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Resumen

La tecnologia y el software han facilitado muchos aspectos de la vida diaria; en la educacién esto
es también trascendente, por tanto, esta investigacién tuvo como objetivo evaluar la efectividad
del uso de Scratch como recurso de ensefianza en el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico en estudiantes de 8vo grado de Educacién General Basica (EGB) de la Unidad
Educativa Yahuarcocha, Manabi — Ecuador. La metodologia empleada se sustenté en un
enfoque cuantitativo, documental, con un disefio cuasi-experimental y alcance descriptivo. La
poblacién de estudio fueron 45 estudiantes del 8vo grado de EGB, una muestra no probabilistica
estableciendo un grupo experimental y un grupo de control de 22 y 23 estudiantes
respectivamente. Como instrumento de recoleccion de datos se empled un pre-test y post-test.
Los resultados evidencian que luego de implementar Scratch como estrategia de ensefianza para
el grupo experimental, los estudiantes incrementaron su nivel de desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en un 3,78% en comparacion con los resultados del pre-test y 1,57% con
respecto al grupo de control en el post-test, lo cual permite concluir que, la aplicacién Scratch
como recurso didactico de ensefianza resulta ser altamente efectiva para desarrollar el
razonamiento légico matematico en los estudiantes.

Palabras claves: Scratch, educacion, estrategia de ensefianza, TIC, matematicas.

Abstract

Technology and software have made many aspects of daily life easier; in education this is also
transcendent, therefore, this research aimed to evaluate the effectiveness of the use of Scratch
as a teaching resource in the development of logical-mathematical thinking in 8th grade students
of basic general education (EGB) of the Unit Educational Yahuarcocha, Manabi — Ecuador. The
methodology used was based on a quantitative, documentary approach, with a quasi-
experimental design and descriptive scope. The study population was 45 EGB 8th grade students,
a non-probabilistic sample establishing an experimental group and a control group of 22 and 23
students, respectively. As a data collection instrument, a pre-test and post-test were used. The
results show that after implementing Scratch as a teaching strategy for the experimental group,
the students increased their level of development of logical-mathematical thinking by 3.78%
compared to the results of the pre-test and 1.57% with compared to the control group in the post-
test, which allows us to conclude that the Scratch application as a teaching resource turns out to
be highly effective in developing mathematical logical reasoning in students.
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1. Introduccién

La educacibn es un proceso
multidireccional que fomenta en las
personas un estimulo de seguridad,
libertad y conocimiento, tal como lo
manifiesta Freire (1970), citado por
Arias (2021), siendo a su vez el
resultado de un trabajo riguroso,
sistematico y complejo que envuelve
el razonamiento légico del individuo
e involucra la estimulacion del
aprendizaje, tal como lo explica
Borbor (2020).

Cabe considerar, que a nivel de
educaciéon formal, la adquisicion de
estos aprendizajes se mide a través
del rendimiento académico obtenido
por el individuo en los diferentes
niveles y areas académicas que
constituyen el sistema educativo,
pero tal como expresan Riyanti y
Puguh (2018), citado por Torrealba y
Velastegui (2021) wuna de las
habilidades que todo estudiante
debe desarrollar ampliamente para
obtener un eficaz rendimiento
académico en las diferentes
asignaturas es el razonamiento
l6gico, ya que le permite establecer
sus conocimientos mediante la

conexion entre ideas y generacion

de deducciones Uutiles para la toma

de decisiones acertadas en su vida.

Al respecto, (Castrillon y Ramirez
2017:27)

razonamiento logico: “juega un papel

manifiestan que el

trascendental en todas las areas,
pues este provee al estudiante de
competencias que le permiten
interpretar, deducir, concluir, inferir,

razonar, codificar, decodificar, etc”.

Por su parte, otras concepciones
asociadas a esta tematica indican

que:

El pensamiento logico es la
manera en la cual los individuos, y
con especial énfasis en los
estudiantes, aprenden a pensar
desde edades tempranas o a
inicios de ciclos escolares, que al
ser adecuadamente aplicados
desde los salones de clases que
permiten llegar a una reflexion
significativa. (Jaramillo y Puga
2016:39)

De lo anterior, se puede destacar la
importancia  que merece la
estimulacién del razonamiento l6gico
en las personas desde muy
temprana edad, para que estén en la
capacidad de tomar decisiones en su

vida, desde planificar cronogramas
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de estudio, investigar, comprender
textos, memorizar, interpretar
situaciones hasta resolver
problemas, y como consecuencia,
mantener un alto indice académico a
lo largo de toda su formacion

educativa.

En virtud de lo antes mencionado, se
puede establecer también de
acuerdo a la literatura consultada,
que el razonamiento logico

matematico es definido como:

La capacidad de comprender
datos usando proposiciones y
funciones para la categorizacion,
distribucion 'y deducciéon de
pruebas de hipotesis empleando
una serie de pasos: Paso 1: Se
cumple una situacion
problematica. Paso 2: Se define
una estrategia para solucionar el
problema. Paso 3: Se implementa
la estrategia (en caso de no
solucionar regresar al anterior).
Paso 4: Se obtiene un resultado.
Armstrong  (2006) y Lithner
(2000); citados por (Sanchez y
Gonzélez 2021:225)

Es necesario destacar que todos los
seres humanos poseemos estas
habilidades del pensamiento, sin

embargo, mientras mas son

practicadas o estimuladas, mejor
seran los resultados obtenidos a lo
largo de la vida en situaciones de

gestion de problemas.

