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RESUMEN
El problema que se formuld en la presente investigacion es, como el uso de
aplicaciones de Code.org y Scratch permiten el aprendizaje de programacion en
los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E. N° 82099 de la Provincia de San
Pablo, 2018. Para lo cual se ha propuesto el objetivo general de determinar si el
uso de las aplicaciones Code.org y Scratch influyen en el aprendizaje de
programacion en los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR en el C.E. N° 82099 de
San Pablo, 2018. Formulandose la hipdtesis de que el uso de las herramientas
code.org y scratch influye positivamente en el aprendizaje de programacion de los
estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E. N° 82099 de la Provincia de San
Pablo. Se utilizé una metodologia combinada de dos métodos: “cuantitativas y
cualitativas”, las cuales brindaron una mejor comprension del problema
mejorando la creatividad de los investigadores, ya que gracias a ello se pudo
combinar las diferentes técnicas de recoleccién de informacion y llegar a mejores
conclusiones. El tipo de investigacion es Aplicada, ya que tiene por finalidad la
busqueda y consolidacién del saber y la aplicacion de los conocimientos para el
enriquecimiento del acervo cultural y cientifico, asi como la produccion de
tecnologia al servicio del desarrollo integral de las naciones. Las Técnicas de
investigacion que se utilizaron en la ejecucion del presente proyecto fueron: La
Observacion y La Encuesta, las cuales fueron necesarias para recabar informacion
y obtener datos relevantes. Los resultados mas relevantes que se obtuvieron
fueron en la variable 2 Aprendizaje de programacion en los estudiantes obtenidos
en el post test, en los puntos de “Experiencia al utilizar Scratch para crear video

juegos”, en donde el 85% de los encuestados manifestaron que fue Excelente la
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experiencia de crear video juegos con scratch, mientras que un 15% manifestd que
era Muy Buena; el otro punto relevante fue el “Aprendizaje de programacion”, en
donde el 77% de los encuestados manifestaron que aprender sobre programacion
fue Excelente mientras que un 23% lo considero Muy Bueno.

Una vez aplicada la prueba estadistica de Rho de Spearman, se obtuvo como
resultados una correlacién de 0,875, lo que significa que si existe una Correlacion
positiva muy fuerte entre las variables Uso de aplicaciones Code.org y Scratch y
el Aprendizaje de la programacion en los estudiantes, con un valor calculado para
p =,009. Dado que el p=.009 valor es menor que 0,05 nos indica que el nivel de
significancia es muy alto por lo cual se puede concluir que a un 95% de nivel de
confianza el Uso de aplicaciones Code.org y Scratch influye significativamente en
el Aprendizaje de programacion en los estudiantes del 5° y 6° grado del C.E. N°
82099 de la Provincia de San Pablo — Cajamarca.

Palabras clave: Aprendizaje de programacion, code.org, scratch, estudiantes de

educacion bésica regular.
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SUMMARY
The problem that was formulated in the present investigation is, how the use of
Code.org and Scratch applications allow the learning of programming in the
students of the 5th and 6th grade of EBR of the C.E. No. 82099 of the Province of
San Pablo, 2018. To this end, the general objective of determining whether the use
of the Code.org and Scratch applications influences the learning of programming
in the 5th and 6th grade students of EBR in the C.E. N ° 82099 of San Pablo, 2018
has been proposed. Formulating the hypothesis that the use of the code.org and
scratch tools positively influences the learning of programming of the students of
the 5th and 6th grade of EBR of the C.E. No. 82099 of the Province of San Pablo.
We used a combined methodology of two methods: "quantitative and qualitative",
which provided a better understanding of the problem improving the creativity of
the researchers, since thanks to this it was possible to combine the different
techniques of gathering information and reach better conclusions. The type of
research is Applied, since its purpose is the search and consolidation of
knowledge and the application of knowledge for the enrichment of the cultural
and scientific heritage, as well as the production of technology at the service of
the integral development of nations. The research techniques that were used in the
execution of this project were: the observation and the survey, which were
necessary to gather information and obtain relevant data. The most relevant results
obtained were in the variable 2 Programming learning in the students obtained in
the post test, in the points of "Experience when using Scratch to create video
games”, where 85% of the respondents said that it was Excellent experience of

creating video games with scratch, while 15% said it was Very Good; the other
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relevant point was the "Learning Programming", where 77% of respondents said
that learning about programming was excellent while 23% considered it very
good.

Once Spearman's Rho statistical test was applied, a correlation of 0.875 was
obtained, which means that there is a very strong positive correlation between the
variables. Use of Code.org and Scratch applications and the learning of the
programming in the students, with a calculated value for p =, 009. Given that the p
= .009 value is less than 0.05, it indicates that the level of significance is very
high, which is why it can be concluded that at a 95% confidence level the use of
Code.org and Scratch applications significantly influences in the Learning of
programming in students of the 5th and 6th grade CE N° 82099 of the Province of
San Pablo - Cajamarca.

Key words: Programming learning, code.org, scratch, basic education students.
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I. INTRODUCCION

1. Planteamiento del Problema

1.1 Descripcion de la Realidad Problemética
Una de las demandas que se identifican para la educacion actual es la capacidad
de estimular la creatividad, la invencion, la imaginacion, asi como la habilidad
para desenvolverse de manera adecuada frente a los crecientes volimenes de
informacion y conocimiento que se producen a diario.
Como ejemplo se puede ver al gobierno de Finlandia quienes ofrecen a alumnos
de educacion primaria la posibilidad de tomar clases de programacion. La idea es
que se ensefien nociones basicas de programacion a los nifios ya sea como una
asignatura dentro del plan curricular o como una materia optativa. (Silicon News,
2013).
La Union Europea también ha desarrollado proyectos con objetivos similares
como “La Semana Europea de la Programacion”, una semana en la que se
organizan actividades y eventos en los que sera posible conocer la programacion
de una forma divertida y emocionante.
Estados Unidos, no se ha quedado atras es por esto que en el MIT (Massachusetts
Institute of Technology) ha sido desarrollado Scratch, un proyecto para estimular
el desarrollo de las competencias digitales y el pensamiento computacional en
beneficio de los educandos del siglo XXI (Tejera, 2015).
Es por esto que, en Estados Unidos, figuras clave de la industria tecnolégica como
Bill Gates (Microsoft), Mark Zuckerberg (Facebook) o Jack Dorsey (Twitter)

apoyan el proyecto Code.org que busca, precisamente, concienciar a alumnos y



profesores en las ventajas de la ensefianza de la programacion en las escuelas (El
Diario, 2014).

En Sudameérica y en Argentina, el secretario general del Consejo Federal de
Educacion, Tomaés Ibarra, encomendo la creacion del Plan Nacional de Inclusion
Digital Educativa, que organice, con los ministerios de Educacién provinciales,
una "Red de escuelas que programan™ para las escuelas estatales primarias y
secundarias (El Comercio, 2015).

Sin embargo, la ensefianza de la programacion en el Perd, es muy baja, salvo por
algunos talleres que son brindados por empresas ajenas al gobierno, por ejemplo,
Women in Technology Per( y su taller HackerKids, quienes ensefian a nifios el
programa Scratch para realizar animaciones digitales de animales y asi fomentar
el aprendizaje de la programacion informatica en los nifios de 9 a 12 afos
(Emprende, 2014).

En el C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo - Cajamarca, el curso de
programacion no es parte de la malla curricular, ya que la institucion no cuenta
con personal capacitado para el desarrollo de la asignatura, a pesar de contar con
las herramientas necesarias para brindar el curso como son las computadoras e
internet, por lo que se pretende aprovechar estas herramientas para que, con la

ayuda de aplicaciones, se fomente el aprendizaje efectivo de la programacion.



1.2 Definicion del Problema
¢Como el uso de aplicaciones Code.org y Scratch permiten el aprendizaje de
programacion en los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E. N° 82099 de la

Provincia de San Pablo, 2018?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Determinar si el uso de las aplicaciones Code.org y Scratch influyen en el

aprendizaje de programacion en los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E.

N° 82099 de la Provincia de San Pablo, 2018.

1.3.2 Objetivos Especificos

o Diagnosticar las habilidades de pensamiento computacional que tienen los
estudiantes de 5° y 6° grado de EBR en el C.E N° 82099.

o Utilizar la plataforma code.org, para iniciar en el aprendizaje de
programacion a los nifios y nifias de 5° y 6° grado de EBR en el C.E. N°
82099.

o Utilizar la herramienta de programacién Scratch, para la creacion de
proyectos de video juegos por los nifios de 5° y 6° grado de EBR en el C.E.
N° 82099.

o Comparar los resultados obtenidos en el pre y post Test para establecer la

influencia de la herramienta Scratch en el aprendizaje de programacion.



1.4 Justificacion e Importancia

Con esta investigacion, se quiere fomentar la ensefianza de la programacion hacia
los nifios con la ayuda de Code.org y Scratch, estas herramientas ofrecen al
estudiante una interfaz interactiva y amigable que le permite aprender lenguajes
de programacién de manera sencilla. Lo que se pretende también, es aprovechar
estas herramientas que estan dirigidas particularmente a nifios y nifias en edad
escolar, para que no s6lo vayan asimilando los conceptos relacionados con las
computadoras, sino que también, aprendan y adquieran habilidades importantes
que les serén tiles para cualquier &ambito educativo o asignatura.

La presente investigacion podra incluso abrir el camino para que la institucion
educativa que servira de muestra, pueda plantear nuevas estrategias educativas
que contribuyan a fomentar habilidades: como la creatividad y la destreza para
solucionar problemas en sus alumnos, ya que no se debe olvidar que solucionar
problemas con la ayuda de un computador se puede convertir en un buen ejercicio
para adquirir la costumbre de enfrentar problemas predefinidos de manera
rigurosa y sistematica; aunque no siempre sea necesario utilizar un computador
para solucionarlos.

El presente trabajo de investigacion demostrara que, por medio de la ensefianza de
la programacion a los nifios, estos pueden desarrollar habilidades como la de
resolver problemas mediante un ordenador y fomentar su creatividad para poder
automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento computacional, de esta
manera los nifios de la institucion educativa en donde se aplicard el presente
proyecto, estaran mejor preparados para afrontar la revolucién tecnoldgica que se

esta viviendo actualmente.



Il. MARCO TEORICO

2. Planteamiento del Problema

2.1 Antecedentes Tedricos

En la investigacion: “Estado del arte sobre experiencias de ensefianza de
programacion a nifios y jovenes para el mejoramiento de las competencias de las
matematicas en primaria” de Palma y Sarmiento (2015), en el cual determinaron
sobre las caracteristicas de herramientas adecuadas para la programacion en nifios,
aungue es obviamente necesario que éstas puedan cubrir las estructuras que se
pretenden ensefiar, es también necesario contar con una aplicacion cuyo formato
de codigo tenga una sintaxis muy fécil de entender, con una interfaz en el idioma
nativo donde se aplique (en este caso espafiol), de ser posible que cuente con un
modo grafico y que permita depurar cddigo de una forma sencilla, mostrando
mensajes de error explicando sobre el mismo y la posible forma de generar una
solucidn, con el fin de no desviar la atencion en lo realmente importante como es
el desarrollo del pensamiento algoritmico.

