aplicaciones, mediante la codificacion de
un codigo fuente, conformado por un grupo de 6rdenes indicadas al computador o
software (Villadiego et al., 2015).

1.3.2  Programacion por bloques

Consiste en desarrollar programas con acciones e instrucciones dentro de
bloques o piezas predisefiadas (a manera de piezas de rompecabezas), no existe la
necesidad de teclear lineas de cddigo. El producto de encajar los blogues entre si es el

programa que da solucion al problema o desafio propuesto (Villadiego et al., 2015).

1.3.3 Pensamiento

Se define como la actividad y produccion de la mente; es todo lo que resulta de

la actividad intelectual (Ordofiez et al., 2018).
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1.3.4 Creatividad

Es generar y comunicar ideas, y al involucrarla con la educacion ratifica, que es
un valor social y no es Unicamente psicologia cientifica, es una necesidad social

equivalente a la educacion (Gutiérrez, 2017).

1.3.5 Pensamiento creativo

Se define como una habilidad formada y puesta en marcha a través de la
integracion de los procedimientos mentales, cognitivos y afectivos, que obliga a las
personas a organizar respuestas Unicas e innovadoras ante una determinada situacion, o

problema a resolver (Sanchez Carlessi, 2003).



2.1.

CAPITULO 11
MATERIALES Y METODOS

Sistema de variables
Variable independiente (X): Programacion por bloques.

Definicion conceptual.

Se trata de desarrollar programas con acciones e instrucciones introducidas en
blogues o piezas predisefiadas (como las piezas de un rompecabezas), sin tener como

requisito la digitacién de alguna linea de cédigo.

Definicion operacional.

Como software de programacion por bloques esta el Scratch como un
instrumento interactivo en el cual el estudiante desarrolla su capacidad de creacion,
mediante un entorno accesible y atractivo de la programacion para las personas que

primera vez entran al mundo de la programacion y quieren aprender a programar.

Variable dependiente (Y): Pensamiento creativo.

Definicién conceptual.

Se conceptualiza como la capacidad de inventar, idear, formular hipotesis,
descubrir y producir. Es el proceso de visualizar creativamente la relacion entre los
procesos conscientes e inconscientes, y muchas veces se cree que cuando ocurren mas
de dos pensamientos, las personas pueden percibirlos y relacionarlos de diferentes

maneras. (Gutiérrez, 2017).

Definicidn operacional.

El pensamiento creativo revela el comportamiento del ser humano observado en
la resolucion creativa de los problemas, también la innovacion y aplicacién de
estrategias, evaluados en funcién de los factores como la originalidad, flexibilidad,

fluidez y elaboracion.
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Variable Dimensiones

Indicadores

Escala de
medicion

Estructura de
Variable programacion

e Emplea estrategias de aprendizaje con
criterio.
e Dominio de l6gica

independiente:
Dominio del

Programacion software

e Conoce el funcionamiento del programa en el
computador
¢ Usa herramientas del programa con seguridad

por bloques

Funcionamiento

e Crea series nuevas de comandos creativos y
I6gicos.
e Usa constantes y variables

Ordinal

Flexibilidad

e Almacena, estructura y trata la informacién

¢ Reorganiza la informacién guardada

e Crea 0 constituye estructuras nuevas

e Expone originalidad en su trabajo

¢ Flexibilidad en sus labores

e Subsana las deficiencias de sus estructuras
nuevas

Originalidad

Variable
dependiente:

Pensamiento

¢ Produce respuestas inusuales en diversas
situaciones a realizarse en el aula

¢ Produce trabajos libres, de acuerdo con lo
indicado

¢ Realiza trabajos sencillos y complicados a la
vez

¢ Proyecta la realizacion de sus deberes

o La tarea acepta la integracién de otras
actividades

e Considera su entorno o contexto

creativo

Fluidez

¢ Produce respuestas notables en términos del
trabajo o labor en concreto

¢ Manifiesta su punto de vista en actividades
desarrolladas en el aula

¢ Crea un nuevo uso a objetos dados

¢ Maneja informacién concerniente al tema

e Expresa una motivacion intrinseca

e Es inteligente en la solucion de problemas

Elaboracion

e Disefia organizadores de conocimiento

e Disefa interpretaciones de los temas
planteados

e Disefia representaciones propicias para la
solucién de un problema

e Disefia actividades innovadoras en la clase

o Disefia gréaficos de los temas abordados

¢ Crea conclusiones oportunas al caso abordado

Ordinal

Fuente: Elaboracion propia
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Poblacion y muestra
2.2.1. Poblacion

La poblacion para esta investigacion estuvo integrada por 159 escolares de
ambos sexos del 5° grado de secundaria entre las secciones A, B, C, D y E matriculados
en el Centro Educativo Cleofe Arévalo del Aguila del distrito de la Banda de Shilcayo,
afio 2022; como se detalla en el siguiente cuadro.

Tabla 2
Poblacion
_ Sexo N° de
Secciones M F estudiantes
A 16 15 31
B 16 18 34
C 15 17 32
D 15 16 31
E 16 15 31
Total 78 81 159

Fuente: Elaboracién propia

2.2.2. Muestra

Se empled un muestreo de los estudiantes no probabilistica intencionada por el
investigador para determinar el tamafio muestral de acuerdo con la facilidad de acceso.
Por lo tanto, la muestra del estudio fue de 31 escolares del 5° grado “A” de secundaria

del Centro Educativo Cleofé Arévalo del Aguila de la Banda de Shilcayo.

Tabla 3
Muestra
Seccidén Sexo N° de
M F estudiantes
A (Grupo Experimental) 16 15 31
Total 16 15 31

Fuente: Elaboracion propia

Procedimientos de la investigacion
2.3.1. Objetivo especifico 1

Para la evaluacion de las habilidades de programacion por blogues adquiridas en
los educandos del quinto grado de secundaria del Centro Educativo Cleofé Arévalo del

Aguila de la Banda de Shilcayo, periodo 2022, se ejecutd las siguientes actividades:
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e Tipo de investigacion: Fue basico, de nivel exploratorio, enfoque
cuantitativo; dado que tuvo como finalidad analizar e identificar aspectos
concretos de la realidad de una situacion, teniendo como base de datos la
medicion numeraria para el establecimiento de patrones conductuales sobre
las habilidades de programacion por bloques adquiridas en los estudiantes
(Hernéndez et al., 2014).

e Disefio analitico: No experimental, de tipo descriptivo simple, corte
transversal; dado que el estudio se realizd sin manipular deliberadamente la
variable estudiada, sino que la recopilacion de la data se limitd y realiz6 en
un momento especifico (afio 2022).

e Disefio muestral: 31 estudiantes del 5to grado “A”.

e Variable involucrada: Programacion por blogues.

e Técnica: Observacion, cuya tecnica de recoleccion de datos permite
recoger informacion precisa y objetiva sobre los rasgos y caracteristicas de
dichos elementos que integra una investigacion (Hernandez et al., 2014).

e Instrumento: Guia de observacion, que permitié precisar el objetivo de
investigacion segun la informacién conseguida de la muestra estudiada

sobre el software de programacion por bloques.
Procedimiento:

Para el analisis de la variable programacion por bloques, la Guia de observacion
estuvo conformada por dieciocho items seleccionados Unicamente que emplean una
escala para medicion de datos ordinales: 1=Raras Veces, 2= Frecuentemente, 3= Muy
frecuente. Siendo sus dimensiones: D1= Estructura de programacion (9 items), D2=
Dominio del software (6 items) y D3= Funcionamiento (3 items), lo que hace 18 puntos

de valor minimo y 54 puntos de valor maximo.

Tabla 4
items de guia de observacion, programacion por bloques
Escala de Intervalos de Respuestas
instrumento valoracion valoradas
Raras Veces 18 — 29 puntos Bajo
Frecuentemente 30 — 41 puntos Moderado
Muy frecuente 42 — 54 puntos Alto

Fuente: Elaboracion propia
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Para el tratamiento de los datos se utilizd la hoja de calculo de Microsoft Excel
2019 y el paquete estadistico IBM SPSS Statistics v27, anterior a la validez
instrumental de recopilacion de datos mediante la técnica de Juicio de Expertos y la
informacion proporcionada del instrumento Guia de observacion aplicado a los

educandos
Analisis de datos:

Se aplico la estadistica descriptiva (frecuencia y porcentaje) con el fin de medir
el comportamiento de la variable involucrada (programacion por bloques) en su estado
actual, esto a través del proceso de tabulaciones que consistié en el recuento de los
datos obtenidos, donde para una visualizacion mejor fue presentando en una tabla

categorizada en nivel e intervalos, junto con su grafica respectiva

2.3.2.  Objetivo especifico 2

A través de una prueba pretest, se evalud el nivel de desarrollo del pensamiento
creativo y sus dimensiones en los escolares del quinto grado de secundaria del Centro
Educativo Cleofé Arévalo del Aguila de la Banda de Shilcayo, periodo 2022, donde se

ejecuto las siguientes actividades:

e Tipo de investigacion: Fue basico, de nivel exploratorio, enfoque
cuantitativo; dado que tuvo como finalidad analizar e identificar aspectos
concretos de la realidad de una situacion y preguntarse por qué ocurren en
un lugar y dentro de un periodo determinado, teniendo como base de datos
la medicion numeral para el establecimiento de patrones conductuales sobre
el desarrollo del pensamiento creativo en los alumnos.

e Disefio analitico: No experimental, de tipo descriptivo simple, corte
transversal; dado que el estudio se realiz6 sin manipular deliberadamente
alguna variable, sino que la recopilacion de datos se limitd y realizd en un
momento especifico (afio 2022).

e Disefio muestral: 31 estudiantes del Sto grado “A”.

e Variable involucrada: Pensamiento creativo.

e Tecnica: Observacion.

e Instrumento: Guia de observacion, cuyo propoésito fue medir el nivel de

desarrollo del pensamiento creativo, considerando como prueba de medida
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el pretest, que nos permitid conocer las condiciones actuales del estudiante

respecto al pensamiento creativo.
Procedimiento:

Para el analisis de la variable pensamiento creativo, la Guia de observacion
estuvo conformada por 24 items seleccionados Unicamente usando una escala para
medicion de datos ordinales: 1=Raras Veces, 2= Frecuentemente, 3= Muy frecuente.
Siendo sus dimensiones: D1= Flexibilidad (6 items), D2=Originalidad (6 items), D3=
Fluidez (6 items) y D4= Elaboracion (6 items), lo que hace 24 puntos de valor minimo

y 72 puntos de valor maximo.

Tabla 5
Items de guia de observacion, pensamiento creativo
Escala de Intervalos de Respuestas
instrumento valoracion valoradas
Raras Veces 24 — 39 puntos Bajo
Frecuentemente 40 — 56 puntos Moderado
Muy frecuente 57 — 72 puntos Alto

Fuente: Elaboracién propia

Para el tratamiento de los datos se utilizo la hoja de calculo Microsoft Excel
2019 y el paquete estadistico IBM SPSS Statistics v27, anterior la validacion
instrumental para recopilacién de datos mediante la técnica de Juicio de Expertos y la
informacion proporcionada del instrumento Guia de observacion aplicado a los

estudiantes.
Analisis de datos:

Se aplico la estadistica descriptiva (frecuencia y porcentaje) con el fin de medir
el comportamiento de la variable involucrada (pensamiento creativo) en su estado
actual, esto a traves del proceso de tabulacion que consistio en el recuento de los datos
obtenidos, donde para una visualizacion mejor fue presentando en una tabla

categorizada en nivel e intervalos, junto con su grafica respectiva

2.3.3.  Objetivo especifico 3

A través de una prueba postest, se evaluo el nivel de desarrollo del pensamiento

creativo y sus dimensiones en los escolares del quinto grado de secundaria del Centro
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Educativo Cleofé Arévalo del Aguila del distrito de la Banda de Shilcayo, periodo
2022, donde se ejecutd las siguientes actividades:

e Tipo de investigacién: Fue de tipologia aplicada, porque su finalidad fue la
contribucién a la solucion de una probleméatica de manera préactica e
inmediata, en el punto de vista de transformar los estados actuales. Esta
tipologia se concibe y se planea con una finalidad préctica, directa e
inmediata dirigidos a la solucion de problemas reales (Latorre et al., 2003).

e Disefio analitico: De tipo experimental, puesto que se aplicé conocimientos
tedricos a una realidad en especifico y los efectos practicos que de ella
procedan. Segun (Arias, 2012) , esta tipologia es un procedimiento que radica
en exponer a un individuo o conjunto de estos a ciertas situaciones,
estimulos o tratamiento (las variables independientes) para ver los efectos o
respuestas (las variables dependientes).

e Diseflo muestral: 31 estudiantes del 5to grado “A”

e Variables involucradas: Programacion por bloques y Pensamiento
creativo.

e Tecnica: Observacion.

e Instrumento: Guia de observacion, cuyo proposito fue medir el nivel de
desarrollo del pensamiento creativo, considerando como prueba de medida
el postest, que nos permitié verificar si la suministracion de la herramienta
de la programacién por bloques fue efectiva en el desarrollo del

pensamiento creativo en el estudiante de quinto grado de secundaria.
Procedimiento:

Para la prueba postest se utilizd una escala para medicién de datos ordinales:
1=Raras Veces, 2= Frecuentemente, 3= Muy frecuente. Siendo sus dimensiones: D1=
Flexibilidad (6 items), D2=COriginalidad (6 items), D3= Fluidez (6 items) y D4=
Elaboracion (6 items), lo que hace 24 puntos de valor minimo y 72 puntos de valor

maximo.