En otro orden de ideas, en la Unidad
Educativa Yahuarcocha, situada en
la Provincia de Manabi, Cantén de
Flavio Alfaro, en la parroquia San
Francisco de Novillo, reciento La
Laguna; el investigador, a través de
la practica educativa, la observacion
diagnostica y entrevistas informales,
ha constatado que los estudiantes de
8vo grado de Educacion General
Basica (EGB), presentaban un bajo
rendimiento académico en
asignaturas en las que les
correspondia emplear el
razonamiento l6gico para dar
soluciones a los problemas que los
docentes les dieran a resolver, como

lo es el caso de matematica.

De igual modo, se logré corroborar
gque las estrategias didacticas
contempladas en los planes
educativos para este grado, emplean
en su mayoria estrategias didacticas
tradicionales, como son: el uso de
exposicion didactica, lluvia de ideas,
preguntas evocadoras, guias de
ejercicios impresas y digitales. Lo
cual podria ser un factor

determinante en la manifestacion de
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esta problemética, ya que puede
considerarse como un elemento

poco motivador.

Por otro lado, para nadie es un
secreto que hoy en dia, con el auge
de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion  (TIC), a nivel
educativo diversos docentes han
considerado  emplear  recursos
computarizados en la ensefianza-
aprendizaje, ya que se ha observado
que son una excelente opcion para
mejorar el rendimiento académico, a
través de la implementacion de
estrategias  didacticas atractivas
mediadas por dispositivos
tecnolégicos de interés para los
estudiantes, como lo son las
computadoras y los dispositivos

moviles.

En este sentido, una de las
herramientas tecnoldgicas de
programacion faciles de implementar
y muy atractiva entre personas de
diversas edades, es el Software

Scratch. Este se define como:

. un lenguaje de programacion
basado en blogues visuales
disefiado para promover la
manipulacion de medios para
programadores novedosos,

creado por Lifelong Kindergarten

Group en el MIT Media Lab.
Puede ser utilizado facilmente por
programadores novatos para la
creacién de proyectos vy
aplicaciones interactivas. (Vaca-

Céardenas et al. 2016:12)

Complementando lo antes
mencionado, se puede decir que
Scratch es un software de
programacion grafico muy intuitivo y
facil de usar, totalmente gratuito, que
permite diseflar animaciones 'y

controlar dispositivos tecnoldgicos.

Actualmente, un gran numero de
investigaciones; como De Oliveira
(2015), Mendoza (2018), Cevallos et
al. (2021), Termeus, Tobar, Loza y
Naranjo (2019), Gabriele et al.
(2019), Cabezas, Parra, Lopez, y
Vidal (2015), entre muchos otros;
han demostrado los maravillosos
beneficios que esta herramienta ha
conseguido en el desarrollo del

pensamiento l6gico de los usuarios.

En este orden de ideas, Scratch por
las caracteristicas que presenta,
podria motivar a los estudiantes a
utilizarlo para desarrollar actividades
gue estimulen su imaginacion,
tomando en consideracion que si los
docentes lo aplican podran crear en

ellos aprendizajes significativos,
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mejorando asi la calidad educativa
mientras contribuyen en el desarrollo

del razonamiento logico.

De igual manera, es especialmente
significativo estudiar el impacto que
las estrategias didacticas basadas
en Scratch podrian causar en
materias como mateméatica para
estimular el pensamiento lbgico,
considerando la naturaleza de la

misma.

Por otro lado, Resnick, citado en
(Diez y Rodriguez 2020:997), afirma
que “la programacion informatica
permite el aprendizaje de conceptos
matematicos a la vez que integran
conceptos de computacion,
aspectos que permite al aprendiz
implementar de manera sistematica
estrategias para solucionar
problemas, disefiar proyectos vy

comunicar ideas”.

Es por todo lo mencionado en lineas
anteriores  que, la  presente
investigacion se plantea evaluar la
efectividad de Scratch como recurso
didactico de ensefianza para mejorar
el rendimiento académico a traves
de la estimulacion del razonamiento
l6gico en los estudiantes 8vo grado
de Educaciéon General Basica de la

Unidad Educativa Yahuarcocha.

Esta iniciativa se justifica ademas en
uno de los pilares destacados por el
Ministerio de Educacion de Ecuador,
en cuanto a que el proceso de
construccién del conocimiento en el
disefo curricular “se enfoca en el
incremento del pensamiento logico,
critico y creativo, a través de la
realizacion de los propésitos
educativos que se evidencian en el
planteamiento de habilidades vy
conocimientos”

Educacion de Ecuador 2010:10).