Con respecto a las técnicas de aplicacion para la ensefianza de la programacion en
el aula, se puede observar que la generacion de proyectos que planteen situaciones
particulares en la que los nifios puedan utilizar su creatividad y el uso de juegos
con objetivos, reglas y niveles definidos y enlazados mediante una historia de
fondo, entre otras, son adecuadas para brindar una enriquecedora experiencia de
ensefianza de la programacion a los nifios. A su vez, se debe pensar en generar un
curso de programacion apropiado para nifios entre 8 y 11 afios, edad en la que
ellos cuentan ya con la habilidad de comprender procesos abstractos de forma

sistematica y creativa.



En el estudio “Conocimiento, creatividad y software libre: una oportunidad para la
educacion en la sociedad actual”, de Cristobal (2009), concluye que, la necesidad
de ver a las instituciones educativas, que tanto promulgan su tecnologia de punta,
bajo una logica afin a esta idea de la apertura al intercambio y al conocimiento
abierto, a través del triangulo entre educacidn, creatividad-innovacién y software
libre. Debido a que la sociedad del conocimiento requiere instituciones educativas
que no restrinjan el acceso a sus contenidos educativos, puesto que comprenden
que el valor diferenciador estd en la creacién de conocimiento mas alla de
cualquier otra cosa.

A fin de cuentas, esta estructura abierta al intercambio permite que tanto los
expertos como los usuarios puedan crear conocimiento de manera conjunta. Si se
traza una analogia, puede plantearse que, si en el uso de las tecnologias la
colaboracion se genera «de usuario a usuario», en la educacion puede avanzarse
hacia la creacién de nuevos contenidos y esquemas de aprendizaje «de estudiante
a estudiante», con lo que se abren significativas oportunidades para enriquecer el
aprendizaje del siglo XXI.

En el estudio “La vision de Seymour Papert para la educacion de la nifiez: Estudio
descriptivo de estudiantes de Head Start y kindergarten en aulas basadas en el
descubrimiento y enriquecidas con el lenguaje de programacion Logo” de Wilson
(2014), concluye que cuando nifios minoritarios y de bajos ingresos que asistian a
un kindergarten en una zona urbana desaventajada interactuaban con
MicroWorlds y Lego-Logo, regular y continuamente pasaron la mayoria del

tiempo construyendo.



Estas descripciones de las actividades de nifios en ambientes enriquecidos con
Logo sugieren que Logo puede utilizarse exitosamente en aulas para nifios
pequefios con bajos ingresos.

Ademas, concluy6 que no se hallaron diferencias segun el sexo en los nifios del
preescolar en cuanto al comportamiento, pero si se hallaron diferencias respecto a
las configuraciones sociales durante el uso de la computadora y Lego-Logo.

La recomendacion que nos brinda la autora es que se imite el siguiente modelo: El
método de descubrimiento con Logo para toda la clase 2 o 3 dias a la semana por
una hora o mas cada vez.

En el articulo “Motivaciones y alternativas para introducir la programacion como
competencia dentro del curriculum educativo de primaria y secundaria”,
Atorrasagasti y Sedano (2011), concluyen que, la tendencia actual no es la de
orientar los lenguajes de programacion hacia el aprendizaje a programar
exclusivamente. Se pretende, con interfaces muy trabajadas y entornos de
desarrollo, que el estudiante sea capaz de crear sus propios juegos, presentaciones,
animaciones y ejercicios de logica a través de la programacion simple (o todo lo
compleja que se quiera hacer) de diferentes elementos.

En este aspecto Scratch destaca, puesto que ademas de su IDE, tiene una
comunidad muy activa que apoya a los que utilizan la herramienta a través de la
red social de su pagina web.

En el estudio “Scratch y Necesidades Educativas Especiales: Programacion para
todos” de Lopez y Sanchez (2012), nos explican que en su experiencia con
maestros en formacion y en activo es que, en general, son reticentes al aprendizaje

de los lenguajes de programacion, incluido Scratch. Como indican al principio de



este articulo, el alto nivel de abstraccion y la complejidad de los conceptos que
deben ser aprendidos para programar es un impedimento serio para muchas
personas. Si bien es verdad que nuevos lenguajes como Scratch han intentado
superar estos obstaculos, muchos educadores no se sienten comodos utilizando
lenguajes de programacion.

Mencionan también que Scratch es una herramienta que por su idiosincrasia
posibilita el aprendizaje activo y constructivo, de hecho, es dificil imaginarse una
situacion de aprendizaje reproductivo o memoristico utilizando este programa.
Desde el principio, sin darse cuenta, al comenzar a utilizar Scratch con un grupo
de estudiantes, estan ya inmersos en una situacion de aprendizaje que nada tiene
que ver con la tradicional. Para que esto sea posible el profesor debe perder el
miedo y la inseguridad y aceptar que él no representa la Unica fuente de saber en
el aula.

Los beneficios de utilizar Scratch con alumnos con NEE (Necesidades Educativas
Especiales) es que estos estudiantes se sienten protagonistas de su proceso de
aprendizaje, esto les motiva enormemente y favorece su autoconcepto.

Scratch es una lengua de programacion con un “suelo bajo”, es decir, que se
puede comenzar con actividades muy sencillas, no es necesario ser un
programador profesional para trabajar y disfrutar con este programa. Ademas, es
un programa visual y no hay que escribir codigos, ni largas lineas de

programacion.



2.2 Marco Teorico

2.2.1 Constructivismo

Jean Piaget (1952) y Lev Vygotsky (1978) en su estudio del

CONSTRUCTIVISMO indican que:
Es una corriente pedagdgica basada en la teoria del conocimiento
constructivista, que postula la necesidad de entregar al alumno
herramientas (generar andamiajes) que le permitan construir sus propios
procedimientos para resolver una situacion problematica, lo que implica
que sus ideas se modifiquen y siga aprendiendo. EI ser humano, tanto en lo
cognitivo como en lo social y afectivo, no es producto del ambiente ni
resultado de sus disposiciones internas, sino una reconstruccién propia que
se va reproduciendo constantemente como resultado de la interaccion entre
estos dos factores. EI conocimiento no es una copia fiel de la realidad, sino
una reconstruccion del individuo.

Se considera al alumno poseedor de conocimientos sobre los cuales tendra de

construir nuevos saberes. Segun David Ausubel (1963) afirma. “Sélo habra

aprendizaje significativo cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de

forma sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con

aspectos relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva”.

No pone la base genética y hereditaria en una posicion superior o por encima de

los saberes. Es decir, a partir de los conocimientos previos de los educandos, el

docente guia para que los estudiantes logren construir conocimientos nuevos y

significativos, siendo ellos los actores principales de su propio aprendizaje. Un



sistema educativo que adopta el constructivismo como linea psicopedagogica se
orienta a llevar a cabo un cambio educativo en todos los niveles.

La perspectiva constructivista del aprendizaje puede situarse en oposicion a la
instruccion del conocimiento. En general, desde la postura constructivista, el
aprendizaje puede facilitarse, pero cada persona reconstruye su propia experiencia
interna, con lo cual puede decirse que el conocimiento no puede medirse, ya que
es unico en cada persona, en su propia reconstruccion interna y subjetiva de la
realidad. Por el contrario, la instruccion del aprendizaje postula que la ensefianza
0 los conocimientos pueden programarse, de modo que pueden fijarse de
antemano los contenidos, el método y los objetivos en el proceso de ensefianza.

La diferencia puede parecer sutil, pero sustenta grandes implicaciones
pedagdgicas, biologicas, geograficas y psicologicas. Asi, esto aplicado a un
contexto de aula con alumnos significa que desde un enfoque constructivista
puede crearse un espacio favorable al aprendizaje, con un clima motivacional de
cooperacion, donde cada alumno reconstruye su aprendizaje con el resto del
grupo. Asi, el proceso del aprendizaje prima sobre el objetivo curricular, no habria

notas, sino cooperacion.

2.2.2 Construccionismo
Seymour Papert (1991), en su estudio del CONSTRUCCIONISMO y basado en el
estudio del constructivismo indica que:
En pedagogia, es una teoria del aprendizaje desarrollada que destaca la
importancia de la accion, es decir del proceder activo en el proceso de

aprendizaje. Se inspira en las ideas de la psicologia constructivista y de
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igual modo parte del supuesto de que, para que se produzca aprendizaje, el
conocimiento debe ser construido (o reconstruido) por el propio sujeto que
aprende a través de la accion, de modo que no es algo que simplemente se
pueda transmitir. El construccionismo considera ademas que las
actividades de confeccion o construccion de artefactos, sean estos el
disefio de un producto, la construccién de un castillo de arena o la escritura
de un programa de ordenador, son facilitadoras del aprendizaje. Se plantea
que los sujetos al estar activos mientras aprenden, construyen también sus
propias estructuras de conocimiento de manera paralela a la construccion
de objetos. Tambien afirma que los sujetos aprenderan mejor cuando
construyan objetos que les interesen personalmente, al tiempo que los
objetos construidos ofrecen la posibilidad de hacer méas concretos y
palpables los conceptos abstractos o tedricos y, por tanto, los hace mas
facilmente comprensibles. El aprendizaje construccionista involucra a los
estudiantes y los anima a sacar sus propias conclusiones a través de la
experimentacion creativa y la elaboracion de los objetos sociales. El
maestro constructivista asume un papel mediacional en lugar de adoptar
una posicion instructiva. La ensefianza se sustituye por la asistencia al
estudiante en sus propios descubrimientos a través de construcciones que
le permiten comprender y entender los problemas de una manera practica.

Donde concluye que, el construccionismo se aplica sobre todo al
aprendizaje de las matematicas y de la ciencia, también se desarrollo,

aunque en una forma diferente, en otras areas (en psicologia de la
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comunicacion, por ejemplo, y en el aprendizaje de las profesiones y oficios
afines).

2.2.3 Pensamiento computacional

Barrera y Montafio (2015), en su estudio sobre el Desarrollo del Pensamiento

Computacional con Scratch, afirma:
El término pensamiento computacional fue utilizado por primera vez, en
1996, por Seymour Papert. EI que se define como un método de resolucion
de problemas y es llamado asi por su extenso uso en las técnicas de las
ciencias de la computacion. Ademas, son los procesos de pensamiento
involucrados en la formulacién de problemas y sus soluciones.
El pensamiento computacional refuerza los estandares educativos en todas
las asignaturas para acrecentar la habilidad del estudiante de solucionar
problemas y asi desarrollar el pensamiento de orden superior. El estudiante
logra avances cuando usa algoritmos para resolver problemas y mejora la
solucién de estos con la computacion; cuando analiza textos y construye
comunicaciones complejas.