Tabla 6

items de guia de observacion, postest

Escala de Intervalos de Respuestas
instrumento valoracion valoradas
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Raras Veces 24 — 39 puntos Bajo
Frecuentemente 40 — 56 puntos Moderado
Muy frecuente 57 — 72 puntos Alto

Fuente: Elaboracién propia

Posteriormente a la recopilacion de datos del instrumento utilizado, se procedid
a ejecutar el vaciado de informacién en Excel y estas fueron sistematizadas en la
herramienta estadistica IBM SPSS Statistics v.27, previa a la validacion instrumental de
la recopilacién de datos mediante la técnica de Juicio de expertos y la informacién

proporcionada del instrumento Guia de observacién aplicado a los educandos.
Anélisis de datos:

Para analizar los datos se hizo uso de la estadistica descriptiva (frecuencia y
porcentaje), para medir el comportamiento de la variable involucrada (Pensamiento
creativo) posterior a la aplicacion del software de la programacion por bloques; esto a
través del proceso de tabulacion que consistio en el célculo de los datos obtenidos,
donde para una visualizacion mejor fue presentando en una tabla categorizada en nivel

e intervalos, junto con su gréafica respectiva.

2.3.4. Objetivo general

Para determinar el efecto de la programacion por bloques en el pensamiento
creativo de los educandos del quinto grado de secundaria del Centro Educativo Cleofé

Arévalo del Aguila de la Banda de Shilcayo, se ejecut6 las siguientes actividades:

e Tipo de investigacion: Fue de tipologia aplicada, porque su proposito fue
la contribucion a resolver problematicas de manera préactica e inmediata, en
la manera de transformar las condiciones actuales. Esta tipologia se concibe
y se planea con una finalidad muy préctica, directa e inmediata dirigidos a
la solucién de problemas reales (Latorre et al., 2003).

e Disefio analitico: Se emple6 el disefio de estudio pre experimental
nombrado: Pretest y Postest en una Unica comunidad, dado que se realiza
una prueba preliminar de la variable dependiente precedente al estimulo o
tratamiento experimental, y luego, la aplicacion de la propuesta
experimental y posteriormente la suministracién de una prueba final al
estimulo para medir otra vez la variable dependiente (Herndndez et al.,

2014). En concordancia a lo planteado por este disefio, no existe



24

manipulacion del grupo en la variable dependiente, ni grupo experimental.
El modelo utilizado se muestra a continuacion:

G.E: O1-X-02
Donde:
G.E: Grupo de experimento (estudiantes del quinto grado del nivel
secundario)
X: Programacion por bloques
Ou: Pretest sobre el nivel de desarrollo del pensamiento creativo, previo a la
aplicacion de la variable independiente.
Oz2: Postest sobre el nivel de desarrollo del pensamiento creativo, posterior
a la aplicacion de la variable independiente.

e Disefio muestral: 31 estudiantes del 5to grado “A”.

e Variables involucradas: Programacion por blogues y Pensamiento
creativo.

e Tecnica: Observacion.

e Instrumento: Guia de observacion, a travées de ella se realizO una
evaluacion sistematica a los escolares del 5° grado “A” del nivel
secundario, teniendo en cuenta como prueba de medicion el pretest y
postest; dicho de otra manera, una anterior y posterior a la aplicacion de la

herramienta de la programacion por bloques por parte de los estudiantes.
Procedimiento:

Posteriormente a la recopilacion de datos del instrumento utilizado, se pasé a
ejecutar el vaciado de informacion en Microsoft Excel y estas fueron sistematizadas en
la herramienta estadistica IBM SPSS Statistics v.27, previa a la validez instrumental de
la recopilacion de datos por la técnica de Juicio de Expertos y la informacion

proporcionada del instrumento Guia de observacion aplicado a los estudiantes.
Anélisis de datos:

Segun los puntajes obtenidos en las pruebas pre test y post test, para el analisis
inferencial de los datos se aplico la prueba estadistica “T de Student”, el cual permitio
la comprobacion de la hipotesis planteada, para determinar si existe o no efecto

significativo de la variable independiente (Programacion por bloques) sobre la variable
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dependiente (Pensamiento creativo); utilizando los siguientes criterios estadisticos:
p>0,05 no influye significativamente, y p<0.05 influye significativamente (efecto

positivo).



CAPITULO I

RESULTADOS Y DISCUSION
3.1. Resultado del objetivo especifico 1

La programacion de bloques ofrece muchos beneficios para el aprendizaje de
los estudiantes, y la combinacion creativa de tecnologia y marcos pedag6gicos en
entornos pedagogicos facilita la mejora de entornos de aprendizaje interactivos y
centrados en el estudiante (Séez, 2014). Las utilidades de aprender a codificar deberian
llegar a todos los estudiantes, fundamentalmente a aquellos con problemas de
aprendizaje. Esto se debe especialmente a dos motivos, una es la democracia de la
igualdad de oportunidades y la otra es la mejora de los métodos de ensefianza (Agapito,
2017).

En la tabla 7 y figura 1, se reflejan los resultados obtenidos segun la evaluacion
ejecutada sobre el software de programacion por bloques en los 31 escolares del 5°
grado “A” del nivel secundario del Centro Educativo Cleofé Arévalo del Aguila -
Banda de Shilcayo durante el periodo 2022; donde de acuerdo a los puntajes logrados
por cada intervalo de valores que tiene el instrumento aplicado, se establecié que en
promedio las habilidades de programacion por bloques en los estudiantes evaluados fue
de un nivel “Bajo” con un 52% (n=16), siendo esta tomada en consideracion como
escala de medicion con mayor contestacion por la comunidad muestral en estudio,
mientras que una calificacién de menor indice fue conseguido en el nivel alto con un

19% (n=6), continuado de un nivel moderado que fue calificado con un 29% (n=9).

En general, estos resultados obtenidos nos demuestran que en el Centro
Educativo Cleofé Arévalo del Aguila existe una tendencia baja en aprendizaje sobre el
software de programacién por bloques por parte de los educandos del 5° grado del nivel
secundario. Una forma de ayudar a revertir esta tendencia problematica es no solo
utilizar directamente la tecnologia para apoyar el proceso académico, sino también
tratar de ensefiarla, con un enfoque especial en la catedra de la programacion a los
educandos. Mediante este sencillo aprendizaje, el estudiante puede observar en tiempo
real los resultados de su trabajo y valorar la integracion de nuevos parametros de
ensefianza, ya que pueden captar con facilidad los fundamentos de la programacion

basica que participan en el pensamiento computacional que se explora con ella.
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Tabla 7
Analisis descriptivo de las habilidades de programacion por blogues en estudiantes
del quinto grado del nivel secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila

Respuestas Intervalos de
vaIcF))radas valoracion N°>Muestra %6 Muestra
Bajo 18 — 29 puntos 16 52%
Moderado 30 — 41 puntos 9 29%
Alto 42 — 54 puntos 6 19%
Total 31 100%

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022

= Bajo
® Moderado
Alto

Figura 1. Analisis descriptivo de las habilidades de programacion por bloques en estudiantes
del quinto grado de secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila (%).

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022

Estos resultados guardan relacién con lo que sostiene Villadiego et al. (2015),
quien en su investigacion plantea que las condiciones que posibilitan el crecimiento de
la instruccion de la programacion informatica cambian de una institucion hacia otra,
unas destinan menos cantidad de horas de las lecciones con los grados de la media con
un promedio de 55 minutos por semana o carecen con las instalaciones necesarias para
el propdsito. Para Silva (2016), la programacion por blogues es una metodologia que
ayuda a manejar de forma tangible y préctica, algo tan abstracto como el codigo; y lo
hace mediante ejercicios entretenidos y divertidos que motivan al estudiante tener la
capacidad de seguir descubriendo nuevos conocimientos. Al respecto, Merino (2021),
sostuvo que el lenguaje de programacion en Scratch fue desarrollado especificamente

para nifios y joévenes con la finalidad de posibilitarles expresar ideas creativas y
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favorecer con el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y algoritmico.
Asimismo, sostuvo la importancia de insertar instrucciones de programacion correctas y
en el orden l6gico para poder lograr un movimiento, una secuencia, un sonido o un

blogue operacional.

Resultado del objetivo especifico 2

El desarrollo del pensamiento critico es fundamental para el aprendizaje de los
escolares en todos los campos del conocimiento, puesto que requiere que las personas
absorban informacion, la procesen y adopten una actitud critica. En esta manera, el
desarrollo del pensamiento critico como un medio intelectual superior es una forma de
crear nuevas actitudes que conlleven a tomar decisiones y a resolver problematicas
(Gonzales Llontop y Otero Gonzales, 2021). Ante esta necesidad, los sistemas
educativos deben implementar una educacion que desarrolle las habilidades de
pensamiento critico para que los estudiantes puedan razonar y actuar de manera

consciente y reflexiva.

En cuanto al resultado obtenido de la Prueba Pre-test (antes del software de la
programacion por bloques) que se observa en la tabla 8 y figura 2, sobre el desarrollo
del pensamiento creativo en alumnos del quinto grado “A” del nivel secundario del
Centro Educativo Cleofé Arévalo del Aguila - periodo 2022; podemos afirmar que el
estado situacional que predomino fue la escala evaluativa en “Bajo” con un 55%
(n=17), siendo este valor de mayor concentracion en respuesta obtenida por parte de la
muestra evaluada de estudiantes (n=31), seguido del 29% que estdn en el nivel

moderado (n=9) y del 16% en el nivel alto (n=5).

La tabla 8 en mencion también muestra los puntajes obtenidos por cada
intervalo de valores que tiene el instrumento de evaluacién aplicado a los escolares del
5° grado del nivel secundario, donde el nivel del desarrollo de las dimensiones de la
variable pensamiento creativo fue bajo (En el Pre-test), siendo considerada la
dimension de elaboracion un rasgo caracteristico de la creatividad del estudiante que
presento una mayor respuesta negativa de su desarrollo, misma situacion que también
se reflejo en las otras dimensiones evaluativas y que estuvo encaminada hacia una linea
de tendencia bajista. En la dimension de Flexibilidad se alcanzé un grado de desarrollo
bajo con 45% (n=14 estudiantes), seguido de un 32% moderado (n=10 estudiantes) y

23% alto (n=7 estudiantes). En la dimension de Originalidad se alcanz6 un grado de
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desarrollo bajo con 52% (n=16 estudiantes), seguido de un 32% moderado (n=10
estudiantes) y 16% alto (n=5 estudiantes). En la dimension de Fluidez se alcanz6 un
nivel de desarrollo bajo con 48% (n=15 estudiantes), sequido de un 39% moderado
(n=12 estudiantes) y 13% alto (n=4 estudiantes). En la dimension de Elaboracién se
obtuvo un nivel de desarrollo bajo con 61% (n=19 estudiantes), seguido de un 23%
moderado (n=7 estudiantes) y 16% alto (n=5 estudiantes).

En general, estos resultados obtenidos nos demuestran que en el Centro
Educativo Cleofé Arévalo del Aguila existe una tendencia baja en el desarrollo del
pensamiento creativo como también en sus dimensiones evaluativas (Original, Fluido,
Flexible y Elaborado) que en términos generales fueron deficientes en los educandos
del quinto grado de secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila - periodo 2022 (En
el Pretest). No obstante, al lograr una mejoria en el desarrollo del pensamiento creativo
en los educandos, proporcionara al docente la probabilidad auténtica de ascender,
instruirse y afinarse en la utilizacion correcta de las maniobras que cooperen con la
prosperidad del tratamiento pedagdgico, y diversos autores sefialan que esto se puede
mejorar aplicando la metodologia y los instrumentos adecuados, en este caso la
programacion por bloques, que posibilita a los nifios aprender légica de programacion a
través de conexiones sencillas en forma de bloques que sea muy simple e intuitiva, ya

que no requiere de que el estudiante sepa escribir un codigo.

Estos resultados tienen cierto vinculo con el trabajo investigativo de Pérez
(2017) ), quien sostuvo con la aplicacion de la prueba pretest encontré que el desarrollo
del pensamiento computacional previo a la utilizacion del software Scratch, se encontro
que el 52.5% de estudiantes se ubicaron dentro nivel intermedio de habilidades del
pensamiento computacional. De la misma manera, Villadiego et al. (2015), en su
investigacion concluyd que previo a suministrar el software para el desarrollo del
pensamiento creativo (en el Pretest), el grado de la creatividad de los educandos se
hallaba dentro de un nivel muy malo (55%) y malo (45%). Se presentaron
inconvenientes en la estimulacién del pensamiento creativo mostrandose en la poca
flexibilidad, originalidad, fluidez, imaginacion, viabilidad, innovacion y elaboracion.
Asimismo, (Silva, 2016), en su trabajo de investigacion con la aplicacion de la prueba
pretest encontrd que solo un 76.67% de la muestra se encontrd en el nivel de inicio, el
20.00% en el nivel de proceso y 3.33% esta en el nivel de logro pronosticado del

pensamiento creativo.