(Ministerio de

2. Metodologia

En la investigacion que constituyo
punto de partida para el presente
articulo de investigacion, se trabajo
con un enfoque cuantitativo,
descriptivo, documental, y a su vez
de tipo cuasi experimental,
considerando la  metodologia,
técnicas de muestreo y tratamiento
de la variable en este estudio,
(Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014). Desde el punto de vista
metodologico, la investigacion se
apoyo en antecedentes como los de
Cevallos et al. (2021) y Mendoza

(2018).

Se consideré como poblacién a 45

estudiantes del 8vo grado de
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Educacion General Basica de la
Unidad Educativa Yahuarcocha,
situada en la Provincia de Manabi,
Canton de Flavio Alfaro, en la
parroquia San Francisco De Novillo,
recinto La Laguna de Cuchara.
Posteriormente, mediante el
muestreo no probabilistico por
conveniencia se dividio el total de la
poblacién en dos muestras: un grupo
experimental conformado por 22
estudiantes y un grupo de control

con 23 estudiantes.

Para la eleccibn del grupo
experimental se consideraron los

siguientes criterios:

a) Que tengan acceso a

computadora o laptop.

b) Que cuenten con acceso a

internet.

Es importante destacar, que para
obtener el consentimiento informado
de las personas a ser objeto de
investigacion, en primer lugar se
solicité un permiso a la Coordinacion
de la institucién para poder llevar a
cabo las practicas y aplicacion de
instrumentos requeridos. De igual
manera, como la muestra de estudio
estuvo constituida por menores de

edad, antes de indagar su

disposicion a participar en la
investigacion, se decid consultar a
Sus respectivos representantes en
reunién realizada al inicio del lapso
escolar, en conjunto con el docente

guia del grado.

Adicionalmente, se solicit6 el

permiso a la profesora de
matematica del grupo para colaborar
con las actividades programadas
para esta investigacion. Una vez se
tuvieron todos los  permisos
institucionales de rigor, asi como el
consentimiento de padres vy
representantes, en conjunto con los
estudiantes fue que se procedié a
llevar a cabo la aplicacién de los
instrumentos y actividades

programadas.

Otro de los factores que coadyuvé a
gue pudiera ejecutarse la actividad
investigativa en la institucion, es que
uno de los autores forma parte del
cuerpo de docentes de la
mencionada Unidad Educativa, lo
cual facilt6 el contacto vy
programacion de cada encuentro y

actividad.

Para la recoleccion de datos se
utilizaron como técnicas un pre-testy
pos-test, instrumentos que fueron

aplicados a los grupos a través de
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dos cuestionarios para medir el
razonamiento légico matematico
adaptados de Cevallos, et al. (2021).
En un primer momento se aplicé un
pre-test a ambos grupos
(experimental y control), el cual
permiti6 diagnosticar el nivel de
razonamiento I6gico matematico que
presentaban los estudiantes de 8vo
grado de Educacion General Basica
Unidad

de la Educativa

Yahuarcocha.

Posteriormente, a partir de los
resultados obtenidos, se procedié a
implementar una propuesta de
intervencién basada en estrategias
didacticas con  Scratch para
estimular el desarrollo del
razonamiento légico matematico
para el grupo experimental. Mientras
que el grupo control se mantuvo
desarrollando sus actividades de
refuerzo con estrategias usadas

tradicionalmente por su docente.

Luego se procedio a la aplicacion del
pos-test, nuevamente a ambos
grupos para comparar los datos
relacionados con el desarrollo del
razonamiento logico matematico,
obtenidos luego de la
implementacion de Scratch con el
grupo experimental y de esta manera

comprobar si hubo un aumento en el

rendimiento académico, que
permitiera dar respuesta al objetivo
general de la investigacion. Es
importante  destacar que para
efectos del analisis de datos se
utilizé la estadistica descriptiva e
inferencial, asi como el programa de
Microsoft Excel para la tabulacion de

datos y calculos estadisticos.

3. Resultados y discusion

En virtud de lo antes mencionado, en
cuanto a la aplicacion del pre-test, el
cual se puede apreciar en la Figura
1, se consideré para efectos de
valoracion, una calificacion minima
de O puntos y una calificacion
méaxima de 10 puntos, constituida
por 10 items con problemas de
célculo mental con operaciones
aritméticas, sucesiones y patrones
numéricos adaptados de Ceballos et
al. (2021). Considerando ademas
gue forman parte de los contenidos
estipulados en el curriculo oficial del
area matematica para el nivel de 8vo
grado de Educacion General Basica,
de acuerdo con el Ministerio de

Educacién de Ecuador (s.f.).
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Figura 1: Pre-test aplicado al grupo experimental y de control.

MODELO DE PRE-TEST

1. El artesano de la comunidad tiene un telar
en el que esta preparando un tejido con el
siguiente disefio, jcuél es el perimetro de
cada tejido?

