UNIVERSIDAD
CATOLICA
DE CUENCA

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA

Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE TECNOLOGIAS DE LA

INFORMACION Y COMUNICACION

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

ENSENANZA DE PROGRAMACION A NINOS DE EDAD ESCOLAR
UTILIZANDO SCRATCH PARA MEJORA DEL RAZONAMIENTO

TRABAJO DE TITULACION O PROYECTO DE INTEGRACION
CURRICULAR PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE
INGENIERIA DE SISTEMAS

AUTOR: OSCAR EDISON ANGAMARCA CAZHO
DIRECTOR: Ing. DANNY PATRICIO ANDRADE CARDENAS, Mgs.
CANAR - ECUADOR

2022

DIOS, PATRIA, CULTURA'Y DESARROLLO



UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA
Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
UNIDAD ACADEMICA DE TECNOLOGIAS DE LA

INFORMACION Y COMUNICACION

CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

ENSENANZA DE PROGRAMACION A NINOS DE EDAD ESCOLAR
UTILIZANDO SCRATCH PARA MEJORA DEL RAZONAMIENTO
LOGICO.

TRABAJO DE TITULACION O PROYECTO DE INTEGRACION
CURRICULAR PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE
INGENIERO DE SISTEMAS

AUTOR: OSCAR EDISON ANGAMARCA CAZHO
DIRECTOR: Ing. DANNY PATRICIO ANDRADE CARDENAS, Mgs.
CANAR - ECUADOR

2022

DIOS, PATRIA, CULTURA 'Y DESARROLLO



i i . CODIGO: F — DB - 34

U@ dniversidad DECLARATORIA DE AUTORIA Y VERSION: 01
RESPONSABILIDAD FECHA: 2021.04-15

de Cuenca Péagina 3 de 29

Declaratoria de Autoria y Responsabilidad

Oscar Edison Angamarca Cazho portador(a) de la cédula de ciudadania N° 0301715587.
Declaro ser el autor de la obra: “Ensefianza de programacion a nifios de edad escolar
utilizando Scratch para mejora del razonamiento l6gico”, sobre la cual me hago
responsable sobre las opiniones, versiones e ideas expresadas. Declaro que la misma ha sido
elaborada respetando los derechos de propiedad intelectual de terceros y eximo a la
Universidad Catolica de Cuenca sobre cualquier reclamacion que pudiera existir al respecto.
Declaro finalmente que mi obra ha sido realizada cumpliendo con todos los requisitos legales,
éticos y bioéticos de investigacion, que la misma no incumple con la normativa nacional e
internacional en el area especifica de investigacion, sobre la que también me responsabilizo

y eximo a la Universidad Catolica de Cuenca de toda reclamacion al respecto.

Cuenca, 27 de enero de 2022

Oscar Edison Angamarca Cazho

C.1. 0301715587

www.ucacue.edu.ec




CERTIFICACION

Certifico que le presente trabajo fue desarrollado por el estudiante: OSCAR EDISON
ANGAMARCA CAZHO, bajo mi supervision.

Ing. Danny Andrade Cardenas MSIG.
DIRECTOR DEL TRABAJO DE TITULACION UNIVERSIDAD CATOLICA DE
CUENCA EXTENSION CANAR



RESUMEN

El presente articulo realiza un estudio elaborado en el Cantdon Cafar, en donde
participaron nifios de 8 a 15 afios del mismo Canton, con el fin de mejorar el razonamiento
I6gico a través del uso de la herramienta Scratch. Los objetivos planteados en el presente
estudio fueron: a) Construir una propuesta de intervencion escolar de ensefianza de
programacion a través de recursos que contribuye en el fortalecimiento del razonamiento
I6gico utilizando Scratch y metodologias de ensefianza, b) Realizar un estudio tedrico de las
herramientas de programacion a nifios y la importancia de la programacion, c) Evaluar el
desarrollo del pensamiento computacional de los alumnos a través de sus practicas con
Scratch, d) Desarrollar una propuesta del uso la herramienta Scratch para mejorar el
razonamiento ldgico de los nifios. Realizando un analisis estadistico en base a las encuestas
aplicadas a los nifios sobre el pensamiento l6gico matematico, siendo la metodologia cuali-
cuantitativa. Los resultados obtenidos, demostraron que el software Scratch mejora la
habilidad de comprension en los nifios, proporcionando el pensamiento sistematico,
concluyendo que la herramienta educativa mejora el razonamiento de los nifios de forma

creativa.

