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INTRODUCCION

El presente trabajo esta enfocado en estudiantes de 1lro. 1lra de Ciclo Superior
Informaética Profesional y Personal de la Escuela de Educacion Técnica N° 24 Simon de Iriondo.
Los mencionados estudiantes son del ler. afio del Ciclo Superior de Informética Profesional y
Personal, los cuales en esta etapa se estan introduciendo en el mundo de la programacion.

Las orientaciones que posee la institucion son Ciclo Superior Gestibn Administrativa
Organizacional y Ciclo Superior Informatica Profesional y Personal, las cuales son elegidas por
los alumnos al ingresar al 3er. Afio de cursado en dicha institucion. Los estudiantes que poseen
mejores notas son los que pueden elegir la especialidad, el resto puede elegir, pero su
designacién dependera de las vacantes de cada especialidad.

Estos estudiantes tienen en su poder las netbooks del plan conectar igualdad, ademas la
institucion posee 4 aulas informéticas con computadoras personales, en la cual los estudiantes
pueden realizar tareas de las distintas materias que requieren el uso de computadoras.

Comprender y aprender légica, programacion y estructuras de programacion puede serle
Gtil a cualquiera persona, a cualquier edad y en cualquier circunstancia ya que permite analizar
problemas, aclara el pensamiento respecto de este, y en base a esto se podran planificar
procedimiento y secuencia de acciones para su resolucion mas eficiente.

La programacion y la codificacion estan en todas partes, debemos comprender y
entender la programacioén como algo con lo que convivimos sin saberlo, esta alli, est4 presente.
La programacion aporta una nueva dimension de pensamiento, ayuda a analizar las acciones y
los procedimientos realizados, aportando claridad a la generacién de ideas y a la resolucién de
problemas.

El proyecto, desde una concepcidn constructivista, persigue el crecimiento intelectual y
racional de los estudiantes. Se busca que éste aprenda a reconocer las estructuras de
programacion, aprenda a razonar de forma logica y pueda aplicarlas en la resolucion de los
problemas planteados.

Se ha seleccionado la aplicacién Scratch que es un lenguaje de programacion, de
entorno visual, destinada a nifios y adolescentes entre 6 y 16 afios, que permite desarrollar la
creatividad del estudiante, posibilitando crear historias, juegos y animaciones para compartir
con sus pares y poner a disposicion de toda una comunidad a fin de que se utilicen esa
resolucion o la mejoren. Podemos sacar provecho de esta aplicacion, plasmar de distintas
formas, las soluciones y realizar mejoras continuas, hacer de la programacién una actividad
atractiva y accesible para los estudiantes y tratar de introducir conceptos ya sea de estructuras
de programacion u otros.

Los proyectos que se crean con Scratch pueden compartirse con otros usuarios y se
puede reutilizar el cédigo que cada estudiante elabord. Este cédigo puede ser utilizado en su
totalidad o solo una parte de €l para proponer otras opciones de solucion.

Los trabajos realizados con Scratch pueden contener férmulas mateméticas, problemas
de razonamiento especificos, animaciones, movimientos y puede ser interactivo o no, de
acuerdo a como se haya pensado la logica del proyecto.

En la implantacion de la presente tesis, se busca transmitir los conocimientos de las
estructuras de programacion relacionado con los problemas planteados tomando como base el
lenguaje Scratch.
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CAPITULO I - CONCEPTOS PRELIMINARES

BASE DE LA PROGRAMACION

Para poder comunicarnos con las maquinas es necesario saber un lenguaje que ellas
comprendan. Mediante un lenguaje de programacion se pueden realizar y planificar acciones
qgue nos lleve a poder obtener de las maquinas, resultados muy
beneficios en casi cualquier aspecto.

Para poder programar, debemos conocer un lenguaje
especifico, debemos poder leer el pseudocddigo, algoritme
estructuras légicas elaboradas para la resolucién de un dete
problema. Cabe aclarar que para programar no es necesari
realizado un analisis de solucién de problemas, sino q
necesitamos la capacidad de leer lo plasmado por la perst
realizé el andlisis y la resolucién del problema.

Podemos hacer mencion de la siguiente defin
caracteristicas segun la enciclopedia diccionario:
“Los lenguajes de programacion, pueden usarse ILUSTRACION 1 - L
para  crear programas que controlen el (FIGURADE LA TEX
comportamiento fisico y légico de una maquina,
para expresar algoritmos con precision, o como modo de
comunicacion humana. Esta formado por un conjunto de simbolos y
reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el
significado de sus elementos y expresiones”. (Wikipedia, 2016).

Programacién: es el “proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura, se
compila(de ser necesario)) y se mantiene elcdédigo fuentede un programa
informatico”.(Wikipedia, 2016).

Para introducirnos en el campo de la educacion veamos conceptos expresado por unode
los primeros representantes en el tema educativo, “La programacién permite activar una amplia
variedad de estilos de aprendizaje (Stager, 2003) y desarrollar el pensamiento algoritmico. Los
gue debemos buscar después de esto es que el sistema educativo genere las condiciones y
para que los estudiantes sean creadores, transformadores y participen de su realidad, y no
simple observadores de esta. Debe buscar que se formen como personas pensantes y que
sean capaces de analizar su entorno y en base a esto que puedan mejorar la realidad en la
cual estan viviendo.
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ESTRUCTURAS DE PROGRAMACION

Las estructuras de programacién forman parte de las herramientas con las cuales
contamos a fin de ser utilizadas para realizar el planteo a las soluciones de distintos
problemas.

Se realiza la combinacion de estas estructuras de programacién y se obtienen resultados
gue seran plasmados en lenguajes de programacion.

En mayo de 1996, Corrado Bohm y Giuseppe Jacopini demostraron “cualquier algoritmo
puede disefiarse e implementar utilizando Unicamente tres tipos de estructuras de control:
secuenciales, condicionales y repetitivas’(Bohm & Jacopini, 1966),aesto se le llama teorema de
la programacioén estructurada. Por lo tanto, se exponen esos tres tipos de estructuras logicas
gue pueden ser combinados para producir programas o solucion a planteos que se realicen.

ASIGNACION
SECUENCIA ENTRADA
ESTRUCTURAS SALIDA
DE SELECCION O SIMPLE
DOBLE
CONTROL CONDICIONALES MULTIPLE
ITERACION O HACER PARA
CICLICAS HACER MIENTRAS
REPETIR HASTA

TABLA 1 - ESTRUCTURAS DE PROGRAMACION (TABLA WIKIPEDIA)

SECUENCIA: Se trata de una serie de operaciones, una debajo de la otra, que se encuentran
ordenados légicamente a fin de obtener el resultado deseado.

Instruccién 1

Instruccién 2

Instruccién 3

secuencial

TABLA 2 - EJEMPLO DE ESTRUCTURA LOGICA DE SECUENCIA. (TABLA WIKIPEDIA)

SELECCION:(Condicional 1 - Condicional 2 — Condicional 3) Se trata de una estructura que da
opciones distintas de acuerdo a una determinada condiciéon planteada. De acuerdo a la
eleccién realizada se podré realizar una u otra tarea o secuencia de tareas. El condicional 3 es
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anidamiento de condicionales, por verdadero o falso de una condicién se plantea otra pregunta
a ser respondida por verdadero o falso. Tenemos también un condicional multiple.

Estructura condicional simple: IF || Estructura condicional doble: IF - ELSE

if condicion if condicion

instrucciones instruccionesl

end else instrucciones2

end

| Estructura condicional anidada Estructura condicional multiple.

Si < Condicién 1 >

< Accién 1 > Seglin <expresion>
Sino_Si < Condicién 2 > <Valor 1 >: < Accién 1 >
< Accién 2 > < Valor 2 >: < Acci6én 2 >

Sino < Accioén 3 > <Otro >:<Acciones >

Fin_Si Fin_Segun

11
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Cond. 1
Verdader
a?
Expresidn
o

Cond. 2 _—
Verdader Condicidn

a?

!

l

Accion 2 ‘ | Accidn 3 Accién 1

Accidn “n”

\ \ |

v o\

TABLA 3 - EJEMPLO DE ESTRUCTURA LOGICA DE SELECCION. (TABLA WIKIPEDIA)

INTERACCION:Se trata de una estructura que repite una instruccion o un conjunto de ellas

mientras no se cumple determinada condicién.

Mientras < Condicion >

< Accion >

Fin_Mientras

Hacer < Accion >

Condicién
Verdader

Mientras < Condicion > ot

12



Tesina - Licenciatura en Tecnologia Educativa - Afio 2019
MIRTA BEATRIZ LUQUE

Leer N

Indice=1 @

Para Indice < N, Inc Indice

No
<Acciénl>
Fin_Para

<Accion2>

TABLA 4 - EJEMPLO DE ESTRUCTURA LOGICA DE SECUENCIA. (TABLA WIKIPEDIA)

“Las técnicas de diagramacién como los diagramas de flujo, el pseudocédigo y los
diagramas N-S, son esquemas representativos, ademas de un lenguaje para expresar
algoritmos; ademas de que el aprender a utilizar estas técnicas de diagramacion es
relativamente sencillo; lo que resulta més dificil es aprender a utilizarlas como herramientas
efectivas para expresar ideas. Esto llega sélo con la practica” (Forsythe, Skeenan, Organick,
Stenberg, 1975).

PROGRAMACION CON SCRATCH

Existen en la actualidad distintos '
programas de autor como ser Kodu, Lego, |« -
Lightbot, Scratch que permiten introducir a = )
los nifios y adolescentes al mundo de la ‘ =
programacion de una forma en que ellos se !
sientan atraidos por los planteos de los
docentes.

Scratch es un lenguaje de
programacion que posee una comunidad en
linea, podemos rescatar de la pagina oficial
el siguiente concepto, “Con Scratch puedes
programar tus propias historias interactivas,
juegos y animaciones — y compartir tus
creaciones con otros en la comunidad
online, ayuda a los jévenes a aprender,

pensar de forma creativa, a razonar a=a
sistematicamente, y a trabajar de forma

colaborativa” —https://scratch.mit.edu/about/, ILUSTRACION 2 - ENTORNO DE LA APLICACION
2018, en la llustracion 2 se ve el entorno de la TABLA DE LA TESISTA

aplicacion.

13
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Scratch es uno de los programas para introducir
al educando a la programacion, se identifica por medio
de un simpatico gatito que es el personaje principal
como se ve en la llustracion 3. “El proyecto Scratch, se
inicié en el aflo 2003, es un entorno de programacion de
computadores desarrollado por un grupo de
}‘t investigadores del Lifelong Kindergarten del Laboratorio

de Medios del MIT, bajo la direccién y liderazgo del Dr.
Michael Resnick”. (Zamora & Cabezas)

ILUSTRACION 3 - PERSONAJE QUE
IDENTIFICA A SCRATCH

(ILUSTRACION DE LA APLICACION En cuanto al nombre de esta aplicacion podemos

mencionar que “...el nombre Scratch proviene de la
técnica de scratching utilizada por los disc jockeys de hip-hop, quienes juegan con la muasica
haciendo girar los discos de vinilo de ida y vuelta con las manos, mezclando los clips de
musica de forma creativa. En la programacién de Scratch, la actividad es similar, mezclando
graficos, animaciones, fotos, musica y sonido” (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman, &
Eastmond, 2010).

Segun se puede leer en distintas publicaciones, Scratch se desarrolla con el objetivo de
introducir al estudiante a la programacion. Busca desarrollar el intelecto creativo a traves de
gue se puedan realizar una o varias soluciones a planteos del mismo problema. Se busca la
abstraccion de la realidad de forma tal que cualquier persona, de cualquier edad
(recomendable de 6 a 16 afios) pueda realizarlo, por medio de métodos atractivos como lo son
los juegos, las animaciones, las simulaciones y la interactividad, de esta forma se pueden
mencionar que “El objetivo principal de Scratch no es preparar a las personas para carreras
profesionales o técnicas del area de programacién, sino para nutrir una nueva generacion de
pensadores creativos y sistematicos utilizando la programacién para expresar sus
ideas”.(Zamora & Cabezas).

Scratch permite implementar las ideas, crear historias que pueden ser interactivas o0 no,
pueden ser atractivas o no, pero lo que podemos afirmar sin lugar a dudas es que se pueden
utilizar herramientas tales como animaciones, sonido, modificacion de imagenes con el fin de
plasmar con estas herramientas casi todo lo que la imaginacion nos lleve a realizar. De esta
forma se prepara intelectualmente al estudiante, logrando la gimnasia necesaria para enfrentar
los problemas de la realidad y poder solucionarlos de manera adecuada.

Scratch tiene varios sitios Web en los cuales se nuclea una comunidad con mucha
participacion online. Uno de esos sitios es OEIl (Organizacién de Estados Iberoamericanos) —
CAEU, Club Scratch IBERCIENCIA — IBERTIC (2018).En este sitio web se pueden compartir
experiencias, dudas, consultas y los resultados de los ejercicios planteados en cada
oportunidad.

Afio a afio se inicia un nuevo ciclo de ejercicios y conferencias en las cuales se puede
participar online y también offline ya que en la web quedan planteados los ejercicios y las
conferencias dictadas por profesores como Francisco Quesada y otros expertos de la
aplicacion.En este sitio podemos explorar el contenido, sin necesidad de inscribirnos, pero si
deseamos participar y enviar nuestro trabajo para que la comunidad lo evalle tenemos que
formar parte de este grupo, previa inscripcion al mismo.
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Diariamente los usuarios registrados suben sus trabajos y a cada uno de los
participantes e integrantes de la comunidad le llega un mensaje informando, cual es el tema
sobre el que se respondi6, quien lo respondio, el mensaje y el link del trabajo realizado.

Al ingresar a la comunidad encontramos, documentos, novedades y entregas de retos
gue se van planteado tal como muestra la llustracién 4

Witons « (Bllqooge acader XV [ Predccionde s %V - Esplorar proyect: % ¥ Rl ongenes descrar % | Numa pestafia %) [] Cuo Scaren 61 x G Estio APA en o i) o
€ CH caeu.org 5
m '?I‘Elﬂ Club Scratch IBERCIENCIA - IBERTIC " comturitoms B cmnte Lo

Ira la facha nfroducida Noticias

ILUSTRACION 4— PAGINA WEB DE CLUB SCRATCH — (FIG. CAPTURA DE LA TESISTA)

El sitio http://www.caeu.org/dotlrn/clubs/clubscratchibercienciaibertic/one-
community?page_num=0 esta elaborado para la participacion de personas de todo el mundo y
gue estas puedan compartir sus proyectos, aprender de los proyectos de otras personas y que
esto permita mejorar la l6gica del trabajo realizado.

Si bien Scratch puede ser utilizado por personas de todas las edades, los trabajos se
plantean preferentemente para nifios y adolescentes de 6 a 16 afios, para que estos puedan
realizar la gimnasia de desarrollar su légica y pensar distintas posibilidades de resolucion de
problemas.