P —_——
A [P [ B
§ Al =1 bt et 1
| ot _t=1 1 ol
| ] =] ¥ ¥
’I 14 | 13
. L4 -
-— T o= sl 6% I 5 B i
-~ | it 4

a) Perimetro de A es 10 y el perimetro de b es 13
b) Perimetro de A es 16 y el perimetro de b es 16
c) Perimetro de A es 11 y el perimetro de b es 15
d) Perimetro de A es 17 y el perimetro de b es 10

2. ¢ Si me encuentro en una maratén y en
plena carrera mi persona le gana al
segundo, en qué posicion llego?

a) El primero
b) El segundo
c) El tercero
d) El cuarto

3. Pedro nacio el dia que Ana cumplié 3 afios.
¢ Cuantos afios tendra Pedro cuando Ana
tenga el doble de afios que él?

o0 oo
—
W=

4. En una hilera de cuatro casas, los Brown
viven al lado de los Smith pero no al lado de
los Bruce. Si los Bruce no viven al lado de
los Jones, jquiénes son los vecinos
inmediatos de los Jones?

a) Los Smith

b) Los Brown

c) Es imposible averiguarlo
d) Los Brown y los Smith

5. Hallar "X" en la siguiente sucesion: 4, 7, 10,
13, X

a)b

b) 16

c) 15

6. Cuatro bicicletas estan alineadas en un
estacionamiento, llantas contra llantas.
¢ Cuantas de éstas se tocan?

a)6

b) 4

c)3

7. ¢ Cuantos triangulos hay en la siguiente
figura?

a) 10
b) 11
c) 12
d) 13
e) 14

8. Seleccione la opcién que continda la
secuencia en el espacio indicado.
[1 |3 [7 [13 [ 72 |

a) 20

b) 23

c) 21

9. Hallar "X" en la siguiente sucesién: 8, 16, 32,

64, X

a)122

b) 134

c) 128

10. En esta serie hay un numero intruso
¢ Cual es?

[6 |12 | 18 | 26 [ 30 | 36 |
a) 6 c) 18
b) 12 d) 26

Fuente: Adaptado de Cevallos, et al. (2021).

Cabe destacar que el mismo fue
suministrado en un  periodo
académico en el cual se garantice
tenido  un

que vya hayan

acercamiento introductorio con los
contenidos contemplados en el test,
y los estudiantes tuvieron una hora

(60 minutos) para su desarrollo en el
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salon de clases de 8vo afio en la
EGB, cumpliendo con las normas

sanitarias.

Aunado a esto, les fue suministrado
la guia tedrica usualmente utilizada
por el docente en periodos pasados

para orientarlos en el desarrollo de

los problemas propuestos en el pre-

test.

Para analizar los resultados, se tomé
como referencia el siguiente baremo
para la valoracion del rendimiento

académico de los estudiantes.

Tabla 1: Baremo de valoracion.

Escala Cuantitativa Escala Cualitativa Valoracion
del 01 al 10
9.00-10.00 Domina los aprendizajes requenidos DA
7.00-8.99 Alcanza los aprendizajes requeridos AA
401 -699 Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos PA
==4 No alcanza los aprendizajes requeridos NA

Fuente: Basado en los parametros de la evaluacion del Ministerio de Educacion del Ecuador.

Luego de ser aplicado el pre-test a los estudiantes, se obtuvieron los siguientes

resultados:
Tabla 2: Resultados del pre-test, grupo experimental y control\.
N.” de Calificacion | Valoracion N."de Calificacion | Valoracién
Estudiante PRE-TEST Estudiante | PRE-TEST

El 4 NA E24 1 NA
E2 2 NA E25 4 NA
E3 3 NA E26 4 NA
E4 1 NA E27 0 NA
E5 3 NA E28 2 NA
E6 0 NA E29 4 NA
= E7 1 NA 2 [ E30 1 NA
e~ E8 1 NA E E3l 1 NA
Z E9 1 NA = E32 1 NA
8 El0 1 NA E E33 4 NA
= Ell 1 NA = E34 2 NA
=] El12 0 NA ; E35 0 NA
) El3 5 NA 5] E36 5 PA
% El4 5 PA ] E37 4 NA
& El5 2 NA B[ E3s 3 NA
E16 5 PA % [ E39 5 PA
El7 4 NA E40 5 PA
E18 6 PA E41 4 NA
E19 1 NA E42 4 NA
E20 3 NA E43 4 NA
E21 7 AA E44 6 PA
E22 5 PA E45 7 AA

E23 7 AA
Promedio 3,04 NA Promedio 327 NA

Fuente: Elaboracion propia.
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De los resultados anteriores, se tiene
gue los estudiantes no alcanzan los
aprendizajes requeridos, datos que
coinciden con lo obtenido
informalmente por el investigador a
través de la indagacion previa,
aspecto que motivé a la ejecucion

del presente trabajo.

Méas especificamente se puede
evidenciar que el grupo control
obtuvo un promedio de 3,04 puntos
de 10, por su parte, el grupo
experimental, aunque en promedio
obtuvo veintitrés centésimas mas
que el anterior, con 3,27 puntos de
10, también arrojé como resultado de
acuerdo a la escala cualitativa, que
no alcanzan los aprendizajes

requeridos.

Posteriormente, se procedid a
implementar una propuesta de
intervencion basada en la
presentacion de practicas guiadas
con la herramienta Scratch para
estimular del razonamiento légico en
el grupo experimental, mientras que
para el grupo control se
desarrollaron las practicas con los
recursos de ensefianza tradicionales
empleados por su profesor de

matematicas.