Palabras clave: Scratch, programacién, razonamiento légico.



ABSTRACT

This article is a study carried out in Cafar Canton with the participation of children aged
8 to 15 years belonging to the same Canton to improve their logical reasoning through the
use of the scratch tool. The objectives of this study were: a) to build a school intervention
proposal for teaching programming through resources that contribute to the strengthening of
logical reasoning using scratch and teaching methodologies, b) to conduct a theoretical study
of programming tools for children and the importance of programming, c) to evaluate the
development of students” computational thinking through their scratch practices, d) to
develop a proposal for using the scratch tool to improve children” logical reasoning.
Statistical analysis was carried out based on the surveys applied to the children on
mathematical logical thinking, using a qualitative-quantitative methodology. The results
obtained showed that scratch software improves children's comprehension capacity by
providing systematic thinking and concluding that the educational tool improves children's

reasoning creatively.

Keywords: Scratch, programming, logical reasoning.
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RESUMEN

El presente articulo realiza un estudio elaborado en el Cantdon Cafar, en donde
participaron nifios de 8 a 15 afios del mismo Cantén, con el fin de mejorar el razonamiento
I6gico a través del uso de la herramienta Scratch. Los objetivos planteados en el presente
estudio fueron: a) Construir una propuesta de intervencion escolar de ensefianza de
programacion a través de recursos que contribuye en el fortalecimiento del razonamiento
I6gico utilizando Scratch y metodologias de ensefianza, b) Realizar un estudio tedrico de las
herramientas de programacion a nifios y la importancia de la programacién, c) Evaluar el

desarrollo del pensamiento computacional de los alumnos a través de sus practicas con

1 Titulo de pregrado, titulo de posgrados (si lo tiene)
2 Titulo de pregrado, titulo de posgrados (si lo tiene)
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Scratch, d) Desarrollar una propuesta del uso la herramienta Scratch para mejorar el
razonamiento l6gico de los nifios. Realizando un analisis estadistico en base a las encuestas
aplicadas a los nifios sobre el pensamiento I6gico matemaético, siendo la metodologia cuali-
cuantitativa. Los resultados obtenidos, demostraron que el software Scratch mejora la
habilidad de comprensién en los nifios, proporcionando el pensamiento sistematico,
concluyendo que la herramienta educativa mejora el razonamiento de los nifios de forma

creativa.

Palabras clave: Scratch, programacidn, razonamiento légico.
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ABSTRACT
This article is a study carried out in Cafar Canton with the participation of children aged

8 to 15 years belonging to the same Canton to improve their logical reasoning through the
use of the scratch tool. The objectives of this study were: a) to build a school intervention
proposal for teaching programming through resources that contribute to the strengthening of
logical reasoning using scratch and teaching methodologies, b) to conduct a theoretical study
of programming tools for children and the importance of programming, c) to evaluate the
development of students” computational thinking through their scratch practices, d) to
develop a proposal for using the scratch tool to improve children” logical reasoning.
Statistical analysis was carried out based on the surveys applied to the children on
mathematical logical thinking, using a qualitative-quantitative methodology. The results
obtained showed that scratch software improves children's comprehension capacity by
providing systematic thinking and concluding that the educational tool improves children's

reasoning creatively.

Keywords: Scratch, programming, logical reasoning.
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INTRODUCCION
Actualmente las Tecnologias de la Informacion ofrecen varias herramientas que permiten
mejorar el aprendizaje a través de clases interactivas que favorecen al desarrollo integral
estimulando la creatividad de cada nifio, proporcionando también nuevas formas de
descubrir, experimentar y crear proyectos relacionados a su aprendizaje. Una de las mejores
herramientas a nivel mundial que engloba a la programacién y a los nifios es Scratch, ya que
es una plataforma educativa que favorece a la resolucion de problemas I6gicos matematicos

mediante la construccion de blogues, siendo intuitivo y amigable.

Diferentes ambientes escolares se han adaptado Ultimamente al uso de esta tecnologia para
poder trabajar de manera creativa desarrollando soluciones computacionales, es por esa razon
que el presente articulo surge del interés de desarrollar el pensamiento computacional en los

ninos a traveés el software Scratch en nifios de 8 a 14 afos.