El pensamiento computacional, tal como se defini6 anteriormente, es un proceso

de solucion de problemas que incluye, principalmente, las siguientes

caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras
herramientas para solucionarlos.
e Organizar datos de manera logica y analizarlos.

o Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

12



e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de
pasos ordenados).
e ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva.
e Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas a una gran
diversidad de estos.
2.2.4 El aprendizaje por medio del juego

Barrera y Montafio (2015), refieren a que:

El juego es una actividad libre y voluntaria, regida por el principio de
placer y disfrute personal; estructurada por un comienzo, desarrollo y fin,
sujeta a limites espacio-temporales propios y a reglas que condicionan
dicho desarrollo, pero no asi el final, que dependera de la iniciativa de
los/as participantes manteniendo el principio de la sorpresa y emocion,
gracias a la incertidumbre del resultado final. En las actividades a
desarrollar, la estructura esta determinada por las caracteristicas

mencionadas anteriormente.

Un juego educativo es un juego que tiene un objetivo educativo implicito o
explicito para que se aprenda algo especifico. Un objetivo que explicitamente
programa el educador con un fin educativo, y estad pensado para que se aprenda
algo concreto de forma lddica. Los juegos a utilizar seran de ordenador, ya que

generan un vinculo directo con el area en que se va a desarrollar el juego.

Los juegos de ordenador educativos pueden llegar a ser una herramienta muy

eficaz para ensefiar cosas concretas a personas de todas las edades. En lo que
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respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje, despiertan el
ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirma la voluntad y perfeccionan
la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva; aligeran la

nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad del cuerpo.

Debido a los potenciales beneficios que los juegos pueden brindar al aprendizaje,
estos se estdn considerando cada vez mas como herramienta para que los

estudiantes logren entender de una forma entretenida, rapida y clara.

En la actualidad existen diversas plataformas computacionales donde crear juegos
y/o actividades, ademas algunas de estas permiten desarrollar el aprendizaje de la
programacion o generar el pensamiento computacional. Entre ellas se encuentran
Scratch y Code.org. Los cuales son gratuitos y pueden correr en plataformas

Windows, Mac y Linux.

2.3 Marco Conceptual
2.3.1 Code.org

Carlos Tejeda (2015), en su articulo “Matematicas y code.org” nos indica que:

Ali y Hadi Partovi crearon code.org en el afio 2013, una organizacion sin
animo de lucro cuyo objetivo es promover la integracion de la ensefianza
de la programacion informatica en los planes de estudio de la ensefianza
primaria. Su campafa “La Hora Del Codigo” ha tenido un enorme éxito de

participacién y una notable repercusion mediética.

La acogida que obtuvo esta iniciativa en el alumnado fue muy satisfactoria. Son

muchos los factores que ayudan a captar el interés de los estudiantes. Entre ellos
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destacaria: el uso de entornos graficos de videojuegos como Angry Birds, Plants

vs Zombies, Frozen, Star Wars, etc.

En la Union Europea también se han desarrollado proyectos con objetivos
similares ~ como La Semana  Europea de la  Programacion
(http://blog.codeweek.eu/). La Comision Europea ha promovido varias iniciativas
para potenciar la competencia digital en los jovenes y asi facilitarle su futura

incorporacion al mundo laboral.

En el apartado Explora Code Studio de la pagina web code.org http://code.org/

nos encontramos con cuatro apartados muy importantes:

a. Cursos elementales: Incluye cursos de iniciacion destinados a nifios que
aun estan aprendiendo a leer y cursos de introduccion de previstos para
desarrollar en 20 horas.

b. Hora del codigo. En este curso, a través de los personajes Anna y Elsa de
la pelicula Frozen producida por Disney, se realizan construcciones
geomeétricas a partir de desplazamientos y giros. También nos muestra las
instrucciones JavaScript equivalentes a las instrucciones de bloque
empleadas en la resolucion de cada una de las 20 actividades.

c. Codigo de Flappy. En este curso, a través de 10 actividades, se ensefia a
crear juegos del tipo Flappy Bird.

d. Hecho para los maestros. Este enlace nos llevara a la URL

code.org/educate/k5.

15



Cursos elementales Hora del cédigo

Nuestros tres nuevos cursos Crea un paisaje invernal con
para K-5 Anna y Elsa

ov o8
—
_—o
— e
Hecho para los Codigo de Flappy
maestros Crea y comparte tu propio
Presenta Code Studio en tu juego Flappy

aula

llustracion 1: P4gina Code. Org (2018)
Fuente: www.code.org
2.3.2 Scratch
Lopez y Sanchez (2012), nos indican que:
Scratch es un programa de libre distribucion, disponible en 50 lenguas
diferentes, que se fundamenta en las ideas de aprendizaje constructivistas,
ademas es un entorno de programacion visual que permite a los usuarios
crear proyectos multimedia interactivos.
Un gran namero de personas ha creado una amplia variedad de proyectos,
utilizando Scratch, como videos musicales, presentaciones, juegos de
ordenador y otro tipo de animaciones.
Los proyectos de Scratch contienen “media” y “scripts”. Las imagenes y
los sonidos pueden ser importados o creados en Scratch utilizando
herramientas construidas en el propio programa. La programacion se

realiza ensamblando blogues de comandos, de diferentes colores, para
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controlar objetos graficos en 2-D llamados “duendecillos” (sprites) que se
mueven en un fondo llamado “escenario” (stage).

Un punto fuerte de Scratch, se trata de una Web social, donde los usuarios
que se registran pueden compartir sus proyectos, comentar proyectos
realizados por otros, formar grupos con intereses comunes, agrupar
proyectos en galerias y otras muchas cosas mas.

Esta pagina Web es bastante clara y explicativa, en la parte superior,
encontramos los links “crear”, “explorar”, ‘“comentar”, “acerca de
Scratch”, “ayuda” y en la parte inferior encontraremos “Community”,
“Soporte”, “Nota Legal”, “Familia Scratch” y en un ultimo apartado se
puede visualizar los diferentes “idiomas” con los que cuenta la pagina.

@, Buscar Unete a Scratch  Ingresar

- Crear Explorar Comentar  Acercade Scratch  Ayuda

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

play drum Eh Tor
»

E-Vll Welcome to Scratch! {74 9 5ecs
—
- )

A creative learning community with 11.912.138 projects shared

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | FOR PARENTS

lustracion 2: Pagina de Scratch (2018)

Fuente: www.scratch.mit.edu
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2.3.3

Programacion:

Laboda, Galimany, Pena, y Gual (1985), nos indican que:

234

La programacion es el proceso de disefiar, codificar, depurar y mantener el
cddigo fuente de programas computacionales. El cddigo fuente es escrito
en un lenguaje de programacion. El proposito de la programacion es crear
programas que exhiban un comportamiento deseado. El proceso de escribir
cédigo requiere frecuentemente conocimientos en varias areas distintas,
ademas del dominio del lenguaje a utilizar, algoritmos especializados y
I6gica formal. Programar no involucra necesariamente otras tareas tales
como el andlisis y disefio de la aplicacion (pero si el disefio del codigo),
aunque si suelen estar fusionadas en el desarrollo de pequefias
aplicaciones.

Tipos de programacion

Los tipos o técnicas de programacion son bastante variados, en la mayoria de los

casos, las técnicas se centran en programacion orientada a objetos y programacion

estructurada, pero existen otros tipos de programacion.

a.

Programacion estructurada (PE). La programacion estructurada esta
compuesta por un conjunto de técnicas que han ido evolucionando
aumentando considerablemente la productividad del programa reduciendo
el tiempo de depuracién y mantenimiento del mismo. Esta programacion
estructurada utiliza un numero limitado de estructuras de control,
reduciendo asi considerablemente los errores. Un programa es
estructurado si posee un unico punto de entrada y sélo uno de salida,

existen de "1 a n" caminos desde el principio hasta el fin del programa y,
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por ultimo, que todas las instrucciones son ejecutables sin que aparezcan
bucles infinitos.

b. Programacion orientada a objetos (POO). Se trata de una técnica que
aumenta considerablemente la velocidad de desarrollo de los programas
gracias a la reutilizacion de los objetos. EI elemento principal de la
programacion orientada a objetos es el objeto. El objeto es un conjunto
complejo de datos y programas que poseen estructura y forman parte de
una organizacion. Un objeto contiene varios datos bien estructurados y
pueden ser visibles o0 no dependiendo del programador y las acciones del
programa en ese momento. El polimorfismo y la herencia son unas de sus
principales caracteristicas.

2.3.5 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje formal disefiado para realizar
procesos que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las computadoras.
Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y
I6gico de una méaquina, para expresar algoritmos con precision, 0 como modo de
comunicacion humana.

Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y seméanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso
por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser necesario) y se

mantiene el cddigo fuente de un programa informatico se le llama programacion.
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2.3.6 Niveles de lenguaje de programacion

a. Bajo Nivel. Son aquellos lenguajes en los cuales sus instrucciones son

para nosotros complejas de entender pero que son extremadamente

sencillas para ser entendidas por el computador. Tal es el caso del

Lenguaje Assembler, segun el cual las instrucciones estan basadas en una

serie de mnemonicos que no siempre facilitan la transcripcion. Este

Lenguaje es el lenguaje verdadero de los computadores. Esto quiere decir

que internamente lo Gnico que entienden los computadores realmente son

instrucciones del Lenguaje Assembler.

b. Alto Nivel. Es un Lenguajes de Programacion donde los ordenadores

ejecutan Ordenes realizadas por personas y que estas son sencillas de

comprender. En este nivel surgieron dos tipos de lenguajes:

Lenguajes Interpretados. Son aquellos lenguajes de
programacion en donde existe un programa interpretador
que no es mas que un programa que ‘“‘coge” nuestro
programa y lo convierte linea a linea a Lenguaje de Bajo
Nivel y asi mismo lo va ejecutando (o sea linea a linea).

Lenguajes Compilados. Son aquellos lenguajes en donde
un programa llamado compilador toma TODO el programa
que hemos escrito (que normalmente se denomina
Programa Fuente), lo revisa y solo hasta cuando esté
completamente bien, solo hasta alli lo convierte a su
equivalente en Lenguaje de Bajo Nivel para ser ejecutado

por el computador. De esta manera se reducia el riesgo de
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evaluacion que representaban los lenguajes compilados y se
podia saber si todas las instrucciones del programa eran
correctas.
2.3.7 Algoritmo
Conjunto de pasos secuenciales y ordenados que permiten lograr un objetivo. Que
sean pasos secuenciales significa que deben ser ejecutados uno después de otro y
que sean pasos ordenados quiere decir que deben llevar un orden quasi-obligatorio

(u obligatorio en la mayoria de los casos).

2.3.8 IDE

Entorno de desarrollo integrado o IDE, es un programa informéatico compuesto
por un conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a
un solo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios.

Un IDE es un entorno de programacién que ha sido empaquetado como un
programa de aplicacidn, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador,

un depurador y un constructor de interfaz gréafica (GUI).

2.3.9 LE. 82099 - NESTOR BATANERO.

Es la institucidon educativa de donde se tomara la muestra para llevar a cabo la
investigacion, es una escuela publica de nivel primario y se encuentra ubicada en
la Av. Julidn Cruzado S/N en el Centro Poblado de San Pablo, distrito de San
Pablo, provincia de San Pablo, region Cajamarca. Esta institucion es un anexo del

Instituto Superior de Educacion Publico “13 de julio de 1882

En la 1.LE. 82099, se imparten clases del nivel primario, teniendo actualmente 43

nifilos matriculados, y cuenta con 5 profesores en modalidad de polidocentes, es
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decir que dictan clases a mas de un grado. El director a cargo es el profesor Luis
Alberto Sanchez Zavaleta. Sus clases son dirigidas a nifios y nifias a diferencia de
las demas escuelas que dictan clases ya sea a nifios 0 a nifias. Sus clases son

impartidas en el turno de la mafiana.

