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Presentacion
Hoy en dia se observa una problematica frente al logro de las competencias del
area de matematica, los estudiantes presentan dificultades recurrentes en el aprendizaje
de dicha area, evidenciado por los resultados de las evaluaciones a nivel internacional,
nacional, regional e institucional; ademads es considerada por muchos estudiantes como
un area ininteligible, compleja y aburrida. Sin duda se debe buscar revertir este
problema mediante el uso de estrategias metodologicas, uso de herramientas fisicas o

digitales, que propicien el aprendizaje de los estudiantes.

Ante ello la presente investigacion propone la utilizacion del software Scratch
el cual es un lenguaje de programacion, para su adecuacion durante el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje de la competencia Resuelve problemas de cantidad del area de
matematica, buscando desarrollar en los educandos habilidades logicas, fortalecer
conocimientos matematicos, pensamiento computacional, etc., de manera que los
estudiantes desarrollen capacidades que sumen al logro de su perfil de egreso, para

hacerle frente a los retos impartidos por la sociedad de hoy.

La presente tesis intitulada: “Software Scratch en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024”, cuyo
proposito general es la de determinar de qué manera el uso del software Scratch
contribuye en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, muestra
los resultados obtenidos luego de su aplicacion, validandose asi la hipotesis la cual es
que el uso del software scratch contribuye significativamente en el desarrollo de la

competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica.

Gracias.
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Resumen
El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito general determinar de qué manera el
uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad del 4rea de matematica en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera 2024. La metodologia de la presente investigacion tubo enfoque cuantitativo, del tipo
aplicativo y con un disefio Pre-experimental, considerando un grupo experimental. La
poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes del primer grado de secundaria de la
IE Fortunato L. Herrera, asi mismo, como muestra al primer grado seccion B, el cual fue
seleccionado de manera no probabilistica. Para la recoleccion de datos se utilizo un pretest y
postest como instrumentos de recoleccion de datos, validado por juicio de expertos, con una
confiabilidad a=0.938. Los resultados evidencian que el grupo experimental mejoro su
desempefio significativamente, esto luego de utilizar el software Scratch como recurso en
las sesiones; asi mismo mediante el andlisis inferencial, a través de la Prueba de Rangos
de Wilcoxon (dado que la distribucién es no normal y la muestra dependiente),
utilizando el software estadistico SPSS se concluye que el uso del Software Scratch
contribuye significativamente al desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

del area de matematica de los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024.

Palabras clave: Software Scratch, Matematica, Resuelve Problemas de Cantidad, TIC

en Educacion.
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Abstract
The general purpose of this research project is to determine how the use of Scratch software
contributes to the development of quantitative problem-solving skills in mathematics among
first-grade students at IE Fortunato L. Herrera 2024. The methodology of this research was
quantitative, applied, and pre-experimental in design, considering an experimental group. The
study population consisted of first-grade secondary school students at IE Fortunato L. Herrera,
as well as a sample from first-grade section B, which was selected in a non-probabilistic
manner. A pretest and posttest were used as data collection instruments, validated by expert
judgment, with a reliability of a=0.938. The results show that the experimental group
significantly improved their performance after using the Scratch software as a resource in the
sessions. Likewise, through inferential analysis, using the Wilcoxon Rank Test (given that the
distribution is non-normal and the sample is dependent), using SPSS statistical software, it is
concluded that the use of Scratch software contributes significantly to the development of
quantitative problem-solving skills in mathematics among first-grade students at IE Fortunato

L. Herrera 2024.

Keywords: Scratch Software, Mathematics, Solving Quantity Problems, ICT in

Education.
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Introduccion

El Ministerio de Educacion considera politicas, una de ellas y de gran relevancia, el
garantizar que: “Todos y todas logran aprendizajes de calidad con énfasis en comunicacion,
matematicas, ciudadania, ciencia, tecnologia y productividad” (MINEDU, 2015, p. 4), las areas
anteriores traen consigo competencias y capacidades que son trascendentes para que los
estudiantes puedan beneficiarse de las oportunidades del siglo XXI. Es asi que el Curriculo
Nacional de Educacion Basica plantea el enfoque por competencias y resolucion de problemas
para el drea de matematica, para que los estudiantes le hagan frente a los retos de la sociedad
de hoy, asi mismo, menciona también como uno de los perfiles de egreso, lo siguiente: “El
estudiante aprovecha responsablemente las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) para interactuar con la informacion, gestionar su comunicacién y aprendizaje”
(MINEDU, 2016a, p. 17). Entonces bajo esta linea la presente investigacion intitulada
“Software Scratch en el desarrollo de 1a competencia resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes del primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Fortunato L.
Herrera, Cusco — 2024”, se encamina a aportar tanto a la competencia resuelve problemas de
cantidad del 4rea de matematica, asi como a las competencias transversales; ya que el software
Scratch es un lenguaje de programacion el cual usa una interfaz visual de facil comprension
permitiendo a nifios y jovenes insertarse en el mundo de la programacion. Esto permite
desarrollar el pensamiento computacional y al utilizarse como estrategia didactica, permite
desarrollar también numerosas capacidades como las habilidades logicas, la creatividad y el

pensamiento critico (EcuRed, 2024).