Programacion

La programacion, se consumaba en su propio lenguaje binario llamado codigo de
maquina, conforme avanzaba la tecnologia, desde la creacion de los diferentes ordenadores
los lenguajes de programacion de alto nivel estdn conformados por una estructura que se
enfoca mucho mas al pensamiento del ser humano que al pensamiento computacional.
(Aranda, 2004).

“Programar es definir instrucciones para ser ejecutadas por un ordenador, siendo el resultado
un paquete de instrucciones al que se denomina programa, considerando que la programacion
sirve absolutamente para casi todas las actividades que realiza el ser humano” (por, Arotuma,
and Soraya 2017). Los lenguajes de programacion han evolucionado constantemente y

mundialmente, proporcionando herramientas que ayudan al diario vivir del ser humano.
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e Paradigmas de la programacion

Considerado como un disefio e implementacién de programas, conforme a ciertos

principios y fundamentos validos que provee la vision de los programadores en la

construccion del programa, definido también como un conjunto de modelos

conceptuales para modelacion del disefio, y la resolucion de un problema.

e Paradigma procedimental
Denominado como paradigma operacional, que para resolver un problema se
realiza a través de la secuencia computacional, determinando instrucciones de
control con varios algoritmos. Modifican de forma repetitiva la representacion
de sus datos, basandose en retribuciones destructivas con efecto de lado.
(Spigariol 2005)

e Paradigma declarativo
Se establecen en una serie de protocolos para desarrollar programas,
describiendo su solucion, utilizando mecanismos internos de control, mediante
variables para guardar valores intermedios, relacionandose con posiciones de
memoria. Dentro de estos encontrandose los paradigmas funcional, el cual se
basa en el célculo lamba y légico apoyado en la I6gica de predicados (Spigariol
2005)

Programacion en Ecuador

El aprendizaje de la programacién en centros educativos es fundamental, ya que el poder
desarrollar habilidades en computadoras es una ventaja, muchas escuelas han adaptado
plataformas para programacion, de esta manera los alumnos tienen las capacidades de

expresarse y de poder resolver problemas en diferentes areas.

Porras, B (lIsrael 2019), manifiesta que: en Ecuador, las experiencias educativas
relacionadas directamente con la programacion han logrado mejoras en la vida de los

estudiantes, ya que de esta forma los nifios se encuentran mas capacitados para resolver
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problemas dentro de un area de estudio, fomentando también a que sean méas organizados y

a tener autocorreccion para su futuro. (Israel 2019)

Para los profesores de las escuelas, es un desafio poder incluir las diferentes herramientas
en el ambito educativo y lograr que los estudiantes se interesen en estas, de acuerdo con
Mangifesta,L. (Mangifesta, 2019, pag. 1).

Lenguajes de programacion

Considerados como una notacion que comunica a la computadora lo que necesitamos, los
lenguajes de programacién han evolucionado, teniendo en cuenta que existen cinco
generaciones, las cuales tiene un mismo objetivo, como es la resolucién de problemas para
satisfacer las necesidades del ser humano en varios ambitos de la vida cotidiana. Cada
lenguaje tiene su origen, para aplicaciones web, se utiliza Python, Java, PHP o Ruby.

(Francisco Gortazar Bellas, 2016, pags. 7-10)

Cerrada, J (José A. Cerrada Somolinos, 2010) comenta que: Los lenguajes de
programacion estan disefiados para “representar programas de forma simbolica, en forma de
un texto” (José A. Cerrada Somolinos, 2010), que son de facil comprension para los usuarios,
se escriben en codigo fuente. De acuerdo con Gonzélez, D (Israel 2019), el adquirir
conocimientos de diferentes lenguajes de programacién, es fundamental sobre todo dentro
del sistema instruccional, para poder desarrollar capacidades en la programacion con el fin
de resolver un determinado problema con una serie de pasos ordenados (Israel 2019).

Légica computacional

Tiene la capacidad de entender la forma de plantear soluciones de problemas que se
presentan diariamente mediante una forma sistematica, en cuanto a la resolucion de
problemas, se dan mediante distintas tecnicas como la lineal, la estructurada y la orientada a

objetos. La logica computacional funciona mediante algoritmos, con una serie de pasos
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ordenados finitos y logicos. Este es un concepto compartido por Catafion, R (Bachilleres
2004).