Disefio e implementacion de la

propuesta de uso de Scratch

Se desarroll6 una propuesta de
intervencién basada en la
manipulacion de la herramienta
Scratch, con actividades
intencionalmente planificadas para
estimular del razonamiento lbgico.
En este sentido, se tomdé como
referencia el estudio desarrollado por
Cevallos et al. (2021). Consistié en la
ejecucién de 10 clases planificadas y
distribuidas en cinco unidades para
gue el estudiante aprendiera a través
de la interaccién con el programa,
resolucion  de

dificultad

exploracion y
problemas con
incrementada  gradualmente, vy
adaptada para aplicar los contenidos
matematicos previamente

establecidos.

Siguiendo este orden de ideas, se
muestra a continuacion un resumen
de la propuesta de intervencion

considerada en este estudio:
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Tabla 3: Propuesta de intervencion aplicando Scratch para grupo experimental.

Unidad Clase Contenido Scratch Contenido
matematica
1 Instalacion de Scratch
2 Entorno Scratch Identificacién
— — - - — de elementos,
Movimiento, posicionamiento, distanciamiento, posicién en el
1 di‘reccim?amiento y control. plano
3 Ejemplo: ) ) . ) cartesiano.
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStart
ed
Bucles, sensores de apariencia, sensores de control. Calculo con
Ejemplo: operaciones
4 https://scratch.mit.edu/projects/4890863 1 8/editor aritméticas
Secuencias
logicas.
2 Creacion de clones, control y bucles
5 Ejemplo: https://scratch.mit.edu/projects/181368175
apariencias de escenarios, didlogos.
6 Ejemplo: https://scratch.mit.edu/projects/160573019
Creacion de historias Sucesiones
Esconder y mostrar objetos Sub-bloque de pensar y numéricas y
3 7 decir geometria
Ejemplo: https://scratch.mit.edu/projects/209289946
Creacion de Scrollers Gravedad con objetos Areas,
Ejemplo: https://scratch.mit.edu/projects/98099642 perimetros y
8 patrones
4 - — p
Clones y ciclos repetitivos mediante recursos
multimedia.
9 Ejemplo: https:/scratch.mit.edu/projects/2712452
Proyecto final: Juegos
pantalla de inicio, pantalla de ejecucion, sonidos de matematicos
5 10 objetos, sumatoria de puntos, cambios de disfraces,
cambio de escenarios, llamado de funciones
Fuente: Elaboracién propia adaptado de Cevallos et al. (2021).
Como se puede observar en la tabla aprendizajes se esperan a través de
3, se planificaron diez clases la exploracién y resolucion de
presenciales cumpliendo con todas problemas con dificultad
las medidas de bioseguridad, para incrementada  gradualmente, 'y
que el estudiante proceda a la adaptada para aplicar los contenidos
interaccion con el Software Scratch asociados al pensamiento logico
(Ver figura 3), y de esta manera, los matematico.
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Figura 3: Estudiantes interactuando con la interfaz de Scratch.

@O REDMINOTE 8
CO Al QUAD CAMERA

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante resaltar que para el
grupo de control se emplearon las
técnicas de ensefianza tradicionales
empleadas usualmente por el
docente en su disefo instruccional,
para este caso fueron exposicion

didactica y guia de ejercicios.

En este sentido, se establecieron
una serie de actividades practicas
centradas en el estudiante y basadas
en la manipulacibn de diversos
ejercicios especialmente
establecidos para estimular el
pensamiento l6gico-matematico
empleando la herramienta Scratch

en la computadora.

Especificamente, esta propuesta
constaba de 10 sesiones de clase

distribuidas en cinco unidades,

dispuestas de tal manera que
pudieran enlazarse una con otra,
para ir gradualmente incrementando
la profundidad de los contenidos, y
dificultad de cada ejercicio.

Se establecié de esa manera para
permitile a los estudiantes ir
familiarizandose con cada elemento
de la herramienta Scratch poniendo
en manifiesto el aprendizaje
significativo establecido por Ausubel,
Novak y Hanesian (2000), teoria que
establece que para aprender el
estudiante debe relacionar los
nuevos  conceptos que  esta
recibiendo con aquellos que ya
posee, y que ha adquirido a traves

de la experiencia.
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Siguiendo este orden de ideas, se
puede observar en la figura 4
algunas una de las actividades

planificadas con la intencion de

estimular el pensamiento ldgico
matematico utilizando la aplicacion

Scratch.

Figura 4: Estructura de codigo para abordar operaciones aritméticas.

L] @99

L _BY

L

WO

Fuente: Elaboracién propia a partir de las actividades planificadas con Scratch

Cabe destacar que este plan fue
distribuido atendiendo a cuatro
bloques de contenidos de
razonamiento légico matematico
distribuidos: 1. ldentificacion de
elementos y posicion en el plano
cartesiano, 2. Célculo con
operaciones aritméticas y
secuencias logicas, 3. Sucesiones
numéricas y geometria 4. Areas,
perimetros y patrones y un quinto
bloque denominado Juegos
matematicos para presentacion del

proyecto final.