Vision de la |E. 82099:

“Ser una Institucion lider e inclusiva a nivel provincial, brindando una educacion
integral, cientifica y humanista; que combine armoniosamente contenidos
conceptuales, actitudinales procedimentales; contribuyendo a la formacion de
nifios creativos, activos, investigadores, criticos y constructores de sus propios
aprendizajes; con solidas bases morales, las mismas que conllevan al respeto de
los derechos humanos y a fortalecer la democracia, mediante la realizacion de
acciones significativas, para lograr estudiantes capaces de modificar su propia

realidad”

Mision de la IE. 82099:

La I.LE. N° 82099 de San Pablo, brinda una educacién ética basada en la practica
de valores que permitan la construccién de una sociedad solidaria, justa y
democratica; fomentando el desarrollo de aptitudes, destrezas, habilidades y

conocimientos para formar estudiantes competentes.
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Organigrama estructural de la 1.E. N° 82099:

COMITE DE TRABAJO

éommés DE AULA

CONEI

APAFA

DOCENTES

ESTUDIANTES

llustracion 3: Organigrama Estructural Institucion Educativa N° 82099

Fuente: I.E. N° 82099 — San Pablo

2.4 Hipotesis

El uso de las herramientas code.org y scratch influyen positivamente en el

aprendizaje de programacion de los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E.

NO

82099

de la Provincia de
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San
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2.5 Tabla 1: Operacionalizacion de Variable

Variable Definicion Dimensién Indicadores Unidad Medida Instrumentos
Aspecto Visual
Aspecto Sonoro 1= Si ( Lista de cotejo
. . Son |enguajes de |nterfaZ MOVlmlentO 0_ NO Anexo A — Pag 71
Independiente: programacion donde se y72)
Uso o Pueden crear historias C(_)Iores )
aplicaciones interactivas, juegos Yy Nivel de complejidad de las
animaciones ropias. creaciones -
CODEORG Y ‘(oimaciones —Prope 5 1= Regular Cuestionario
SCRATCH) (Pagina Scratch.mit.edu, . Panel de navegacion 2= Buena
2017) Interactividad _ (Anexo A — Pag.
s L 3= Muy Buena
Visibilidad /Ocultacion _ 69)
) 4= Excelente
Indice del progreso de niveles
Trabajo colaborativo
e Habilidades para comunicarse
Aprendizaje
. Tiene como propésito la Colaborativo Interaccion estimuladora _
Dependiente: ~ . Lo 1= Malo.
enseflanza  para la Responsabilidad  individual 'y 5- Reqylar Escala de
. solucion de problemas grupal _ ' Intensidad
Aprendizaje de la mediante el empleo de 3= Bueno. (Anexo A — Pa
programacion en computadoras P Pensamiento sistematico 4= Muy Bueno. 73)_ 9.
los estudiantes P ' resolver 5= Excelente.

(Quifdnez, 2015

Habilidades
Programar

de

Habilidades  para
problemas

Manejo de lenguaje
Autodidacta

(0L "bed — v 0x3uVv) NOIOVAYISHO

Fuente: Elaboracion Propia.
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I1l. METODO DE INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacion

El presente trabajo de investigacion se realizo en el C.E N° 82099 de la Provincia
de San Pablo - Cajamarca y tuvo un enfoque mixto ya que se profundizaron y
combinaron dos métodos, los cuales son: “cuantitativos y cualitativos”, los cuales
segun Bernal (2010), brindaron una mejor comprension del problema y mejoraron
la creatividad de los investigadores, ya que gracias a ello se pudo combinar
técnicas de recoleccién de informacion para que, al finalizar la investigacion, se
puedan dar mejores conclusiones. Esto se vio reflejado cuando utilizamos las
técnicas de recoleccion de datos como por ejemplo la observacion, lista de cotejo,
con las cuales tenemos un enfoque cualitativo, y luego al realizar el analisis de los
resultados haciendo uso del enfoque cuantitativo.

El tipo de la investigacion fue: Aplicada ya que segun Bernal (2010) tiene por
finalidad la busqueda y consolidacion del saber y la aplicacion de los
conocimientos para el enriquecimiento del acervo cultural y cientifico, asi como la
produccién de tecnologia al servicio del desarrollo integral de las naciones. De la
misma manera, la presente investigacién propuso la aplicacion y uso de una
herramienta tecnoldgica en el proceso de aprendizaje de programacion en los
estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E. N° 82099 de la Provincia de San
Pablo.

Para Salkind (1998), la investigacion correlacional tiene como propésito mostrar o
examinar la relacion entre variables o resultados de variables. Es asi que, en el
presente proyecto se pretendié determinar la relacion entre el uso de SCRATCH y

CODE.ORG Yy el aprendizaje de programacion. Las cuales una vez recolectados
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los datos con nuestras herramientas se analizaron y se pudo determinar que
efectivamente hay una relacion significativa entre estas dos variables.

La dimension temporal es Transversal, ya que segun lo cita Bernal (2010), en esta
investigacion se obtiene informacion del objeto de estudio una Gnica vez y en un
momento dado. De la misma manera, en la presente propuesta se determinard un
tiempo en el que se realizara la medida de los resultados una vez implementada la

herramienta tecnoldgica.

3.2 Disefio de Investigacion
El estudio realizado tiene un disefio No experimental, segin lo sefialado por
Hernandez y otros (1998), debido a que estos “buscan determinar el grado de
relacion que existe entre dos variables” (p. 24). Especificamente se busc6 como
determinar la influencia que tiene las herramientas de Code.org y Scracht en el
aprendizaje de programacion, la misma se asumio sin manipular alguna variable;
es decir no contamos con un grupo experimental. Es transversal porque, estudia a
los sujetos en un mismo momento. En este sentido el esquema de disefio de

investigacion queda expresado de la siguiente manera:
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Donde:

M: Estudiantes

O1l: Uso de aplicaciones CODE.ORG Y SCRATCH
0O2:  Aprendizaje de la programacion en los estudiantes

r: La relacion existente entre ambas variables.

3.3 Area de Investigacion
La unidad de analisis son los estudiantes del 5° y 6° grado del C.E. N° 82099 de la

Provincia de San Pablo — Cajamarca.

3.4 Poblacion
La poblacién estuvo compuesta por todos los nifios que cursan el 5° y 6° grado del

C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo — Cajamarca.

Tabla 2: Poblacion: Alumnos de 5° y 6° grado de la C.E. N° 82099 de la provincia
de San Pablo — 2018

SEXO CANTIDAD
Mujeres 3
Varones 10

Total 13

Fuente: Registro de Estudiantes — Direccion del C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo
(2018)
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3.5 Muestra
Debido a que los estudiantes que forman el 5° y 6° grado de Educacion Primaria
del C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo son 13 entre varones y mujeres,
como se muestra en la Tabla 3, se ha creido util determinar la muestra por

conveniencia, en este caso se tomo el total de los alumnos indicados.

Criterios de inclusion:

Se consideraron a todos los alumnos de los grados 5° y 6° del CE 82099 de la
provincia de San Pablo, cuya edad comprende entre los 10 a 15 afios, y que

ademas hayan asistido al menos al 90% de las sesiones programadas.

Criterios de exclusion:

No se incluyeron a los alumnos que no sean de los grados 5° y 6° del CE 82099
de la provincia de San Pablo, cuya edad sea menor a 10 afios y mayor a 15 afios, y

gue ademas ya hayan llevado algln curso de programacion basica.

3.6 Técnica e Instrumento de recoleccion de datos

Se utilizaron como técnicas de recoleccion de datos la observacion, la encuesta y

como instrumentos para recolectar la informacién el cuestionario, formulario y

ficha, los mismos se presentan a continuacion:

o La observacion. Para Wilson Puentes (2011), la observacion es una técnica que
consiste en observar atentamente el fenébmeno u objeto, hecho o caso de
estudio para tomar informacion y registrarla para su posterior analisis;
mediante esta técnica nos enfocamos en observar el desempefio de los alumnos

y si interacttan de forma acorde con la aplicacion.
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o Encuesta. - Tecnica destinada a obtener datos de varias personas cuyas
opiniones impersonales interesan al investigador; la cual nos sirvié como base
de nuestra investigacion ya que gracias a ello se pudo conseguir datos sobre el

nivel actual de conocimiento de las aplicaciones a utilizar.

Javier Murillo (2006), en su estudio Cuestionarios y Escalas de Actitudes muestra
los siguientes instrumentos que se utilizaron en la ejecucion de la presente
investigacion:

o La lista de cotejo: Es un listado de varios aspectos, cualidades, etc. sobre las
que interesa determinar su presencia 0 ausencia. Se centra en registrar la
aparicion o no de una conducta durante el periodo de observacion. Ofrecen
solo la posibilidad de item dicotémico y su formato es muy simple. Solo se
registra si la conducta esta o no estd presente, sin admitir valores intermedios;
instrumento que fue tomado para obtener informacion de los alumnos en su
desenvolvimiento, conocimiento, creatividad y compafierismo al momento de
desarrollar las actividades encomendadas.

o Escalas de Intensidad. - Estructuran las opiniones bajo formas de respuesta en
abanico, segun la evolucion o grados de actitud; este instrumento se ejecutd
con la finalidad de saber si todo lo impartido en las lecciones fue de utilidad y
sobre todo si las aplicaciones y el uso que se les dio fue de provecho para los

alumnos.
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3.7 Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

La técnica que se utilizo en esta investigacion fue Pre — Test y Post — Test, técnica
que permitié a esta investigacion, realizar una mejor manera de obtencion y
analisis de datos, se obtuvieron del proceso de ensefianza de la programacion, los
resultados de “antes de” y “después de”, haber aplicado la solucion, de esa manera
se observaron los resultados y pudimos deducir si la propuesta de investigacion
cumplio con los objetivos esperados.

El Software que se utiliz6 para la interpretacion, analisis y graficos de los datos

obtenidos es: SPSS

3.8 Interpretacion de datos
Para el analisis e interpretacion de los datos se consider6 en primer lugar al Uso
de aplicaciones CODE.ORG y en segundo lugar a la herramienta SCRATCH para
el aprendizaje de programacion en los estudiantes 5° y 6°. Se revisé la validez y la
consistencia en las respuestas de cada una de los instrumentos. Luego se procedio
a elaborar las tablas de contingencia y aplicar las técnicas de estadistica
descriptiva e inferencial; en media, desviacién estandar y el coeficiente de

correlacion de Spearman, con la ayuda del software SPSS, version 18.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos luego de haber aplicado los
instrumentos de recoleccién de datos a la muestra de la investigacion realizada en
el C.E N° 82099 de la Provincia de San Pablo — Cajamarca, seguidos de su

respectiva interpretacion.