Alvarez, M concluye en su articulo que: “En los dltimos afios con el avance de la
tecnologia el pensamiento computacional, se desarrolla en nifios de edad temprana, tomando
en cuenta que son muchas las herramientas que ayudan en su desarrollo, siendo fundamental

en la educacion ya que ayudan a los alumnos a razonar y resolver problemas con rapidez”

(Alvarez 2017)

Pensamiento computacional

Jeannette M. Wing (DeJong 2004) menciona que: “El pensamiento computacional es una
habilidad fundamental, el cual implica la resolucion de problemas, el disefio de sistemas y la
comprension de los comportamientos a nivel mundial, incluyendo varias herramientas

mentales de la informatica” (DeJong 2004).

Pensamiento algoritmico

Dentro del desarrollo del pensamiento algoritmico se encuentra la matematica numérica,
incluyendo el razonamiento l6gico con una serie de pasos para la resolucién de un

determinado problema. (DeJong 2004)

Pérez, A (Amil et al. 2020) Considera al pensamiento algoritmico como una “competencia
béasica para el ser humano, el cual sirve a futuro para desenvolverse en la sociedad digital y

poder resolver problemas de una forma inteligente y creativa”(Amil et al. 2020).
Tipos de lenguajes de programacion graficos

Un lenguaje de programacion grafico es un tipo de comunicacion que usa imagenes,
gréficos, blogues que facilitan la interpretacion de codigo para una mejor comprension,

permite ademas desarrollar un programa sin tener clara la solucion exacta.

SCRATCH



e-1SSN: Za88-1000

Pro Sciences:p

Revista de Produccidn, Ciencias e Investigacion ©

De acuerdo con, Terneus, F (Terneus Paez 2019) El software Scratch es definido como la
ayuda educativa , la cual brinda ayuda a quienes la utilizan, recalcando que no solamente
transmite informacién a los usuarios de un determinado tema sino que facilita el desarrollo
computacional con la retroalimentacion, siendo un interfaz amigable disefiada para nifios de
8 a 12 afos. (Terneus Paez 2019)

El sistema de educacion actual, ofrece herramientas para estar actualizados en el ambito
de la tecnologia, una herramienta que ofrece un lenguaje para la educacion de facil
comprension y didactica es Scratch, que anima a un aprendizaje independiente y a crear
saberes dentro de una determinada area. Gonzaéles, D (Franco-gonzélez et al. 2020) comenta
que:

De acuerdo a las conclusiones de Cabrera, J (Cabrera-Medina, Sanchez-Medina, and
Medina-Rojas 2020)Para lograr competencias matematicas, muchas escuelas y colegios de
Educacion Basica han decidido adaptar Scratch como una “estrategia didactica para el
fortalecimiento de falencias conceptuales presentes en el area de matematica, desarrollando

el razonamiento y argumentacion en las ramas de esta area” (Cabrera-Medina et al. 2020)

App Inventor

Otra herramienta de aprendizaje grafica es App Inventor creada por el MIT, disefiada para
el S.O Android, que tiene la finalidad de introducir a las personas en el mundo de la
programacion, para poder disefiar aplicaciones en linea, mediante bloques entretenidos que
hacen que el usuario tenga interés en crear aplicaciones faciles para la resolucion de

problemas del diario vivir. (Inventor 2015)

Plataforma Code.org

Diaz, G (Handa Gustiawan 2019) concluye que la plataforma tiene como mision
proporcionar la ensefianza de la programacién en los nifios, a través de varios tutoriales,

considerandola como una técnica positiva educativa la cual puede utilizarse en nifios de bajos
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recursos, para que sean capaces de crear sus presentaciones y animaciones con esta interfaz

amigable con ambientes graficos de varios videojuegos. (Handa Gustiawan 2019)

Tinker

Es un lenguaje de programacion en linea, con una gran variedad de informacion sobre la
programacion disefiada para nifios desde los 8 afios, es una plataforma bastante similar a la
de Scratch compuesta por varios idiomas para todas partes del mundo, esta definicién es
tomada de la tesis de Pardave, L.(Melendez Pino 2019)

Los lenguajes de programacion virtual como Scratch, mejoran el pensamiento algoritmico
y logico de los nifios, este software permite la resolucion de problemas para el ambito

educativo.

Por esta razon, varios autores han desarrollado proyectos utilizando Scratch para la

ensefianza de programacion y la mejora del razonamiento l6gico en nifos.