Entonces con el proposito de determinar de qué manera el uso del software Scratch
contribuye al desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de
matematica en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024. Se procede

a distribuir los capitulos y las partes que la componen de la siguiente manera:
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En el capitulo I se consideran la delimitacion del problema, area y linea de la
investigacion, asi como el ambito de estudio; la descripcion de la situacion problematica, la

formulacion del problema; los objetivos, justificacion.

En cuanto al capitulo I, estd compuesta por el marco teorico de la investigacion, donde
se consideran los antecedentes o estado de arte que guia y fortalece la presente investigacion,

asi mismo el marco tedrico y el marco conceptual, que dan soporte a este trabajo.

El capitulo III, aborda la hipotesis, variables de la investigacion y la operacionalizacion

de las variables.

El capitulo IV, detalla la metodologia que guia la elaboracion de esta investigacion, asi
como el enfoque, tipo, nivel, disefio, poblacion, muestra instrumentos y demas. Siendo el

enfoque de la investigacion cuantitativa.

En el capitulo V, se realiza el andlisis e interpretacion de datos, donde se analizan los
datos descriptivos para luego analizar la data inferencial, iniciando con las pruebas de
normalidad, que dan paso a la eleccion del estadistico de prueba, cuyo analisis guia la

validacion de la hipdtesis.

Finalmente se tiene las conclusiones, recomendaciones y los anexos, dentro de los

anexos se considera informacion relevante también que complementa la presente tesis.



CAPITULO I
Planteamiento del Problema
1.1 Area de Investigacién y Ambito de Estudio

1.1.1. Areay Linea de Investigacion

De acuerdo a las normas establecidas en la Escuela Profesional de Educacion, este
trabajo de investigacion estd dentro de la linea de investigacion, denominada: Matematica y
didactica, con cddigo EDMF-136, el cual consiste en el uso de las tecnologias en Educacion
Matematica, mediante el uso de software en el aprendizaje, en el caso de la presente

investigacion el uso del software Scratch.

1.1.2. Ambito de Estudio: Localizacion Politica y Geogréfica

El presente proyecto de investigacion tiene como ambito de estudio la Institucion
Educativa Fortunato Luciano Herrera. Ubicado en la Prolongacion de la Cultura 227, Cusco
08003; cuyas coordenadas son las siguientes: de latitud -13.51865 y de longitud -71.97118.
(Google, 2024).

Figura 1

Ubicacion de la Institucion Educativa Fortunato L. Herrera

Nota. La imagen muestra una vista satelital. (Google, 2024).



La imagen 1 muestra la ubicacion de la Institucion Educativa Fortunato Luciano
Herrera, el cual politicamente pertenece al distrito de Cusco, provincia de Cusco y

departamento de Cusco.

1.2 Descripcion de la Realidad Problematica

Para hacerle frente a los retos y desenvolverse en la sociedad de hoy, los estudiantes
necesitan desarrollar sus potencialidades, asi como una serie de competencias, dentro de ello
el Ministerio de Educacion considera politicas, una de ellas y de gran relevancia, el garantizar
que: “Todos y todas logran aprendizajes de calidad con énfasis en comunicacion, matematicas,
ciudadania, ciencia, tecnologia y productividad” (MINEDU, 2015, p. 4), las areas anteriores
traen consigo competencias y capacidades que son trascendentes para que los estudiantes
puedan beneficiarse de las oportunidades del siglo XXI; ante ello se identifica al area de
matematica como relevante ya que se sabe esta area es la base para el desarrollo de las ciencias,
las tecnologias, aspectos econdmico y social de la sociedad, etc. Lo que pone a evidencia que
los estudiantes necesitan aprender los contenidos matematicos, desarrollar destrezas y adaptar
conductas (actitudes). La UNESCO (2024) indica que el “fortalecimiento de la ensefianza de
las ciencias matematicas es esencial para hacer frente a desafios que se plantean en dambitos
como la inteligencia artificial, el cambio climatico, la energia y el desarrollo sostenible, y para
mejorar la calidad de vida en el mundo” (parr. 4), entonces se percibe también la necesidad de
aprender habilidades que conducen al manejo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion). El auge de las TIC y la globalizacion; requieren de personas capacitadas para
el uso, manejo y demads aspectos de las tecnologias. Ante ello el Curriculo Nacional de
Educacion Bésica plantea como un enfoque transversal que el estudiante “se desenvuelve en
los entornos virtuales generados por las TIC’” (MINEDU, 2016a, p. 161), lo que implica que
el estudiante debe desarrollar ademés capacidades que lo preparen para actuar de manera