Tabla 8
Desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en estudiantes del quinto

grado del nivel secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila (Prueba Pre-test)

D\i/ni(raﬁsti)cl)enés Nivel Puntaje N° %
Bajo 24 - 39 17 55%

Pensamiento Moderado 40 - 56 9 29%
creativo Alto 57 -72 5 16%
Total 31 100%

Bajo 6-9 14 45%

— Moderado 10-14 10 32%
Flexibilidad Alto 15 - 18 . 3%
Total 31 100%

Bajo 6-9 16 52%

Originalidad Moderado 10-14 10 32%
Alto 15-18 5 16%
Total 31 100%

Bajo 6-9 15 48%

Fluidez Moderado 10-14 12 39%
Alto 15-18 4 13%
Total 31 100%

Bajo 6-9 19 61%

Elaboracion Moderado 10-14 7 23%
Alto 15-18 5 16%
Total 31 100%

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado — 2022.

16% '

= Bajo
0
29% Moderado

u Alto

Figura 2. Desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en educandos del quinto
grado del nivel secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila (Prueba Pre-test) (%).

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022.
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3.3. Resultado del objetivo especifico 3

Desde la perspectiva educativa, la programacion es una excelente herramienta
de mejora del pensamiento critico de los alumnos, permitiéndoles considerar maltiples
cualidades relevantes de la resolucién de problematicas, determinar acerca de la
naturalidad de la problematica, elegir representaciones que ayuden a resolver el
problema y monitorear su pensamiento (metacognitivo) y estrategias de resolucién
(Villadiego et al., 2015).

Scratch es un nuevo lenguaje de programacion, éste faculta la creacion de
historias interactivas, juegos, animaciones y compartirlo con los demas que de igual
forma manifiestan sus ideales de manera creativa mientras potencian destrezas, por
ejemplo: el pensamiento logico, el pensamiento creativo y mas (Mufioz, 2021). Este
software, al utilizarse correctamente en la formacion de los estudiantes llegaria a

generar resultados satisfactorios en el desarrollo del pensamiento creativo.

En cuanto a la tabla 9 y figura 3, que se observa el efecto obtenido de la Prueba
Post-Test posterior a la aplicacion de la herramienta de la programacion por bloques,
sobre el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes del quinto grado “A” de
secundaria del Centro Educativo Cleofé Arévalo del Aguila correspondiente al periodo
2022; podemos afirmar que el estado situacional que predomino fue la escala evaluativa
en “Alto” con un 48% (n=15), siendo este valor de mayor concentracion en respuesta
obtenida por parte de la muestra evaluada de estudiantes (n=31), seguido del 32% que

estan en el nivel moderado (n=10) y del 19% en el nivel bajo (n=6).

La tabla 9 en mencion también muestra los puntajes alcanzados por cada
intervalo de valores que tiene el instrumento de evaluacidn aplicado a los escolares del
5° grado del nivel secundario, donde el nivel de progreso de las dimensiones de la
variable pensamiento creativo fue alto (En el Post-Test), siendo considerada la
dimension de fluidez un rasgo caracteristico de la creatividad del estudiante que
presento una mayor respuesta positiva de su desarrollo, misma situacion que también se
reflejo en las otras dimensiones evaluativas y que estuvo encaminada hacia una linea de
tendencia moderada-alta. En la dimension de Flexibilidad se alcanzdé un nivel de
desarrollo alto con 48% (n=15 estudiantes), seguido de un 32% moderado (n=10
estudiantes) y 19% bajo (n=6 estudiantes). En la dimensién de Originalidad se alcanzé

un nivel de desarrollo alto con 45% (n=14 estudiantes), seguido de un 32% moderado
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(n=10 estudiantes) y 23% bajo (n=7 estudiantes). En la dimension de Fluidez se alcanz6
un nivel de desarrollo alto con 58% (n=18 estudiantes), seguido de un 29% moderado
(n=9 estudiantes) y 13% bajo (n=4 estudiantes). En la dimension de Elaboracion se
alcanzo6 un nivel de desarrollo alto con 42% (n=13 estudiantes), seguido de un 35%
moderado (n=11 estudiantes) y 23% bajo (n=7 estudiantes).

En general, estos resultados obtenidos nos demuestran que en el Centro
Educativo Cleofé Arévalo del Aguila existe una tendencia moderada-alta en el
desarrollo del pensamiento creativo como también en sus dimensiones evaluativas
(Fluidez, Flexibilidad, Originalidad y Elaboracion) que en términos generales hubo un
avance de mejoria respecto a la intervencion de la variable independiente
(programacion por bloques) en los educandos del quinto grado del nivel secundario del
Centro Educativo Cleofé Arévalo del Aguila - periodo 2022 (En el Post-Test). En
efecto, existen mejorias en los niveles de desarrollo de las dimensiones del pensamiento
creativo en los educandos, posterior al tratamiento con tacticas de estudio de
programacion y conceptos computacionales usando la herramienta Scratch, puesto que
haciendo uso de éste podemos producir muchas actividades educativas. La utilizacion
del software de programacion por bloques en los salones serd gratificante para los
alumnos del nivel secundario, puesto que cada vez se encuentran menos motivados por
la forma tradicional de ensefianza en las aulas y dicha herramienta se transforma en una
motivacion para educarse de manera facil sin llegar al aburrimiento. También es una
manera Util para que los profesores hagan un mayor uso de las nuevas tecnologias y las

ensefien en el aula.

Tabla 9

Desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en estudiantes del quinto

grado del nivel secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila (Prueba Post-Test)
Variable /

. . Nivel Puntaje N° %
Dimensiones

Bajo 24 - 39 6 19%
Pensamiento Moderado 40 - 56 10 32%
creativo Alto 57-72 15 48%
Total 31 100%
Bajo 6-9 6 19%
- Moderado 10- 14 10 32%
Flexibilidad Alto 15-18 15 48%

Total 31 100%



Bajo
Moderado
Alto
Total
Bajo
Moderado
Alto
Total
Bajo
Moderado
Alto
Total

Originalidad

Fluidez

Elaboracion

10-14
15-18

6-9
10- 14
15-18

6-9
10- 14
15-18

10
14
31

18
31

11
13
31

23%

32%

45%

100%
13%

29%

58%
100%
23%

35%

42%
100%

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022
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Figura 3. Desarrollo del pensamiento creativo y sus dimensiones en estudiantes del quinto

grado del nivel secundaria de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila (Prueba Post-Test) (%).

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022

Estos resultados tienen cierta relacion con el estudio de Solén (2015) ), quien

determin6 que posteriormente al aplicar el software, los educandos mostraron mejoria

en su nivel creativo hallandose entre los niveles de regular (60%) y bueno (40%),

mejorando asi la ensefianza - aprendizaje de los estudiantes a un nivel optimo y

competitivo. De la misma manera, Santoyo (2016), en su investigacién concluyo que la

intervencién del software Scratch en las habilidades del pensamiento creativo del

estudiante influyé notablemente en la dimension fluidez con un 71% en nivel basico.

La innovacién de videojuegos con esta herramienta tecnoldgica contribuyd

significativamente en la capacidad de produccién de ideas innovadoras, donde el 44%

de los educandos lograron un indice de desempefio superior. La originalidad fue la
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dimension en la que alcanzaron mayor desempefio y la elaboracion aquella en la que los
estudiantes consiguieron mejorar méas. Asimismo, Silva (2016) en su investigacion
sostuvo que con la aplicacion del Software Educativo Scratch (En el post test), se
encontrd que el 63.33% de alumnos se encuentran en el nivel de en inicio, el 26.67 %
en el nivel de proceso y el 10.00% estan en el nivel de logro previsto del pensamiento

creativo.

Resultado del objetivo general

En relacion con la presente investigacion, se destaca a los softwares educativos
como recursos de la informatica desarrollados con el propdsito de utilizarlos en el
entorno del procedimiento de ensefianza - aprendizaje, también su empleabilidad se
vincula a lo posible y lo eficiente de una mejor instruccion acompafiada en los centros
educativos (Mufioz, 2021).

A nivel de recursos TIC y a nivel de educacion bésica, el entorno de
programacion en bloques se estima los més relevantes, porque ofrecen a los estudiantes
encontrarse con entornos de programacion sin resolver los problemas que se presentan
en los lenguajes de texto; sin saber ni reconocer su sintaxis, convirtiéndose en el
procedimiento de programacioén similar a un juego. Una de las herramientas mas
populares en estos entornos es Scratch, que por su usabilidad y accesibilidad se ha
transformado en uno de los recursos mayormente usados alrededor del mundo y ha
demostrado ser una ayuda invaluable tanto para estudiantes como para docentes (Garcia
Rodriguez, 2022).

Referente al resultado de la Figura 4, se logré verificar tomando los rangos
medios conseguidos de la prueba estadistica “T” Student, se encontr6 una diferencia
considerativa en puntuacion obtenidas tanto en la evaluacion Pre-test (41.871) y Post-
Test (53.290) en relacion a los niveles de progreso del pensamiento creativo en los
alumnos del 5° grado de secundaria de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del
Aguila (Ver tabla 8 y 9); y comparando estas medias obtenidas existe una diferencia
estadisticamente significativa (p=0.001). En efecto, se pudo constatar una mejoria en
los niveles de las caracteristicas particulares del pensamiento creativo que se estudiaron
desde la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion en la muestra de estudiantes
(n=31) que formaron parte de la investigacion, esto posterior a la interposicion con

tacticas de aprendizaje de programacion por bloques usando como entorno gréafico el
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Scratch. Al respecto, Avalos (2017), en su investigacion concluyo que con la injerencia
del software Scratch se obtuvo una mejora del pensamiento creativo de los educandos,
la cual se vio reflejado en las dimensiones evaluativas de la variable, donde la Fluidez
presento 9.92 puntos en el Pre test respecto a 16.50 puntos obtenidos en el Post test. La
Flexibilidad presento 10.38 puntos en el pre test respecto a 16.53 puntos obtenidos en el
post test. La originalidad presento 9.85 puntos en el pre test respecto a 17.69 puntos
obtenidos en el post test.

60.000 +
50.000 -

40.000
30.000 53.290
' 41.871

20.000 -+

10.000 +

0.000 T T
Post Test Pre Test

Figura 4. Resultados del pre-test y post-test de la variable pensamiento creativo aplicados a
los estudiantes del quinto grado del nivel secundario de la I.E. Cleofé Arévalo del Aguila.

Fuente: Base de datos del instrumento aplicado - 2022

Mediante la prueba estadistica “T de Student” se concluye que, si hay un efecto
significativo de la programacion por bloques en el pensamiento creativo de los
educandos del quinto grado de secundaria de la Institucién Educativa Cleofé Arévalo
del Aguila, Banda de Shilcayo - periodo 2022; puesto que se consiguié un p-valor
menor a 0.05 (Sig.=0.001) y como resultado un T-Student calculado (T¢c=3.367) menor
a nuestro T-Student tabular (Tt=1.671); y esta se encuentra en la zona rechazo de la
decision probabilistica, por ende, hay suficiente demostracion estadisticas para rechazar
la hipdtesis nula (Ho), y aceptar la hipotesis alterna (Ha) planteada en el estudio (Ver
tabla 10 y figura 5).

En relacion con los resultados conseguidos, obtenemos un aporte similar de
Silva (2016), quien en su estudio determind que con el uso de la herramienta educativa
Scratch mejoré considerablemente la estimulacién del pensamiento creativo en los

educandos de segundo grado del nivel secundario del Centro Educativo Ramiro Prialé
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Priale de Challabamba - Cusco, dado que en la prueba T de Student presento un Tc
(9.295) mayor al Tt (2.048). Misma situacion también se encontrd en la investigacion
de (Avalos, 2017), quien concluy6 que la utilizacién de la herramienta de programacion
Scratch afecta de manera positiva al pensamiento creativo de los educandos del quinto
grado “C” del Centro Educativo “Melchorita Saravia”, dado que el “T” Student
experimental (32,175) fue mayor al valor tabular (1,7081) con un grado de
confiabilidad de 95%.

Tabla 10

Contrastacion estadistica - Prueba de diferencia de medias “T de Student”
Valores Post-Test Pre-Test

Media 53.290 41.871

Varianza 175.880 180.716

Observaciones 31 31

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 60

Estadistico t 3.367

Sig - P(T<=t) una cola 0.001

Valor critico de t (una cola) 1.671

Fuente: Base de datos de los instrumentos aplicados con la T Student — SPSS 27

T 1671 3.367
4 : »
Zona de aceptacion | Zona rechazo

Figura 5. Zonas de decision Probabilistica.
Fuente: Base de datos con la T Student — SPSS 27.