Un informe realizado por Gordillo, S. (Alexander and Ramos 2021) de la Universidad
Cooperativa de Colombia, facultad de Ingenieria Programa de Ingenieria de Sistemas, para
la obtencion al titulo de Ingeniero de Sistemas, con el tema “MEJORAMIENTO DE LAS
COMPETENCIAS EN LOGICA MATEMATICA, CREATIVIDAD Y MEDIO
AMBIENTE CON VIDEO JUEGOS DESARROLLADOS EN SCRATCH”, manifiesta y
demuestra que Scratch es una herramienta dinamica para nifios que permite que mediante los
video juegos, en este caso a través del disefio en papel de la historieta del juego Storyboard
los nifios desarrollen l6gica matematica, y conocimientos en otras areas como es el medio

ambiente.

Un articulo de investigacion presentado por Terneus, F. (Terneus Paez 2019), de la
Universidad de las Fuerzas Armadas “ESPE”, que tiene como titulo “Desarrollo de

competencias a través del uso de las herramientas Scratch y Arduino en nifios y jovenes
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pertenecientes a zonas urbanas marginales del Distrito Metropolitano de Quito”, mediante el
uso de este software y del Arduino, los nifios mejoran su conocimiento para poder resolver
problemas del diario vivir, con actividades recreativas, esta herramienta permite realizar

entrenamiento cerebral.

Una investigacion local realizada en Cuenca, presentado por Gonzales, D. (Franco-
gonzélez et al. 2020), con el tema “Scratch para la ensefianza de Lenguaje de Programacion
en Primero de Bachillerato “, comenta que Scratch como una herramienta de aprendizaje
permite que los nifios aprendan a programar de una forma divertida en un entorno digital
online, analizando que a los nifios no les gustaba la materia por su complejidad pero que con
Scratch los estudiantes se motivan y existen resultados satisfactorios en el razonamiento

I6gico (Franco-gonzélez et al. 2020)

METODOLOGIA
Enfoque de la investigacion

La metodologia de investigacion del presente proyecto es de caracter mixto ya que se
centra en la recoleccion, analisis e interpretacion de los datos para responder las preguntas

de investigacion planteadas en el proyecto.
Nivel de investigacion

El presente trabajo es de tipo descriptivo, analizando el pensamiento computacional a
través de la herramienta Scratch en los nifios de las diferentes edades, de 8 a 10 afios (7 nifios)
y de 11 a 15 afos (8 nifios), realizando pruebas para el desarrollo cognitivo, el estudio fue

Ilevado a cabo en ambos grupos, aplicando encuestas con ejercicios 16gicos matematicos.
Poblacién y muestra

Poblacion
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La poblacion estudiada fue de 15 estudiantes de las diferentes edades, de 8 a 10 afios (7
nifios) y de 11 a 15 afios (8 nifios), de la Colonia vacacional perteneciente a la Ilustre

Municipalidad del Canton Cafiar, nifios del mismo Canton.
Muestra

Al ser la poblacion solamente de 15 nifios, no se realiza el muestreo y se trabaja sobre el

universo integro de los datos.
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RESULTADOS
Encuesta

Los nifios encuestados se encuentran entre 8 y 15 afios, se llevd a cabo una encuesta con
el fin de realizar inicialmente una prueba diagndstica para medir el conocimiento de los nifios
antes de utilizar la herramienta Scratch, partiendo de los resultados obtenidos se ejecuté el
curso de programacion en Scratch para que los nifios puedan comprender de manera visual
el funcionamiento del sistema y la forma de resolver problemas matemaéticos a través de
bucles y variables.

Al finalizar el curso, se tom0 en cuenta la encuesta inicial, en el cual se evalué nuevamente
a los estudiantes con el fin de determinar el rango de mejoramiento en cuanto al razonamiento
I6gico-matematico, permitiendo asi elaborar un reporte de resultados para inferir en las
observaciones, comparaciones y conclusiones de la investigacion.

A continuacion, se presenta los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes del
curso, cabe mencionar que los resultados iniciales ven representados en diagndstico, en la
parte superior de cada gréafico, y los resultados finales se representan con analisis en la parte

inferior del mismo grafico.

Pregunta 1.
A continuacion, se presentan seriaciones en las cuales debes encontrar la

I6gica y terminar la secuencia.
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SECUENCIA LOGICA MATEMATICA

Secuencia3 Diagndstico 27%
Secuencia2 Diagndstico 33%

Secuencial Diagndstico 40%

Secuencia3 Andlisis || [ I 14%
secuencia2 Andlisis || | | DI :1%
secuencial Analisis |, ¢/

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

lHustracion 1. Resultados de las secuencias numéricas. Autoria Propia.