pertinente a los cambios constantes dada la globalizacion, y asi hacerle frente al mundo laboral.



Sin embargo, se puede percibir una problematica frente al aprendizaje de las
matematicas y es que segun la evaluacion organizada por el Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA), cuyo fin es el de comprobar las aptitudes de los
alumnos en los campos tematicos de lectura, ciencias y matematicas de estudiantes que tienen
15 afios, quienes cursan mayoritariamente el 4to grado de educacion secundaria, llevada a cabo
el afio 2022, muestra dentro de sus resultados que el Perti bajo su promedio, frente a los
obtenidos en la evaluacién PISA- 2018, mostrando una significativa caida estadistica de 9
puntos en el afio 2022, respecto al 2018.

Figura 2

PISA - 2022. Resultados de los paises latinoamericanos segun niveles de desemperio del darea

de matematica.

Nota. Resultados Nacionales del area de matematica - PISA 2022 (MINEDU, 2022b).

Ademas de acuerdo a la figura 2, el 66.2% de los estudiantes se encuentran por debajo
del nivel 2, aqui los estudiantes tienen bajo desempefio, pueden hacer actividades como
reconocer datos en enunciados cortos y simples, estableciendo conexiones sencillas; en el nivel
2, con el 20.8% los estudiantes resuelven situaciones aplicando estrategias, simulaciones,
extraen informacidn y realizan interpretaciones desde indicaciones explicitas; Los del nivel 3

con el 9.8%, identifican informacion poco accesible, tienen capacidades de crear estrategias



empleando destrezas como el pensamiento computacional, interpretan ademas diferentes
representaciones, brindan argumentos validos, etc.; los estudiantes del nivel 4,5 y 6 con el 3.3%
de estudiantes desarrollaron destrezas mas complejas que el resto de niveles (MINEDU,

2022b).

Con los resultados anteriores se puede observar que 87% de estudiantes estan en el nivel
dos y por debajo del nivel 2, teniendo dificultades para traducir cantidades a expresiones
numéricas, donde las expresiones relacionan los nimeros y operaciones, lo cual implica que
presentan dificultades atn en la primera capacidad de la competencia resuelve problemas de
cantidad, considerando que la primera capacidad conduce al desarrollo de las otras capacidades

de esta competencia.

Asi mismo, a nivel nacional de acuerdo a la Evaluacion Muestral de estudiantes EM-
2022, realizada el mes de noviembre del 2022, se evalu6 a estudiantes del nivel primaria y al
2do grado de secundaria, en las areas de lectura, matematica, Ciencia y Tecnologia. Se obtuvo
que el 67.1% de los estudiantes se encuentran en los niveles antes de inicio e inicio y 20.1 %
en proceso, teniendo un 87.2% de estudiantes que aun no han llegado al nivel esperado. Los
niveles de logro considerados para esta evaluacion fueron los siguientes: Previo al inicio (el
estudiante aun no tiene aprendizajes para llegar al nivel de inicio), En inicio (el estudiante tiene
aprendizajes elementales, segiin el CNEB), en proceso (el estudiante obtuvo aprendizajes de
manera parcial), Satisfactorio (el estudiante logré los aprendizajes esperados segiin el CNEB)
(MINEDU, 2022a). Lo que implica que los estudiantes tienen dificultades desde la traduccioén
e interpretacion de enunciados, ademas de las operaciones que conllevan la solucion de los
mismos ya que el 67.1% de ellos se encuentran en inicio y antes de inicio, estas capacidades
son basicas para resolver un problema, por ende, se considera que aun hay dificultades que

deben de superarse.



También se tiene que a nivel de la region Cusco, segun la Evaluacion Nacional de
Logros de Aprendizaje de Estudiantes, ENLA 2023, donde se evalu6 a los estudiantes en las
areas de Lectura, Matematica y Ciencias Sociales, considerando los niveles de logro segun el
CNEB; en el area de matematica se obtuvo los siguientes resultados: el 8.6% de estudiantes en
el nivel antes de inicio, el 35.8% en inicio, y el 35.4% en proceso y unicamente el 20.2% en el

nivel logrado (MINEDU, 2023).