Por lo tanto, la programacion por bloques es una herramienta eficaz para

aumentar el potencial creativo de los educandos del nivel secundario, lo que demuestra
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que esta valla se puede superar usando los fundamentos de la computacién creativa y
un entorno de programacion grafica colaborativa, puesto que los resultados mostraron
que el grado de creatividad en las diferentes dimensiones del pensamiento fue en

promedio mayor en las personas tratadas con el software Scratch (En el Post-Test).

Y esto comprueba lo mencionado por Villadiego et al. (2015), al referirse al
progreso de la creatividad de los educandos del nivel secundario, la principal prioridad
del sistema educativo sigue siendo enfocarse en prepararlos para los procesos
productivos tradicionales de produccion; los educandos que solucionan problemas,
discuten preguntas cientificas y se dedican a la investigacion no son aquellos que se
enfocan en el aprendizaje repetitivo y memorizar hechos, sino que piensan activamente
en diferentes temas. Por lo tanto, una de las propuestas fortalecidas en los ultimos afios
relacionado con la estimulacion del pensamiento creativo de los estudiantes es la
integracion de lecciones de programacion de computadoras en el curriculo escolar,
puesto que brinda a los alumnos la oportunidad de fortalecer habilidades de solucién de

problematicas, desarrollando el pensamiento analitico, disefio y otras mas.



CONCLUSIONES

Después de proporcionar los resultados, interpretarlos y discutirlos, se concluye lo
siguiente:

Existe un efecto significativo de la programacion por bloques en el pensamiento
creativo de los alumnos del quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa
Cleofé Arévalo del Aguila, del distrito de la Banda de Shilcayo - periodo 2022;
puesto que se alcanz6 un p-valor menor a 0.05 (Sig.=0.001) y como resultado un T-
Student calculado (Tc=3.367) menor al T-Student tabular (Tt=1.671) que se
encontr6 en la zona rechazo (Ho) de la decision probabilistica. Asimismo, se
determind una diferencia considerativa en las medias obtenidas de puntajes tanto en
la evaluacion Pre-test (41.871) y Post-Test (53.290).

Las habilidades de programacion por blogues en los alumnos del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila es de un nivel
“Bajo” con un 52% (n=16), siendo esta estimada como escala de medicion de
superior respuesta de la muestra de estudiantes (n=31); seguido de un 29% nivel
moderado (n=9) y 19% nivel alto (n=6). Estos resultados nos indica que en el
centro educativo existe una tendencia baja de aprendizaje en la incorporacion de la
tecnologia como soporte a la ensefianza del estudiante y de los procesos
académicos respectivos.

Antes de la suministracion de la herramienta de programacion por bloques, en la
prueba Pre-test predomino la escala valorativa “Bajo” con un 55% (n=17) sobre el
nivel de desarrollo del pensamiento creativo en los alumnos del quinto grado
secundaria de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila - Banda de
Shilcayo periodo 2022; a diferencia del 29% nivel moderado (n=9) y del 16% nivel
alto (n=5). La dimension de “Elaboracion” como un rasgo caracteristico en el
desarrollo creativo del estudiante, obtuvo una calificacion de mayor respuesta en el
nivel bajo (61%), y misma escala evaluativa se encontraron también en las
dimensiones de Originalidad (52%), Fluidez (48%) y Flexibilidad (45%).

Posterior a la administracion de la herramienta de programacion por bloques, en la
prueba Post-Test predomino la escala valorativa “Alto” con un 48% (n=15) sobre
el nivel de progreso del pensamiento creativo en los alumnos del quinto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila - Banda de
Shilcayo - periodo 2022; a diferencia del 32% nivel moderado (n=10) y del 19%



39

nivel bajo (n=6). La dimensién de “Fluidez” como un rasgo caracteristico en el
desarrollo creativo del estudiante, obtuvo una calificacion de mayor respuesta en el
nivel alto (58%), y misma escala evaluativa se encontraron también en las
dimensiones de Flexibilidad (48%), Originalidad (45%) y Elaboracion (42%).



RECOMENDACIONES
Al director y docentes de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila,
ubicado en el distrito de la Banda de Shilcayo, se recomienda conocer la relevancia
que contiene la programacion en el proceso del potencial creativo en los alumnos,
por tanto, su pedagogia también debe comenzar desde el primer grado de
secundaria de una manera continua hasta el egreso de los estudiantes, con una
adecuada cantidad de horas y estrategias de ensefianza apropiadas.
Al director y docentes de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila,
ubicado en el distrito de la Banda de Shilcayo, referente al aprendizaje de la
programacion en la educacion secundaria, se recomienda hacer un replanteamiento
desde las bases curriculares con herramientas de tecnologia e informatica que
permitiran crecer en dificultad y riqueza paralelo de la evolucion de la creatividad
de los estudiantes.
Al director y docentes de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila,
ubicado en el distrito de la Banda de Shilcayo, se recomienda contar con un aula
cuyo ambiente tenga una infraestructura adecuada para la instalacion de equipos de
computos disponibles y herramientas necesarias para trabajar con el programa
Scratch, brindando un tiempo considerable de exploracion de los alumnos, con la
adecuada asesoria de un profesor guia.
Al director de la Institucion Educativa Cleofé Arévalo del Aguila, ubicado en el
distrito de la Banda de Shilcayo, se recomienda capacitar a los docentes con una
debida orientacion pedagdgica respecto al uso de las tecnologias de informacién en
el sector educativo, de manera especial sobre la programacion por blogues a traves
del Scratch, cuya finalidad es originar estrategias que faculten la aparicion y
robustecimiento del pensamiento I6gico de manera personalizada y en grupo en los
estudiantes, contribuyendo a un ambiente donde se solucionen realidades de

manera creativa.
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ANnexos

Anexo 1. Instrumentos de recoleccidon de datos

T I
=| LRkl = . . . . . . 4R
ﬁja : Universidad Nacional de San Martin - Tarapoto 3
gfig,;_kfg Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informiitica =
HACIONAL T,

Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas ¢ Informatica

Titulo: “Programacion por bloques en el pensamiento creativo de los estudiantes del
quinto grado del nivel secundario de la Institucion Edueativa Cleofé Arévalo del Aguila —

Banda de Shileayo”

GUIA DE OBSERVACION PARA ESTUDIANTES SOBRE EL SOFTWARE DE
PROGRAMACION POR BLOQUES

* N°de codigo del estudiante: Grado y Seccion:
¢ [Institucion Educativa evaluada: Fecha de revision:
Instruccion:

- Realizar la evaluacion del estudiante que permita determinar cada uno de los items
que se detallan para la variable de estudio correspondiente.
- Marcar con aspa la existencia del hecho verificado en los cuadros correspondientes,

teniendo en cuenta la siguiente escala valorativa:

1= Rams Veces 2= Frecuentemente 3= Muy frecuente
. . . Valoracion
Dimensiones | N° ltems 1213

Tiene conocimiento sobre que son herramientas de
programacion.
2 Tiene conocimiento sobre que es un diagrama de

flujo de datos,
3 Analiza los problemas antes de proceder con el
Estructura de | © | desarrollo de la programacion.
programacion 4 Tiene conocimiento sobre que es una variable en

Programacion.
5 Logra idcfl}‘iﬁcar una constante dentro de una
pr{:—gruma{:mn_
Tiene conocimiento sobre  los  operadores
matematicos,




Utiliza informacion de su entorno para elaborar sus
trabajos.

Es original en la elaboracion de sus trabajos.

Tiene en cuenta sus errores durante la elaboracion
de nuevas secuencias o trabajos.

Dominio del
software

10

Conoce el entorno del funcionamiento del software
como programacion por blogues.

Il

Conoce la utilidad del software de programacion.

Conoce  las  herramientas o comandos de
programacion del software.

|3

Crea animaciones a través de la programacion por
bloques.

46

14

Tiene conocimientos sobre bloques o secuencias
logicas.

|5

Conoce algin software de programaeion.

Funeionamiento

|6

Emplea estmtegias cognitivas en su aprendizaje.

|7

Emplea la computadora en su aprendizaje.

|8

Realiza las tareas a traves del computador.




GUIA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL NIVEL DE DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CREATIVO EN EL
ESTUDIANTE

#  N"de cddigo del estudiante: Grado v Seccidn:
s Institucidon Educativa evaluada: Fecha de revision: -
Instruccion:

- Realizar la evaluacidén del esmdiante que permita determinar cada uno de los items que se detallan para la variable de estudio
correspondiente.

- Marcar con aspa la existencia del hecho verificado en los cuadros correspondientes, teniendo en cuenta la siguiente escala valorativa:

1= Raras Veces 2= Frecuentemente 3= Muy frecuente

Pretest (Antes del software | Postest (Después del software

. . . . de la programacion por de la programacion por
Dimensiones N ltems blogues) blogues)
1 2 3 1 2 3

Almacena, organiza y procesa informacion.

Reestructura la informacion almacenada.

Crea o establece nuevas estructuras.

Flexibilidad — .
Demuestra originalidad en sus trabajos.

Sus trabajos presentan flexibilidad.

| e b | =

Corrige los defectos de sus nuevas estructuras.

Produce respuestas inusuales en diferentes
situaciones a realizarse en el aula.

Originalidad 7




Crea trabajos libres, de acuerdo a lo que se
indica.

Realiza trabajos simples y complejos a la vez.

Planifica la ejecucion de sus trabajos.

El trabajo permite la incorporacion de ofras
actividades.

Tiene en cuenta su entorno o contexto.

Fluidez

Produce respuestas relevantes en términos de la
tarea o actividad especifica.

Expresa sus apreciaciones en  actividades
realizadas en el aula.

Crea un nuevo uso a objetos dados.

Domina informacion referente al tema.

Manifiesta una motivacion intrinseca.

Es inteligente en la solucidn de problemas.

Elaboracion

Elabora organizadores de conocimiento.

Elabora interpretaciones de los casos planteados.

Elabora representaciones adecuadas para la
solucion de un problema.

[t
=]

Elabora actividades innovadoras en la clase.

[t
L

Elabora graficos de los temas tratados.

[t
e

Elabora conclusiones adecuadas al tema tratado.




Anexo 2. Matriz de consistencia

Titulo: “Programacion por bloques en el pensamiento creativo de los estudiantes del quinto grado del nivel secundario de la Institucion
Educativa Cleofé Arévalo del Aguila — Banda de Shilcayo™

Formulacion del
problema general

Objetivo

Hipdtesis

Disefio de investigacion

Poblacion v muestra

;Cual es el efecto
de la programacion
por blogues en el
pensamiento
creativo de los
estudiantes del
quinto grado del
nivel secundario de
la Institucion
Educativa Cleofé
Arévalo del Aguila
— Banda de
Shilcayo?

{.eneral

Determinar el efecto de la
programacion por blogues en el
pensamiento creativo de los
estudiantes del quinto grado del
nivel secundanio de la Institucion
Educativa Cleofé Arévalo del
Aguila — Banda de Shilcayo.

Especificos

Describir las habilidades de
programacion por blogques en los
estudiantes del quinto grado del
nivel secundario de la Institucion
Educativa Cleofé Arévalo del
Aguila — Banda de Shilcayo,
periodo 2022,

Ewvaluar a través de una prueba
pretest el mivel de desarrollo del
pensamiento creativo y sus
dimensiones en los estudiantes del
quinto grado del nivel secundario

Ha: Existe efecto
significativo de la
programacion por
blogues en el
pensamiento
creativo de los
estudiantes del
quinto grado del
nivel secundario de
la Institucion
Educativa Cleofé
Arévalo del Aguila—
Banda de Shilcayo.

Ho: Mo existe efecto
significativo de la
programacion por
blogues en el
pensamiento
creativo de los
estudiantes del
quinto grado del
nivel secundario de
la Institucion

Se empleara el disefio de
estudio pre experimental
denominado: Pretest y

Postest en un solo grupo:

Esquema:

GE: O -X-02

Donde:
G.E: Grupo experimental

X: Programacion por
bloques

0y : Pretest sobre el nivel
de desarrollo del
pensamiento creativo,
antes de aplicar la
variable independiente.

0= Postest sobre el nivel
de desarrollo del

Pahlacion

La poblacion para el
estudio estard conformada
por 159 estudiantes de
ambos sexos del quinto
grado de secundaria entre
las secciones A, B, C. Dy
E matriculados en la
Institucidon Educativa
Cleofé Arévalo del Aguila
— Banda de Shilcayo,
periodo 2022,

Muestra

Se utihizd un muestreo de
los estudiantes no
probabilistica intencionada
por el investigador para la
determinacion de muestra
en la que esta es utilizada
de acuerdo a la facilidad de
acceso. Por lo tanto, la
muestra de estudio estara
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de la Institucidn Educativa Cleofé Educativa Cleofé

Arévalo del Aguila — Banda de Arévalo del Aguila —
Shilcayo, periodo 2022, Banda de Shilcayo.