TRABAJANDO CON SCRATCH

Scratch ha evolucionado, encontrdndonos actualmente en la version 2.0 (de Idioma
Configurables). Al ingresar a la aplicacion, esta nos da la Bienvenida a través de un gracioso
gatito que es el personaje principal y también nos encontramos con la serie de blogues, los
cuales trataremos de relacionar con las estructuras de programacién y a través de ellos
podremos programar casi cualquier cosa que queramos.

Recordemos que esta aplicacion nos sera muy Util para realizar animaciones, calculos,
graficos, movimientos y otros. A continuacion, se expone una tabla que trata de explicar como
se utilizan las estructuras de programacion en Scratch.
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EJEMPLO

EXPLICACION

SECUENCIA mover EL) pasos Para realizar cyalqmer accion en
girar & €I grados Scratqh, prlmerarrlgnte se
necesita un orden légico de los
mover gL} pasos ) ,
< pasos a realizar. Aqui tenemos
girar & L) grados .
una secuencia de pasos, los
mover gL} pasos .
cuales hacen mover al personaje.
girar & ) grados
ITERACION Los bloques,por siempre vy
repetir se utilizan para crear
mover gl pasos . . .
iteraciones 0 sea repetir una o
girar & €I grados a .
= MAas acciones.
por siempre
mover 9 pasos
-
VARIABLES Variables Las variables son porciones de
memoria en las cuales se
almacenan valores numéricos o
 Borrar una vafiable | caracteres. Scratch permite tanto
[ intentos variables especificas como
Ed numero globales (para todos los objetos)
filar intentos [a [
cambiar irrutentr:-s | por
mostrar variable intentos
esconder variable intentos |
SENTENCIAS - Los  bloquessiy si-no verifican

CONDICIONALES

si 7Iadosi —

fijar dngulo | a EN}

=i étecla a  |presionada?

decir

étecla b |presionada?

decir

L ETd M Mo conozco otras letras griegas

siuna condicién se cumple o no,
esta instrucciones pueden estar
anidadas.




ENTRADAS ViIA
TECLADO

MANEJO DE
EVENTOS

HILOS
(PARALELISMO)

NUMEROS AL
AZAR

LOGICA
BOOLEANA
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Tenemos la posibilidad de
interaccion con la
preonter EXECEETIE aplicacion,preguntar y
o esperar solicita a los usuarios

escribir algo mediante el teclado.
Larespuesta es una variable que

almacena lo que se ingresa via

preguntar y esperar

fijar nombre |a respuesta

teclado.

i presionar taca fech arba Tenemos la posibilidad de al
apuntar en direccién () . .
e @ s [ presionar tec!a y al presionar

e objeto, las instrucciones de

g control responden a eventos
al ionar tecla flecha zquierda .
s provocados por el usuario o por
mover €D pasos otra parte del programa.

al presionar tecla flecha derecha
apuntar en direccién €5
mover €D pasos

Podemos poner en marcha dos
pilas de instrucciones al mismo
tiempo, que se realicen dos serie
de acciones al mismo tiempo.

fijar tamafio |a

preguntar y esperar
re;etir respuesta'f

| mover [ tamaiio ' pasos

girar (& @/ respuesta grados
ot TR

fjar $7GUlo |2 nGmero al szarente © y BTG mstrucmon_ namero all azar
entre selecciona un numero
entero dentro de un rango dado.

. - _____Se pueden formar condiciones
si - lados el Rl 9B compuestas con dos 0 mAas
y proposiciones sencillas unidas
por operadores logicos (y, 0, no).

fijar
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DISENO DE
INTERFAZ DE
USUARIO

COORDINACION Y
SINCRONIZACION

S . respuesta > B 4

| fijar tamafio [a B3

4 respuesta =

Ja; $aianic fa

L ISTAS anade [TRCTTIT » Poligonos
ahade PIYSTTIN) a Poligonos
(ARREGLOS) anade [TTTTTLY) a Poligonos

fijar contador

| decir item (contador de Poligonos por ) segundos

cambiar contador |por €3

INTERACCION
DINAMICA

Se puede disefian interfaces de
usuario interactivas. Por ejemplo,
usar objetos (en este caso lapiz)
para que funcionen como botones
y Se ejecuten instrucciones

La instruccion enviar a

todos manda un mensaje a todos
los Objetos y espera a que se
ejecuten las acciones de los
Objetos activados.

La instruccion al recibir coordina
acciones de diferentes objetos.
Este par de instrucciones
permiten la sincronizacion.

Las Listas son un tipo de
estructura de datos que puede
considerarse un arreglo
bidimensional de “n x 1”. Con
varias listas se puede conformar
una matriz (arreglo bidimensional
de n x m).Las instrucciones
correspondientes a listas
permiten almacenar y acceder
arreglos de numeros o cadenas
de caracteres.

Las instrucciones “x del raton”,
‘v del raton” y “volumen del
sonido” se pueden utilizar como
entrada dinamica para interactuar
en tiempo real con los programas
de Scratch.
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fijar tamaiio a | volumen del sonido 3’1@ %%

TABLA 5 — BLOQUES DE SCRATCH. - (TABLA DE LA TESISTA)

Podemos tomar una reflexion de un experto en la materia “La habilidad para programar
computadores es una parte importante del alfabetismo en la sociedad actual. Cuando las
personas aprenden a programar en Scratch, aprenden estrategias importantes para resolver
problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas”.(Quesada, 2015)

Scratch es un software muy dinAmico y posee algunas caracteristicas con las cuales se
puede crear un ambiente amigable de juego, de trabajo en armonia, debido a que permite la
resolucion de ejercicios en forma distendida. Cada estudiante puede elaborar distintas
soluciones a los problemas planteados de acuerdo a su tiempo y a su vivencia particular.

El uso de Scratch permite trabajar en un ambiente distendido y entretenido en el cual los
estudiantes brindan distintas soluciones y comparten, comparan y analizan con sus pares, por
lo que podemos mencionar que... “A partir del estudio efectuado, se considera que el software
Scratch posibilita la participacion colaborativa y la interactividad ofreciendo un entorno online
amigable y robusto para aprender programacion de forma exploratoria y creativa a través de
proyectos colaborativos, pudiendo a su vez habilitar el desarrollo de habilidades
cognitivas.”(Monjelat & San Martin, 2016).
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CAPITULO II - MARCO OPERATIVO, INVESTIGACION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢Como influye SCRATCH en el aprendizaje de las estructuras de PROGRAMACION en
ESTUDIANTES SECUNDARIOS de 1ler. Afos 1ra. Div. Ciclo Superior en Informatica
Profesional y Personal de la Escuela de Educacion Técnica N° 24 Simén de Iriondo de
Resistencia Chaco.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Para comenzar a describir el problema debo detallar que soy profesora titular de la
materia Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones que se dicta en 1ro. lra. de la
especialidad Informética Profesional y Personal de la Escuela de Educacion Técnico N° 24
Simén de Iriondo.

Todos los aflos se realizan reuniones con los docentes del departamento que
corresponde a cada especialidad. A comienzos de afio 2016 en una de estas reuniones, se
plantean algunos temas a mejorar en la realidad de nuestro estudiantado. ElI comentario
generalizado de los docentes es que gran parte de los estudiantes tienen inconveniente en
comprender programacion, no comprenden la logica y no relacionan la logica de las estructuras
de programacion con la resolucion de los problemas planteados.

Otro comentario que surgi6é de la reunién de departamento, es que los egresados de la
E.E.T. N° 24 Simén de Iriondo por lo general ingresan a la carrera de ingenieria en Sistemas de
informacién de la UTN, esto se debe a que la orientacién que tiene dicho colegio secundario
esInformatica Profesional y Personal, con base académica para esa carrera de grado. La
integracién a dicha institucién resulta dificil y en muchos casos fracasan en los primeros afios.

Los docentes del departamento de Informética de la escuela Simoén de Iriondo y en
particular los de Programacién, se muestran muy preocupados por el escaso rendimiento
escolaren el area de Programacion.

Muchos de los estudiantes no reconocen las estructuras computacionales como para
poder realizar la abstraccion de los problemas planteados y no comprenden el uso de las
estructuras de programacion.

Soy egresada de la U.T.N. F.R.R.(Analista Universitario de Sistemas)y como tal, tengo
relacién con distintos docentes de esa alta casa de estudios. En algunas oportunidades he
charlado con profesores de esta casa, titulares de materias de la carrera Ingenieria en
Sistemas de Informacion. Hemos conversado y comentado sobre el gran porcentaje de
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alumnos que no superan los examenes plateados por la UTN y la gran cantidad de estudiantes
gue abandonan en los primeros anos.

Como docente de la EET n° 24 propongo en una reunion de departamento, el
apuntalamiento académico de los alumnos afianzando el conocimiento de las estructuras de
datos con la incorporacion del Software Scratch en la materia Tecnologia de la Informacion y
las Comunicaciones de la cual son Titular. Se prevé la incorporacion del Software mencionado
en la planificacion del segundo cuatrimestre del 2016. Se buscarda con esto, elevar el
rendimiento de los estudiantes en el area de Programacién respecto al conocimiento e
implementacion de las estructuras de programacion.

La propuesta es aceptada por el departamento y la direccién, por lo tanto, realizo la
planificacion para incorporar esta herramienta en el segundo cuatrimestre de 2016 en la
Materia Tecnologia de la Informacién y las Comunicaciones del ler. Afio lra. division de la
especialidad Informética Profesional y Personal.

OBJETO DE ESTUDIO:

INSTITUCION

Esta investigacion se realizara en las instalaciones de Escuela de Educacién Técnica N°
24 SIMON DE IRIONDO ubicada en Av. 9 de julio y Velez Sarfield de la ciudad de Resistencia
en la Provincia del Chaco.

La Institucion es una escuela técnica de reconocida trayectoria y cuenta con dos
especialidades: Gestion Administrativa y Organizacional - Informatica Profesional y Personal.
También posee cursos de formacion profesional. ElI grupo en estudio es el curso
correspondiente al ler. Afio lra. Division del Ciclo Superior de Informética Personal vy
Profesional, dicho curso tiene una matricula de 39 estudiantes de edades estimadas entre 14y
15 afos.

La Institucibn cuenta con varios laboratorios, los cuales estan equipados con
computadoras e internet. Algunos de los estudiantes poseen computadoras portatiles del plan
Conectar Igualdad y los que no los tienen, pueden trabajan con equipamiento tipo PC de la
escuela en grupos de 2 alumnos por maquina.

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1. ¢Cuanto es el conocimiento que poseen los estudiantes respecto a las estructuras de
datos utilizadas en los algoritmos y la programacién?

2. ¢Como influye el software SCRATCH en el aprendizaje de las estructuras de
programacién?
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3. ¢Cuéantofacilita a los estudiantesla comprension de las estructuras de programacion,
utilizando el software scratch?

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la efectividad de la implementacion del programa SCRATCH para el
aprendizaje de las estructuras de PROGRAMACION en ESTUDIANTES SECUNDARIOS de
escuela técnica de ler. Aios 1ra. Division Ciclo Superior Informatica Profesional y Personal de
la Escuela de Educacion Técnica N° 24 Simon de Iriondo de Resistencia Chaco.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Evaluar el conocimiento de los estudiantes del nivel secundario de escuela técnica de
1ro. 1lra. CSIPP de la escuela Simon de Iriondo, a fin de aplicar las estructuras de
programacion.

2. Determinar el Programa Scratch como herramienta de aprendizaje a implementar en la
materia Tecnologia de la informacién y las Comunicaciones en relacion con el
aprendizaje de las estructuras de programacion del curso 1ro. 1lra. de la especialidad
IPP en el afio 2016.

3. Evaluar cémoimpacta la implementaciéon del programa Scratch en la aplicacion y
compresién de las estructuras de Programacion.

4. Determinar el nivel de influencia de la aplicacion Scratch para comprender las
estructuras de programacion.

JUSTIFICACION -

Con los estudiantes de ler afio 1ra division de Ciclo Superior de Informatica Profesional y
Personal se busca la elaboracion de la informacién, la comprension de como se analiza'y cédmo
se utilizan las herramientas para plasmar los problemas en una aplicacién visual, amena y
sencilla.

La aplicacion seleccionada para llevar adelante esta tarea es Scratch y esto se debe a
gue es una herramienta de bloques que permite visualizar graficamente las estructuras de
programacion y como se realiza la implementacion de tales estructuras.

El programa Scratch se utiliza en nifios y adolescentes de 6 a 16 afios aproximadamente
y permite plantear soluciones a problemasde forma intuitiva e interactivasin necesidad de
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conocer codigos complicados o complejos lenguajes de programacion. Permite realizar juegos,
animaciones, narraciones y también pueden configurarse las acciones con los bloques para
lograr el propdsito deseado, todo esto con solo mover piezas en un area grafica.

La presente investigacion nos brindard informacion de la conveniencia del uso de la
aplicacion Scratch para que los estudiantes de 1ro 1lra. de Ciclo Superior de Informatica
Profesional y Personal de la Escuela Simén de Iriondo puedan reconocer y utilizar de forma
eficiente las estructuras que permiten realizar la programacion.

Mediante la implementacion de la presente investigacion los estudiantes tendran la
posibilidad de reconocer, seleccionar y utilizar las estructuras més convenientes para cada
necesidad, desarrollar la capacidad de discernir con respecto a los trabajos realizados y poner
en duda y cuestionar sus propias ideas.

METODOLOGIA

La metodologia de la investigacion permite conocer y comprender los métodos por los
gue la ciencia obtiene las pruebas que apoyan las afirmaciones de su conocimiento, asi como
su alcance y limitaciones en el mundo real. (YUNI-URBANO, 2006)

De acuerdo a lo especificado a lo largo de este desarrollo, se ha optado por utilizar el
método cientifico para el desarrollo de la tesis, “por ser un procedimiento fiable, riguroso y
valido para adquirir conocimiento acerca de las leyes que rigen hechos o las ideas” (Mercado,
2003, p. 11).

La realizacion de la tesis con el método cientifico, permitira mostrar de forma clara y
concreta los resultados para poder asi validar lo planteados al inicio de la presente.

NIVEL DE INVESTIGACION.

Las técnicas de investigacion son medios que nos sirven para obtener y clasificar la
informacion. En el presente trabajo se realizard una investigacion aplicativa por que se usan un
conjunto de estrategias y/o métodos para determinar la efectividad de la implementacion del
programa SCRATCH para el aprendizaje de las estructuras de PROGRAMACION en
ESTUDIANTES SECUNDARIOS de escuela técnica de ler. Afios 1lra. Division Ciclo Superior
Informética Profesional y Personal de la Escuela de Educacion Técnica N° 24 Simon de Iriondo
de Resistencia Chaco.