4.1 Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados
Para realizar el diagnostico se aplico una ficha de observacion, una vez elaborado,
fue validado por tres expertos del area de Informatica y administracion,
obteniendo el coeficiente de confiabilidad 0,98, por lo que se pudo determinar que
los instrumentos tenian una alta Confiabilidad. Esta validacién estuvo orientada a
un doble proposito, por un lado, adaptar el lenguaje de las preguntas para que sea
accesible a estudiantes de 5° y 6° de Primaria de tal manera, que los encuestados
respondan lo que realmente piensan de manera espontanea, y, por otro lado,
evidenciar la usabilidad de la herramienta Scratch y su potencialidad al trabajar

con nifos.

Para la organizacion de la informacién se procedié a asignar un codigo para
identificar cada participante en la investigacion, los mismos se presentan a

continuacion en la Tabla 3.
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Tabla 3: Nomenclatura asignada a los estudiantes de la 1.E. N° 82099 de la
Provincia de San Pablo.

NOMBRES Y APELLIDOS NOMENCLATURA
AYAY AMAMBAL, Euler Wilfredo Alumno 1
AYAY AMAMBAL, Yeferson Alumno 2
CHIGNE VILLANUEVA, Alex Arturo Alumno 3
AREVALO MERCADO, Camila Alumno 4
CHOLAN VALDEZ, Einstein Lenin Alumno 5
CUEVA GABRIEL, Alexander Alumno 6
GALLARDO CALUA, Jeyter Jhonel Alumno 7
HUANCA LAZARO, Yaray Hidel Alumno 8
HUATAY QUISPE, Luz Clarita Alumno 9
MOZA MUNOZ, Raphael Alejandro Alumno 10
QUIROZ QUISPE, Emilio Enrique Alumno 11
TANTALEAN MOZA, Alicia Alumno 12
ZAMBRANO MOZA, Carlos Edgar Alumno 13

Fuente: Elaborado por los autores (2018)
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Para el desarrollo de la presente tesis se considero los siguientes cursos:

Tabla 4: Curso realizado para la ensefianza de la programacion, duracion, fecha
de inicio y fecha final

NOMBRE DEL . FECHA DE FECHA DE
CURSO NIVELES DURACION INICIO FIN
Iniciacion 8 Semanas Lunes, 4 de Junio Viernes, 27 de
de 2018 Julio de 2018
CODE.ORG . Viernes, 7 de
. Lunes, 30 de Julio .
Intermedio 6 Semanas Setiembre de
de 2018
2018
Viernes, 21 de
Inicial 2 Semanas Lun.es’ 10 de Setiembre  de
Setiembre de 2018
2018
Viernes, 12 de
Preintermedio 1l 3 Semanas Lun.es’ 24 de Octubre de
Setiembre de 2018 5018
SCRATCH: .,
Lunes 15  de Miércoles, 31 de
Preintermedio 2 3 Semanas ’ Octubre de
Octubre de 2018
2018
Lunes, 5 de Viernes, 16 de
Intermedio 2 Semanas Noviembre de Noviembre de
2018 2018

Fuente: Elaborado por los autores (2018)

Una vez categorizadas las variables (Uso de aplicaciones CODE.ORG Y

SCRATCH y Aprendizaje de la programacion en los estudiantes), se procedio a

elaborar las tablas de contingencias en Excel (Ver anexo C), la cual permitié una

mejor visualizacion de los resultados.

4.2 Descripcion de la Institucion:

La Institucion Educativa N° 82099, es una escuela publica ubicada en la Provincia

de San Pablo — Cajamarca. Cuenta con una matricula de 43 nifios donde se

imparte educacion primaria de 1 a 6 °. En el turno de la mafiana. Actualmente

cuenta con una sala de computacion y clases complementarias con videos, audios

de otros cursos (Ciencia, Personal Social).
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llustracion 4: Institucion Educativa N° 82099 — San Pablo (2018)
Fuente: .E. N° 82099 — San Pablo

4.3 Resultados del Diagnéstico
Para realizar el diagnostico se utilizé una ficha de observacion para conocer las
habilidades de los nifios en el uso de la computadora y los programas
informaticos, el mismo consta de 20 items con la siguiente escala de valoracion:
SI=1 y NO = 0. Cuyos resultados se presentan a continuacion en graficos

porcentuales para una mejor visualizacion:

Tabla 5: Distribucién de la Edad de los nifos

Edad Frecuencia Porc: ntaje
0
11 3 23
12 8 61
13 1 8
14 1 8
Total de nifios 13 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Edad

H 11 afos
W 12 afos
m 13 afos

H 14 afos

Gréfica 1: Distribucion porcentual de la Edad de los nifios de la I.E. N° 82099 de la Provincia de
San Pablo.

Interpretacion: Se puede observar en los resultados que el 61% de los
participantes tienen 12 afios de edad, el 23% tienen 11 afios, 8 % tiene 13 y 14
afios. Como se puede observar los participantes estan en la etapa de adolescentes y
segun su edad estan en una etapa cognitiva de pensamiento formal y segun Piaget
(1980) ya son capaces de razonar sobre distintas situaciones abstractas, aunque no
tengan una existencia real y concreta. Lo cual es ideal para fomentar en los nifios

el pensamiento computacional y sistematico.
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INTERFAZ

éIngresa al programa con facilidad?

¢El nifio(a) puede navegar e interactuar con el contenido

presentado?

¢Presta atencidn a los aspectos de imagen, sonido y color en
su trabajo?

INTERACTIVID/

¢Conoce el manejo de la computadora?

¢Reconoce componentes como el mouse, monitor, impresora
y programas, tales como el procesador de textos, software de
dibujo o de pintura?

¢Se familiariza con los distintos botones, comandos etc?.

APRENDIZAJE COL

¢éLa plataforma facilita el trabajo colaborativo?

¢Promueve el trabajo en equipo con sus compafieros?

ESI mNO

||

AD

ABORATIVO

¢Se comunica con sus comparieros, pide ayuda?

Gréfica 2: Distribucion porcentual por dimension de |
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Durante el diagnostico se utilizé la Lista de Cotejo (ver grafica 2) realizado a los
nifios de 5y 6 grado de C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo — Cajamarca,

se pudo evidenciar que:

En cuanto a la dimensién de Interfaz:

v" Los alumnos en un 100% ubican e ingresan al programa sin ninguna
dificultad.

v En relacion a los programas de Scratch y Code.Org, se pudo observar que
el 100% de los nifios pudo navegar e interactuar con facilidad con la
herramienta tecnologica. Manteniendo una secuencia ldégica en la
construcciéon de sus proyectos y siguiendo paso a paso los ejercicios
propuestos, y de esta manera mantener un ritmo y una secuencia de las
actividades asignadas en cada leccidon y aplicar asi los conocimientos
adquiridos en cada sesion.

v' También se observo que en un 100% los alumnos prestan mucha atencién
a los aspectos como el color, iméagenes y los sonidos que se le adiciona a

su trabajo para un mejor terminado y presentacion.

En cuanto a la dimensién de Interactividad:

v" El 100% de los alumnos, cuentan con las habilidades y conocen el uso de
la computadora.

v" El 100% de los alumnos reconoce los componentes de la computadora y
realizan un buen uso de los mismos.

v Es importante destacar que el 46,2% presenté dificultades para reconocer

los distintos botones y comandos del programa.
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En cuanto a la dimension de Aprendizaje Colaborativo:

v" En un 100% los alumnos concordaron que la plataforma facilita el trabajo
colaborativo.

v' Solo en un 46.2% los alumnos no promueven el trabajo en equipo,
rescatando que la mayoria si se preocupa por desarrollar y resolver dudas
formando equipos, logrando un mejor resultado al momento de desarrollar
sus actividades.

v Asi mismo, al momento de trabajar con los programas se observo que el
100% se comunica con sus compafieros y piden ayuda al momento de

realizar una actividad permitiendo de esta manera lograr un mejor trabajo.

Por ultimo, cabe mencionar que el 100% de alumnos ante la aparicion de un
problema o una dificultad de su compafiero siempre estan apoyandose para buscar

y dar posibles soluciones a los problemas que se les presente.

Todos estos resultados nos permitieron inferir que los nifios tienen una actitud
positiva en relacion al aprendizaje de programacion utilizando las herramientas

Scratch y Code.Org como método de ensefianza.

4.4 Formacion de los estudiantes en Code.org y Scratch
Las tecnologias hoy en dia tienen un papel importante en la vida del estudiante.
Las mismas forman parte de la cotidianidad y requiere cada dia de personas con
competencias para su maximo provecho. La educacion juega un papel
preponderante para la formacion de capacidades tecnoldgicas como lo es el
desarrollo de habilidades computacionales, uso de los diferentes recursos y

herramientas, como también el aprender a programar.
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En los ultimos afios ha surgido un movimiento que ve como importante que las
personas desde la infancia tengan la posibilidad de aproximarse al aprendizaje de
programacion mostrando un mundo de oportunidades para el desarrollo de la
creatividad y la innovacion. Una de esas iniciativas es la que ofrece la plataforma
Code.org, que pone a disposicion de la comunidad totalmente gratis la formacion
en linea de la programacion a través de tutoriales presentados en diferentes
formatos como textos, videos, audios, simuladores etc. Este conocimiento abre las
puertas a la creatividad para crear lo que la mente quiere crear. Facilitando
contenidos que inspiren y motiven a formarse y desarrollar capacidades que en el

futuro puedan llegar a utilizar.

Dicha plataforma ha sido utilizada para el desarrollo de las ciencias de la
computacion y alude a cdédigos que son capaces de cambiarlo todo, incluso la
mentalidad. En el presente trabajo de investigacion se utiliz6 la plataforma
Code.org para iniciar a los nifios de 5° y 6° en el aprendizaje de programacion del
EBR en el C.E. N° 82099. Para ello se planifico 24 encuentros, donde se
desarrollaron una serie de contenidos destinados a la formacion de competencias

para el aprendizaje de programacion.

Para lo cual se procedié a investigar diferentes técnicas de resolucion de

problemas y discutir los impactos sociales de la computacion e Internet.

En la segunda parte de las sesiones de formacion, se utilizé Scratch para el disefio
y creacion de proyectos finales que puede compartir con sus comparieros amigos y

familiares en linea.
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4.4.1 Formacion con la plataforma Code.org

Para la formacién de Code.org se plantearon 14 sesiones de clases en las cuales el
propoésito fundamental era familiarizar a los estudiantes con la plataforma,
conocer sus componentes, las nociones basicas sobre la computacion, su
importancia, y vivir la experiencia de la programacion utilizando para ello los
diferentes tutoriales y lecciones de la plataforma estas podian hacerse en linea y
Ilevar un registro de los avances realizados como se puede observar en la siguiente

imagen:

llustracion 5: Sesiones de clases de los estudiantes de la I.E. N°
82099 de la Provincia de San Pablo.

Fuente: I.E. N° 82099 — San Pablo
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Aprender en Code Studio

22,579,078,079 lineas de codigo escritas por 37 millones de estudiantes.

Cursos Express de Fundamentos de Informética

Una excelente opcion para que los estudiantes empiecen por su cuenta. Aprendera los fundamentos de la informatica con bloques drag &
drop. Crea tus propios dibujos y juegos.