Evaluar a través de una prueba
postest el nivel de desarrollo del
pensamiento creativo v sus
dimensiones en los estudiantes del
quinto grado del nivel secundario
de la Institucion Educativa Cleofé
Arévalo del Aguila — Banda de
Shilcayo, periodo 2022,

pensamiento creativo, conformada por 31
después de aplicar la estudiantes del quinto
variable independiente. grado “A" de secundaria de

la Institucion Educat_i!.-'a
Cleofé Arévalo del Aguila.

Variable de estudio

Técnicas e instrumentos

Variable Dimensiones

Estructura de programacion

Programacion por

Dominio del software
bloques

Funcionamiento

Flexibilidad

Originalidad
Pensamiento creativo

Fluidez

Elaboracion

La técnica que se utilizara para la recoleccion y registro
de la informacion serd la Observacion, cuyo instrumento
serd la Guia de observacion.

El analisis de los datos obtenidos se realizara a través de
Microsoft Excel v el paquete estadistico SPSS 24, a fin
de observar de manera rapida las caracteristicas de la
muestra de estudio. Para la contratacion de la hipdtesis
se hard uso de la prueba estadistica “T de Student™, el
cnal nos facilitard la venficacion de la plantacian de la
hipotesis, usando los siguientes criterios estadisticos: p=
0,05 no influye significativamente, y p<0.05 influye
significativamente.
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Anexo 3. Base de datos
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PRE TEST
N* Habs Cod Habi | Flexibilidad Cod Flexi | Originalidad Cod On | Fluidez  Cod Flui Elaboracion  Cod elab Pre - Cod Pre
| Propra - I I | Test

l 19 Bajo 6 Bajo 8 Bajo G Bajo 6 Bajo 28 Bajo

2 30 Moderado L6 Alto 14 Moderado 11 Moderado 12 Moderado 53 Moderado
3 18 Bajo 6 Bajo 7 Bajo 7 Bajo 9 Bajo 29 Bajo

4 29 Bajo 6 Bajo 7 Bajo 7 Bajo 9 Bajo 29 Bajo

5 7 Moderado L] Moderado 12 Muoderado 14 Moderado 7 Bajo 43 Moderado
G 23 Bajo 6 Bajo Q Bajo f Bajo 9 Bajo 30 Bajo

7 22 Bajo 8 Bajo 9 Bajo 9 Bajo 7 Bajo 33 Bajo

8 26 Bajo 9 Bajo 6 Bajo 6 Bajo 9 Bajo 30 Bajo

9 21 Bajo 9 Bajo 8 Bajo 9 Bajo 7 Bajo i3 Bajo

K] 27 Bajo 8 Bajo 8 Bajo 9 Bajo 6 Bajo il Bajo

11 19 Bajo 1 Moderado 9 Bajo 9 Bajo 7 Bajo 36 Bajo

12 31 Moderado 14 Moderado Lo Moderado 14 Moderado 1 Moderado 49 Moderado
13 51 Alto 6 Alto 17 Alto 16 Alto 18 Alto 67 Alto

14 44 Alto & Alto L6 Alto 17 Alto 17 Alto 68 Alto

15 23 Bajo 9 Bajo i) Bajo 8 Bajo 8 Bajo il Bajo

16 38 Moderado 1 Moderado K] Moderado 12 Moderado 7 DBajo 39 Dajo
17 43 Alto 17 Alto 13 Moderado 11 Moderado 1 Moderado 52 Moderado
18 18 Bajo 7 Bajo 9 Bajo 8 Bajo 8 Bajo 3 Bajo

19 26 Bajo 9 Bajo i Bajo 7 Bajo 6 Bajo 28 Bajo
20 25 Bajo 8 Bajo 7 Bajo 7 Bajo 8 Bajo 30 Bajo
21 40 Moderado 1 Moderado 13 Moderado 12 Moderado 12 Moderado 48 Moderado
22 29 Bajo 7 Bajo 9 Bajo 6 Bajo 9 Bajo il Bajo
23 39 Moderado 12 Moderado 1 Moderado 13 Moderado 12 Moderado 43 Meoderado
24 29 Bajo 11 Moderado 6 Bajo 10 Moderado 6 Bajo i3 Bajo
25 35 Moderado 13 Moderado 1 Moderado 14 Moderado 14 Moderado 52 Moderado




26 44 Alto 17 Alto L6 Alto 14 Moderado ] Alto 2 Alto
27 26 Bajo 8 Bajo 8 Bajo 7 Bajo 7 Bajo 30 Bajo
28 41 Moderado 10 Moderado 12 Moderado 11 Moderado 13 Moderado 46 Moderado
29 33 Moderado 11 Moderado 12 Moderado 13 Moderado 8 Bajo 44 Moderado
30 42 Alto 18 Alto 17 Alto 16 Alto ] Alto 66 Alto
3l 53 Alto 17 Alto L6 Alto 16 Alto 18 Alto 67 Alto
POST TEST
N® Flexibilidad Cod Flexi Originalidad Cod On Fluidez Cod Flui Elaboracion Cod elab Pre test Cod Pre
1 ] Bajo 6 Bajo 6 Bajo 9 Bajo 29 Bajo
2 18 Alto 17 Alto 17 Alto 15 Alto 67 Alto
3 13 Moderado 9 Bajo 13 Moderado 7 Bajo 42 Moderado
4 14 Moderado 14 Muoderado 14 Moderado 10 Moderado 2 Moderado
5 15 Alto 17 Alto 17 Alto 18 Alto 67 Alto
& 10 Moderado 14 Moderado 10 Moderado 14 Moderado 48 Moderado
T 12 Moderado 11 Moderado 13 Moderado 14 Moderado 50 Moderado
g 7 Bajo 9 Bajo 6 Bajo 7 Bajo 29 Bajo
o 9 Bajo 6 Bajo 10 Moderado 7 Bajo 32 Bajo
10 10 Moderado 12 Moderado 10 Moderado 10 Moderado 42 Moderado
11 10 Moderado 13 Muoderado 18 Alto 2 Moderado 53 Moderado
12 15 Alto 17 Alto 15 Alto 16 Alto 63 Alto
13 17 Alto 18 Alto 18 Alto 17 Alto 70 Alto
14 15 Alto 15 Alto 17 Alto 18 Alto 65 Alto
15 11 Moderado 13 Moderado 14 Moderado 12 Moderado 50 Moderado
16 15 Alto 16 Alto 6 Alto 17 Alto Od Alto
17 17 Alto 16 Alto 16 Alto 17 Alto (1] Alto
18 9 Bajo 8 Bajo 7 Bajo 9 Bajo 33 Bajo
19 ] Bajo 9 Bajo 7 Bajo 8 Bajo 32 Bajo
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20
21
22
23
24
25
26
27
23
29
30
il

12
&

&
12
6
17
12
15
&
15
17

Moderado
Alto
Bajo
Alto

Moderado
Alto
Alto

Moderado

14
16

16
10
15
16
12
17
10
15
16

Moderado
Alto
Bajo
Alto

Moderado
Alto
Alto

Moderado
Alto

Moderado
Alto
Alto

Moderado
Alto
Moderado
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto

13
15

16
11
16
15
12
16
11
16
17

Moderado
Alto
Bajo
Alto

Moderado
Alto
Alto

Moderado
Alto

Moderado
Alto
Alto
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Moderado
Alto
Bajo
Alto

Moderado
Alto
Alto

Moderado
Alto
Alto
Alto
Alto




Anexo 4. Validacién de instrumentos (Juicio de expertos)

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIG ACION CIENTIFICA
I. DATOS GENERALES

Apellidos v nombres del experto
Institucion donde labora

Especialidad :
Instrumento de evaluacion : Giuia de observacion: Programacion por bloques
Autor (8) del instrumento (s) : Br., Ruiz Cieza, Denis,

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS INDICADORES 1|2]3]4]5

Los items estin redactados con lenguaje apropiado v libre de

CLARIDAR ambigliedades acorde con los sujetos muestrales,

Las mstrucciones v los items del mstrumento permiten recoger
la mformacion obhjetiva sobre la varisble: Programacion por
bloques en todas sus dimensiones en indicadores conceptua les
v operacionales,

ORJIETIVIDAD

El instrumento denuestra vigencia acorde con el
ACTUALIDAD conocimiento cientifico, tecnolbgico, innovacibn v legal
inherente a la variable: Programacion por blogques,

Los items del instrumento reflejan organicidad logica entre b
definicion operacional v conceptual respecto a la variable:
ORGANIZACION Programacion por bloques de manera que permiten hacer

in ferencias en funcion a las hipolesis, problema v objetivos de
la investigacion.

Los items del instrumento son suficientes en cantidad v
calidad acorde con la variable, dimensiones ¢ indicadores,

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
INTENCIONALIDAD | investigacion v responden a los objetivos, hipitesis v variable
de estudio.

La informacion que se recoja a través de los items del
CONSISTENCIA instrumento, permitivd analizar, describir v explicar la
realidad, motive de la investigacion,

Los items del nstrumento expresan relacion con los
COHERENCIA indicadores de cada dimension de la variable; Programacion
por blogues.

La relacion entre | téenica v el instrumento propuestos
METODOLOGEA responden al proposito de la investigacion, desarrol lo
tecnoligicoe & nne vacion.

La redaccibn de los iteims concuerda con la escala valorativa

FERIINENCIA del instrumento,

PUNTAIJE TOTAL

{Mota: Temer en cuenta que el instrumento e valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,
un puntaje menor al anterior s¢ considera al instrumento no vilido niaplicable)

I, OPINION DE APLICABILIDAD

Tarapoto, de 2022,

(]

IV. PROMEDIO DE VALORACION:
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INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

DATOS GENERALES

Apellidos vnombres del experto

Institucion donde labora
Especialidad

Instrumento de evaluscion

Autor (5) del mstrumento (5)

s Guia de ohservacion: Pensamiento creativo
s Br. Rue Cieza, Denis,

ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1)
CRITERIOS

DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4)
INDICADORES

1

2

3

EXCELENTE (5)

4

55

CLARIDAD

Los items estin redsctados con lenguaje apropiado v libre de
ambigledades acorde con los sujetos muestrales.

ORIETIVIDAD

Las instrucciones v los items del imstrumento permiten recoger

la mformacion objetiva sobre la variable: Pensamiento
creativo en todas sus dimensiones en mdicadores conceptuales
¥ Operacionales,

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolbgico, innovacibn v legal
inherente a la variable: Pensamiento creativo.

ORGANIZACION

Lavs items del instrumento reflejan organicidad Hgica entre b
definiciin operacional v conceptual respecto a la variable:
Pensamiento creativo de manera que permiten hacer
inferencias en funciona las hipdtesis, problema v objetivos de
la investigacion,

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad v
calidad acorde con la variable, dimensiones ¢ indicadores,

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacidn v responden a los objetivos, hipdtesis v varinble
de estudio,

CONSISTENCIA

La informaciién que se recoj a través de los items del
instrumento, permiticd analizar, deseribir v explicar la
realidad, motivo de la investigacion,

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacidn con los
ind icadores de cada dimension de la variable: Pensamiento
creativo,

METODOLOGIA

La relacion entre Ia téenica v el mstrumento propuesios
responden al proposite de la investigacion, desarrollo
tecnologico ¢ innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa
del instrumento,
PUNTAJE TOTAL

{Moia: Tener en cuenta que el insirumento es vilido cuando se tiene un puniaje minimo de 41 “Excelente™; sin embargo,

un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

OPINION DE APLICABILIDAD

Tarapoto,

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

[

de 2022,



Anexo 5. Sesiones de aplicacion del software de programacion por bloques para
mejorar el desarrollo del pensamiento creativo

SESION 1

¥ Descripeion de sesion
En esta sesion se introduce a los estudiantes en la creacion computacional con el
entomo de Progrmmaciom Scratch viendo una coleccion de proyectos ejemplo e

involucrandose en una Experiencia de exploracion practica.

¥ Objetivos
Los estudiantes:
- Comprenderin los conceptos computacionales de creacion en el contexto de
Scratch.
- Serin capaces de imaginar posibilidades para su propia creacion computacional
basada en Scrmtch.

= Se familiarizarn con los recursos que soporta su creacion computacional.

¥ Resumen de actividades
- Introducir ¢l concepto de creacion computacional y el entorno Scratch. Mostrar
ejemplos de proyectos Scratch.

- Revisar procesos de disefio. Explorar la interfaz Scratch.

v Recursos
- Video de Scratch (opeional) http://vimeo.com/29457909.
- Coleccion de proyectos ejemplo.
- Cuaderno de disefio (puede ser digital).

- Biblioteca de recursos (Scratch cards, etc.)

¥ Descripcitn de sesidn

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
PROCESOS APRENDIZAJE TIEMPO

Planear: ;Qué es computacion creativa’
* Pregunte a los estudiantes:
- (Cuiles son las diferentes formas en que interactaas con las
INICIO 20
computadaras?
- Cuantas de estas formas involucran crear con las

computadaras?
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e Explique que en las siguientes 20 sesiones ellos crearin sus
propios medios computacionales interactivos con Scratch.
* Haga una demostracion basica de Scratch, mediante una
demostracion en vivo o mediante un video.
= Puedes construir proyectos apilando bloques, tal como se
pueden construir cosas en el mundo fisico apilando bloques
de LEGO.
- Hay mas de 100 bloques en 8 paletas (categorias)

diferentes.