MODELOS DE INVESTIGACION

Existen dos concepciones basicas de la realidad social, una se basa en el objetivismo
(estudio de la realidad sin que intervengan los juicios de valor, creencias o ideas del
investigador); y la otra en el subjetivismo (actitud frente a una situacion en la que se considera
gue las ideas, creencias y emociones culturales de un grupo o personales, influyen de algin
modo sobre la investigacion). Del objetivismo, se desprende la concepcion cuantitativa de la
ciencia, cuyo objetivo de la investigacion consiste en establecer relaciones causales que
supongan una explicacion del fenébmeno a observar. En cambio, del subjetivismo deriva el
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enfoque cualitativo, que se interesa por la interpretacién que hacen los individuos del mundo
gue les rodea.(Bisquerra, 1992)

El presente trabajo tiene la intension de ensefiar a pensar y hacer de cada estudiante, un

receptor critico, proporcionando formacion mas que informacion, de forma acorde a lo
propuesto por el constructivismo y tiene un método Objetivista cuantitativa

CAPITULO III - DISENO DE LA INVESTIGACION

Dada las caracteristicas de la muestra, se us6é el disefio de investigacién pre-
experimental, es decir, se cuenta con un solo grupo. Por lo tanto, en este disefio se aplica una
prueba pre-test al inicio de la investigacién y una prueba post-test después de brindar los
conocimientos tanto tedricos como précticos a los estudiantes objeto de estudio. El disefio pre-
experimental se muestra en la Tabla 6 y se realizara la comparacion del resultado de los 2
momentos en los cuales se aplica la prueba.

«Este tipo de disefios se caracterizan por un bajo nivel de control y, por tanto, baja
validez interna y externa. El inconveniente de estos disefios es que el investigador no puede
saber con certeza, después de llevar a cabo su investigacion, que los efectos producidos en la
variable dependiente se deben exclusivamente a la variable independiente o tratamiento. Sin
embargo, este tipo de disefios son los Unicos aplicables en determinados tipos de
investigaciones educativas». Colas y Hernandez (1998, p. 94)

TABLA 6.DISENO PRE-EXPERIMENTAL.

Fase 1 Fase 2-3-4 Fase 5

Ge o1 X 02

Fuente: (Arias, 2012, p. 35).

Para realizar el Disefio de la investigacién, consideramos las siguientes fases:
1°) Fase 1: Pre-test y Observacion de clase.
2°) Fase 2: Presentacion y explicacién de conceptos a los estudiantes.

3°) Fase 3: Presentacion del entorno Scratch a los estudiantes. Trabajos con Scratch, control y
correccion.
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4°) Fase 4: Realizacién de una propuesta de los estudiantes en Scratch, utilizando los
conceptos de programacion vistos en las practicas.

5°) Fase 5. Post-test. Recopilacion y analisis de la informacion

6°) Fase 6: Conclusion.

FASE 1: PRE-TEST - ANEXO 1

Aqui buscamosldentificar cuéles son los conocimientos iniciales que poseen los
estudiantes del nivel secundario de escuela técnica de 1ro. 1ra. CSIPP de la escuela Simén de
Iriondoen base a 20 preguntas cerradas con 3 opciones cada una. Las preguntas estan
planteadas en la Tabla 9. En el anexol se expone las respuestas de la presente Fase.

FASE 2: PRESENTACION Y EXPLICACION DE CONCEPTOS A LOS ESTUDIANTES. ANEXO 2

En esta fase se buscar dar a conocer conceptos utilizados en el area de programacion,
también se explicaran algunos términos que ayudardn a comprender la l6gica y su uso para
poder llevar adelante el presente trabajo. En esta etapa una profesora de la Institucion realiza
observacion de la clase.

Se expondran los conceptos y practicas necesarias para asegurar la comprension de
elementos basicos necesarios para la programacion, sus estructuras y la relacion con el
programa de autor Scratch.Anexo 2.

FASE 3: PRESENTACION DEL ENTORNO DE SCRATCH A LOS ESTUDIANTES Y TRABAJOS
CON SCRATCH. CONTROL Y CORRECCION.ANEXO 3

En esta seccion se llevara a cabo la presentacion a los estudiantes del entorno y
gjercicios que se relacionaran con Scratch. También se orienta en la construccion de
aplicaciones que den resolucién a problemas planteados en el &rea de programacion.

En esta fase se brindara a los estudiantes toda la informacion referente a la aplicacion
que desarrollaremos a lo largo del presente proyecto “Scratch”.También se plantearan
problemas y se evaluara la solucion en este lenguaje.

Siendo Scratch muy intuitivo y facil de usar, se realizar4 una introduccion y se le brindara
las herramientas y conocimientos necesarios para que se comiencen a trabajar con el mismo.
Esto lo vemos en el Anexo3

Las distintas soluciones se pondran a consideracién y disposicion de los deméas alumnos,
para que estos sugieran, modifiguen y/o mejoren los desarrollos. Se podra realizar un trabajo
grupal o individual de acuerdo al planteo del gjercicio.

El Método de Escala de Likert se utilizapara evaluar cada los ejercicios de la Fase 3.

FASE 4: CREAR UNA HISTORIA O JUEGO EN SCRATCH- TRABAJO INTEGRADO. ANEXO 4
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Realizacion de una propuesta de los estudiantes en Scratch, utilizando los conceptos de
programacion vistos en las practicas y utilizando personajes y escenarios locales, de la
provincia y la regién u otro que ellos propongan. Esto se ve en el Anexo4.

El Método de Escala de Likert se utilizapara evaluar los ejercicios de la Fase 4.

FASE 5. POST-TEST - RECOPILACION Y ANALISIS DE LA INFORMACION.ANEXO 5

En esta etapa se realiza el Post-test para recopilar informaciéon de como influy6 en el
estudiante lo trabajado a lo largo de la implementacion de la presente investigacion.

Toda la informacion recabada sera relevante, ya que con ella podremos determinar la
eficiencia 0 no del método implementado para infundir y afianzar los conocimientos de las
estructuras de programacion. Vemos plasmado en analisis en el Anexo5.

FASE 6. CONCLUSIONES

En esta etapa se plasma las conclusiones a las que se ha arribado, tomando en cuenta el
andlisis de la informacién recabada a lo largo del presente trabajo. Esto lo vemos al final del
trabajo con el titulo de “Conclusion”.

POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

La poblaciéon a estudiar esta integrada por todos los estudiantes de 1ro. 1lra. De Ciclo
Superior de Informética Profesional y Personal de la EET N° 24 “Simon de Iriondo”. Son 39
estudiantes del turno mafana de la Institucion que esta ubicada en 9 de Julio y Velez Sarfiel de
la Ciudad de Resistencia en la Provincia del Chaco.

MUESTRA

La muestra esta conformada por estudiantes de 1ro. 1ra. De Ciclo Superior de Informatica
Profesional y Personal de la EET N° 24 “Simén de Iriondo”, de la materia de Tecnologia de la
Informacién y las Comunicaciones. La cantidad de estudiantes del curso es de 39 en el turno
mafana y se los selecciono porque tienen una carga horaria de 3 horas catedras seguidas los
dias lunes, lo cual permitira realizar un desarrollo amplio de las actividades y que se exponga el
resultado de los egjercicios antes de finalizar el horario de clase.

Es una poblacion pequefia por lo tanto no se utiliz6 un muestro probabilistico, para
seleccionar la muestra se us6 el muestreo no probabilistico intencional, por el tipo de poblacion,
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ya que “El muestreo intencional u opinatico, en este caso los elementos son escogidos con
bases y juicios preestablecidos por el investigador” (Arias, 2012, p. 85).

En la tabla 7 se expone las cantidades parciales y totales de estudiantes teniendo en
cuanta su sexo.

TABLA 7POBLACION Y MUESTRA

Varones 27
Mujeres 12
Total 39

Fuente. Nomina de matricula del 1ro. 1ra. de C.S.I.P.P. de la E.E.T. N° 24 “Simon de Iriondo”
de Resistencia Chaco. (Fig. 21)

La materia en la cual se realizar la implementacion de esta investigacion para la tesis, es
T.I.C. (Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones) y se tratard de responder las
preguntas de esta investigacion. Se aclara que los estudiantes no tienen conocimientos previos
de programacién, de lenguaje, ni de sus estructuras ya que la implementacién del presente
proyecto se realizar4 a partir del segundo trimestre, y hasta ese momento no se ven temas
relacionado a la programacion y sus estructuras.

RECOLECCION DE LOS DATOS

La tarea de recoleccién de datos se realiza en la materia Tecnologia de la Informacién y
las Comunicaciones correspondiente al ler. Afio 1ra. Division de Ciclo Superior de Informatica
Personal y Profesional de la escuela técnica E.E.T. N° 24 de Resistencia Chaco (escuela
publica).

La tarea de recoleccion de datos para responder a la pregunta: ¢Coémo influye
SCRATCH en el aprendizaje de las estructuras de PROGRAMACION en ESTUDIANTES
SECUNDARIOS de ler. Afios 1ra. Div. Ciclo Superior en Informatica Profesional y Personal de
la Escuela de Educacion Técnica N° 24 Simoén de Iriondo de Resistencia Chaco, se utilizé la
técnica de evaluacién y como instrumento la prueba, que estd formada por 20 preguntas
cerradas con 3 alternativas cada una. Teniendo en cuenta estos datos podemos definir que el
total de puntos es de 20 y que en cada item se coloca un valor 1 si la respuesta es correctay O
si es incorrecta, esto se realiza para el estudio estadistico.

Para poder recolectar los datos necesarios realizamos un pre-test y un post- test, para el
andlisis del trabajo debemos utilizar uno de las técnicas mas utiles de recoleccion que es el
cuestionario. “Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas
variables a medir”.(Sampieri, Collado, & Lucio, 1996)
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El tipo de cuestionario que utilizaremos sera de administracion directa o cuestionario auto
administrado. En este caso se relune a los entrevistados (alumnos) en el aula, el entrevistador
(en este caso la profesora) da las instrucciones en voz alta para todo el grupo y cada
entrevistado contesta individualmente su cuestionario. Una vez concluida la misma se procede
al retiro del cuestionario. Se utilizara un Pre-test y un Post-test, el cual nos brindara la
informacién necesaria para realizar una valoracion y comparacion entre ambos.
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TECNICA E INSTRUMENTOS

TABLA 8. TECNICAS E INSTRUMENTOS

Técnica Instrumento

Evaluacion Prueba.

Las preguntas serdn 20 de tipo cerradas, con 3 opciones cada una. Para llevar a cabo la
prueba tenemos un tiempo de 80 minutos, que es el tiempo que dura un médulo de clases.
Cabe aclarar que para poder resolver de forma eficiente las consignas planteadas, se
necesitaron 10 minutos para explicar cudles eran los requerimientos de la prueba. Por lo tanto,
el tiempo real utilizado para culminar con la evaluacién de pre test y post test fue de 70
minutos.

Hasta aqui hemos detallado las herramientas que se utilizardn en el proyecto, lascuales
seran la base para concluir sobre la implementacién del presente proyecto, sobre “Cémo influye
SCRATCH en el aprendizaje de PROGRAMACION vy lIdgica de resoluciéon de problemas en
ESTUDIANTES SECUNDARIOS de escuela técnica de ler. Afios 1ra. Div. CSIPP de E.E.T. N°
24 Simaon de Iriondo de Resistencia Chaco” y sacar las conclusiones sobre el mismo.

Cada uno de los puntos siguientes, seran los que se tendran en cuenta para la
confeccién de las preguntas a realizar a los estudiantes para comprender y aprender
sobre las estructuras légicas de programacion.

Identificas secuencia de pasos para realizar una tarea.

Utiliza la direccionalidad para llegar al objeto deseado.

Analiza y reconoce la secuencia correcta haciendo uso de variables de entrada y de
salida.

Reconocer, analizar y resolver el bucle repetir veces

Elige la secuencia correcta en distintos casos.

Selecciona la opcidn correcta identificando el condicional Si.

Selecciona la opcion correcta identificando el condicional repetir hasta.
Analiza y reconoce el error de secuencia e instrucciones.

Resolver problemas complejos mediante la descomposicion

10 Analiza y seleccionar la opcién correcta en varios problemas planteados.

wn e

©Co~NOA
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CUESTIONARIO

Las preguntas se especifican en la Tabla 9

la salida. B

1 | Seleccionar la opcién que permita: cepillarse los dientes
A) B) C)
Tomo el cepillo Tomo el cepillo Coloco crema
Mojo el Coloco crema Lavo el
cepillo cepillo
Lavo el cepillo Mojo el cepillo Comienzo a
cepillarme
Comienzo a Comienzo a Mojo el
cepillarme cepillarme cepillo
Coloco crema Lavo el cepillo Tomo el
cepillo
Guardo el Guardo el Guardo el cepillo
cepillo cepillo
Guardo la Guardo la Guardo la crema
crema dental crema dental dental
2 | Seleccionar la opcién que permita: salir de un punto y seguir el mejor camino para llegar a

A5 4 4 2 1
By 4% 2mp 34 3mp
C)omp 61 1=p
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Seleccionar la
correcta? A

opcion que permita: Recorrer el borde la tabla. ¢ Qué repeticion es la

b

AQlIAZ

A) 3X(8»+$90°)

- B)3X(8«+‘>90°)
ﬂ C)3X(8f+‘>90°)

Seleccionar la

opcién que permita: Avanzar por el area verde hasta llegar a la salida,

evitando el fuego. Seleccionar la secuencia correcta con las repeticiones que corresponden.