Los resultados de la primera encuesta correspondientes a la pregunta 1, se ven reflejados
en un 40%, siendo este el porcentaje mas alto, seguido de un 21% y 14%.

La segunda encuesta realizada con el fin de analizar como la herramienta Scratch a través
de su practica, incrementa el nivel de razonamiento en los nifios, un 60% presentan los
porcentajes mas altos en la primera pregunta, un 27% y un 13% que no cumplen de forma
correcta las tres secuencias numeéricas.

Pregunta 2.

Encuentra cinco diferencias entre los dos siguientes dibujos y escribelas debajo de la

imagen.
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DESARROLLO COGNITIVO

62%

38%
100%
83%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

DIAGNOSTICO DIAGNOSTICO m ANALISIS m ANALISIS
lustracién 2. Resultados del ejercicio de estimulacion cognitiva. Autoria Propia.

La ilustracion 2 refleja el antes y despues de las encuestas, observando asi que un 62%,
se ve incrementado en la segunda encuesta elevandose a un 83% de los nifios que responden
de forma positiva encontrando las diferencias de los dibujos, mientras que un 17% no
responde correctamente, resaltando que son nifios de 8 a 10 afos.

Pregunta 3.

A continuacion, te presentamos un rompecabezas 16gico matematico para que
disfrutes agilizando tu mente. Tienes que razonar y calcular el valor de cada uno de
los monstruos de la siguiente imagen y encon trar el valor del personaje de la

sonrisa.
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ROMPECABEZAS LOGICO-MATEMATICO

64%
36%

87%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
DIAGNOSTICO DIAGNOSTICO  mANALISIS  m ANALISIS

llustracion 3. Resultados del rompecabezas. Autoria Propia.

El rompecabezas 16gico matematico, en el cual se presenta operaciones basicas a través
de figuras, con el fin de agilizar la mente de los nifios, comprueba que Scratch influye en su
mayoria al desarrollo cognitivo, demostrando la diferencia del antes y después de las
encuestas de los nifios. Siendo un 64% los nifilos que responden de manera positiva al
ejercicio y un 36% que no logra el objetivo. Por otro lado, la encuesta final, un 83% de los
niflos encuentra la respuesta del rompecabezas, mientras que un 13% responde
incorrectamente.

Pregunta 4.
El siguiente juego sirve para agilizar tus neuronas, los triangulos se
construyeron mediante una légica determinada. Analiza todos los
triangulos y los nimeros que se encuentran en los bordes, encontrar el

numero con el que se completa el ultimo.
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SECUENCIA DE TRIANGULOS

67%

80%

20%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

W DIAGNOSTICO  m DIAGNOSTICO ANALISIS ANALISIS

lustracion 4. Resultados de los triangulos con légica-matematica. Autoria Propia.

Las secuencias l6gicas-matematicas son fundamentales en los nifios, ya que siguen un
conjunto de pasos ordenados y finitos, que solicitan un proceso de comprensién. La
ilustracion 4 permite identificar los resultados de la primera encuesta siendo estos un 67%
que corresponde a los estudiantes que responden satisfactoriamente a la I6gica planteada, un
33%, que no reconoce acertadamente el ejercicio. Al final un, 80% de los nifios responde
correctamente satisfactoriamente al ejercicio de la secuencia con operaciones de sumay resta,
por el contrario, un 20% de los estudiantes no logra efectuar de forma correcta.

Pregunta 5.

Complete la siguiente secuencia utilizando los items.
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SECUENCIA DE FIGURAS
GEOMETRICAS

B DIAGNOSTICO mDIAGNOSTICO  m ANALISIS ANALISIS

-
0%
13%
87%

100%

lustracién 5. Resultados de la secuencia geométrica. Autoria Propia.

La ilustracion 5 demuestra el andlisis antes de realizar la ensefianza de razonamiento
I6gico a través de Scratch, siendo un 87% los nifios que completan la secuencia
correctamente, un 13% que se equivoca al elegir la figura. En el analisis queda evidenciado
que el 100% de los nifios, puede identificar la secuencia de las figuras geométricas.
Propuesta

El colectivo de estudiantes diagnosticados inicialmente en el rango de 8 a 10 afios,
demostraron que necesitan superar dificultades de aprendizaje que tienden a introducirse en
problemas matematicos, ya que no logran comprender la asignatura de matematicas
facilmente. Es por eso que existe la necesidad de la proponer el uso la herramienta Scratch
para mejorar el razonamiento l6gico de los nifios en las escuelas del Cantén Cafar, utilizando
el software como un recurso didactico sobre el cual se emplea contenidos referentes a la
materia antes mencionada.