Mowimiento Control

Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Variables

- Como ejemplo, hagamos que el gato baile.

- Empicza amastrando ¢l blogue “mover 10 pasos™ de la
paleta “Movimiento™ al area de Programas. Cada vez que
haces clic sobre el bloque el gato se mueve una distancia de
10 pasos. Puedes cambiar el namero 10 por otro para hacer

que el gato se mueva una distancia mayor 0 menor.

- De la paleta “Sonido™, arrastra ¢l bloque “tocar tambor™.
Haz clic sobre el bloque para escuchar el sonido del
tambor. Armstra y apila el blogue “tocar tambor” debajo
del bloque “mover”. Cuando hagas clic sobre esta pila de
desbloques, el gato se moverd y luego tocard el sonido del
tambor,




Objetol

Programas | Disfraces Y Sonidos

movyer m pasos

tocar tambor m duranta m pulsos

- Copia esta pila de bloques (haciendo clic derecho y
seleccionando “duplicar”) y ubica la copia debajo de los
bloques anteriores. Cambia el nimero del segundo bloque
“mover” a -10 pasos, de modo que el gato se mueva hacia
atras. Cada vez que se hace clic sobre la pila de cuatro

bloques, ¢l gato hace se mueve hacia adelante y hacia atras.

& Objetol

AN

; Programas | Disfraces Y Sonides

mover m Pasos
tocor tambor m durante m pulsos
mover m pasos
tocar tambor m durante m pulsos

- Selecciona la paleta “Control” y ubica el bloque *“‘repetir™.
Arrastra el bloque “repetir” y envuelve a los cuatro bloques
anteriores. Ahora cuando hagas clic sobre la pila, el gato
hara su baile 10 veces.

- Finalmente, amastra el bloque “al presionar Objeto 1”7 y
ubicalo en la cima de la pila. Haz clic sobre el gato (ya no
sobre la pila de bloques) para hacer que el gato baile.

- Muestre la variedad de proyectos que ellos pueden crear,
compartiendo algunos proyectos ejemplo que sus
estudiantes puedan encontrar interesantes e inspiradores, El
sitio web de Scratch (httpz/scratch.mit.edu) tiere muchos

cjemplos interesantes.

PROCESO

Planear: Definir los procesos de disefio computacionel
e Presente a los estudiantes las otras hemramientas que
utilizaran durante sus actividades de disefio:

- Cuaderno de diseno, para registrar sus ideas y planes, asi
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como para responder a las preguntas de disefio de cada
Ses10T.

- Biblioteca de recursos, par tener acceso a otras formas de
ayuda, como las Scratich cards, o recordatorios de
estrategias para no trabarse y seguir avanzando

- Sitic web Scratch, para almacenar sus proyectos y
encontrar inspiracion y ayuda

Explormr: Algo sorpresivo

e De a los estudiantes 10 minutos para explorar la interfaz
Scratch de una manera abierta. Una formra es: “Tienen 10

minutos para hacer que algo sorprendente le ocurra al

personaje.” En esos 10 minutos, los estadiantes deben ser

alentados a trabajar en conjunto, a preguntar a los otros, y a

compartir lo que estan pensando.

FINAL

Reflexionar: Nuestros descubrimientos

o Anime a 3 o 4 voluntarios para que compartan con el grupo
algo que hayan descubierto.

* Opcionalmente, luego que los voluntarios hayan expuesto,
plantee varios retos a todos los estudiantes:
i Alguien penso en como afadir somdo?
i Alguien penso en como cambiar el fondo?
;Alguien pensé en como accede a pantallas de ayuda de

algunos bloques?

20
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SESION 2
¥ Descripeion de sesion

En esta sesion los estudiantes usan sus exploraciones iniciales del entorno Scratch

para crear un proyecto interactivo.

v Objetivos
Los estudiantes:
- Reconocerin un amplio rango de bloques Scratch.
- Serin capaces de crear un proyecto Scratch que sea una representacion interactiva
de sus Intereses.
¥ Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno.
- Crear proyectos Scratch biogrificos.

- Compartir y discutir sus creaciones.

¥ Recursos
- Folleto Abouwt me.

- Proyectos ejemplo Abour me [opcional)

¥ Descripeion de sesion

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-

i
APRENDIZAJE TIEMPO

PROCESOS

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuademo
INICIO e ;Cuiles son los tres aspectos de ti mismo que podrias 24

representar mediante imagenes y sonidos?

Crear: About me

» Presente a los estudiantes el concepto de collage interactivo,
un proyecto Scratch que represente aspectos de ellos mismos
mediante personajes interactivos. Opcionalmente, muestre un

PROCESO par de proyectos interactivos * About me™. S0

¢ D¢ a los estudiantes 35 minutos para trabajar en sus
proyectos, con el folleto *About me” disponible para que
tengan orientacion sobre los blogques y experimenten con

ello.

FINAL Reflexionar: Mi proceso de disefio 24




Invite a 2 o 3 estudiantes a compartir sus proyectas *About
me” y anime a otros a hacer preguntas acerca de su proceso
de disefo:

JCual Fue tu inspiracion? 20 o ;Como hiciste eso?

i Te trabaste en algin punto? ;Como te destrabaste?

JDre qué estas mas orgulloso(a)? ;Por queé?

JQué podrias hacer a continuacion?
Anime a sus estudiantes a publicar sus proyectos en el sitio

web de Sermatch. (opcional)
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SESION 3
v Descripeion de sesion
En esta sesion los estudiantes exploran los conceptos de instruccion y secuencia a
través de las artes: musica, disefio, dibujo, y danza.
¥ Objetivos
Los estudiantes:
- Aprenderin a expresar una actividad compleja usando una secuencia de
Instrucciones.
¥ Resumen de actividades
- Respondera la pregunta de disefio para el cuaderno,
- Compartir canciones favoritas,
- Expresar una secuencia de movimientos de danza.
¥ Descripeion de sesion
ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
PROCESOS TIEMPO
APRENDIZATE
Reflexionar: Pregunta de diseiio para el cuaderno
INICIO e Describe 5 situaciones en las que uses instrucciones. jQué 15
instrucciones son adecuadas para esas sifuaciones?
Conectar: Mi cancidn favorita
o Expligue que en las sesiones siguientes se explorard la
creacion computacional dentro de las artes — misica, disefio,
dibujo, y danza.
s Anime a los estudiantes a compartir con el grupo una de sus
canciones favoritas,
PROCESO | Explorar: Programado para bailar 60
o Pida 8 voluntarios — cuatro para dar instrucciones (guia) v
cuatro para obedecer las instrucciones (guiado). Forme
cuatro pares de guia/guiado.
s Para cada par:
- Haga que el guiado se ubique lejos de la pantalla v que el
guia (y el resto del grupo) esté frente a la pantalla.
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- Muestre el video al guia y al grupo, pero no al guiado.
- Haga que el guia describa a su compafiero jsolo
utilizando palabras! como realizar la secuencia de

movimientos de la danza que muestira el video.

FINAL

Reflexionar: Paso a paso
o Después que han sido recreadas las cuatro danzas, discuta Ia
experencia con los voluntarios y los demas estudiantes:
- JQué fue facilidificil al hacer de guia?
= Queé fue facildificil al hacer de guiado?
= JQué fue facil/dificil de observar?
- JComo se relaciona esta actividad con lo que hemos hecho

con Scratch?
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SESION 4
¥ Descripecion de sesién

En esta sesion los estudiantes explomn la creacion computacional dentro del género de

las artes disefiando proyectos de fiestas bailables interactivas,

v Objetivos
Los estudiantes:
- Sern capaces de crear un proyecto Scratch que combine animacion y musica.

- Comprenderin y practicarin el desarrollo incremental .

¥ Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cnademo.
- Crear un proyecto de fiesta bailable interactiva.

- Compartir y discutir sus creaciones,

¥ Recursos
- Folleto Dance pariy.
- Ejemplos de proyectos Fiesta bailable (apeional).

¥ Descripecion de sesién

- ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
PROCESOS APRENDIZAJE TIEMPO

Reflexionar: Pregunia de disefio para el cuaderno
INICTO * Describa dos estrategias que utilices (o podrdas utilizar) ]

cuando te trabas en una tarea de diseiio.

Crear: Dance party

¢ Presente a los estudiantes el coneepto de una fiesta bailable,
un proyecto Scratch en el que los personajes tengan trajes
festivos y bailen ritmos alegres,

¢ Demuestre como empezar una fiesta bailable, afiadiendo un

PROCESO personaje con varios trajes que responda bailando cuando se i)

le haga clic. Pregunte a los estudiantes:

- (Cudl es la diferencia entre personaje y  disfraz  de
personaje?

- Cuindo se debe usar un persoraje?

- Cuindo se debe usar un disfraz?
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e Anime a los estudiantes a ser incrementales en su desamrollo,
afiadiendo vy probando cantidades pequefas de codige cada
VEz.

# Haga que los estudiantes trabajen en sus proyectos con el

folleto “Fiesta bailable” disponible como guia.

FINAL

Reflexionar: ;Como haces eso?

¢ Pida a los estudiantes hacer un recorrido para observar los
proyectos en desarrollo de fiestas bailables. Animelos a ver
los programas de otros y pida preguntas acerca ce los
programas que no entiendan.

¢ Pida a los estudiantes que publiquen sus proyectos en el sitio

web de Scratch. (opcional)

15
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SESION 5

Descripeion de sesion

En esta sesion los estudiantes tienen tiempo para terminar un proyecto ya iniciado o

para empezar una nueva explomcion computacional en el género de las artes.

Objetivos

Los estudiantes:

= Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (secuencia, bucles, eventos) y

practicas (desarrollo iterativo e incremental, prueba y depuracion, reutilizacion y

remezcla, abstraer y modula rizar) computacionales trabajando sobre un proyecto

autodirigido.

¥ Resumen de actividades

- Responder a la pregunta de disefio en el cuaderno.

= Trabajar en proyectos Scratch.

¥ Recursos

- Proyectos de sesiones anteriores.

- Folleto de proyectos Artes.

- Proyectos ejemplo Artes (opcional).

¥ Descripeion de sesidn

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-

PROCESOS TIEMPO
APRENDIZAIE
Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
INICIO ¢ Bosqueje una idea pam un proyecto de ares. jQué 15
caracteristicas tiene?
Crear: Disefio abierio
e Explique a los estudiantes que esta sesiom es una oportunidad
para volver al proyecto que iniciaron en la sesion previa o
para empezar ura idea nueva.
PROCESO |e Ofrezea los folletos de los proyectos artes a (y'o tenga una G0

lluvia de ideas con) los estudiantes que estan buscando ideas
de proyectos pare trabajarlas, incluyendo:
- Cuadrado, circulo: Crear un proyecto que incluya un

cuadrado anaranjado y un circulo parpura.
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- Crear una banda musical: Crear tu propio grupo musical
empargjando  personajes  con  sonidos  para hacer
instrumentos interactivos.

- Dibujo automaitico: Crear un proyecto de dibujo auto
generado

¢ A mitad de sesion, anime a los estudiantes a comprobar con

su vecino lo que han estado trabajando.

FIMAL

Reflexionar: ;Como haces eso?

s Pida a lcs estudiantes hacer un recorrido para observar los
proyectos en desarrollo de fiestas bailables. Animelos a ver
los programas de otros y pida preguntas acerca de los
programes que no entiendan.

e Pida a los estudiantes que publiquen sus proyectos en el sitio

web de Scratch. (opcional)

15
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SESION 6

¥ Deseripeion de sesion
En esta sesion los estudianies exploran los conceplos de paralehsmo v evenio

mediante la actuacion v las historias,

v Objetivos
Los estudiantes:
- Seran capaces de explicar que es el paralelismo v como funciona en Scratch.

- Seran capaces de explicar que son los eventos v como funcionan en Scratch.
v Resumen de actividades

- Respondera la pregunta de disefio para el cuademo,

- Escribir historias de seis palabras,

= Realeear actividades paralelas v por eventos,
¥ Recursos

- Blogues fisicos Scratch (opcional).

¥ Deseripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | T{EMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

# Deseribe un reto que tuviste gue superar en tu dltomo
INICIO ) ) ) 15
provecto. Menciona algo que todavia quieras averiguar al

respecto.

Crear: Historia de seis palabras
o Explique que en las siguientes sesiones se explorara el
género de las historias,

# Pida a los estudiantes que creen historias de seis palabras
PROCESO acerca de algin aspecto de sus vidas en notas adhesivas. EL 0
formato de historia de seis palabras se le atribuye a
Hemingway, quien alguna vez dijo que su mejor historia era
estd “En venta: zapatos de bebe, sin uso.” Comparta su

propia historia o encuentre otras en Internet para usarlas

como ejemplos,
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# Publique las historias de scis palabras en una ubicacion
central, para que sean vistas a los largos de las actividades.

Explorar: Realizando programas

+ Pida dos voluntarios.