A

A)AX (2w 1)+ 2X (2% 1mp)
B)2X (2w 1)+ 4X (2% 1mp)

C)4X (3™ 11)+2X (31 2mp)

Seleccionar la
la correcta? C

opcion que permita: Recorrer el borde la tabla. ¢ Qué opcién de repeticion es
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= repetir o
repetir e 2
g

mover @ pasos
»

girar (X @ grados

mover 9 pasos

»
girar ¥) € grados

mover € pasos
»

\d -
mover € pasos _girar (& € grados

mover o pasos

C)

mover € pasos

Seleccionar la opcién que permita: Que el gato pregunta tu nombre, te saludos diciendo
“Hola Nombre” y luego se presenta. A
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PRI @ Arcowov Edtarv  Sugerencias  Acercade &L ot 2K

el

L:;‘ T— pu @ || Powamss | Distaces | Sonidos
p

I avariencia | control ! .
al presionar

ISﬂmﬂﬂ ISensnres
lLamz luperannras (= =Tl Hola.<Cual es tu nombre? RV I E T
IDalos IMés Blogues

dedr | unir respuesta = por o segundos

maver pasos

()& Soy un personaje de la Aplicacion Scratch Gl 2 Bt
girar ) € gradas
o @ [ orar ) €0 arac:
p—
apuntar hada puntero del ratén n
[N 1 Hola.éCual es tu nombre?  RYREES TS
m LNl Soy un personaje de la Aplicacion Scratch por e segundos
dedr | respuesta por e segundos
L LY desicar en €9 seqs a x: @ v: |
Objetos Nuevo objeto: e / E"I [ o]

al presienar
Escenario = ;
Gt [.lw 1 Hola.éCual es tu nombre? it e segqundos

Fando nueve: dedr | unir respuesta por e segundos

a/aa
[|[Zs 18 Soy un personaje de la Aplicacién Scratch por e segundos

fijar estilo de rotacién izquierds) QU=Q

Seleccionar la opcidén correcta: ¢ Cual es la escala con la que trabaja el entorno de la
Aplicacion Scratch? B

4 N (.

X:-200, Y: 200 X:200, Y: 200 X:-240,Y: 180 X: 240, Y: 180 X:-220,Y: 180 X:220,Y:180
A) ® ' B) ®, ’ C) ®, '
QRE QX WEws
X:-200, Y: -200 X: 200, Y: -200 X:-240, Y: -180 X:240,Y:-180 X:-220, Y: -180 X: 220, Y: -180
Nuevo objete: (97 [B¥ (74 Nuevo objeto: (95 [ (9%

X AN

)

Seleccionar la opcién que permita: Asignar un valor a la Variable Suma. B

@EERE © Achivov EditarY Sugerencias Acercade &+ XX

-

W Asignar Valor @ || Propanas | Distaces | soridos
et

Jriovimients | Eventos 5

[ Apariencia J control é%’
[ sonido [ sensores

[ Lz J] overadores A) al presianar

[ Datos |

[ viss Bloques cambiar Sumar _ por @

B

Crear una variable

O L sumar }
N ?’ B) —

Crear una lista C) al hacer dic en este objeto

cambiar Sumar _ por €

X240 ¥ 27 4

Nuevo objeto L. / an

Escenario
1 fondo

Fondo nuevo:

E/an
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Seleccionar la opcién que permita:Incrementar en 1 el valor de la Variable Suma. A

& Archivov Editarv Sugerencias  Acerca de L % K

gl
._:'J Asignar Valor '- . Programas Disfraces Sonidos

I vovimienta ] Eventos

O
| #pariencia ] control =
Sumar [0

[ sonico [ sensores

[ [ [ operadores A)
EX

[ s Broques

b

Crear una variable

N B)
T c) al hacer dic en este ohjeto
X240y 21 4
Objetos Nuevo objeto: @ / &l 3
50
*
QT
Escenario Objeto1
Vfonds

Fondo nuevo:

a/an

10

Seleccionar la opcién que permita: Graficar un cuadrado mediante secuencia. C

@ Archivov FEditarv Sugerencias Acercade L+ RO
[-] GRAFICO-CUADRADO F . Programas Disfraces Sonidos
- [ “Movmiento [ [EAI0Y
I rpariencia [ control
[ sonico [ sencores
[ Laoic [ oreradores
[ pawos I mas Bioques

fijar estilo de rotacién izauierdath

11

Seleccionar la opcién que permita: Graficar un cuadrado repitiendo acciones. B
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BEPMIE @ arcwvov Editary Sugerencias Acercade 2k KX
Iry
W] GRAFICO-GUADRADO pu @ Progamas | Ostaces | Senicos
vt
| moumiento | RS X,
[ #ozriencia [ contral
&
[ sonido [ sensores 0
| e [l operagores ¥ 0
[ patos [ 35 Bloques

 girar ¥) €8 grados

mover @ETD) pasos

GJ
)

- @D
@ mover @D pasos
v,

>

A) B) 9]

apuntar hacia puntero del ratin

LI LY destizar en @) segs a x: @ y: |

Nuevo objeto: 9’ / ﬁ (o]

fij (o]

1 fondo cambiar v por €

obj
Fondo nuevo:

fijar estio de rotacin izquierdaH S

1
2

12

Seleccionar la opcién que permita: Sumar 2 nimeros ingresados por el operador. C

@EDRIE © Archivov Editary Sugerencias  Acercade L% 5
(]
W] SUMAR-2 NUMEROS ju @[ Prowamss | Distaces | sonicos
Vet
Jwovimiento [ Eventos
Jepariencia [ control e
Fsonwo  [sensores ;
Numero [0 [ Lz [ operadores
Fe—— ] [ wés Bloques
Crear unavariable
() = D
< = D
AT, = socse (B vor © sogunis
ultado por € segundos
» D
X240 y: 480 4
4.
Objetos. Nuevo objeto: @ / &l € _—

Escenario
1 fando.

Fonds nuevo:

a/am

13

Seleccionar la opcion que permita:Grafique 10 Mosaicos de 40 pixeles, para caminar sobre
él, hasta el final del mismo. A
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GERRT @ arcnvov Edmary  Sugerencias  Acercade & o+ KO
o)
'-:f MOSAICO ’. . Programas Disfraces Sonidos
v [ez:0,v:180) Juovimiento | Eventos
B Avariencia [ control

[ sensores
[ operadores
[ oanos I s Bloques

Fiar y 2 @I

(x:-240,¥:0) (:0,¥:0) (%:240,¥:0) | mover €1 pasos mover €1 pasos
X girar ) @) grades girar ) € grados
ore | E =
@ mover @) pasos
A& =l
Fjar color de lipiz a
e
cambiar color del lapiz por €10 W fijar v a
deslizar en €) segs a x: ED v:
(%:0,¥:-180)
; 5 : = A) B)
Objetos Nuevo objeto: & / &l (3

fijar intensidad de lapiz a €
cambiar tamaiic de lipiz por €

Escenario Fijar tamaiio de Lipiz 2 €9
2 fondos.

Fondo nueva:

a/ae

mover € pasos

' girar ¥y @D arade
]

14

Seleccionar la opcién que permita: Que al presionar sobre el Gatito, este debe pedir un

valor de X al cual moverse y mediante repeticion debe moverse hasta ese valor de X. C

GGPAMTE @ archivov Editarv  Sugerencias  Acerca de PAES

(]
™ presentacion 1 '- . Programas Disfraces Sonidos
el .
v [0, ¥:180) IMowmlentn IEventos
ICnmrm al hacer clic en este objeto
[ senido [ sensores
ILép\z IDperanmes < R a .
. r € segundos
I Datos [ 135 Bloques R - ECHESLS
repetir hasta que posicion en x = respuesta
mover pasos
decr [EETE o
(2:-240,¥:0) (:0,¥:0) (%:240,¥:0)
X
al hacer clic en este objeto
[T ET A éHasta que posicion de X deseas que avance? ¥ esperar
repetir hasta que  posicion en y = respuesta
(2:0,¥:-180)

e (1 s

X 240 Yo 175 4

Nuevo objeto: Q / é @ cambiar fondo a ejescartesianos

Objetos

cambiar efecto color  por D

al hacer clic en este objeto
establecer efecto color  a @

Escenario
3 fondos

PEET N cHasta que posicion de X deseas que avance?

i
QLT
Fonde nuevo:

@a/an

cambiar tamaiio por
fijar tamaiio a E0I 9%

repetir hasta que  posicion en x = respuesta

s

¥y esperar

e,
L
X -161
y: 42

15

Seleccionar la opcién que permita: Ingresar 5 NUumeros positivos y sumarlos. Si se ingresa

namero erréneo, emitir mensaje de error. C
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@ ArchivoY EditarY Sugerencias Acercade AN T

ju @ | Frogamas | Disfizcos | Sonidos

=
._:; 5 numeros posiivos

Juovimients | Eventos

[ Avariencia

[ sonido [ sensores

[ iz [l operadores
[ ans [ més Bioques

E

repetir
=5 aceir Summ_ por® segundos
[ pr—
=3 A
) B)
5 [er—
5 [er—

X220 ¥ 180 4

Nuevo objeto: @ / ﬁ (o]

Escenario

Fondo nuevo: detener todos

E/an

¢
k
3
:
:

11
:
]

16

Seleccionar la opcién que permita: Ingresar 2 Nameros y que el personaje los muestre
diciendo: “El numero ingresado es: Xy luego mostrar la suma de ambos niumeros. B

il @ Archivov Editary Sugerencias Acercade B A a1

[ s S s
"™ dos numeros y suma F . Programas | Disfraces | Sonidos
461

I vovimiento [ Eventos

J Avariencia ] control

[ sonido [l sensores
I Lapiz I Operadores

m IMa’s Blogues
Crear una variable

» CZD

= ED

L 5uma )

fijar Suma  a

Y B)

Crear una lista

aecitNum2 por® segundes
dec EPTIETOETS T por® segundos
decit (Suma por € segundos

decit| Num1 + Num2 par® segundos|

X: 240 y: 180 4

Objetos Nuevo objeto: @ / & 03

decit’ Numi + Num2 por@ segundos

17

Seleccionar la opcién que permita: Determinar si un nimero ingresado es positivo o
negativo. C
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& Scratch 2 Offline Editor

+ + X0

@ Archivov Editarv Sugerencias Acercade

::; TEVE AT T D G Ju @ Prowamas | Disfiaces | Somdus
Jrovimiento | Eventos
[l #variencia | control al presionar
[ sonido [ sensores
Yoz preguntar ¥ esperar
| BErS [ 125 Boques respuesta > [J] _ entonces

decir EN NI G por € segundos

PO El Nimero Ingresado es Negativo  [RTT 2 JESTIE NS

nimero al azar entre €9 v €0 Ji ! presionar

preguntar [ETICTREIEN v esperar

respuesta < [E _entonces

L2278 £l Numero Ingresado es Positivo [0l 2 S ILNTES
—
si no

(72518 £l Numero Ingresado es Negativa ROl 2 JESUITIES

X250 ¥ 180 4

Ll aaal

Objetos Nuevo objeto: @ / & B
E al presionar
Egcenari Jetra € 4= [T preguntar Al v esperar
T longitud de [T

Fando nuevo:

@/as

¥

ralz cuadrada_ de )

x: -88
¥: -60

q) ESP

o]

18

Seleccionar la opcion que permita: Ingresar un niumero mayor que O(cero) e indicar si el

namero es par o impar. A

-

& KX

& Archivoy Editary Sugerencias Acercade

=]
I_-J PARJIMPAR ‘~ . Programas Disfraces Sonidos
a6t
Jrovimients || Eventos
R roanancs
[ sonido [ sensores preguntal (ETTYTRCL v esperar!
[ [ | operadores fjar Valor  a  respuesta mod@
[ patos [ s Blogues

decir EITSE T Y por® segundos|
decir ENTE I UL por®) segundes

rar

3

X200 ¥ 28 4

Nuevo objeto: ? / é (o]

FREMY | imero Ingrasado s IMPAR Ritl 2 Sl s

Escenario
4 fondos

preguntar JUFTITLACILN v esperar

Fande nueve:

@/anm

decir EITI R T por &) segundos

P Bl Nimero Ingresado es IMPAR [k 2 o L

A)

B)

<)

19

Seleccionar la opcién que permita: Realizar un rectangulo, en cada lado se debe cambiar el

disfraz y emitir un mensaje. Al finalizar el gatito debe emitir un sonido. C
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KA wr
¥y oAn

GEERIE & achivor Edilary Sugerencias Acercade

0 Y| P | Bt || Qs

-
™ rectangulo
7

R wovimiento | Eventos

| Avariencia ] control

[ sonido [ sensores

[ [ETE [l operadores
[ s Bloques

baiar lapiz
Fijar x a
fijar y a

mover EWY pasos

Fjar x a
fijar y a @D

mover ) pasos

Crear unavariable
cambiar disfraz a_neigh pony

girar ¥ @ grados
decir por € segundos

mover E pasos

cambiar disfraz a neigh pony

r ) €D grados

Crear una lista

dece [EEIR or @ cogros [ @O poce

'
mover

cambiar disfraz a mankey2-b
girar ¥ @ grados
decir por € segundos

mover EW pasos

cambiar disfraz a monkey2-b

cambiar disfraz a monkey2-b
| % aivar ) €D arados

decir [IXTE] por € segundos

mover ) pasos

cambiar disfraz a bati-a

girar F) @ grados

cambiar disfraz a bati-a

girar ) @D grades

decir [EXTE] por € segundos

girar ) @ grados
decir por & sequndos

X 220 y: 180 4

Nuevo objeto: ¢ / é [C]

mover €D pasos
cambiar disfraz a disfraz1
girar ¥) € grados
decir por € segundos

mover EF) pasos

cambiar disfraz a disfrazi

tocar sonido miau
€ grados

decir [E¥PE] por € segundos

Fondo nuevo:

a/an A)

Seleccionar la opciébn que permita: Ingresar la nota de un examen de un estudiante,
teniendo en cuenta que aprueba cuando obtiene una calificacibn mayor o igual a seis. El
gato debe preguntar la nota y decir si esta “Aprobado” o “Reprobado”, segin sea el caso. A

& Archivoy Editary Sugerencias Acercade

|
L-_‘ aprobado—reprobado ‘~ . Programas Disfraces Sonidos
461

IMnu\m\emn IEVEmﬂS 5.
il | control =
[ sonido [ sensores SUETE Hola, £ Que nota sacaste en el examen? (b s ) M
e | operadores B e e < e
[ oatos [ s Blogues
A) decir FTIINTETINS por € segundos
decir [EE por @ segundes sino
decsr O = respuesta > ] y  respuesta < [ | entonces
r © scqundos PN Reprobaco, Debes estudiar mas. gl 2 Rar Ll g
sino
decr RTINS por & segundos
cambiar dicfraz a bati-a PRSP Hola, é Que nota sacaste en el examen? R me
respuesta > [ Jentonces
)
X240 ¥ 130 4 decir FYCETSIWYITINS por €3 sequndos
N 2. «cambiar fondo a school2 -
Objetos. Nuevo objeto: & /Jam
FPM Reprobado. Debes estudiar mas. el 2 RO L Y
% cambiar efects color _ por €53 )
] establecer efecto color a2 @
Tk
uitar efactas graficos
0 & & PSRN Hola, i Que nota sacaste en el examen? Rge e o}
Fenda nuevo, >
+ P — ] = respuesta > ] v  respuesta <Al entonces

a/ae c

fijar tamafio 2 €OT) % ) | decr [ETSIETSETE por € scqundos
sino

m decir FTENTIYRITES por € segundos a=q
[ ]
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VALIDEZ.

La prueba fue analizada y estudiada por Ingeniera Teresita Vallejos, Profesora titular
de la Materia Programacion en 3ero y 4to. Afio de la Especialidad IPP en la Escuela de
Educacion Técnica N° 24 Simén de Iriondo, Profesora en Disciplinas Industriales. Su punto de
vista fue muy interesando ya que mucho de los que se buscé aplicar en la presente
investigacion esta relacionado con lo que ela misma aplica en su materia.

Se solicita mediante Nota 3 a la Ing. Teresita Vallejos la correccion y/o visado del
instrumento de Pre-test y Post-test

CONFIABILIDAD

Para medir la confiabilidad del instrumento se someti6 a una prueba de Kuder-
Richardson con una prueba piloto de 12 personas de la muestra. El Indice KR= 0,697 de
fiabilidad, siendo fiable con valores mayores a 0,6

INDICE DE CONFIABILIDAD - Encuesta Piloto - Método Kuder Richardson

N° 1{2|3|4|5(6| 7| 8|9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 | SUM
1} 1(1}1}1|1}1]1, 1|1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 6
2/ 1(1(1,1|1|0|1j0]1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 12
3/ 1(1(1/0|1|1|1j1]1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 14
4 1) 1|1}1|1(1|1|1]1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 13
5/1(1}1,1|0|0|0|1]1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8
6111, 1|1|1|1j0]1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 13
7/ 1/1}1,1|{0|1|0j0]|1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7
8  1(1|1,1|1|0|0j0]|O0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 9
9/ 10| 1|1|1|1|1j1]1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 13
10| 11| 0| 1| 1|10 1|1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 11
111, 1|0|1|1|1/0]0|O0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 7
121, 1(1)1|1|1]1j1]1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 14

TABLA 10: TABLA DE LA TESISTA. INDICE KUDER RICHARDSON
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EVALUACION DEL INSTRUMENTO

La presente tabla busca evaluar el instrumento segun el criterio de la Prof. Teresita
Vallejos, tomando en consideracion si estan de acurdo con las variables e indicadores
presentados a lo largo de la presente investigacion.