A continuacion, se describe cémo

esta constituida cada unidad con sus

respectivos bloques de contenidos
matematicos, y como fueron
vinculados con las herramientas y
funciones que ofrece el software en

cuestion.

Unidad 1:

elementos y posicion en el plano

Identificacion de

cartesiano

Esta unidad esta conformada por
tres clases, en las cuales se abordan
los contenidos basicos asociados a
la tematica. Para ello se inicia con lo
gue se refiere a la instalacion de
Scratch y el conocimiento de su
entorno gréfico y areas de trabajo

gue ofrece esta herramienta, y mas
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especificamente las funciones de
posicionamiento y movimiento de un
personaje. Se busca que el

estudiante afiance los conocimientos

matematicos asociados al
posicionamiento en plano
cartesiano, movimiento, y

posicionamiento de objetos en
coordenadas especificas.

Para esta primera unidad los
indicadores de logro de aprendizajes
se centran en primer lugar en la
identificacion de las funciones
basicas del software, identificacion
de los bloques de posicionamiento y
desde la perspectiva matematica se
estimulan los conocimientos de
reconocimiento de ejes en el plano

cartesiano y la ubicacion de

coordenadas.
Unidad 2: Célculo con
operaciones aritméticas y

secuencias logicas

Esta segunda unidad esta distribuida
en tres clases, en las cuales se
abordan otras herramientas de
programacion que ofrece el software
Scratch, como lo son la creacion y
control de bubles, los sensores de
apariencia y creacion de clones.
Cabe destacar que estas funciones

bien implementadas se consideran

idoneas para  estimular las
habilidades I6gico-matematicas a
través del calculo con operaciones

aritméticas y secuencias logicas.

Los logros esperados para esta
unidad se basaron en la generacion
de personajes autbnomos con
funcionalidad, aplicando criterios de
inteligencia artificial, capaces de
interactuar con el usuario mediante
didlogos cortos y retos de célculo
con operaciones aritméticas basicas
y secuencias légicas ideadas por los

estudiantes.

Por otro lado, en esta unidad,
también tienen la posibilidad de
estimular la creatividad al
experimentar con el disefio de los
escenarios para los personajes, y

didlogos interactivos.

Unidad 3: Sucesiones numéricas y

geometria

Esta tercera unidad se planificé para
ser ejecutada en una sola sesion de
clase, orientada a la creacion de
historias, en la cual se abordaron las
herramientas correspondientes a los
bloques de apariencia, dialogos,
esconder y mostrar objetos y a usar

el sub-bloque de pensar y decir.
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Cabe destacar que para las practicas
guiadas se hizo énfasis en la
implementacion de figuras
geomeétricas, ya sea implementando
estos conceptos para la construccion
del paisaje, construccion personajes,
guién de historas y dialogos de reto
al conocimiento. Asi como también
los contenidos de sucesiones
numeéricas en las atividades
interactivas  disefiadas con el

programa.

Unidad 4: Areas, perimetros vy

patrones

Esta unidad est& constituida por dos
clases, donde se aborda la creacion
de scrollers, es decir, la fijacién de
objetos. También se toma en cuenta
ejercicios para aprender a manejar la
gravedad con objetos, teniendo en
cuenta algunos aspectos que ofrece
el programa, como operadores
relacionales y aritméticos, creaciény
ediciébn de escenarios, creacion de
juegos con scroll horizontal. Cabe
destacar que de igual manera en
estas sesiones también trabaja con
la  implementacion de ciclos
mediante

repetitivos recursos

multimedia.

Los logros esperados para poner en

manifiesto los aprendizajes se

enfocaron en la creaciéon de
historietas cortas basadas en

ejercicios de areas y perimetros.
Unidad 5: Juegos matematicos

Se establecié esta quinta y dltima
unidad como el cierre |y
consolidacion de todos los
aprendizajes. Para ello, la propuesta
se orientd a estimular la creatividad
de cada estudiante al retarlos a crear
un juego completo implementando
todos los temas abordados en las
unidades anteriores. En este sentido,
se consideraron a través de
instrucciones previas los criterios de
calidad que debe poseer el
mencionado juego, como: pantalla
de bienvenida o inicio, pantalla de
ejecucion, uso de sonidos
interactivos, cambio de por lo menos
un escenario, cambio de disfraces,

llamado a funciones.

Los logros esperados para
demostrar los aprendizajes fueron la
creacion de un juego con niveles de
dificultad y un personaje principal
interactivo, con diadlogos y que
presentara reto al conocimiento con
todas las operaciones matematicas
abordadas a traves de varios niveles

de dificultad.
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Cabe destacar que la aplicacion de
esta propuesta permitié corroborar
que los estudiantes se notaban
motivados y concentrados en cada
una de las actividades propuestas
durante el tiempo que fue ejecutada,
a su vez, se mostraron abiertos a
compartir ideas y asesoramiento con
los demas compafieros durante las
asi consultas

clases, como

puntuales al docente asesor.