» Guiados por el facilitador, los dos voluntarios realizarin una
seric de instrucciones (ya sea “programando” a los
voluntarios mediante la interfaz Scratch o mediante la
version fisica de los bloques Scratch). Las instrucciones
muestran el paralelismo (cosas que ocurren al mismo tiempo)
v los eventos (una cosa provoca que ocurra otra):

- Haga que una persona realice algo (como caminar a ravés
del salén).

- Haga que esa persona se “re-inicialice™ (regrese).

- Haga gue una persona realice dos cosas simultineamente
{como caminar a través del salon v hablar).

- Incluya & la segunda persona, haciendo que la segunda
persona haga una tarea, como hablar, simultincamente a la
primera persona (pero de manera independiente).

- Haga que la segunda persona haga una tarea dependiente de
la primera, como responder preguntas de la primera

persona.

FINAL

Reflexionar: Ahora tados juntos
# Diespués de haber realizado los cinco “programas™, discuta la
experiencia con los demds estudiantes:
- ;Cudles fueron las cosas que ocurrieron al mismo tiempo™?
= jCuiles son los mecanismos que posibilitan el paralelismo
en Scratch?
= jCuales son las diferentes maneras con que fueron iniciadas
las diferentes acciones?
- ;Cudles son los mecanismos para los eventos en

- Scratch?
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SESION 7

¥ Descripeion de sesion

En esta sesion, los estudiantes explomn la creacion computacional dentro del género

de las historias disefiando narmeciones colaborativas,

¥ Ohjetivos

Los estudianies:

- Comprenderin los beneficios de re mezelar mientras se disefia,

- Serdn capaces de crear un provecto Scratch que cuente una historia construyendo

sobre el trabajo de otros,

¥ [Resumen de actividades

- Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno.

- Crear personajes,

= Crear histonas colaborativamente mediuante el remezcla,

- Compartir ¥ discutir las creaciones

¥ Recursos

- Papel en blanco doblado en tres,
= Material para dibujar,

¥ Descripeion de sesidn

FROCESDS

ACTIVIDADES Y/Q ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

TIEMPO

MNICTO

Reflexionar: Pregunta de disedio para el cuademo

¥ .3 o L ]
® 0uées la remezela?

PROCESO

Conectar: Construce idn de personajes

o Deacada estudiante una hoja de papel doblada en tres,

® Pida a los estudiantes que dibujen un personaje en tres
elapas,

® Primero, cada estudiante tiene un minute para dibujar la
cabeza de su personaje. Deben doblar el papel de modo que
la cobesa quede oculta, con pequenas marcas para poder
continuar el dibujo. Luego que la cabera esté oculta, debe

alcanzar su papel de dibujo a otro estudiante,

30
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Luego, cada estudiante tiene un munute para dibujar la parte
medha del personaje, usando las guias de la cabeza, pero jsin
murarla! Luego de ocultar la parte media doblando el papel
(pero dejando marcas para continuar), debe pasar el papel de
dibujo a otro compatero.

Finalmente, cada estudiante tiene un munute para dibujar la
parte inferior del personaje. Cuando el personaje estd
complete, deben desdoblar el papel para ver los personajes

cofistiilidas colaboeativametite.

FINAL

Crear: Pasalo

Divida al grupo en pares.

Presente el concepio de pasa-la-histona, un provecto Scraich
que es miciado por un par es pasado a ofro par, para
extenderlo v repensarlo.

Amme a los estudiantes a empezar de la manem gque
quieran—enfocindose en los personajes, escenario, la trama o
cualguer elemento que los entusiasme.

Cada par tieme 100 minutos para trabajar su contribuciin al
provecto colaborativo, antes de que el grupo rote.

Deje tempo a los estudiantes para regresar a los provecios en
los que contnbuyeron, para que vean el provecto
desarrollado.

Pida a los catudianics que publiquen sus proyectos en ¢l sio

wehb de Scratch{opcional)

30
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SESION 8

¥ Deseripeion de sesidn
En esta sesion los estudiantes usarin ¢l hempo para lerminar un proyecto ya miciado o

para empezar una nueva exploracion dentro del género de las histonas,

v Objetivos

Los estudiantes:

- Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (paralelismo, eventos) v priacticas
{desarrollo lerativo ¢ meremental, prueba y depuracion, reulilizacion ¢ imcremento,
abstraccion y modularizacion) computacionales, trabajando en un proyecto auto
dirgido.

¥ Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno,

= Trabajar sobre los provectos Scratch.

¥ Recursos
- Proyectos de sesiones anteriores,
- Folletos de proyectos de Historias.

- Proyectos gjemplo de Historias (opcional).

¥ Deseripeion de sesidn

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | iEMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
INICIO s Qe dlf-:rc:t.mla .hubn cm.r-:. trabajar -:1.:n otra persona respecto L5
a sus experiencias previas en el disefio de sus proveclos

Scratch?

Crear: Disefio abierto

o Explique a los estudiantes que esta sesion es una oportumdad
para volver sobre un proyecto que empezaron en la sesion

PROCESD anterior o para empezar otro proyecto con una idea nueva. b5

o Ofrezca los folletos de Inicio de proyectos a (v/'o haga lluvia

de ideas con) los estudiantes que estin buscando ideas para

trabajar su proyectoincluyendo:
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= Conversacion: Dos personajes conversando entre ellos. Use
los bloques decir v esperar para coordinar la conversacion.
= Escenanos: Use el bloque enviar a todos v al recibar para
crear una histona con Vanos escenanos.
- hapositivas: Cree sus propias diaposihivas — Un cod)unto
de imigenes de fondo acompafiadas de audio narrativo.
o A mutad de sesion, amme a los estudiantes a compartir ¥

revisar con su vecino los que han estado trabajando.

FINAL

¢ Pida a los estudiantes que publiquen sus proyectos en el simio

web de Scratch.(opcional)
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SESION 9

¥ Descripeion de sesion

En esta seswon los estudianies exploran vanos conceptes (meluyendo condiciones vy

operadores) a través de practicas de pruchas y depuraciones,

v Objetivos

Los estudmantes:

- Seran capaces de explicar las practicas de prueba y depuracion.

- Desarrollarin una lista de estrategias para probar y depurar proyectos Scratch.

¥ Resumen de actividades

- Responder a la pregunia de disefio para el cuaderno,

= Dwpurar vanos proyectos Scratch.

- Diseiiar un escenario de depuracion.

- Compartir v discutiv estrategias de depuracion.

¥ Recursos
= Folleto

i Depliralo!

¥ Descripeion de sesion

PROCESOS

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZ A-
APRENDIZAJE

TIEMPO

INICTO

Reflexionar: Pregunia de diseio para el cuaderno
¢ Revisa tu respucsta a la pregunta de disciio de la Sesion 4.
i Qué nuevas estrategias has aprendido para evitar quedarte

trabado?

PROCESO

Explorar; Depriralo!

s Divida al grupo en equipos de cuatro personas.

» Alcance a cada equipo los folletos ;Depirale!, que contienen
5 programas para depurar v una guia para disefiar un nuevo

reto de depuracion.

35

FINAL

Reflexionar: Comparar las estrategias de depuracion
# Reina al grupe para dscutic v comparar los  diversos

enloques para corregm los errores,
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= ;Cual era el problema?
- ;Como identificaron el problema?
= (Como comgeron el problema?
- ;Los demds tienen enfoques alternativos parm corregir el
problema?
¢ Pida a une © mas equipos comparfir sus nuevos retos de

depuracion con el grupo.




SESION 10

¥ Descripeion de sesion

En esta sesion los estudiantes reahzarin la creacion computacional dentro del género

de los juegos disefiando un labennto,

¥ Objetivos

Los estudiantes:

- Seran capaces de identificar algunos elementos comunes de los juegos.

- Seran capaces de usar Scratch para crear un juego de laberinto.

v Resumen de actividades

- Respondera la pregunta de disefio para el cuademno,

= Lluvia de wleas de juegos populares,

- Identificar elementos comunes en el disefio de juegos.

= Crear un laberinto,

v Recursos

= Folleto Laberinto

¥ Descripeion de sesion

FROCESOS

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZ A-
APRENDIZAJE

TIEMFO

INICTO

Reflexionar: Pregunta de disefio para e cuaderno
# Hevisa tu respuesta a la pregunta de disefio de la Sesion 4.

5 Qué es un juego?

15

PROCESO

Conectar: Games brainstorm

* Pida a los estudiantes — organizados en pequeiios grupos -
que peneren una lista de juegos que les guste,

¢ Después de algunos minutos, pide que ke digan:
= ;Qué hacen en comin todos los juegos?
= Jué caracteristicas de su disefio los convierten en un

juegn?

25

FIMN AL

Crear: Laberinto

* Pida a los estudiantes que realicen la actividad de crear un
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juego de laberinto, como se describe en el folleto Laberinio,
Empicce disefando el mapa del laberinto, dibujando un
laberinto como fondo con paredes de un solo color v una
marca de llegada final de un color diferente.
Cree un personaje que caminard por el laberinto, Higalo
sencille — un emcule o rectangule de un solo color serd
suficiente.
Cree el control interactive del personaje con las teclas de
flecha arriba, abajo, derecho e izquicrda, usando los blogues
“apuntar en direccion” y “mover H) pasos ",
Afiada el estado inicial, hacienda que el personaje se ubique
en el inicio del laberinto usando los bloques “al presionar
bandera verde " e “irax: oy
Haga que el personaje rebote al tocar las paredes usando el
blogue condicional “por siempre 57 v el blogque sensor
“tecando el color”,

e Defina la condicion final, usando los bloques “esperar

fasia gue” v “tocando o color”,
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SESION 11

¥ Descripeidn de sesion

En esta sesion los estudiantes exploran conceptos de condiciones v dalos a través de la

mecanica comin de los juegos,

¥ Objetivos

Los estudiantes:

= Serancapaces de describir gque es una vanable v por qué son Gules,

v Resumen de actividades

= Responder a la pregunta de disefio para el cuademo,

= Desarrollar extenswones al proyecto de labermio,

- Avyudar a los otros a aprender acerca de las vanables usando una de las exlensiones

como gpemplo,

¥ Recursos

- Provectos extension de laberinto. apcion disponible:
hiip:diseratchomit.edu/galleries/iview/] 38300
¥ Descripeion de sesion
PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TiEMPO
APRENDIZAJE
Reflexionar: Pregunta de diseiio para ef cuaderno
INICIO o 0ué te pusto del provecto laberinto? ;Qué cambios te 13
gustaria hacerle?
Conectar; Extensiones al laberinio
¢ Diivida el grupo en equipos de tres personas.
» Asigne a cada equipp un provecto Extensiones de laberinto
para explorar:
PROCESO = Puntaje: Muestra como fijar v cambiar un puniaje. Recibe 5

10 puntos cada vez que se hace clic sobre ¢l gato,

- Reloj: Muestra como usar un reloj. Usa el mouse para
desplazar desde ¢l gato Scratch a Gobo.

- Enemigos: Muestra como afiadir un enemugo. Esquiva la

pelota de tenis usando las teclas flecha amiba y flecha
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abajo.

- Miveles: Muestra como cambiar de nivel, El puntaje se
merementa en 1 cada vez que se presiona la barra
espaciadora, El nivel se merementa en uno cada 10 puntos,

- Premios: Muestra como recolectar objetos. Usa las teclas
con fleches para mover ¢l gato Scratch hacia los objetos

para recogerlos,

FIM AL

Reflexiomar: Me di cuenta de esto

Después de estudiar los proyectos de exlension, puda a los
estudiantes de cada provecto de extension que muestren al
resto qué aprendicron,

- ;Cudl fue el provecto estudiado?

- ;Como podria usarse para extender el laberinto?

- CHmo se usan las variables?

P
i
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SESION 12
¥ Descripeion de sesion

En esta seswon los estudiantes tendrin tiempo para terminar un proyecto ya imcwuado o

para empezar una nueva exploracion computacional dentro del género de los juegos,

v Objetivos
Los estudiantes:

- Desarrollaran mayor fluidez con los conceptos (condicionales, operadores, datos)
practicas (desarrollo iterativo e meremental, prueba y depuracion, reutilizacion y
remezcla, abstraccion v modulanizacion) computacionales trabajando sobre un
proyvecto auto dirigido.

v Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno.

= Trabajar sobre proyvectos Scratch.

¥ Recursos
- Proyectos de sesiones anteriores.
- Folleto de provectos de Juegos.
- Ejemplos de provectos de Juegos (opcional).