Para evaluar tendremos en cuenta la siguiente escala. Marcar con una X.

1- M: Malo — Reemplazar y/o eliminar
2- R: Regular — Hay que realizar modificaciones o replantear
3- B: Bueno —Aprobado para realizar

VALIDACION DE LAS PREGUNTAS

PREGUNTA R | M | Observaciones

O |00 N OO u» | W|IN |-

[N
[N

[EY
N

[EEN
w

=
S

[EEN
(%2

=
[e)]

=
~N

=
0o

=
(o}

[
o
XX | X |X | X|[X|X|X|X[|X|X|X|X|X|X|X|X|X|X|X|®w

N
o

TABLA 11- VALIDACION DEL INSTRUMENTO - FUENTE: TESISTA
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ANALISIS DE LOS DATOS OBTENIDOS

¢,Cual es el orden correcto de las instrucciones para poder cepillarse los dientes?.

Tabla 12: Fuente: Resultados obtenido del pre-test y post- test

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
1 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 38| 97,44 39 100
INCORRECTAS 1] 2,56 0 0
TOTAL 39 100 39 100

De la tabla 12 podemos observar que en el Pre-test el 97,44%
respondieron de forma correcta y que solo el 2,56 % respondieron de forma
incorrecta. En el Post-test el 100% respondieron de forma correcta y el 0%
respondieron de forma incorrecta..

PREGUNTA 1

97,44 100,00

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST

I CORRECTAS = INCORRECTAS

ILUSTRACION 5: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST.

De la pregunta N° 1 resulta la ilustracion 5en el que se puede
observar que tanto en el pre-test como el Post-test se acercan los
porcentajes de respuesta ya que las preguntas no presentan dificultad
para los estudiantes.Los estudiantes no tienen problema en Identificar la
secuencia de pasos para realizar una tarea especifica, en este caso en
cepillarse los dientes.
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Seleccionar la opcién de secuencia de direcciones méas 6ptimo para llegar a la salida. B

TABLA 13: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST.

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
2 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 36| 92,31 39 100
INCORRECTAS 3 7,69 0 0
TOTAL 39| 100% 39| 100%

De la tabla 13 podemos observar que en el Pre-test el 92,31% respondieron de
forma correcta y que solo el 7,69 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-
test el 100% respondieron de forma correcta y el 0% respondieron de forma

incorrecta.
100
100 92,31
90
80
70
60
50 39
20 36
30
20
10
0
FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
mmmm CORRECTAS —— INCORRECTAS

ILUSTRACION 6: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST.

De la pregunta N° 2 resulta la ilustracion 6en el que se puede observar
gue tanto en el pre-test como el Post-test se acercan los porcentajes de
respuesta ya que las preguntas no presentan dificultad para los estudiantes,
existe una mejora del 7,69%. Los estudiantes no tienen problema en utilizar la
direccionalidad para llegar a un objeto deseado, en este caso la salida.

Para recorrer el borde la tabla. ¢ Qué repeticion es la correcta? A

TABLA 14: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
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3 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 31| 79,49 39 100
INCORRECTAS 8| 20,51 0 0
TOTAL 39| 100% 39| 100%

De la tabla 14 podemos observar que en el Pre-test el 79,49% respondieron
de forma correcta y el 20,51 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
100% respondieron de forma correctay el 0% respondieron de forma incorrecta.

PREGUNTA 3
100
100

90 79,49
80
70
60
50
40
30
20
10

FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST

I CORRECTAS —INCORRECTAS

ILUSTRACION 7: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST.

De la pregunta N° 3 resulta la llustracion N° 7 en el que se puede
observar que una mejora en el Post-test de 20,51%.En un mayor % los
estudiantes pudieron identificar las repeticiones después de desarrollar los temas
programados.

Avanzar por el area verde hasta llegar a la salida, evitando el fuego. Seleccionar la secuencia

correcta con las repeticiones que corresponden. A

TABLA 15: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
4 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 34| 87,18 37| 94,87
INCORRECTAS 5| 12,82 2 5,13
TOTAL 39| 100% 39 100
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De la tabla 15 podemos observar que en el Pre-test el 87,18% respondieron
de forma correcta y el 12,82 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
94,87% respondieron de forma correcta y el 5,13% respondieron de forma

incorrecta.
PREGUNTA 4
94,87
100 87,18
90
80
70
60
50
37
30
20
10
0 13
FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
I CORRECTAS = INCORRECTAS

ILUSTRACION 8: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 3 resultala llustracion N° 8en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 7,69%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar las secuencias correctas con repeticiones después de
desarrollar los temas programados.

Para recorrer el borde la tabla. ¢ Qué opcién de repeticion es la correcta? C

TABLA 16: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
5 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 33 84,62 39 100
INCORRECTAS 6 15,38 0 0
TOTAL 39 100 39 100%

De la tabla 16 podemos observar que en el Pre-test el 84,62% respondieron
de forma correcta y el 15,38 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
100% respondieron de forma correcta y el 0% respondieron de forma incorrecta.
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PREGUNTA 5
120
100
100 84,62
80
60
39
40 33
20
0
FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
BN CORRECTAS —— INCORRECTAS

ILUSTRACION 9: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 5 resulta la llustracion N° 9 en el que se puede observar
una mejora en el Post-test de 15,38%.En un mayor % los estudiantes pudieron
identificar las secuencias correctas de opciones de repeticion después de
desarrollar los temas programados.

Seleccionar el conjunto de instrucciones en las que el gato pregunta tu nombre, te saludos
diciendo “Hola Nombre” y luego se presenta. A

TABLA 17: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
6 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 26| 66,67 35| 89,74
INCORRECTAS 13| 33,33 4| 10,26
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 17 podemos observar que en el Pre-test el 66,67% respondieron
de forma correcta y el 33,33 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
89,74% respondieron de forma correcta y el 10,26% respondieron de forma
incorrecta.
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PREGUNTA 6
100 89,74

90
80 66,67
70
60
20 35
40 26
30 33
20
10 26

0

FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
BN CORRECTAS —— INCORRECTAS

ILUSTRACION 10: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 6 resulta la llustracion N° 10 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 23,07%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar el ingreso y la salida de datos después de desarrollar los temas

programados.

¢,Cual es la escala con la que trabaja el entorno de la Aplicacién Scratch? B

TABLA 18: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
7 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 27| 69,23 34| 87,18
INCORRECTAS 12| 30,77 5| 12,82
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 18 podemos observar que en el Pre-test el 69,23% respondieron
de forma correcta y el 30,77% respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
87,18% respondieron de forma correcta y el 12,82% respondieron de forma

incorrecta.
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PREGUNTA 7

100 87,18
90

80 69,23
70
60
50
40
30
20
10

FRECUENCIA % FRECUENCIA %

PRE-TEST POS-TEST

N CORRECTAS —INCORRECTAS

ILUSTRACION 11: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 7 resulta la llustraciéon N° 11 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 17,95%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar y ubicarse en el espacio después de desarrollar los temas
programados.

Asignar un valor a la Variable Suma. B

TABLA 19: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
8 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 22| 56,41 37| 94,87
INCORRECTAS 17| 43,59 2| 5,13
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 19 podemos observar que en el Pre-test el 56,41% respondieron
de forma correcta y el 43,59% respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
94,87% respondieron de forma correcta y el 5,13% respondieron de forma
incorrecta.
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PREGUNTA 8
100 94,87
90
80
70
56,41
60
50
40
30
20
10
0 13
FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
BN CORRECTAS = INCORRECTAS

ILUSTRACION 12: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 8 resulta la llustracion N° 12en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 38,46%. En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar las trabajar con variables después de desarrollar los temas
programados.

Incrementar en 1 el valor de la Variable Suma. A

TABLA 20: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
9 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 34| 87,18 37| 94,87
INCORRECTAS 5| 12,82 2 5,13
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 20 podemos observar que en el Pre-test el 87,18% respondieron
de forma correcta y el 12,82 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
94,87% respondieron de forma correcta y el 5,13% respondieron de forma
incorrecta.
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PREGUNTA 9
94,87
100 87,18
90
80
70
60
50
37
40 34
30
20
10
0 13
FRECUENCIA % FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
EEEN CORRECTAS —— INCORRECTAS

ILUSTRACION 13: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 9 resulta la llustracion N° 13 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 7,69%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar el uso de variables de forma correcta después de desarrollar los
temas programados.

10

Graficar un cuadrado mediante secuencia. C

TABLA 21: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
10 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 26| 66,67 33| 84,62
INCORRECTAS 13| 33,33 6| 15,38
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 21 podemos observar que en el Pre-test el 66,67% respondieron
de forma correcta y el 33,33 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
84,62% respondieron de forma correcta y el 15,38% respondieron de forma
incorrecta.
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90
80
70
60
50
40
30
20
10

FRECUENCIA

PREGUNTA 10

84,62

66,67

,38

% FRECUENCIA %

PRE-TEST POS-TEST

N CORRECTAS —INCORRECTAS

ILUSTRACION 14: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 10 resulta la llustracion N° 14 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 17,95%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar las secuencias correctas después de desarrollar los temas
programados.

11

Graficar un cuadrado repitiendo acciones. B

TABLA 22: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
11 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 35| 89,74 37| 94,87
INCORRECTAS 4| 10,26 2| 5,13
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 22 podemos observar que en el Pre-test el 89,74% respondieron
de forma correcta y el 10,26% respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
94,87% respondieron de forma correcta y el 5,13% respondieron de forma

incorrecta.
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PREGUNTA 11

89,74 94,87
37
13
% FRECUENCIA %
PRE-TEST POS-TEST
N CORRECTAS —INCORRECTAS

ILUSTRACION 15: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 11 resulta la llustracion N° 15en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 5,13%.En un mayor % los estudiantes
pudieron identificar las instrucciones ciclicas repetitivas después de desarrollar los
temas programados.

12

Sumar 2 nimeros ingresados por el operador. C

TABLA 23: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
12 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 11| 28,21 31| 79,49
INCORRECTAS 28| 71,79 8| 20,51
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 23 podemos observar que en el Pre-test el 28,21% respondieron
de forma correcta y el 71,79 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
79,49% respondieron de forma correcta y el 20,51% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 16: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 12 resulta la llustracion N° 16 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 51,28%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas con repeticiones después de desarrollar los temas
programados.

13

Seleccionar la opcién que permita: Graficar 10 Mosaicos de 40 pixeles, para caminar sobre

él, hasta el final

del mismo. A

TABLA 24: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
13 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 15| 38,46 34| 87,18
INCORRECTAS 24| 61,54 5| 12,82
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 24 podemos observar que en el Pre-test el 38,46% respondieron
de forma correcta y el 61,54 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
87,18% respondieron de forma correcta y el 12,82% respondieron de forma

incorrecta.
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ILUSTRACION 17: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 13 resulta la llustracion N° 17 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 48,72%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas con repeticiones después de desarrollar los temas
programados.

14

Seleccionar la opcién que al presionar sobre el Gatito, este debe pedir un valor de X al cual
moverse y mediante repeticiobn debe moverse hasta ese valor de X. C

TABLA 25: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
14 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 5| 12,82 35| 89,74
INCORRECTAS 34| 87,18 4| 10,26
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 25 podemos observar que en el Pre-test el 12,82% respondieron
de forma correcta y el 87,18 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
89,74% respondieron de forma correcta y el 10,26% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 18: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST
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De la pregunta N° 14 resulta la llustracion N° 18 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 76,92%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas de ingreso de datos, variables y repeticiones después de
desarrollar los temas programados.

15

Ingresar 5 Nameros positivos y sumarlos. Si se ingresa nimero erréneo, emitir mensaje de

error. C

TABLA 26: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
15 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 7| 17,95 35| 89,74
INCORRECTAS 32| 82,05 4| 10,26
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 26podemos observar que en el Pre-test el 17,95% respondieron
de forma correcta y el 82,05 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
89,74% respondieron de forma correcta y el 10,26% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 19: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 15 resulta la llustracion N° 19 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 71,79%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas, seleccion e iteracion después de desarrollar los temas
programados.

16

Ingresar 2 Numeros y que el personaje los muestre diciendo: “El nimero ingresado es: X’y
luego mostrar la suma de ambos nameros. B

TABLA 27: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
16 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 9| 23,08 32| 82,05
INCORRECTAS 30| 76,92 7| 17,95
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 27 podemos observar que en el Pre-test el 23,08% respondieron
de forma correcta y el 76,92 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
82,05% respondieron de forma correcta y el 17,95% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 20: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 16 resulta la llustraciéon N° 20 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 58,97%.Los estudiantes pudieron identificar
manejo de variables, entrada y salida de datos después de desarrollar los temas
programados.

17

Determinar si un numero ingresado es positivo o negativo. C

TABLA 28: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
17 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 11| 28,21 30| 76,92
INCORRECTAS 28| 71,79 9| 23,08
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 28 podemos observar que en el Pre-test el 28,21% respondieron
de forma correcta y el 71,79 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
76,92% respondieron de forma correcta y el 23,08% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 21: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST
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De la pregunta N° 17 resulta la llustracion N° 21 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 48,71%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas en relacion a la seleccion del condicional después de
desarrollar los temas programados.

18

Ingresar un niumero mayor que 0(cero) e indicar si el nUmero es par o impar. A

TABLA 29: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
18 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 5| 12,82 34| 87,18
INCORRECTAS 34| 87,18 5| 12,82
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 29 podemos observar que en el Pre-test el 12,82% respondieron
de forma correcta y el 87,18 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
87,18% respondieron de forma correcta y el 12,82% respondieron de forma
incorrecta.

58




Tesina - Licenciatura en Tecnologia Educativa - Afio 2019

MIRTA BEATRIZ LUQUE

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

FRECUENCIA

PREGUNTA 18

87,18

% FRECUENCIA %

N CORRECTAS —INCORRECTAS

ILUSTRACION 22: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 18 resulta la llustraciéon N° 22 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 74,36%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas de seleccion después de desarrollar los temas
programados.

19

Realizar un rectangulo, en cada lado se debe cambiar el disfraz y emitir un mensaje. Al
finalizar el gatito debe emitir un sonido. C

TABLA 30: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
19 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 4| 10,26 35| 89,74
INCORRECTAS 35| 89,74 4| 10,26
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 30 podemos observar que en el Pre-test el 10,26% respondieron
de forma correcta y el 89,74 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
89,74% respondieron de forma correcta y el 10,26% respondieron de forma

incorrecta.
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ILUSTRACION 23: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 19 resulta la llustracion N° 23 en el que se puede observar
gue una mejora en el Post-test de 79,48%.Los estudiantes pudieron identificar
las secuencias correctas la secuencia de acciones después de desarrollar los temas
programados.