Pre-reader Express Curso Réapido

Una introduccién a las ciencias de la Una introduccion a la ciencia de la
computacion para preescolar: combina computacion: combina lo mejor de
lo mejor de nuestros cursos de jardin de nuestro plan de estudios de primaria
nifios y primer grado. para estudiantes mayores.

Fundamentos de la informatica para escuelas primarias

Para prelectores en aulas de escuela primaria

Curso A Curso B
Ages: 4-7 Ages: 5-8

lHustracion 6: Niveles de contenido de las sesiones de Code.Org

Fuente: www.scratch.mit.edu

MiPanel de Control  Catalogode cursos  Proyectos  Acerca de

CUI‘SO Répido Versién: 2017 v

Learn the basics of computer science and internet safety. At the end of the course, create your very own
game or story you can share.

m i E:

v Contenido

INmmﬂehleociénI I Progreso I

R

— $00000000000000
e (IR

e 000000000

5. Loops: My Loopy Robotic Fri...

llustracién 7: Contenido de las Lecciones

Fuente: www.scratch.mit.edu

41



i Panel de Control Catalogo de cursos Proyectos Acerca

Pre-reader Express Versién: 2017 .

Learn the basics of computer science and internet safety. At the end of the course, create your very own
game or story you can share.

Obtener ayuda E

Nombre de la leccién

2. Persistence: Stevie and the Bi...

Progreso
1. Debugging: Unspotted Bugs 0

i PO OOOOO0OOOOO
o
e PO OGOOOQ000000O

« Avanzar al Curso F (Opcional)

» Leccién 1: Programming: My Robotic Friends

~ Leccién 2: Sequence in Maze

02345578910

-

Leccién 3: Construyendo una Base

-

Leccién 4: Debugging with Scrat

-

Leccién 5: Programming in Artist

-

Leccién 6: Loops: My Loopy Robotic Friends

-

Leccién 7: Loops in Artist

-

Leccién 8: Nested Loops in Bee/Zombie
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4.4.2 Formacion con Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion donde los nifios pueden crear proyectos y
aprender a pensar creativamente, trabajar colaborativamente, y razonar
sistematicamente. Donde los nifios tengan presencia en el ambito tecnoldgico en

un ambiente seguro.

Para lo cual se aplicaron 10 sesiones de las que se compone el curso de Scratch,
estan organizadas en doce temas distintos para adentrar a los estudiantes en una
cultura de la informética creativa explorando las posibilidades que ofrece esta
plataforma educativa en la programacion orientada a objetos de animaciones,
historias colaborativas y juegos, que realizaran los nifios desde cero. Dicho curso
se dividié en 4 etapas: Inicial, Preintermedio 1, Preintermedio 2 e Intermedio.
Dentro de los contenidos propuestos se abordaron temas como: Introduccion a la
programacion, Primeros pasos en Scratch, Animaciones (dibujos, musica, bailes,

etc.), Historias (Narraciones colaborativas), Juegos y Proyecto final

4.5 Resultados Variable 1: Uso de aplicaciones CODE.ORG y SCRATCH
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la variable 1, (El uso de
aplicaciones CODE.ORG y SCRATCH) cuyas dimensiones son: Interfaz e

Interactividad para lo cual se aplico un cuestionario tipo test.
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Tabla 6: Distribucién del nivel de conocimiento

¢ Como evaluas tu nivel de conocimiento sobre las computadoras?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido :fur;eur;?jz
Valido Nivel Bajo 5 38 38 38
Nivel Medio 8 62 62 100
Nivel Avanzado 0 0 0 100
Nivel Experto 0 0 0 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: En los resultados que se muestran en la tabla 06 se puede apreciar
que el 62% de los encuestados, consideran que tienen un nivel medio en el uso de
la computadora mientras que el 38% considera que tienen un nivel bajo, mientras
que todos los encuestados consideran no tener un nivel avanzado y mucho menos

experto sobre el uso de la computadora.

Tabla 7: Distribucion porcentual de donde utilizan la computadora los estudiantes

Utilizas la computadora del:

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ;:urrcneur}?ég
Valido Casa 0 0 0 0
Colegio 9 69 69 69
Familiar 0 0 0 69
Otra 4 31 31 100
No la utilizo 0 0 0 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: En los resultados que se muestran en la tabla 07 se puede apreciar
como el 69% de los encuestados utilizan la computadora del colegio mientras que

el 31% utiliza otra alternativa.

Lo que representa una oportunidad para los estudiantes de iniciarse en la
programacion de tener acceso a los equipos de computacion que ofrece la

institucién educativa.

Tabla 8: Distribucion de la frecuencia con que utiliza la computadora

¢Con que frecuencia la utilizas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido ::Jr%eur}?ég
Vélido 2 horas al dia 13 100 100 100
6 horas al dia 0 0 0 100
Mas de 7 horas al 0 0 0 100
dia
No la utilizo 0 0 0 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: En los resultados que se muestran en la tabla 08 se puede
observar como el 100% de los encuestados utilizan un promedio de 2 horas al dia

la computadora.

Esta disponibilidad de tiempo se puede aprovechar para darle un uso mas
apropiado a la computadora y desarrollar habilidades computacionales en los

nifos.
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Tabla 9: Distribucion porcentual de la finalidad con que utiliza la computadora

¢ Con que finalidad utilizas la computadora?

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje 1

valido acumulado
Valido Para Jugar 8 61 61 61
Para hacer las tareas 4 31 31 92
Para Investigar 1 8 8 100
No la utilizo 0 0 0 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados en la tabla 09 muestran que el 61% de los
encuestados utilizan la computadora para jugar, un 31% la utiliza para hacer las

tareas, mientras que el 8% lo utiliza para investigar.

Estos resultados demuestran que existe un alto porcentaje de factibilidad, de
incursionar a través de juegos el aprendizaje de programacion ya que es un medio

factible y de agrado para los nifios.

Tabla 10: Distribucion porcentual de las acciones que realizan los nifios cuando se
presenta dificultades al momento de elaborar una tarea

¢ Cuando tienes dificultades para elaborar una tarea?

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia = Porcentaje P
valido acumulado
- Prefieres que otra persona
Valido te explique 1 8 8 8
Prefieres buscar la
solucion tu solo 7 o4 o4 62
Prefieres buscar la
solucién con tus amigos o 5 38 38 100
familiares
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: Los resultados que se muestran en la tabla 10 muestran que el
54% de los encuestados manifestaron que al momento de enfrentar alguna
dificultad elaborar una tarea, ellos prefieren buscar la solucion por si mismo.
Mientras que un 38% prefiere buscar la solucidn con sus amigos o familiares mas

cercanos y un 8% prefiere que otra persona le explique.

Tabla 11: Distribucion porcentual de la respuesta de los estudiantes si les gustan
los videos juegos

¢ Te gustan los videos juegos?

. . . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vaélido Si 12 92 92 92
No 1 8 8 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: En los resultados que se muestran en la tabla 11 se puede

observar que el 92% de los encuestados manifestaron que Sl les gustan los videos

juegos.

Tabla 12: Distribucion porcentual del tipo de video juego que mas le gusta a los
nifos

¢ Qué tipo de videojuegos te gusta mas? Escoge solo el que mas te guste

Frecuencia = Porcentaje Porge_ntaje Porcentaje

vélido acumulado
Vélido Luchasy peleas 5 38 38 38
Deportivos 5 38 38 76
Simuladores 1 8 8 84
Misiones y Retos 1 8 8 92
Aventuras, rol, etc 1 8 8 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: Los resultados que se muestran en la tabla 12 muestran que el
38% de los encuestados manifestaron que les gustan los videojuegos de Luchas y
peleas. A 38% le gusta los juegos deportivos, y el resto de los encuestados
manifestaron que les gusta los videojuegos que tengan que ver con aventuras rol,

juegos de guerra, simuladores entre otros.

Tabla 13: Distribucion porcentual del conocimiento que tienen los estudiantes de
cémo se elabora un video juego

¢ Sabes como se elaboran los videos juegos?

) . - Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
vilido  Si 4 31 81 3
No 9 69 69 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados que se muestran en la tabla 13 muestran que el
69% de los encuestados manifestaron que No conocen como se elaboran los

videos juegos mientras el 31% manifestd que si saben cémo se elabora.

Tabla 14: Distribucién porcentual de si les gustaria elaborar su propio video juego

¢ Te gustaria crear tu propio video juego?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
No 0 0 0 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejado en la tabla 14 muestran que el 100% de

los encuestados manifestaron que Si les gustaria crear su propio videos juegos.
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Tabla 15: Distribucién porcentual de si conoces el lenguaje de las computadoras

¢ Conoces el lenguaje de las computadoras?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
vilido S 0 0 ) .
No 13 100 100 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 15 muestran que el 100% de

los encuestados manifestaron que NO conocen el lenguaje de las computadoras.

Tabla 16: Distribucion porcentual de si conoce el programa Scratch y Code.org

¢Conoces o has escuchado sobre Scratch y Code.org?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
valido S ) 15 s "
= 1 85 85 100
Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 16 muestran que el 85% de
los encuestados manifestaron que NO conocen el programa Code.org o Scratch,

mientras que un 15% manifesto que Sl lo conoces.

4.6 Resultados Variable 2: Aprendizaje de programacion en los estudiantes
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la variable 2 denominada
Aprendizaje de programacion en los estudiantes, cuyas dimensiones son

Aprendizaje Colaborativo y Habilidades de Programar. Para lo cual se considerd
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como juicio valorativo: (1) Malo, (2) Regular, (3) Bueno, (4) Muy Bueno y (5)

Excelente.
Los resultados obtenidos en el postest se representan a continuacion:

Tabla 17: Distribucion porcentual de cdmo califica la experiencia de utilizar
Scratch para crear video juegos

Experiencia al utilizar Scratch para crear video juegos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
valido \jaio 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 0 0 0 0
Muy Bueno 2 15 15 15
Excelente 11 85 85 100,0

Total 139 100,0 100,0

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 17 muestran que el 85% de
los encuestados manifestaron que fue excelente la experiencia de crear videos

juegos con Scratch, mientras que un 15% manifest6 que era Muy Buena.

Tabla 18: Distribucion Porcentual de como calificas la experiencia al utilizar
Scratch

Experiencia al crear los proyectos en Scratch fue:

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido Malo 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 0 0 0 0
Muy Buena 7 54 54 54
Excelente 6 46 46 100,0

Total 13 100,0 100,0

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 18 muestran que el 54% de
los encuestados manifestaron que fue Muy Bueno la experiencia de utilizar

Srcatch, mientras que el 46% manifestd que era excelente.

Tabla 19: Distribucion porcentual de como consideras la experiencia de publicar
tus proyectos

Experiencia al publicar los proyectos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Malo 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 0 0 0 0
Muy Bueno 0 0 0 0
Excelente 13 100 100 100
Total 13 100 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 19 muestran que el 100% de
los encuestados manifestaron que fue Excelente la experiencia de publicar sus

proyectos elaborados con Scratch.