Finalmente, al culminar las

actividades programadas, se
procedi6 a la aplicacion de la prueba
post-test a ambos  grupos:
experimental y de control. Este test,
estuvo constituido por 10 items, con
problemas de céalculo mental, con la
misma naturaleza y grado de
dificultad que el pre-test y fue

evaluado con una calificacion

minima de cero puntos y maxima de

diez puntos (Ver figura 5).

Figura 5: Pos-test del grupo experimental y de control.

POST TEST:

Dos piezas cuadradas y tres piezas rectangulares
se acomodan para formar un rompecabezas

6 Los alumnaos de la profesora de
matematica le preguntaron por su cumpleafios
y ella respondio: “El mafiana del pasado
mafana de ayer”. Entonces el cumplearios de

cuadrado como muestra la figura. Si cada una de la profesora es:

|as dos piezas cuadradas tiene 72 cm de perimetro

y las ofras fres piezas son iguales entre si. ;Cual a) Mafiana

es el perimetro de cada una de estas tres piezas? b) Pasado mafiana

c) Hoy
i ¢ Cuantos fridangulos hay en la siguiente figura?

A) 36cm /
B) 60 cm
C)30cm a 5 d 9
D)44 cm by 6 e) 10
E) 56 cm c 8

2. ;Cuantos animales tengo en casa, 8. Seleccione la opcion que continda la

sabiendo que todos son perros menos dos,
fodos son gatos menos dos, y todos son loros

secuencia en el espacio indicado:

menos dos? [1TT2Tal7InnJ1e[2]?7]
a) 33 c) 26

a) 8 ¢ 3 b) 28 d) 29

b) 6 d) 4

9. i Cual debe ser la cuaria fila de letras que
3 El hermano de June tiene un hermano faltan?

mas que hermanas. ;Cuantos hermanos mas

que hermanas tiene June? ABCDE
a) 3 c) 1 DAECB
2 a4 CDBEA
4. ¢,Si el hijo de John es el padre de mi LA B
hijo, §qué parentesco tengo yo con John? a) CADBE  b) ECABD ) DEABC

a) Yo soy Jhon
b) Su nieto

€) Su padre

d) Soy su abuelo
e) Su hijo

10. §Qué ndmero debe aparecer en la cabeza

del tercer hombre?
b) Medio metro cuadrado

Ls] [<] [ ]
[l ][]
2] L] [«] [a] [ [
a 5 by 4 c 3
) Lamitad de un metro cuadrado

Fuente: Adaptado de Cevallos, et al. (2021).

5. #Qué es mayor medio metro cuadrado
0 la mitad de un metro cuadrado?

a) Soniguales
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En este sentido, se describen a continuacion los resultados obtenidos por ambos

grupos:
Tabla 4: Resultados del post-test, grupo experimental y control.
N.”de Calificacion | Valoracion N.de Calificacion | Valoracion
Estudiante | POST-TEST Estudiante | POST-TEST
El 7 AA E24 b PA
E2 3 NA E25 7 AA
E3 4 NA E26 b PA
E4 4 NA E27 5 PA
E3 8 AA E28 7 AA
Ef 0 NA E29 7 AA
E7 7 AA =2 E30 7 AA
S| Es 6 PA B 7 AA
ﬁ E9 4 NA || E32 8 AA
4 El0 1 NA < E33 7 AA
S _Eu 6 PA % Ex 9 DA
o) E12 5 PA a E35 3 PA
A EI3 5 PA W E36 7 AA
% El4 6 PA o E37 8 AA
El3 6 PA E E38 5 PA
El6 5 PA AEE 6 PA
El7 5 PA E40 5 PA
El18 9 DA Ed1 8 AA
E19 5 PA E42 b PA
E20 [ PA E43 10 DA
E2l 10 DA E44 9 DA
22 6 PA E45 9 DA
E23 g AA

Promedio 5,48 PA Promedio 705 AA

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados obtenidos en el post-test.

En el cuadro anterior se puede
evidenciar un aumento en el
rendimiento obtenido tanto por el
grupo experimental como por el
grupo control en contraste con los
resultados obtenidos por ambos
grupos en el pre-test. Para ser mas
especificos, tenemos que los
estudiantes poseen en promedio una

valoracion que de acuerdo a la

escala cualitativa alcanza los
aprendizajes requeridos de
razonamiento légico. Sin embargo;
se observa un incremento de 1,57%
en el promedio obtenido por el grupo
experimental con relacién al grupo

de control.
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Figura 6: Comparacion entre el pre-test y post-test del grupo experimental y control.