¥ Descripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno

INICIO o ;Qué es una variable? ;Para qué sirve? o

Crear: Disefio abierto
¢ Explique a los estudiantes que esta sesidn es una oportunidad
para volver sobre el proyecto que mmaiaron en la sesion
PROCESO anterior o para empezar olro sobre una 1dea nueva, 6
o Ofrezca los folletos de provectos de juegos a (vio haga una
Huvia de 1deas con) los estudiantes que estin buscando 1deas
de proyectos para trabajarlas, meluyendo:
- Colisiones: Ayuda al gato Scratch a navegar en un campo




lleno de Gobos,
- Cuenta cuentos: Crea un juego de palabras interactivo,
- Serolling: Crea la base para un juegoe de desplazamiento
lateral.
o A milad de sesion, amme a los estudiantes a probar y

compartit con su vecino lo que estin trabajando,

FINAL

o Pidaalos estudiantes que publiquen sus provectos en el sitio

web de Scratch. (opcional)
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SESION 13

¥ Descripcion de sesion
En esta sesion los estudiantes trabajaran sobre el disefio de sus proyvectos finales,

¥ O bjetivos
Los estudmantes:
- Identificaran proyecto un proyecto de un alcance apropiado para trabajar sobre él.
- Desarrollaran un esquema de las actividades o tareas que se requicren para
completar su proyecto,

- Generaran una lista preliminar de recursos requeridos para terminar su proyecto.

¥ Resumen de actividades
- Responder a la pregunia de disefio para el cuademao.
- Lluvia de ideas sobre proyectos finales.
- Revisar los elementos del plan de proyecto.
- Completar los planes de proyecto.
- Trabajar sobre el proyecto final (si el tiempo lo permite).
- Recoger los planes de provecto,

¥ Recursos

- Folletos de plan de provecto.

v Descripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de disefto para e cuaderno

o ;Cual ha sido tu proyecto Scratch favorito hasta el momento?
INICIO _ _ 20
i Cuales son las tres wleas sobre las cuales podrias trabajar en

adelante?

Planear: Preparar el provecio final
¢ Divida el grupo en equipos de tres o cuatro personas.
FROCESQ (e De a los equipos 10 minutos para que hagan lluvia de ideas 55

sobre los posibles provectos finales:

o Fetna alos equipes haga que cada estudiante comparta una




idea para un provecto final gue podria guerer desarrollar,
Distribuya un plan (formato) de proyvecto a cada uno,

Revise los diferentes elementos del plan de provecto
{esquema de tareas, lista de recursos, guiones).

Pula a los estudmntes que empiecen a llenar los planes de
provecto,

Los estudiantes gue tengan un conceplo claro v un plan

pueden empezar a teabajar en el disefto de su provecto,

FIN AL

Recolecte los planes de provecto al final de la sesion para
preparar grupos de interés en la siguiente sesion,
Pida a los estudiantes que publiquen sus provectos en el sitio

web de Scrateh. (opeional).

15

83



SESION 14

¥ Descripeion de sesidn

En esta sesion los estudiantes se dividivan en grupos para desarrollar las capacudades

necesarias para disefiar sus proyectos v trabajar en sus proyectos independientes.,

¥ Objetivos

Los estudmantes:

- Identificardn las dreas en que necesitan apoyo.

- Brindarin guia v soporte a sus pares.

¥ Resumen de actividades

- Respondera la pregunta de disefio para el cuademo,

- Revisar los elementos del plan de provecto,

- Reunirse en grupos de interés.

= Trabajar sobre el provecto final.

¥ Recursos

= Lista de potenciales grupos de trabajo, en base a las necesidades e imtereses de los

estudiantes,

¥ Descripeion de sesion

FROCESOS

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
APRENDLZAJE

TIEMPO

INICIO

Reflexionar: Pregunta de disefio pava ef cuaderno
o Oué parte de tu proyecto trabajards hoy dia? jEn qué

podrias necesilar ayuda para poder avanzar?

15

PROCESC

Explorar: Grupos de interés

e Antes de la sesion, genere una lisla de polenaiales grupos de
interés / de trabajo, en base a los tipos de proyvectos que los
estudiantes estin plancando crear.

o Publique la lista de temas para formar los grupos,

# Pida a los estudiantes apunlarse en un grupo o sugeris olros
lemas para los grupos de mlerés,

Crear: Disefio abierto

o Explique alos estudiantes que el resto de la sesion es para
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trabajar sus proyectos finales,
o A mitad de sesion, anime a los estudiantes a comprobar v

compartir son su vecino lo que estin trabajando.

FINAL

# Pida a los estudiantes que publiguen sus provectos en el sitio

web de Scratch. (opcional).

15

85



SESION 15

¥ Descripeion de sesion

En esta sesion los estudiantes trabajaran sobre sus provectos fimales,

v Objetivos
Los estudmantes:
= Usaran conceptos vy practiica computacionales para desarrollar ain mas su proyecto
Scratch.
¥ Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cuademo.

- Revisar los elementos del plan de provecto.

Buscar soporte adicional conforme se necesita.

= Trabajar sobre su provecto final.

¥ Recursos

- Recursos adicionales para apoyar los proyectos de los estudiantes.

v Descripeion de sesidn

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de diserio para el cuaderno
INICIO e ;Qué parte de tw proyecto trabajards hoy dia? [En qué 15

podrias necesitar ayuda para poder avanzar?

Crear: Disefio abierto

¢ Explique a los estudiantes que esta sesion es para trabajar sus
provectos finales.

PROCESO

Presente y distribuya recursos de soporte adicional segin sea Gl
necesario.
e A milad de sesion, amme a los estudiantes a comprobar v

compartir son su vecmo lo que estan trabajando,

¢ Pida a los estudiantes que publiguen sus provectos en el sitio
FIN AL e puoi proye 15
web de Scratch. (opcional).
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SESION 16

Descripeion de sesidn
En esta sesion los estudiantes trabajaran en pequeiios grupoes de critica para dar a otras

retroalimentaciones prelimmares sobre sus proyectos,

O bjetivos
Los estudiantes:
- Probarin provectos en desarrollo.

- Formularin y compartiran retroalimentacion para otros.

Resumen de actividades

- Responder a la pregunta de disefio para el cuademno,
= Revisar los elementos del plan de proyecio,

- Reunirse en grupos de critica.

= Trabajar en el provecto final.

Recursos
- Folletos de retroalimentacion de proyecto,

- Recursos adicwonales para apoyar los proyeclos,

Descripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO

APRENDIZAJE

Reflexionar; Pregunta de disefio para o cuaderno
INICIO » ;En  qué  aspectos de tu proyecto pueden  darte 15

retroalimentacion?

Explorar: Critigue groups

Divida al grupo en equipos de tres personas.

Distribuya dos folletos de retroalimentacion de proyecto a

cada persona.

PROCESO 60

Revise los diferentes elementos del folleto de critica,

o Ida a los estudiantes tomar ocho minutos para revisar cada

provecto en el equipo v llenar el folleto de critica para cada
provecto.
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o A terminar los grupos de critica, pide a los estudiantes
entregar los folletos de critica llenados a los autores de los
provectos,

Crear: Disefo abierto

o Explique alos estudiantes que ¢l resto de esta sesion es para
trabajar sus proyectos finales.

o A mitad de sesion, amme a los estudiantes a comprobar ¥

compartir son su vecmo lo que estan trabajando,

FINAL

o Pida a los estudiantes que publiquen sus provectos en el sitio

web de Scratch. (opcional).

15




SESION 17

¥ Descripeion de sesion

En esta sesion los estudiantes trabajaran sobre sus proyecios finales,

v Objetivos

Los estudiantes:

- Usaran conceplos v practica computacionales para desarrollar ain mas su provecio

Scratch,

¥ Resumen de actividades

- Responder a la pregunta de disefio para el cuademo.

Revisar los elementos del plan de provecto,

Buscar soporte adicional segln se requiera,

= Trabajar en el provecto final.

¥  Recursos

- Recursos adicionales para apoyar los proyvectos de los estudiantes.

v Descripeion de sesidn

PROCESOS

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

TIEMPO

INICIO

Reflexionar: Pregunta de disefio para of cuadernoe
o Dué parte de tu proyeclo trabajaras hoy? [En qué puedes

necesilar ayuda para poder avanzar?

PROCESO

Crear: Diseiio abierto

¢ Explique a los estudiantes que esta sesion es para trabajar sus
proyectos finales.

e Presente v distribuya recursos de soporte adicional segln sea
necesario.

e A mitad de sesion, anime a los estudiantes a comprobar y

compartir son su veemo lo que estan trabajando.

FIMN AL

o Pida a los estudiantes que publiquen sus provectos en el sitio

web de Scratch. (opcional).
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SESION 18
¥ Descripeion de sesitn

En esta sesion los estudiantes trabajardn sobre sus proyectos finales v prepararin la

reflexion sobre el provecto final.

¥ Objetivos
Los estudiantes:
- Usarian conceptos y practica computacionales para desarrollar atin mas su provecto
Scratch,

= Pensaran acerca de como compartiv sus procesos de provecto.

v Resumen de actividades
= Responder a la pregunta de diseiio para ¢l cuaderno,
= Revisar los elementos del plan de proyecto.
- Buscar apovoe adicional conforme se requiera.
- Trabajar en el proyvecto final.

= Preparar la reflexion final de su proyecto.

v Recursos
= Recursos adicionales para apovar los provectos de los estudiantes.

= Folleto Mis reflexiones del proyecto final.

v Descripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO
APRENDIZAIE

Reflexionar: Pregunia de disefio para el cuaderno
INICIO o Oué parte de tu provecto trabajaris hoy? ;[ En qué puedes 15

necesitar ayuda para poder avanzar?

Crear: Disefio abierto

¢ Expligue a los estudiantes que esta sesidn es para trabajar sus
provectos finales.

PROCESD 55

¢ Presente v distribuya recursos de soporte adicional segln sea

NECEsArio,

o A mitad de sesion, anime a los estudiantes a comprobar y
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compartir son su vecino lo que estan trabajando.

Pida a los estudiantes que publiquen sus proyvectos en el sitio

web de Scratch. (opcional).

FIN AL

Planear: Preparar la reflexion del proyecto final Proyvecto
Recuerde a los estudiantes que deberan compartir sus
proyectos con sus compaiieros (y con posibles invitados).
Comparta con los estudiantes el folleto Mis reflexiones sobre
el proyecto final v discuta el esquema ;qué es?, ;qué
ocwrrd?, ;v ahora gqué sigue? Como una forma de

presentacion de sus experiencias a los otros.




SESION 19

¥ Descripeion de sesidn

En esta sesion los estudiantes trabajarin sobre sus provectos finales.

¥ (hjetivos

Los estud iantes:

- Usarin conceptos v prictica computacionales para desarrollar ain més su provecto

Scrateh.

v Resumen de actividades
- Responder a la pregunta de disefio para el cuaderno.

-  Revisar los elementos del plan de provecto,

- Buscar apovo adicional conforme se requicra,

= Trabajar en el proyecto final.

v Recursos

- Recursos adicionales para apovar los proyvectos de los estudiantes,

- Folleto Mis reflexiones del proyecto final.

¥ Descripeion de sesion

PROCESOS

ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-
APRENDIZATE

TIEMPO

INICIO

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuademo
# ;Oué parte de tu provecto trabajards hoy? (En qué puedes
necesitar avuda para poder avanzar?

PROCESO

Crear: Diseido abierto

s Explique a los estudiantes que esta sesion ¢s para trabajar sus
proyectos finales.

* Presente v distribuya recursos de soporte adicional segln sea
TGC AT I,

* A mitad de sesion, anime a los estudiantes a comprobar v

compartir son su vecinoe lo que estan trabajando,

FINAL

* Pida a los estudiantes que publiquen sus provectos en el sitio

web de Scratch, (opeional )
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SESION 20
¥ Descripeion de sesion
En esta sesion los estudiantes compartiran sus provectos finales v reflexionaran sobre
el proceso de desarrollo de su proyvecto v sus expenencias en la creacion

computacional.

v Objetivos
Los estudiantes:

= Presentarin sus trabajos de disefio a sus compaiieros,

¥ Resumen de actividades
= Responder a la pregunta de disefio para el cuademo,
- Compartir los proyectos finales.
- Discutir las experiencias de creacion computacional.
v Recursos

- Bocadillos (opcional).

¥ Descripeion de sesion

PROCESOS | ACTIVIDADES Y/O ESTRATEGIAS DE ENSENANZA- | TIEMPO
APRENDIZAJE

Reflexionar: Pregunta de disefio para el cuaderno
INICIO e Revise sucuaderno de disefio, jQué tipo de apuntes tomasic? 15

;Qué apuntes fueron mas Gtiles?

Reflexionar: Celebracion v reflexiones sobre el provecto final

o Invite a los estudiantes a compartic sus trabajos con los
demas. Puede hacerse de diferentes maneras: ndividuales
presentando a todo el grupo, subconjuntos de estudiantes
presentando  simultineamente, demostraciones en vivo,

PROCESO acceso a los proyectos por internet, etc. 0

 Haga wisible el progreso de los eswdiantes teniendo
disponibles  los  cuadernos de diseno v los  primeros
provectos,

s Cree un ambiente de celebracion con documentacion,

invitados, misica, decoracion vy bocadillos,




FINAL

Preparar la reflexion del provecio final Provecio

o Comparta con los estudiantes el folleto Mis reflexiones sobre
el proyecto final v discuta el esquema [qué es?, ;jqué
ocwrio?, ;v ahora qué sigue? Como una forma de

presentacion de sus expenencias a los olros,
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