Tabla 20: Distribucion porcentual de como consideras el apoyo que recibiste para
elaborar los proyectos

Apoyo recibido para elaborar los proyectos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Malo 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Buena 0 0 0 0
Muy Buena 6 46 46 46
Excelente 7 54 54 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 20 muestran que el 46% de
los encuestados manifestaron que consideran el apoyo recibido para elaborar sus

proyectos como Muy Bueno, mientras que un 54% lo considero excelente.

Tabla 21: Distribucion porcentual de como consideras las lecciones y tutoriales de
Code.org para crear proyectos

Lecciones y tutoriales de Code.org para crear proyectos

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Malo 0 0 0 0
Regular 2 15 15 15
Bueno 3 23 23 38
Muy Bueno 8 62 62 100
Excelente 0 0 0 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 21 muestran que el 62% de
los encuestados manifestaron que los tutoriales y lecciones del Code.org para
elaborar los proyectos son Muy Bueno, mientras que un 23% lo considero bueno y
15% lo considero regular; también se puede apreciar que los encuestados no

consideran que fueron en una forma Excelente pero tampoco en una forma mala.

Tabla 22: Distribucion porcentual de como consideras el aprendizaje de
programacion

Aprendizaje de programacioén

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Malo 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 0 0 0 0
Muy Bueno 3 23 23 23
Excelente 10 77 77 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

52



Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 22 muestran que el 77% de

los encuestados manifestaron que aprender sobre programacion era Excelente,

mientras que un 23% lo considero Muy Bueno.

Tabla 23: Distribucion porcentual de como calificarias las sesiones de clases de
los profesores de programacion

Sesiones de clases de programacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
valido \iaio 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 2 15 15 15
Muy Bueno 4 31 31 46
Excelente 7 54 54 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores

Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 23 muestran que el 54% de

los encuestados manifestaron que aprender las sesiones de clases les parecid

Excelentes, mientras que un 31% les pareci6 Muy Buena y un 15% lo considero

Bueno.

Tabla 24: Distribucion porcentual de que les parecié a los estudiantes interactuar

con el programa Scratch

Interaccion con el programa Scratch

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
valido \paio 0 0 0 0
Regular 0 0 0 0
Bueno 2 15 15 15
Muy Bueno 3 23 23 38
Excelente 8 62 62 100

Total 13 100 100

Fuente: Elaborada por los autores
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Interpretacion: Los resultados reflejados en la tabla 24 muestran que el 62% de
los encuestados manifestaron que la interaccion con el programa Scratch fue
excelente, mientras que un 23% les parecio Muy Buena y un 15% lo considerd

Bueno.

4.7 Andlisis de Correlacion entre las Variables Uso de aplicaciones Code.org
y Scratch y el aprendizaje de programacion en los estudiantes

Una vez elaborado las tablas de distribucion de frecuencia y los graficos

descriptivos se procedié a hacer el analisis de correlacién de Spearman, entre las

variables de estudio: Uso de aplicaciones CODE.ORG Y SCRATCH vy el

Aprendizaje de la programacion en los estudiantes.

4.7.1 El coeficiente de correlacion de Spearman

El Coeficiente de Correlacion segun Elorza y Medina Sandoval (1999), sirve para
determinar la relaciéon entre dos variables y se utiliza mayormente cuando el
namero de pares que se desea es menor de 30. Considerando que cuando el valor
de p es menor que 0.05, se puede concluir que la correlacién es significativa. Su

relacion segin Hernandez y Fernandez (2010), se muestra en el cuadro tabla 25.
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Tabla 25: Grado de correlacién segun su coeficiente

RANGO RELACION
-0.91a-1.00 Correlacion negativa perfecta
-0.76 a-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.51a-0.75 Correlacion negativa considerable
-0.11a-0.50 Correlacion negativa media
-0.01a-0.10 Correlacion negativa débil
0.00 No existe correlacion
+0.01a +0.10 Correlacion positiva débil
+0.11 a +0.50 Correlacion positiva media
+0.51 a +0.75 Correlacion positiva considerable
+0.76 a +0.90 Correlacion positiva muy fuerte
+0.91a +1.00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: Adaptacion de Hernandez Sampieri y Fernandez Collado, (2010)

A continuacion, se muestran los coeficientes de correlacion obtenidos para cada

variable.

Ha= EIl uso de las herramientas Code.org y Scratch influyen positivamente en el

aprendizaje de programacion de los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del C.E.

N° 82099 de la Provincia de San Pablo

HO= El uso de las herramientas Code.org y Scratch NO influyen positivamente en

el aprendizaje de programacion de los estudiantes del 5° y 6° grado de EBR del

C.E. N° 82099 de la Provincia de San Pablo.

Nivel de confianza= 95%

Nivel de significancia = 0,05

Regla de decision:

p valor < 0,05 en este caso se rechaza el Ho

Si p valor > 0,05 en este caso se acepta el Ho
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4.7.2 Relacion entre el uso de las herramientas Code.org y Scratch y el
aprendizaje de programacion de los estudiantes

Tabla 26: Correlaciones entre el uso de las herramientas Code.org y Scratch y el
aprendizaje de programacion

Correlaciones Rho de Spearman

e Aprecizsec
Code.org y Scratch programacion
Coeficiente de
Uso de las ., 1 ,009
herramientas correlacion
Sig. (bilateral) 875
Code.org y Scratch
N 13 13
Coeficiente de
o - ,009 1
Aprendizaje de correlacion
programacion Sig. (bilateral) 875
N 13 13

Fuente: Elaborada por los autores

4.8 Discusion
Una vez aplicada la prueba estadistica de Rho de Spearman, cuyos resultados se
presentan en la tabla 26, se obtuvo como resultados una correlacion de 0,875, lo
que significa que si existe una Correlacion positiva muy fuerte entre las variables
Uso de aplicaciones Code.org y Scratch y el Aprendizaje de la programacion en
los estudiantes, con un valor calculado para p =,009. Dado que el p=.009 valor es
menor que 0,05 nos indica que el nivel de significancia es muy alto por lo cual se
puede concluir que a un 95% de nivel de confianza el Uso de aplicaciones
Code.org y Scratch influye significativamente en el Aprendizaje de programacion
en los estudiantes del 5° y 6° grado del C.E. N° 82099 de la Provincia de San

Pablo — Cajamarca. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula.
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Dichos resultados se acercan a los hallazgos encontrados por Davila y Maguifia,
(2015) en su investigacion titulada: Scratch como recurso educativo en el logro de
los aprendizajes en el area de Comunicacién de los alumnos del sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015, en
dicha investigacion se concluy6 que Scratch es un recurso educativo que influye
significativamente en el logro de los aprendizajes en el area de Comunicacion.
Y las variables estudiadas arrojaron que existe una correlacion positiva perfecta al
nivel de 0,91, entre las variables estudiadas determinando que existe una

correlacion positiva perfecta.

Los resultados nos indican también que las herramientas utilizadas fueron las
correctas para la ensefianza de la programacion a los alumnos de 5° y 6° grado del
CE. 82099 vy que sus caracteristicas concuerdan con los resultados del estudio
“Estado del arte sobre experiencias de ensefianza de programacion a nifios y
jévenes para el mejoramiento de las competencias de las matematicas en
primaria” de Palma y Sarmiento (2015), en el cual nos indican que es necesario
contar con una aplicacion cuyo formato de codigo tenga una sintaxis muy facil de
entender, con una interfaz en el idioma nativo donde se aplique (en este caso
espanol), de ser posible que cuente con un modo grafico y que permita depurar
codigo de una forma sencilla, mostrando mensajes de error explicando sobre el
mismo y la posible forma de generar una solucién, con el fin de no desviar la
atencion en lo realmente importante como es el desarrollo del pensamiento

algoritmico.

Con respecto al estudio “La vision de Seymour Papert para la educacion de la

nifiez: Estudio descriptivo de estudiantes de Head Start y kindergarten en aulas
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basadas en el descubrimiento y enriquecidas con el lenguaje de programacion
Logo” de Wilson (2014), los resultados son similares ya que concuerdan en que
estas herramientas (Logo — Code.org y Scratch por parte de nuestro estudio),
pueden utilizarse exitosamente en aulas para nifios con bajos recursos, ademas de

que no se hallan diferencias respecto al sexo en los nifios.

Los resultados obtenidos concuerdan también con los del articulo “Motivaciones y
alternativas para introducir la programacién como competencia dentro del
curriculum educativo de primaria y secundaria”, Atorrasagasti y Sedano (2011),
ya que los alumnos luego de haber aplicado las sesiones fueron capaces de crear
sus propias presentaciones, animaciones o lo que ellos desearon hacer con la
ayuda de Scratch y code,org los cuales cuentan con interfaces amigables a los

ninos.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Considerando el marco teérico, el andlisis de las variables, la discusién de los

resultados y la informacion adicional incluida en los anexos, se llega a las

siguientes conclusiones:

En cuanto a la variable independiente, uso de aplicaciones Code.org y
Scratch, podemos encontrar que al aplicar el cuestionario pre test, los
estudiantes consideran que tienen un nivel bajo - regular en cuanto a sus
conocimientos sobre las computadoras, y que la mayoria de ellos tienen
acceso a ellas gracias al colegio, usandolas un promedio de 2 horas al dia,
con el fin de hacer sus tareas o jugar videojuegos. Los resultados reflejan
también que el 100% de los encuestados no conoce la programacion y que
el 85% no conocen las aplicaciones Sratch y code.org.

En cuanto a la variable dependiente, aprendizaje de programacién en los
estudiantes, los estudiantes consideran que fue muy buena y excelente la
experiencia al utilizar las aplicaciones de programacién al igual que la
experiencia de publicar sus proyectos creados, los cuales para la creacion
de los mismos en su gran mayoria consideran que el apoyo brindado y las
lecciones impartidas fueron muy buenos, esto conllevdo a que el
aprendizaje de programacion fuese considerado como excelente por parte
de los estudiantes.

Se logré comprobar que las aplicaciones Scratch y Code.org son recursos
educativos muy efectivos e influyen significativamente en el aprendizaje

de programacion en los nifios y nifias de 5° y 6° grado de EBR en el C.E.
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N° 82099. Segun los resultados el valor de significancia obtenido fue de
0.009, el mismo es menor que 0.05, por lo que se rechazd la Hipotesis
nula, aceptandose la Hipotesis de la Investigacion.

e Los nifios tienen un gran potencial para iniciarse en el pensamiento
computacional y un gusto por los videojuegos, lo cual representan una
oportunidad de abordaje para el aprendizaje de la programacion,
mostrando un gran interés por aprender.

e La plataforma Code.org, est4 bien posicionada y cuenta con una gran

gama de tutoriales para la ensefianza de la programacion.

5.2 Recomendaciones

Los resultados del estudio permiten realizar las siguientes recomendaciones:

- La institucién educativa tiene muchos factores que pudieran fortalecer el
conocimiento del programa Scratch y es necesario que los docentes se formen

para continuar con las sesiones de programacion en los nifios.

- Se recomienda disefiar actividades donde los estudiantes promuevan una mayor
interaccion entre el aprendizaje actitudinal y procedimental con la computadora y
de reflexion sobre el trabajo que los alumnos realizan con Scratch debido a que el
hecho de dominar la herramienta no es garantia que se est¢é formando un

pensamiento computacional.