Comparacion entre el pre-test y post-test del
grupo experimental y control

8,00% 7,05%
7,00%
6,00% 2,48%
5,00%
4,00% 3,04% 3,27%
3,008
2,005
= 1l
0,005
pre-test post-test

B Grupo de Control B Grupo Experimental
Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 6 se puede observar con mientras que en post-test se

mayor claridad varios aspectos: evidencia que el  grupo
experimental aumentd hasta en

e En ambos grupos se un 1.57% el promedio con relacién

evidencia un marcado aumento al grupo control luego de la

del  promedio, siendo mas implementacion de Scratch dentro

representativo en el  grupo de las actividades académicas, lo

experimental. cual representa un hallazgo

e Comparando los resultados significativo para la presente

del pre-test y post-test en el grupo Investigacion, ~ya que se

. . . corresponde con lo establecido
experimental, se evidencia un

aumento del promedio de hasta por diversidad de autores, como

3,78 puntos. Esto equivale a mas por ejemplo Pérez (2017) quien

., concluye en que la herramienta
del doble de la puntuacion y g

Scratch fortalece el pensamiento

anterior.

l6gico de los estudiantes vy
e En los resultados del pre-test, favorece la resolucion de
el grupo control arroj6 un problemas en todos los entornos.

promedio ligeramente inferior al

. Igualmente, Ramirez (2019)
grupo experimental pero los

- menciona que Scratch contribuye al
resultados son bastante similares,

desarrollo del pensamiento l6gico de
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forma significativa. También
Cardonay Ramirez (2017) citado por
Cevallos et al. (2021) mencionan que
las estrategias desarrolladas en este
tipo de software contribuyen a
superar las deficiencias cognitivas

en alumnos.

4. Conclusiones

Luego de haber cumplido con todos
los objetivos planteados en la
presente investigacion, los
resultados concluyeron en que los
estudiantes poseian un bajo nivel de
razonamiento logico, que de acuerdo
a la escala de valoracion, se
estableci6 que no alcanzaban los

aprendizajes requeridos.

A su vez, los resultados obtenidos
por ambos grupos en el pre-test
fueron similares, puesto que el grupo
experimental obtuvo en promedio
una puntuaciéon de 3,27 puntos, con
apenas 0,23 décimas por encima del
grupo de control, quienes en
promedio obtuvieron 3,04 puntos.
Sin  embargo, considerando de
acuerdo al baremo de conversion
gue ambos promedios se interpretan
como que no alcanzan los

aprendizajes minimos requeridos, lo

qgue se traduce en un bajo nivel de

razonamiento I6gico matematico.

Posteriormente, se ejecutd una
propuesta de intervencién para el
grupo experimental, constituida por
un proceso de enseflanza -
aprendizaje  con 5 unidades
teméticas basadas en el uso de la
herramienta Scratch, con
actividades intencionalmente
planificadas para estimular del
razonamiento l6gico matemético. A
través de los resultados obtenidos
posteriormente se concluye que fue
una propuesta de intervencion
satisfactoria para los fines de la
presente investigacion, mientras que
el grupo de control continué
recibiendo instruccibn con las
estrategias didacticas tradicionales

empleadas por su docente.

Seguidamente, se aplico un post-test
a ambas muestras. En contraste con
los resultados obtenidos en el pre-
test, los resultados demostraron en
primer lugar un incremento en el
indice académico de ambos grupos,
pero en el caso del grupo
experimental se evidencid un
aumento considerable de hasta un

1,57% con respecto al grupo control.
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Los resultados obtenidos, permiten
concluir que la aplicacion Scratch
como recurso  didactico de
ensefianza resulta ser altamente
efectiva para estimular el
razonamiento l6gico matematico en
los estudiantes de 8vo grado de EGB
Unidad

Yahuarcocha. Considerando que ha

de la Educativa
logrado aumentar el rendimiento
académico de los mismos por
encima del rendimiento obtenido por
el grupo que trabaj6é con estrategias

didacticas tradicionales.

Es imposible negar que en este
estudio coadyuvaron varios
aspectos como la disposicion de un
plan de estrategias didacticas bien
estructurado y enfocado en la
estimulaciéon justamente del
razonamiento légico matematico.
Ademas de eso, el andamiaje
docente unido al conjunto de
experiencias utilizando la
herramienta Scratch fueron de vital

importancia.

Cabe resaltar dentro de otros
aspectos concluyentes que emergen
de la presente investigacion, que
para este caso particular, se
corrobora lo mencionado Penalva
(2018) citado por Cevallos (2021)

que ciertamente el disefio de

estrategias didacticas no se pueden
trabajar sin tener en cuenta la
sistematicidad de los elementos. Es
decir, se evidencia a través del
presente estudio el impacto positivo
gue posee el vincular los contenidos
sistematicamente, estimulando el
aprendizaje significativo e inductivo,
iniciando por elementos de menor
complejidad e ir paulatinamente

aumentando.

Luego de haber culminado la
presente investigacion se concluye
ademas que para que estos recursos
tecnolégicos puedan ser
implementados  eficazmente en
ambientes educativos (presenciales
0 virtuales) es necesario tener
dominio de las TIC tanto por los
docentes como por los estudiantes,
asi como también accesibilidad a los
recursos como  computadoras,
dispositivos méviles y/o conexion a

internet.

Para trabajos futuros es importante
la implementaciéon de planes de
capacitacién para los docentes de la
institucion, orientados al disefio,
desarrollo y evaluacion de recursos
didacticos basados en Scratch con
finalidades didacticas; promoviendo
el uso de las TIC en los diferentes

escenarios y areas educativas.
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