La ensefianza de la programacion a los nifios es fundamental ya que aumenta la creatividad
y la capacidad de razonar de mejor manera, para poder resolver problemas del ambito
educativo y de la vida diaria. Las nuevas tecnologias enfocadas a la educacion, son un recurso

de ensefianza y aprendizaje en beneficio de los diferentes centros educativos y los nifios.
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Obijetivos de la propuesta
1. Beneficiar a los centros educativos y a los nifios, la comprension de los diferentes
problemas matematicos a través de la herramienta de programacion Scratch.
2. Estimular la capacidad de aprendizaje de manera logica creativa.
3. Facilitar el pensamiento sistematico de forma visual con diferentes elementos
interrelacionados.
4. Impartir un curso de programacién en Scratch a los docentes para poder.
Actividades de la propuesta
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DEL CURSO DE PROGRAMACION EN
SCARTCH

ACTIVIDADES DESCRIPCION

Conocer la interfaz de Scratch y sus A través de esta actividad, los nifios seran
personajes capaces de ser creadores de historias con los
personajes de la herramienta, dandoles vida

mediante su creatividad.

Movimientos, sonidos, escenarios, bloques. Los nifios podran crear, editar y ejecutar

proyectos con personajes y bloques.

Bucles Podran simplificar los problemas a resolver,

a través de una serie de condiciones.

Variables La presente actividad fomenta al desarrollo
de la utilizacion de variables en el ambito

matematico utilizando simbolos o letras.
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Matematicas (Sumar, restar, multiplicar y Los nifios a través de las dos actividades
dividir) anteriores seran capaces de ejecutar las

diferentes operaciones matematicas.

Condicionales (Si, entonces, sino) Esta actividad corresponde a un conjunto de
pasos ordenados, que estimulara la capacidad

de los nifos al evaluar una condicion.

DISCUSION

El presente estudio ha permitido evidenciar que a traves de la herramienta Scratch la cual
es un recurso tecnolégico educativo, los nifios pueden desarrollar de mejor manera el
pensamiento sistematico, ayudando a los estudiantes a procesar y receptar la informacion de
forma &gil, mejorando la adquisicion de destrezas en cuanto al pensamiento numeérico.

Los ejercicios planteados en la encuesta y relacionados directamente con el software
Scratch, ayudan a identificar que la herramienta mediante sus personajes, bloques, sonidos y
escenarios, se relacionan directamente con problemas de diferentes asignaturas.

Es evidente entonces que las TIC, son un recurso de apoyo de las diferentes asignaturas,
gue ultimamente generan nuevos espacios de comunicacién educativa, llevando asi a la
transformacion y evolucion de los nativos digitales.

A través de la comparacion estadistica de un antes y después de aplicar la ensefianza
mediante el software Scratch, realizada en cada una de las ilustraciones, con los diferentes
gjercicios légicos-matematicos, se puede demostrar que Scratch ayuda a los nifios a
identificar de mejor manera las secuencias de figuras geométricas, a mejorar la memoria
visual, diferenciando colores, estimulando su cerebro. La encuesta inicial, proyecta que mas
de la mitad de los nifios de las diferentes edades, puede resolver los ejercicios, pero cabe
mencionar que, la misma aplicada al final del curso, mas del 75% de los nifios fueron los que
reaccionaron positivamente a la encuesta, mejorando los nifios de 8 a 10 afios quienes fallaron

en algunas preguntas.
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CONCLUSIONES
Como resultado de este trabajo, se realizd una revision bibliogréafica sobre las diferentes
herramientas de programacion para nifios, resaltando a Scratch como la mejor, ya que es una

plataforma atractiva y accesible utilizada a nivel mundial.

A través de una encuesta realizada, se concluye que Scratch mejora el razonamiento l6gico-
matematico ayudando a los nifios a resolver los diferentes problemas de forma ordenada y

I6gica.

Concluyendo también que es necesario que los establecimientos educativos puedan adaptar
la herramienta para el proceso de ensefianza no solamente en la asignatura de matematicas,

sino en diferentes asignaturas.
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