- Se recomienda que los estudiantes tengan la posibilidad de publicar sus trabajos

y poder compartir con sus comparfieros los avances en los proyectos.
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- Se sugiere promover el aprendizaje de programacion a los estudiantes de todos
los demaés grados y brindar asi la posibilidad de que una mayor cantidad de nifios
desarrollen las competencias de comprension, expresion y produccion,

fortaleciendo asi las capacidades de los alumnos.
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LISTA DE ABREVIATURAS

CE: Centro Educativo

EBR: Educacién Basica Regular

GUI: Interfaz Grafica de Usuario

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado

NEE: Necesidades Educativas Especiales

PE: Programacién Estructurada

POO: Programacién Orientada a Objetos

SPSS: Producto de Estadistica y Solucién de Servicio
URL: Localizador Uniforme de Recursos
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GLOSARIO

Competencias digitales: son un conjunto de conocimientos, capacidades,
destrezas y habilidades, en conjuncion con valores y actitudes, para la utilizacion
estratégica de la informacion, y para alcanzar objetivos de conocimiento tacito y

explicito, en contextos y con herramientas propias de las tecnologias digitales.

Interfaz: Dispositivo capaz de transformar las sefiales generadas por un aparato

en sefiales comprensibles por otro.

Sistematico: Que sigue 0 se ajusta a un sistema (conjunto ordenado de normas y

procedimientos).

Automatizacion: Aplicacion de maquinas o de procedimientos automaticos en la

realizacion de un proceso o en una industria.

Abstraccion. - Estd vinculado al verbo abstraer (separar las propiedades de un
objeto a través de una operacion mental, dejar de prestar atencion al mundo
sensible para centrarse en un pensamiento). La abstraccion, por lo tanto, es alguna

de estas acciones o sus efectos.

software.

Javascript: es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para
crear paginas web dindmicas. Una pagina web dindmica es aquella que incorpora
efectos como texto que aparece y desaparece, animaciones, acciones que se

activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.
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URL: Son las siglas en inglés de Uniform Resource Locator, que en espafiol
significa Localizador Uniforme de Recursos. Como tal, el URL es la direccion
especifica quese asigna a cada uno de los recursos disponibles en la red con la

finalidad de queestos puedan ser localizados o identificados.

SPSS: (Statistical Package for the Social Sciences) es un conjunto de programas

orientados a la realizacion de analisis estadisticos aplicados a las ciencias sociales.

67



ANEXO (A) INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS NINOS (Pre - Test)

1 ¢ Cuéantos afios tienes? Sexo
¢ Cémo evallas tu nivel de conocimiento sobre las computadoras?

2 Nivel Bajo Nivel Medio Nivel Avanzado Nivel Experto
Utilizas la computadora de:

3 Casa Colegio Familiar Otra No la utilizo
¢ Con que frecuencia la utilizas?

4 2 horas al dia 6 horas al dia mas de 7 horas al dia No la utilizo
¢ Con que finalidad utilizas la computadora?

5 Para Jugar Para hacer las tareas Para investigar No la utilizo
¢ Cuando tienes dificultades para elaborar una tarea?
Prefieres que otra persona te explique

6 Prefieres buscar la solucién tu solo(a)
Prefieres buscar la solucién con tus amigos o familiares
¢ Te gustan los videos juegos?

T s No
¢ Qué tipo de videojuegos te gusta mas? Escoge solo el que més te guste
Luchas y peleas Deportivos

8 Simuladores Misiones y retos
aventuras, rol, juegos de guerra Ninguno de los anteriores
¢ Sabes como se elaboran los videos juegos?

9 Si No
¢ Te gustaria crear tu propio video juego?

10 Si No
¢ Sabes cudl es el lenguaje de las computadoras?

1 Si No
¢ Te gustaria aprender a programar?

12 Si No
¢ Conaoces o has escuchado sobre Scratch y Code.org?

13

Si No

68




Nombre del Estudiante: Edad: Grado:

Observacion

Nre Aspectos ‘T ’\(I)O
1 | ¢{Conoce el manejo de la computadora? -> Interactividad
2 | ¢Reconoce componentes como el mouse, monitor, impresora y programas, tales
como el procesador de textos, software de dibujo o de pintura? Interactividad
3 | ¢Ingresa al programa con facilidad? Interfaz
4 | ;Se familiariza con los distintos botones, comandos etc?. Interactividad
5 | ¢El nifio(a) puede navegar e interactuar con el contenido presentado? Interfaz
6 | ¢Presta atencion a los aspectos de imagen, sonido y color en su trabajo? Interfaz
7 | ¢Cumple con las lecciones establecidas en la pagina code.org? Habilidades de
programar
8 | ¢La plataforma facilita el trabajo colaborativo? Aprendizaje colaborativo
9 | ¢Muestra una actitud favorable ante el lenguaje de c6digos? Habilidades
10 | ¢Promueve el trabajo en equipo con sus compafieros? Aprendizaje
11 | ¢Se comunica con sus companeros, pide ayuda? Aprendizaje
12 | ¢Presta atencion a los detalles para resolver problemas? Habilidades
13 | ¢Busca informacién por si mismo para aclarar dudas? Habilidades
14 | ¢Ingresa regularmente para ver su avance realizado? Aprendizaje
15 | ¢El progreso de sus proyectos va acorde con las lecciones aprendidas?
Aprendizaje
16 | ¢Los estudiantes aplicaron en su proyecto los conocimientos adquiridos en las
sesiones de la practica? Habilidades
17 | ¢Muestra creatividad en la creacion de juegos? Habilidades
18 | ¢Sigue la secuencia légica en cuanto a los ejercicios propuestos? Habilidades
19 | ;Lleva a cabo las actividades que se le asigna en cada leccion? Aprendizaje
20 | ¢Apoya a sus comparieros en aclarar dudas, buscar posibles alternativas de

soluciones etc.? Aprendizaje
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NOMBRE Y APELLIDO: EDAD: GRADO:

AFIRMACIONES

Alumno(a) A B C D E F G H | J Total

DA |ED | DA |ED | DA |ED | DA |ED | DA |ED | DA |ED | DA |ED | DA | ED | DA | ED | DA | ED
WIOIOOOQOOIO[O[OIQ[0 @ [0]Q)]0 Q) [0)]d)](©)

© | o | Nl | D |WIN|PF

[N
o

=
=

=
N

13

Total

Leyenda: 1= De Acuerdo
2= Desacuerdo
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Leyenda:

I &G mmoow>

¢ Consideras que es sencillos crear proyectos con Scratch o Code. Org?

¢ Te gustaron los proyectos que creaste en Scratch y Code.org?

¢ Te sientes capaz de crear proyectos por ti mismo?

¢Crees que fue dificil elegir un personaje?

¢ Consideras que fueron suficientes el nimero de sesiones de clases para realizar la practica?
¢ Fue sencillo incluir sonido y movimiento al juego?

¢Pudiste guardar el juego para editarlo en las proximas sesiones tu solo?

¢Has podido jugar con tu juego?

¢ Te gustaria seguir creando mas proyectos en Scratch o Code.org?

¢ Pediste ayuda para resolver algin problema con el programa?
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NOMBRE Y APELLIDO: EDAD:
GRADO:

Escala de Intensidad

1. Del 1 al 10 como calificas la experiencia de utilizar el Scratch para crear video
juegos
I I I I I I I I I |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. Al crear tus proyectos en Scratch consideras que fue:

1. Muy facil.
2. Fécil.
3. Normal.
4. Dificil.
5. Muy dificil.
3. ¢Cuantos proyectos creados publicaste?
I I I I I I I I I |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
4. Pararealizar los proyectos fue necesario solicitar ayuda:
1. Siempre.
2. Casi Siempre.
3. Algunas veces.
4. Casi Nunca.
5. Nunca

5. Del 1 al 10 como calificas las lecciones y tutoriales de Code.org para crear
proyectos:
I I | | | | | I I |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

6. Consideras que el aprendizaje de programacion es:

1. Excelente.
2. Bueno.

3. Regular.
4. Malo.

5. Muy Malo

7. Del 1 al 10 como calificas los proyectos que realizaste
I I I I I I I I I |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
8. Como consideras que fueron las sesiones de aprendizajes.
Excelente.
Bueno.
Regular.
Malo.
Muy malo

akrwbdpE
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ANEXO (B) FORMATO DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS










ANEXO (C) TABLA DE CONTINGENCIA

Tabla de contingencia (Resultados)

N° ALUMNO GRADO | EDAD [SEXO Pre-test Pos-test
2|13(4|5(6|7]|8(9]10(11|12(13(Total| 1 (2|3 |(4[(5(6| 7 | 8 |Total
1 [AYAY AMAMBAL, Euler Wilfredo 5 11 M1 2 1221311121212 2005(4(5]1413[5]14]5 35
2 |AYAY AMAMBAL, Yeferson 5 B (M2 (4]2(1)21]2]1f1|2|1]1 20(5(4|5|5[4|5]|5]5 38
3 |CHIGNE VILLANUEVA, Alex Arturo 5 12 M 212122211211 ]2|1]|2 200 5(5(5|5|4[5]|5]5 39
4 |AREVALO MERCADO, Camila 6 11 Fl1]2(22|3|1]|4|2|1]|2]|1]2 23(5|4(5|5|4[5[5](5 38
5 |CHOLAN VALDEZ, Einstein Lenin 6 2 (M2 (22321521 ]2]|1]2 25(5|5(5|5|4[5[5]5 39
6 |CUEVA GABRIEL, Alexander 6 12 Mil212121]1(1]1(2|1]2]1]1 17 4| 5(5(5(4(4|5] 4 36
7 |GALLARDO CALUA, Jeyter Jhonel 6 12 Mi11212(1]12(1]1(11]2]1]1 16/ 5(5(5|5(4(5]4]3 36
8 |HUANCA LAZARO, Yaray Hidel 6 2 (M1 (42121 ]2]2(1]|2]|1]|2 21{ 5|1 4(5|4|2|5[3](3 31
9 |HUATAY QUISPE, Luz Clarita 6 12 F 20121213112 1f2]1]2 2005(4(5|14|3(4]|4] 4 33
10 |MOZA MUNOZ, Raphael Alejandro 6 2 (M2 (4]2(2]|3|1]1]2(1|2|1]1 2(5|4(5|5|4[5[5](5 38
11 [QUIROZ QUISPE, Emilio Enrique 6 2 (M1 (22121 ]2]2(1]|2]|1]|2 19/ 4|5|5(4|4|5|5]|5 37
12 [TANTALEAN MOZA, Alicia 6 11 F 12121213 |2(6]2]1]2]|1]2 260 5454|3434 32
13 {ZAMBRANO MOZA, Carlos Edgar 6 4 (M2 (42121211211 20({5|5[5|4|2|5[4]5 35
Total 20 38| 39| 42| 46| 48| 49| 52| 55| 59| 92| 91 63| 58| 65| 59| 45| 62 57| 58
Variable Media Desviacion Varianza
Variable 01 20,69 2,810 7,897
Variable 02 35,92 2,629 6,910
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