20

Ingresar la nota de un examen de un estudiante, teniendo en cuenta que aprueba cuando
obtiene una calificacion mayor o igual a seis. El gato debe preguntar la nota y decir si esta
“Aprobado” o “Reprobado”, segun sea el caso. A

TABLA 31: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

PREGUNTA PRE-TEST POST-TEST
20 FRECUENCIA % FRECUENCIA %
CORRECTAS 6| 15,38 33| 84,62
INCORRECTAS 33| 84,62 6| 15,38
TOTAL 39 100 39| 100%

De la tabla 31 podemos observar que en el Pre-test el 15,38% respondieron
de forma correcta y el 84,62 % respondieron de forma incorrecta. En el Post-test el
84,62% respondieron de forma correcta y el 15,38% respondieron de forma
incorrecta.
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ILUSTRACION 24: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

De la pregunta N° 20 resulta la llustracion N° 24 en el que se puede

observar que una mejora en el Post-test de 69,24%.Los estudiantes pudiero

n

identificar las secuencias correctas de seleccion anidada después de desarrollar los

temas programados.
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ILUSTRACION 25: FUENTE: RESULTADOS OBTENIDO DEL PRE-TEST Y POST- TEST

En la llustracion 25, podemos observar los valores obtenidos en el Pre-test y
Post-test y vemos la diferencia de valores que existe entre uno y el otro. Por la
representacion grafica resultante podemos asumir que el Post-test tiene mejores valores
que el Pre-test, de lo cual se deduce que han mejorado las respuestas de los
estudiantes secundarios de escuela técnica de ler. Afio 1ra. div. del ciclo superior de
informatica personal y profesional cuya media de Pre-test es de 11,88 y de Post-test es
de 35,04.
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CRONOGRAMA
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Semanas 112/3/4/1,2/3|4/1/2|3|4|1,2/3|4(1(23|4|1

Cabe aclara que se solicitd a la direccion de la carrera, una ampliacion de los plazos para la
presentacion de la Presente Tesis.

RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES

¢ Estudiantes: Curso completo de ler. Afio 1ra. Division de EET N° 24 “Simén de
Iriondo”.
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Docente: Tesista. Prof. titular de la materia TIC. Prof. A.U.S. Luque Mirta Beatriz.
Docente observador: Arg. Prof. Liliana De Franchesco

Docente Prof. Ing. Teresita Vallejos

Netbook (Programa conectar Igualdad) o Computadoras de laboratorio de Informatica.
Laboratorio de Informética de la Institucion

Software Scratch.
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CAPITULO IV - METODOLOGIA DIDACTICA

INICIO

» Motivacion, se busca despertar el interés del estudiante brindando explicacion de
conceptos, imagenes y presentaciones de Scratch. Todo esto de acuerdo al tema a
tratar.

» Saberes previos, se busca despertar el interés realizando una serie de preguntas
relacionandolas con saberes previos de los estudiantes.

» Conflicto cognitivo, se busca plantear interrogantes, se estimula a pensar y descubrir

gue tema se va a trabajar. Y una vez generado el conflicto cognitivo se expondra y se
brindara la informacién necesaria.

PROCESO

Se presenta el tema tomando en cuenta los saberes previos del estudiante. Retomando
teoria y practica anterior se desarrolla el temay se brinda informacion para realizar los trabajos.

Una vez culminada la explicacidon se hace preguntas a los estudiantes a fin de aclarar

algunos conceptos que no fueron claramente comprendidos. Para comprobar si los estudiantes
estuvieron atentos a la explicacién se genera una practica.

CIERRE

La evaluacion se produce en forma constante a lo largo de la puesta en marcha de la
ficha de aprendizaje. Los trabajos practicos son entregados a los estudiantes a fin de que
afiances los conocimientos y verificar los aprendizajes alcanzados. Se realiza correccién y/o
sugerencias en cada uno de los trabajos practicos realizados.El Método de Escala de Likert se
utilizapara evaluar cada una de los ejercicios de la Fase4 y la fase 3 en su punto 3.
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FICHAS DE APRENDIZAJE

FICHA DE APRENDIZAJE N°1

Prof. Mirta B. Luque

Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones

Objetivo: Que el estudiante identifique el entorno de Scratch, elementos que lo componen,
espacios de trabajo y caracteristicas.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacién: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: ¢Podemos crear Computadora
juegos en la computadora? Programa Scratch
Conflicto Cognitivo:
¢ Qué es programar?, ;Podemos
darle ordenes a la computadora?.
Proceso Para dar un panorama general se Proyector
introducen conceptos de Computadora
programacion, programa, entorno Programa Scratch | 40 minutos
de scratch Trabajo Practico
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se hace entrega del Programa Scratch | 30 minutos
Trabajo préactico correspondiente. Trabajo Préactico
EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar las partes del Trabajo Practico. Método
generado por las interactivos entorno de Scratch y la de Likert para el Fase 3.
Tecnologias de la ubicacion espacial.
Informacion y las
Comunicaciones.

= L EAEE

7] 2 ' e |~
1N

TRABAJO PRACTICO N° 1

ESCENARIO

1- Colocar nombre a las distintas partes del entorno de Scratch.
2- Identificar el area que corresponde a (-100X, 120Y) en el escenario:
3- Identificar el drea que corresponde a (130X, -90Y) en el escenario:
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FICHA DE APRENDIZAJE N° 2

Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones
Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los blogues del entorno de Scratch y su aplicacién en
una secuencia de acciones.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora
¢, Qué es Scartch? ¢,Qué funcion Programa Scratch
cumplen los Blogques?
Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢,Cuales son los bloques de
Scratch?
Proceso Tomando en cuenta lo visto en el Proyector
TP1 se procede a ver una Computadora
presentacion donde estan los Programa Scratch | 30 minutos
bloques de Scratch y su Trabajo Practico
organizacidén con sus codigos de
colores. Se explica los blogues de
movimiento, l4piz, control y
eventos.
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
practico a ser realizado para Trabajo Practico
afianzar los conocimientos.
EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar las los bloques | Trabajo Practico 2.
generado por las interactivos que forman parte del Método de Likert para el
Tecnologias de la entorno de Scratch y su Fase 3.
Informacion y las funcionalidad
Comunicaciones.

TRABAJO PRACTICO N° 2
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£ Seratch 2 Offline Editor -
GEPRSE] & Achivov Editary Sugerencias Acercade R -
:4-]4 Scratch 2 ~ Programas | Disfraces | Sonidos
[vatores SR [ Eventos .
B [ Awariencia Control é\ F
J soniao [ sensores S
[ Lapiz [ operadores ¥ 69
() Joatos [ mis Bloques
=
\(t
<
girar F) grados

Objefos

B 155

o

Wew=

SE

Escenario Obieto1
1 fondo.

Fondo nuevo:

a/ae

—_
1

3- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

apuntar an direccion

apuntar hacia puntero del ratén
ir ax v @

X117 ¥ 181

Nuevo objeto: @ / & 3

deskzar en @ segs a =

rebotar =i toca un borde

fijar estilo de rotacién izquierdasdl QA=Q

Escribe el siguiente programa en Scratch.
2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.

FICHA DE APRENDIZAJE N°3

Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones
Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los blogues del entorno de Scratch y su aplicacion en
ingreso y egreso de datos y el manejo de variables.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora
¢, Qué bloques podemos ver hoy? Programa Scratch
Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢Coémo podremos trabajar con
Variables?
Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector
TPanteriores, se procede a ver Computadora
una presentacion donde estan los | Programa Scratch | 30 minutos
trabajos con variables en Scratch Trabajo Practico
Se explica los bloques de Datos,
apariencia, operadores y
sensores.
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
practico a ser realizado para Trabajo Practico
afianzar los conocimientos.

EVALUACION
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COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO

Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar las los bloques | Trabajo Practico 3.
generado por las interactivos que forman parte del Método de Likert para el
Tecnologias de la entorno de Scratch y su Fase 3.

Informacion y las funcionalidad

Comunicaciones.

TRABAJO PRACTICO N° 3

& Scratch 2 Offline Editor -

PRI @ Archivoy Editary Sugerencias Acerca de E A -

ol . .
I_-J scratchtlc(ﬂ) '~ . Programas Disfraces Sonidos
N804
U 0V o U 0U 0U 0V o v [IEmTTEleents
lvart @8 "6 5 0 o 0 0 O o O o O o © 5 - ;_,
R rvarencia | control decir [T por € sequndos ¥
o "0 "0 °0 %0 %o [ |
| Averysvar2 FFEER 6 670 0°0 0°0 00 o0°0 o I sonido I sensores PO ingrese un numero =n el recusdro g g -
0" 0 o6 0 g 0°g 070 070 E . x
[Averyvars 00 | 2 0 2 0 0 %0 0% 0 o 1 iz [ overadores fijar varl a respuesta v 51

o
Ao ° 0 0 o0 °o0 ° o ° o © Noas Brds Bloques | [RSOR o0 mera e o recucae: P
¢ 0o © 0o © o ¢ o0 © o © o © - =
|vars BB 0 © 0 O 0 O o0 © o O o O o O [y e fijar var2  a respuesta
o © o O o O o ©O o O

°
vars END | o o

-] o o

o o o o ° o Esl.sSrEts
o o o

°_ o o <] <]
© 0 e 000 o0 o EFOY-rET
O o O o O o O o
ODOOOOODOD

O o © p O g O g O —
0°6%%6% 0% 0% 0 apuntar en direccién ER9
O 0o 0 0o © o O o ©

CL IR ingrese otro numere en el recuadro [UEEIEETS
fijar var4  a respuesta
[ IR ingrese otro numero en el recuadro RUECALETS

apuntar hacia puntero del ratén fijar vars a raspuasta
5 o ° 5 puntar h puntero del rat

[e] o o (o) [o] ; -

o o 0 g 0 o © o PEPSIRNENY ingrese otro numers =n =l recuadro Rl a8
O 0o O 0o O 0o 0 o0 © o -

i s 4 rpret

o o o

o o o o o o o o
[e] © e} [e} [e] ] o] [e] .

%0 0% %% %6 0”0 076 076 e ir a puntero del ratén

bl LY o<izar en @) seos 2 x: €FD v

FERSIRNERY ingrese otro numern en el recuadro gl S
fijar var7  a respuesta

~ PR ngresa otro numero en sl racusdro | g i
Objetos Nuevo objeto: ¢ / & i
" filar var8  a respuesta
cambiar x por

Escenario

3 fondos: cambiar y por

PE PR ingrese otro numero en el recuadro WECAETS

fijar vard  a respuesta

PRI ingreza otro numera en &l recusdro R g

fijar varld @ respuesta

o]

@/da
decir | unir [T resultado  por @ segundos
1- Escribe el siguiente programa en Scratch.
2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.
Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

fijar rasultade a2 (var1l + (var2z + (varz +

w
1

EICHA DE APRENDIZAJE N° 4

Tecnologia de la Informacién y las Comunicaciones
Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique el uso del bloque de control de seleccion y el manejo

de variables en Scratch.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora

¢ Qué bloques podemos ver hoy? Programa Scratch
Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢ Coémo podremos trabajar con

Variables?
Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector
TP anteriores, se procede a ver Computadora
una presentacion y explicar el Programa Scratch | 30 minutos
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blogue de control selectivo y su Trabajo Practico
uso.
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
practico a ser realizado para Trabajo Practico
afianzar los conocimientos.

EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar Bloque para Trabajo Practico 4.
generado por las interactivos utilizacién de variables Método de Likert para el
Tecnologias de la de instrucciones Fase 3.
Informacion y las selectivas.
Comunicaciones.

TRABAJO PRACTICO N° 4

£ Scratch 2 Offline Editer - X
EERTSl @ Aomvov Editar  Sugerencias  Acercade L+ X
TIC1y2 '~ . Programas Disfraces Sonidos

| I s Py
Il -'—-1 IApanenc\a Control .
: I‘Snmdn I‘Sansnres =]
[ = J operadores ¥: -53
IDams IMés Bloques
mover € pasos

Escenario
2 fondos

Fondo nuevo:

/A

decir | unir PR woir | Valord  unic B Valor2 || por € segundos

* (Walor2 | por € segundos

Ml valor1 / Valorz  por € segundos

1- Escribe el siguiente programa en Scratch.
2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.
3- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

FICHA DE APRENDIZAJE N° 5

Tecnologia de la Informacién y las Comunicaciones
Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los bloques del entorno de Scratch y su aplicacion.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
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Scratch. Proyector 10 minutos

Saberes previos: Preguntamos Computadora

¢Coémo podemos integrar algunos | Programa Scratch

bloques?

Conflicto Cognitivo: Preguntamos

¢Podemos trabajar con

instrucciones repetitivas?.

¢Podemos dar unir grupos de

bloques?
Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector

TP anteriores, se procede a ver Computadora

una presentacion y explicar el Programa Scratch | 30 minutos

bloque de control de iteracién Trabajo Practico

infinita y lamado a ejecucion de

otro grupo
Cierre La evaluacion es constante Proyector

durante el transcurso de todo el Computadora

trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos

practico a ser realizado para Trabajo Practico

afianzar los conocimientos.

EVALUACION

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar Bloque para Trabajo Practico 5.
generado por las interactivos utilizacién iterativa, en Método de Likert para el

Tecnologias de la
Informacion y las
Comunicaciones.

este caso infinita y llamar
a ejecucion de otro grupo
de bloques.

Fase 3.

TRABAJO PRACTICO N° 5

BERRI] © Archivov Editarv Sugerencias Acercade & o+ ¥
ey
'® pucoa ju || Frogamas | Distaces | sonidos
Pt
R riovimiento [ Eventos
Q#variencia ] control

ISumda ISensures
ILémz IUneradures

s Bioaues
Crear una variable
L m enviar

Crear una lista

X240 ¥ 130 4

Nuevo objeto: 9 / m [ o]

Objetos

Escenario
2 fondas.

Fondo nuevo:

LI AT 2Cual es tu nombre?

filar Nombre

al hacer clic en este objeto

a  respuesta

mensajel

¥ esperar

G/ an
Q=8
1- Escribe el siguiente programa en Scratch.
2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.
3- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

EICHA DE APRENDIZAJE N° 6
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Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones

Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los bloques del entorno de Scratch y su aplicacion a
instrucciones de tipo repetir veces.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora
¢sabemos repetir acciones? Programa Scratch
Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢Podemos trabajar con
instrucciones repetitivas
determinada cantidad de veces?.
Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector
TP anteriores, se procede a ver Computadora
una presentacion y explicar el Programa Scratch | 30 minutos
bloque de control de iteracion Trabajo Practico
infinita y llamado a ejecucion de
otro grupo
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
practico a ser realizado para Trabajo Practico
afianzar los conocimientos.
EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar Bloque para Trabajo Préactico 5.
generado por las interactivos utilizacion iterativa, en Método de Likert para el
Tecnologias de la este caso con un valor Fase 3.
Informacion y las de fin.
Comunicaciones.

TRABAJO PRACTICO N° 6
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& Scratch 2 Offline Editer - x
BERTE]l S Arcivov Editarv  Sugerencias  Acercade &+ KNGO
E-] Practico 10N F . Programas Disfraces Sonidos
- [ movimiento
= [ ~pariencia Control
| respuesta J

[ sonido [ sensores

[ B [ operadores
Datos Ms Bloques

1 1

al hacer diic en este ohjeto

cuando el fondo cambie a blue |

cuando volumen del sonido  sea

X: 290 y: 180
¥: B e

Objetos Nuevo objeto: @ / & 63
i
Escenario  |_Rendeer
2 fondos
Fondo nueva:
a/an

4- Escribe el siguiente programa en Scratch.
5- Escribir cuales fueron los bloques utilizad os.
6- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

FICHA DE APRENDIZAJE N° 7

Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones
Prof. Mirta B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los blogues del entorno de Scratch y su aplicacion a
texto y operando con estos.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora
¢Podemos trabajar con texto? Programa Scratch

Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢ Podemos trabajar con
instrucciones repetitivas hasta
que llegue a un valor
determinado?

Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector
TP anteriores, se procede a ver Computadora
una presentacion y explicar el Programa Scratch | 30 minutos
bloque de control de iteracion Trabajo Practico

Repetir hasta que, variables,
seleccion, ingreso y egreso de

datos.
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
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practico a ser realizado para
afianzar los conocimientos.

Trabajo Practico

EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar Bloque para Trabajo Préactico 6.
generado por las interactivos utilizacion iteracion Método de Likert para el

Tecnologias de la
Informacion y las
Comunicaciones.

repetir hasta, variables y
bloque de control de
seleccion.

Fase 3.

t;-.- texta . cantidad

PTSSIITT ¢ contociad e caractenes inoresads e

TRABAJO PRACTICO N° 7

| cantidad por@ segundos|

cantiaag de respuesta =Pl o  letra cantidad de respuesta =0

1- Escribe el siguiente programa en Scratch.

2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.
3- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.

FICHA DE APRENDIZAJE N° 8

Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones

Prof. Mirta

B. Luque

Objetivo: Que el estudiante identifique los bloques del entorno de Scratch y su aplicacién a
repeticién, seleccién, ingreso y egreso de datos, variables.

SECUENCIA DIDACTICA

Momentos Actividades Recursos Tiempo
Inicio Motivacion: Despertar el interés
de estudiante presentando
Scratch. Proyector 10 minutos
Saberes previos: Preguntamos Computadora
¢ Cbémo estamos con las tablas Programa Scratch
logaritmicas?
Conflicto Cognitivo: Preguntamos
¢Podemos aprender o recordar
con Scratch?
Proceso Tomando en cuenta lo visto en los Proyector
TP anteriores, se procede a ver Computadora
una presentacion y explicar el Programa Scratch | 30 minutos
bloque de control de iteracién, Trabajo Préctico
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seleccion, variables, ingreso de
datos.
Cierre La evaluacion es constante Proyector
durante el transcurso de todo el Computadora
trabajo. Se entrega el Trabajo Programa Scratch | 40 minutos
practico a ser realizado para Trabajo Practico
afianzar los conocimientos.

EVALUACION
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES INSTRUMENTO
Se realiza en el entorno Trabajar en entornos Identificar Bloque para Trabajo Practico 8.
generado por las interactivos utilizacién iteracion, Método de Likert para el
Tecnologias de la seleccion, variables, Fase 3.
Informacion y las ingreso y egreso de
Comunicaciones. datos.

TRABAJO PRACTICO N° 8

1 Scratch 2 Offline Editor - X
EERTEl © Aomov Ediarv  Sugerencias  Acercade L+ ¥

W sof jpu @  Progemas | Disiaces | Sonidos

w481

I INIuwmisntu IEvsntus

ISnnido ISensores fijar primer nimers 2 nimero al azar entre §9 y

[ Uiz [ operadores fijar segundo nimerc @ mémero al azar entre @9y
IDams IMés Bloques

decir por € sequndos

decr por @ sequndos
pensar (M por € sequndos

preguntar unir unir [SEEEYTN primer nimero  unir ] segundo nimero  y esperar

decir [T por € segundos

4

»

fijar primernimero  a ndmaro al azar entre 9 v §0)

»
fijar segundonimers a nimero al azar entre € v €1

»
X: 240 ¥ 180 4
onetcs —

L cambiar efacts color  por €1
I establecer efecto color  a @
Escenario Pico
2 fondas

Fondo nueva:
: @
@/an
i O

respuesta _ entonces

preguntar  unir  unir [SETEYTM  primer nimere unir f§ sequndo nimere  y esperar

PPN SIGUE INTENTANTO R a2 e
r

preguntar  unir  unir [P primer nimere  unir [ segundo nimero v esperar

fijar tamaiio a T

1- Escribe el siguiente programa en Scratch.
2- Escribir cuales fueron los bloques utilizados.
3- Realiza otro programa utilizando por lo menos el grupo de bloques de este practico.
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METODO DE ESCALA DE LIKERT

Método de Evaluacion delaFase 3y 4 (Ejercicio integrado)

Método de Escala de Likert utilizado para evaluar cada una de las propuestas del Fase
3 de los trabajos practicos presentados por los estudiantes y el ejercicio de trabajo integrado

en la Fase 4.
SOBRESALIENTE MUY BUENO BUENO ACEPTABLE NO ACEPTABLE
5 4 3 2 1
ALUMNO Nombres Funcionam. | Manejo de Manejo de Animacion | Estructuras de TOTAL Promedio
significativos del bloques Objetos, Programacion PUNTOS
programa disfraces
1
2
3
4
39
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CONCLUSION

La presente Tesis expone el trabajo realizado al implementar una serie de Fases para
llevar a cabo la investigacion de “Cémo influye SCRATCH en el aprendizaje de
lasestructuras de PROGRAMACION en ESTUDIANTES SECUNDARIOS de escuela técnica
de 1er. Afo 1ra. div. del ciclo superior de informatica personal y profesional’de Resistencia
Chaco.

Primeramente, se present6 un Pre-test donde los estudiantes resolvieron las distintas
situaciones planteadas a lo largo de 20 preguntas con 3 opciones cada una. y también se
plantearon algunos algoritmos cotidianos que fueron corregidos por sus pares y por el
profesor, de ello resulta que los estudiantes tenian poco conocimiento respecto a las
estructuras l6gicas de programacion yse verificd que poseian conceptos generales, pero no
especificos.

Luego se presentd Scratch que es una herramienta muy Uutil para realizar
animaciones, contar historias que pueden ser interactivas o0 no. Se explicO ventajas,
desventajas, caracteristicas y potencialidades que posee. Scratch resulté una herramienta
con la cual los estudiantes simpatizaron y se internaron en ella para poder realizar distintas
actividades que planteo la docente en el aula y algunas que surgian de su propia
imaginacion.

A lo largo de la implementacion de la investigacion, los estudiantes participaron en la
resolucion de ejercicios planteados por la docente y esto los llevé a conocer en profundidad
la herramienta Scratch y a familiarizarse con ella. Con las actividades planteadas se logré un
ambiente ameno y de integracion en el que todos colaboraban y querian participar. Lo
pudieron hacer ayudando a sus compafieros en los ejercicios que debian resolver, en la
exposicion de trabajos practicos que se realiza todos los afos en la institucion escolar en el
mes de octubre y también participando de EPROVA (Encuentro de PROgramacion de Villa
Angela)2.

Se percibia en la clase, que los estudiantes se encontraban motivados para trabajar
y programar. Entre ellos se planteaban desafios y buscaban la mejor manera de llevar a
cabo el trabajo solicitado.

Cada uno de los estudiantes realizé las actividades participando de forma activa
identificando y poniendo de manifiesto distintas soluciones de problemas especificos. Se
pudo apreciar el uso de distintas estructuras de programacion (secuencial, selectiva,
repetitiva) que permitio relacionar cada una de las instrucciones necesarias para resolver los
ejercicios.

Cada grupo de estudiantes presentd trabajos que realizaron con Scratch, esta
herramienta facilité la confecciéon de soluciones ya que no fue necesario escribir cédigo
alguno, sino que con solo mover piezas pudieron representar las distintas instrucciones y
ubicarlas de manera adecuada, logrando asi realizar lo solicitado y también llevando a la
realidad lo que ellos se imaginaron.

En conclusién, al plantear los distintos problemas, los estudiantes razonaron de una

forma en que el grupo pudo resolver y planteas los distintos pasos a llevar a cabo para llegar
a una solucién conveniente en las distintas situaciones problema.
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Seguidamente y después de plantear la teoria y la practica sobre las estructuras de
programacion en Scratch, se presenté el Post-test con el cual los estudiantes contestaron
las preguntas con un gran nivel de acierto.

Tomando en cuenta toda la informacion recolectada, se realiz6 un andlisis y
comparacion del Pre-test y el Post-test y se concluye que en el Post test los estudiantes han
contestado con mayor grado de acierto y con una media mayor que el Pre-test, por lo tanto,
se concluye que la aplicacion de la fase 3 (Ejercitacion) y 4 (Trabajo de aplicaciéon) del
presente trabajo ha influido de forma beneficiosa para los estudiantes.

Para finalizar concluyo que dado el desarrollo del presente trabajo resulta beneficioso
y facilita a los estudiantes secundarios de la escuela técnica de ler. Afio 1ra. Div. CSIPP de
E.E.T. N° 24 “Simon de Iriondo” de Resistencia Chaco, la incorporacién de Scratch para
reforzar y afianzar los conocimientos de las estructuras de programacion.

A titulo personal y tomando en cuenta la edad de los estudiantes, dejo en
consideracion incorporar su uso incluso en cursos anteriores al tomado como muestra, dada
la amigabilidad que nos brinda el Software utilizado en el presente trabajo. Si los estudiantes
comprenden la idea de las Estructuras de Programacion en cursos inferiores, se podra
incorporar otras herramientas de programacion de nivel medio como Arduino, App Inventor y
otros de muchas utilidad para la especialidad “Informatica Profesional y Personal”.
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CAPITULO V - ANEXOS

ANEXOS
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ANEXO 1: PRE-TEST A LOS ESTUDIANTES.

los

identificar
conocimientos que poseen los estudiantes de 1ro. lra. Ciclo Superior en Informatica

la finalidad de

los estudiantes con

realiza a

Pre-test se

El

Profesional y Personal de la escuela Simoén de Iriondo al Inicio del presente trabajo de

investigacion. Se utilizd la técnica de evaluacion y como instrumento la prueba, que esta
formada por 20 preguntas cerradas con 3 alternativas cada una y teniendo en cuenta estos

datos podemos definir que el total de puntos es de 20 ya que en cada item se coloca un
valor 1 si la respuesta es correctay 0 si es incorrecta, para el estudio estadistico.

PRE-TEST
3| 4/ 5| 6| 7| 8| 9/10/11|12|13|14|15/16|17 18| 19| 20| RESULTADOS

13

12
10
10
12
10
14

13
12
14

13
13
12

11
10
13
12
10
11
10
11
10
10
11
11

14
10
10

0
0

1

1

0

1

1

1

1
0

1

1

1

1

1/ 0| 0| O

1

0l 0] O

0| 0| O

11 0| O

1

110

1/ 0| 0| O

0 0] O

0| 0| O

0| 0

1

1

0] 0O

0/ 0] 0] O

1

1

0/ 0] 0] O

0 0] O

1

1

1

1] 0

0 0] 0] 0 O] O

1] 0

1

0

1

1/ 0] 0| O] O O

1
0| 0] 0| 0O O] O

1

1

0| 0| 0 O] O O] O

0| 0

0/ 0| 0 0] O O] O

0| 0| 0] O

0| 0| 0 O] O O

0| 0| O

1/ 0| 0/ O

1

0| 0] 0| 0] O] O] O

0| 0| 0 0] O O] O

0] O

0| 0

1

1

1

0| 0 0| 0/ O] O O| O] O
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ANEXO 2 - PRESENTACION Y EXPLICACION DE CONCEPTOS A LOS ESTUDIANTES

El video del Archivo de PowerPoint que se mostrara para la explicacion esta en la siguiente
direccién. https://youtu.be/Ev46UPvut6g

OS540
. 1

[=].

Se especifica también el cédigo QR para poder acceder a dicho video.

Repasemos algunas definiciones necesarias para avanzar en la comprension de cémo
realizar las distintas actividades planteadas a lo largo del presente trabajo.

Constantes: Consisten en datos que, luego de ser asignados, no cambian en
ninguna instruccién del Algoritmo.

Variables: En programacién, las Variables son espacios de trabajo (contenedores)
reservados para guardar datos (valores). El valor de una Variable puede cambiar en
algun paso del Algoritmo o permanecer invariable; por lo tanto, el valor que contiene
una variable es el del ultimo dato asighado a esta.

Contadores: (A:=A + 1) que consistente en almacenar en una variable (“A) el valor
de ella misma (:=A) mas un valor constante (1). En Scratch, se utiliza la instruccién
cambiar ... por ... para incrementar la variable en una cantidad determinada.
Acumuladores: Estructura muy utilizada en programacion (da “A :A + :B) y que
consiste en almacenar en una variable (“A) el valor de ella misma (:A) mas otro valor
variable (:B). Es muy util para calcular sumatorias.

Condicionales: En una serie de instrucciones, se escribe una condicién. Si esta
cumple con la premisa y es verdadera, entonces el programa realiza una serie de

acciones (Accionl) si la premisa es falsa, se realiza otra serie de acciones (Accion2).
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e Iteraciones:Podemos decir que es la repeticion de una porcion de codigo en una
secuencia de un programa. Las acciones se repiten hasta que se cumple

determinada condicion que marca el final y se sigue con las demas instrucciones.

Trabajo en clase

Se organizé una dindmica, donde un alumno del grupo, se colocara en el extremo
opuesto a la puerta de salida y se tapara los ojos. Lo demas alumnos en orden le daran
instrucciones para que vaya hacia la puerta, saltear los obstaculos, obra la puerta y salga
del aula.

Seguidamente planteamos problemas y observamos las soluciones que realizaron los
estudiantes. Al final, lo intercambiaron con un compafiero de banco y se realizaron
correcciones mutuas, enrigueciendo el saber y el pensamiento, ya que no todos realizaron
las actividades de la misma forma. Luego se realiz6 una puesta en comudn de los trabajos
con el objetivo de que cada uno se replantee el trabajo realizado.

Se realizara la observacion de la reaccion de los estudiantes al planteo de los
problemas y como procesan la soluciéon de los mismos. (Ficha de Observacién de clase)
Imagen 26. Dia de la observacion 12/9/16 de 12:00 a 13:20 hs.

Trabajo 1. - En una hoja en blanco, realizar los pasos que me permita: Cepillarse los
dientes. Al terminal el trabajo lo intercambian con un compafiero para que este realice las
correcciones que crea necesarias.
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TABLA 32: FUENTE TABLA DE LA TESISTE (ALGORITMO REALIZADO POR LOS ALUMOS)
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Esta clase fue observada por la Profesora Arg. Liliana De Franchesco

Licenclotura en Tecnologta Educativ
MIRTA BEATRIZ LUQUE
OBSERVACION DE CLASE
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ILUSTRACION 26 - IMAGEN DE LA PLANILLA DE OBSERVACION DE LA CLASE

La clase se desarrolla basicamente en una buna interaccion entre docente alumno. Buena
participacion del alumnado, todos aportaron en la clase. El tema presentado es “algoritmo”.

La profesora indica la consigna, los alumnos participan contestando animadamente en un
buen clima.

La docente presentd el tema con un buen dominio de los conceptos, promueve la
interrelacion con contenidos previos y relacion entre los estudiantes para comprender los
contenidos por medio de la metodologia de gamificacion.

La actividad propuesta fue tomada de muy buena forma por parte de los estudiantes,
estaban muy animados y participaron activamente de las actividades.

A uno de los estudiantes le taparon los ojos con una cinta para luego seguir las
instrucciones de sus compafieros, estos fueron guiandolo hasta llegar al objetivo que era
abrir la puerta.

Otra de las actividades fue que hicieran en sus carpetas de forma individual los pasos que
deben realizar para cepillarse los dientes, lo cual realizaron en forma medianamente
ordenada, dado que la actividad anterior fue muy participativa.

Para terminar,se intercambiaron las hojas con el compariero de contiguo para que este
complete o verifique el procedimiento escrito, ya que la idea era que se den cuenta que cada
uno tiene razonamientos distintos y ninguno es igual a otro.

Conclusion: La clase de llevo a cabo con normalidad, con amplia participacion de los
estudiantes, la docente supo guiar la clase para que se saquen conclusiones respecto al
tema tratado. Los estudiantes, participaron en la puesta en escena del juego de gallito ciego
el cual se desarrollé para comprender el tema “Algoritmo”.

Prof. Liliana De Francesco.

Detalle de observacion de la clase. Se deja registrado fotograficamente el momento de la
clase. Regqistro fotogréfico.
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ILUSTRACION 27 - CROQUIS DEL AULA - GRAFICO DE LA TESISTA.
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ANEXO 3:PRESENTACION DEL ENTORNO DE SCRATCH A LOS ESTUDIANTES Y
TRABAJOS CON SCRATCH. CONTROL Y CORRECCION

Scratch es una aplicacion a la cual se puede accedes desde https://scratch.mit.edu/.

Seguidamente colocamos un enlace para poder acceder a la guia de Scratch, donde
podremos encontrar un resumen de las ventajas, funcionamiento y caracteristicas de esta
gran aplicacién.Acceder a la Guia de Scratch.

GUIA DE REFERENCIA DE SCRATCH 2.0

Eepadizo

En las fichas de aprendizajes brindadas se busca afianzas los conocimientos tedricos
impartidos a lo largo de esta Fase.
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ANEXO 4 - CREAR UNA HISTORIA Y/O JUEGO EN SCRATCH- TRABAJO INTEGRADO

Ha llegado el momento de integrar todo lo que se aprendi6. Para tal fin, te
presentamaos un entorno y un personaje, esperamos que crees una historia.

En este trabajo podras plasma todo lo que tu imaginacion elabore, tienes que saber
que ella es, poderosa, sofladora y por lo tanto puedes realizar actividades increibles.

Nuestro protagonista es Amaru (lluvia en guarani), y se encuentra en el Rio Parana.
¢, Qué extrafias einteresantes cosas le sucederan a nuestro héroe? ¢Quécrees que
pasard?Crea un proyecto Scratch en el quecuentes una historia de aventuras de Nuestro
héroe llamado Amaru, y en lugar donde se encuentra es el Rio Parana.

También puedes optar por realizar un juego utilizando las herramientas de Scratch,
vistas a lo largo de todo este tiempo.

Estos son algunos de los trabajos realizados por los alumnos de 1ro. 1ra. IPP de
la Escuela Simén de Iriondo.

Imagen del trabajo Link Video Cddigo QR

[-] LaHistoriaDeKeni ~ @ httDSZ//VOUtu . be/NZhCZVtTSﬂ4

=] 3 =]

BEBRE @ arcwor Edtarr Sugerencias Acorcate https://youtu.be/bdwzXBFQjO0
::;”Amaru F .
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https://youtu.be/QEPRpchxbhl

Me llamo Amary, y
nos encontramos
on el Rio Parana
de 1a pronvicia de

https://youtu.be/pOYOyGPGQ84

e https://youtu.be/SWPm77kMR5w

= FFMB ne

Buenas! Soy
Amard

e https://youtu.be/KFIOObpnleg

P
W} Aprende las notas y a tocar el piano con Amaru ~ e

El método que se utilizd para evaluar los trabajos presentados por los estudiantes fue el
Método de Escala de Likert planteado con anterioridad.
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ANEXO 5: POST-TEST

El Post-test se realiza a los estudiantes de 1ro. 1ra. Ciclo Superior de Informatica

Profesional y Personal de la escuela Simoén de Iriondoal finalizarel presente trabajo de

investigacioncon la finalidad de identificar los aprendizajes adquiridos. Se utiliz6 nuevamente

la técnica de evaluacion y como instrumento la prueba, que esta formada por 20 preguntas
cerradas con 3 alternativas cada una y teniendo en cuenta estos datos podemos definir que

el total de puntos es de 20 ya que en cada item se coloca un valor 1 si la respuesta es

correctay 0 si es incorrecta, para el estudio estadistico.

POST-TEST
2| 3/ 4/ 5 6| 7| 8 9/10/11]|12|13|14|15|16|17|18| 19|20 RESULTADOS

18
18
19
20
17
12
19
12
18
18
19
18
19
18
18
20
19
18
19
18
19
19
15
19
19
17
20
19
18
19
19
18
19
19

1

1

1

1

0| O

1

0 0 0

1

0| O

0| 0

1

1

0

1

1

0| O

1

1

1

No

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22

23

24
25

26
27
28
29
30
31

32
33

34
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35 1| 1, 1| 1} 1|, O 1| 1| 1} 1| 1} 1| 1| 1| 1| 1} 1| 0] 1| 1 18
36/ 1| 1, 1| 1| 1| 1| 1| 1| 1} 1| 1} 1| 1| 1| 1| 1] 0| 1] 1| 1 19
37, 1| 1, 1| 1| 1| 0| O 1| O] 1| O O] O| 1| 1| 1| O] 1| 0| O 11
38 1| 1, 1| 1| 1| 1| 1| 1| 1} 1| 1} 1| 1| 1| 1| O] 1| 1| 1| 1 19
39\ 1| 1, 1| 1} 1| 1| 1| 1| 1} 1| 1} 1| 1| 1| 1| 1} 1| 1] 1| 1 20
T |39/39|39|37|39|35|34|37|37|33|35|31|34|35(35|32|30|34|35|33

TABLA 33: POST-TEST - FUENTE: TABLA DE LA TESISTA.
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ANEXO 6- NOTAS, FOTOSY OTROS

Resistencia, agosto de 2016

Sra. Directora.

Prof. Mirtha Giovanini

Licenciatura en Tecnologia Educativa
Facultad Regional Resistencia
Universidad Tecnoldgica Nacional

S / D

Tengo el agrado de dirigirme a Usted, a los efectos de comunicarle mi
aceptacion como Director del trabajo de Tesina, y en las funciones que de ello se derive, dela
alumna Mirta Beatriz Luque DNI: 20.504.576.

Sin otro particular, la saludo muy atentamente.

Prof. Dr. Miguel Edgardo Prado Lima

NOTA: 1- NOTA PRESENTADA A LA UTN DE DIRECTOR DE TESIS
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Resistencia, 12 de septiembre de 2016

Sra. Directora
Eet 24 “Simon de Iriondo”

Ing. Graciela de Roibon

S / D

Me dirijo a Ud. Con el objeto de solicitar la implementacién de la Tesis que estoy
finalizando, de la Licenciatura en Tecnologia Educativa. Dicha Tesis se refiere a la Implementacion
de: “Como influye Scratch en el aprendizaje de programacion y l6gica de resolucién de problemas

= en estudiantes secundarios de escuelas técnicas de 1ro. 1ra. CSIPP de E.E.T. N° 24 Simén de
3 Iriondo de Resistencia Chaco”.

Sin otro particular y esperando que la implementacion de este trabajo, influya
positivamente en los estudiantes, me despido con atenta consideracion.

A.U.S. Prof. Mirta B. Luque

er\c‘ /
7 )ﬂ

NOTA: 2- AUTORIZACION PRESENTADA EN LA EET N° 24 “SIMON DE IRIONDO” PARA REALIZAR LAS
PRACTICAS EN LA INSTITUCION.
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Resistencia, diciembre 2016

Prof. Ing. Teresita Vallejos.

Me dirijo a Ud. Con el objetivo de solicitarle tenga a bien colaborar en la investigacion
para la tesis de grado de la Licenciatura en Tecnologia Educativa.

El objetivo de la misma serd evaluar a los estudiantes al comienzo y al final de la
implementacion de la misma ( Pre-test y Post-test).

Espero poder contar con su experiencia en el area para llevar delante de la mejor
forma la implementacién de la tesis.

Adjunto a la presente el instrumento que se utilizara para evaluar a los estudiantes.
El mismo cuenta con 20 preguntas con 3 opciones de seleccion cada una. Se debera
seleccionar una de 3 opciones. Espero pueda evaluar y si cree conveniente algunos
cambios no dude en sugerirlos, considero muy importante los aportes que pueda realizar a
la presente investigacion.

Esperando la respuesta a la brevedad, la saludo con atenta consideracion.

Prof. Mirta B. Luque

NOTA: 3- Nota de solicitud de evaluacion de dispositivo Pre-test y Post-Test a la Ing.
Teresita Vallejos
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PLANILLA DE ESTUDIANTES

ILUSTRACION 28- PLANILLA DE INTEGRADORA DE ESTUDIANTES PERTENECIENTES AL 1ER. ANO 1RA.
DIVISION DE IPP CON LAS NOTAS CORRESPONDIENTES AL ANO 2016.
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REGISTRO FOTOGRAFICO

Se documentaron los distintos momentos de la implementacién de la investigacion.

Ensefianza mediante método ladico, elaboracion de los trabajos y
presentacion de los mismos ante los compafieros de curso.
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Exposicion de trabajos practicos en el patio del establecimiento escolar.

Los estudiantes explicaron todo lo realizado en Scratch.
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Exposicion de los trabajos en EPROVAZ2.
Exposicion realizada en la localidad de Villa Angela Chaco.

Uno de los estudiantes explicé parte de los trabajos realizados en Scratch.

SA

NOVIEMBRE
DE 8:30.HS. ANGHS2
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COMENTARIOS Y EXPERIENCIA DE LOS ESTUDIANTES AL TRABAJAR CON SCRATCH.

OPINION DE ESTUDIANTES RESPECTO A LO TRABAJADO EN SCRATCH

Fue algo nuevo.

Me gusto mucho trabajar con scratch, fue muy entretenido

Fue una linda experiencia trabajar con scratch, debido a que en mi caso significo
incursionar en el ambito de la animacién. Creo que nos aporta un Gtil y practico “saber”
para desenvolvernos con facilidad en otros &ambitos/ramas relacionados

Me pareci6é muy practico y facil de utilizar, una vez que entendi como funcionaba. Me ayudo
bastante a entender como realizar los programas en Pascal y a reconocer los pasos
esenciales que realizamos en nuestra vida cotidiana.

Estuvo bueno

Fue divertido

Bastante entretenido Y muy divertido, hay que tener bastante imaginacion

Scratch es un programa del que no tenia idea, fue una experiencia divertida, ojala en los
siguientes afios lo usemos. Tuve algunos problemas, pero con el apoyo de compafieros pude
completar el trabajo, asi como me ayudaron también ayudé

Sinceramente fue todo un reto trabajar con Scratch. Era un dolor de cabeza armar la
estructura del cuento/juego a realizar, pero la sensacién de superacién al lograrlo es lo
mejor que hay. Si bien me daban ganas de prender fuego la computadora cuando se tildaba
Scratch, o cuando no me dejaba abrir los trabajos después de haberlos guardado, creo que
fue una experiencia muy buena. P/D: La profe es una de las mejores profes que hay. :*

Me gust6 el programa ya que es un tanto divertido

Trabajar con Scratch me resulté muy favorable, porque me ayudé a comprender definiciones y
aplicaciones (Como el uso del “"Repeat”), y también por ser interactivo. Es un lenguaje de
programacion divertido, y “sencillo” (No complicado, quiero decir. Sélo tienes que
interpretarlo bien). Algo que me dejé un poco desilusionado fue que no nos ensefié el
script “Mas bloques” (More blocks), me hace sentir, de alguna forma, que quedé “Algo
pendiente”. Otra cosa que me encanta del programa es que puedes hacer casi cualquier cosa
que se te ocurra, s6lo es cuestion de imaginarlo, y esforzarte un poco. Sin casi nada mas
que aclarar, quiero comentarle que voy a dejar el programa instalado en mi computadora,
pues como dije anteriormente, ies muy divertido!

Me encanto trabajar con scratch, se me hizo divertido y facil

Fue muy copado ser el 2do profe, ja, pero en serio, llegue a ver mas esfuerzo en varios
que suelen vagar y safar nada mas, asi de entretenido llega a ser y sorprende ademas que
distrae casi de la misma forma que un juego o algo, es como descansar de los laburos
escolares haciéndolos

Me pareci6 excelente la introduccion del programa scratch para ayudar/introducir a todos a
la programacion por linea de coédigo. Habiendo dicho eso, me gustaria presentarle un juego
1lamado “Human Resource Machine”, teniendo como tematica pasar los niveles utilizando
lineas de coédigo para mover cajas de una cinta transportadora a otra
https://www. youtube. com/watch?v=428R_oEjGGI Dejando el trailer del juego, me despido,

espero pase felices vacaciones profesora :)
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Trabajar con scratch fue una experiencia que nos hizo ampliar nuestra creatividad y
conocimientos sobre la programacioén

Scratch, es un programa en el cual se lo utiliza para realizar o crear un juego, u otras
cosas... Me gusta, porque aparte de aprender, me divierte y me hace pensar bastante

Bastante buena la experiencia, excelente programa para comenzar con programacioén
interactiva

Me resulto muy interesante porque le ponia una nueva dinamica a la clase y era lindo de
realizar. También mejoro un poco la relacioén con mis compafieros por la ayuda que recibi y
di. Y también creo un pequefio espacio de diversién. Me fue util para entender otras
materias y fue muy facil de entender para mi. Gracias profe, la verdad que fueron un
placer sus clases

Realmente la estructura que tiene el Scratch, al ser mas intuitiva me ayudé mucho a la
hora de comprender la programacioén, llegando a utilizarlo de complemento cuando tengo
dificultades con la materia Introduccion a la Programacion.

Scratch es un interesante programa que en parte me ayudé un poco a entender algo de
programacion. Fue divertido hacer los trabajos, aunque al principio me cost6 comprender
bien su manejo, pero lo consegui.
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