Esta situacion problemadtica, surge por varias razones, entre ellas: la no utilizacion de
metodologias y/o estrategias de ensefianza — aprendizaje adecuadas o contextualizadas por
parte de los profesores; el uso inadecuado de materiales y recursos educativos, o la no
utilizacion de estos; la falta de manejo disciplinar, etc. Y, ademas que muchas veces se muestra
al 4rea de matematica como un area compleja, donde las bajas calificaciones estan a la orden
del dia, desmotivando de esta manera a los estudiantes, quienes ante ello muestran falta de

interés, poca atencion, lo que conlleva a la no resolucion de problemas.

La anterior situacion problematica afecta también a la Institucion Educativa de nivel
secundario Fortunato L. Herrera. En dicha institucién se observa que los estudiantes del ler
grado presentan dificultades de aprendizaje en el area de matematica, evidenciado por las bajas
calificaciones. Asi mismo una de las competencias donde los estudiantes muestran debilidades
es en la de resuelve problemas de cantidad, lo cual implica que existirdn debilidades en las
competencias restantes del area de matematica, ya que se sabe, la competencia resuelve
problemas de cantidad estd inmerso en las demés competencias, se podria decir que el dominio
y manejo del mismo es esencial y transversal a las demas, dado que se requiere realizar
operaciones con numeros para dar soluciones a problemas. Dentro de sus capacidades, la cuales
son: traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre los numeros
y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, y finalmente,

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones; se identifican



dificultades para interpretar el problema es decir representar en forma simbolica con las
cantidades y operaciones adecuadas; por ende debilidades para comunicar su comprension
sobre los mismos; respecto la capacidad usa estrategias, la problematica existente se da tras la
falta de flexibilidad para coger una estrategia adecuada y emplearla para dar una determinada

solucion y por tanto tiene dificultades para argumentar o sustentar sus soluciones o respuestas.

Lo que conduce a una profunda reflexion y busqueda de soluciones que ayuden a
disminuir y revertir esta problematica. Las bajas calificaciones en matematicas debido a la poca
o ninguna comprension, y el rechazo hacia el area de matematica por parte de un alto porcentaje
de estudiantes de todos los niveles de educacion basica regular (EBR) conllevan a una
introspeccion e indagacion de mejores alternativas, métodos o estrategias de ensefianza
aprendizaje, que se puedan utilizar, las cuales puedan ayudarnos a revertir este problema, ya
que esto afecta a los propositos de aprendizaje aspirados en cada nivel, lo que no permitiria

alcanzar el perfil que se desea en los estudiantes en las diferentes competencias.

Por ello existe la necesidad de encontrar métodos que puedan aportar y guiar hacia una
mejor comprension de los temas desarrollados, entre ellos, desarrollar actividades que llamen
la atencion de los estudiantes, despierten la motivacion y el interés de los mismos y les permita
aprender de manera activa; asi como también, les permita prepararse para los retos de hoy. Si
el problema persistiera a pesar de implementar planes de refuerzo, es crucial otras acciones

como descubrir las causas raiz que pueden ser dificultades de aprendizaje u otros.

De todo lo anterior se plantea el software de programacion Scratch, como un recurso
didactico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
cantidad, ya que el programar permite desarrollar en los estudiantes la creatividad, pensamiento
logico y el pensamiento computacional, los cuales aportan a los enfoque del area de matematica

es decir al desarrollo de competencias y la resolucion de problemas y de esta manera contribuir



al logro de aprendizajes del area de matemadtica. El proposito general de la presente

investigacion se encamina en determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye

al desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica.

1.3. Formulacion del Problema

1.3.1. Problema General

(De qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la competencia

resuelve problemas de cantidad del area de matematica en los estudiantes del primer grado de

la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?

1.3.2. Problemas Especificos

a.

(Cuadl es el nivel de desarrollo de la competencia, resuelve problemas de cantidad del
area de matematica en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera,
Cusco - 2024?

(De qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la capacidad,
traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado de la
IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 20247

(De qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la capacidad,
comunica su comprension sobre los nlimeros y las operaciones, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?

(De qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la capacidad,
usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes del primer
grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?

(De qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la capacidad,
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, en los

estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?



1.4. Justificacion de la Investigacion

1.4.1. Justificacion Practica

El logro de los aprendizajes en uno de los objetivos de los educadores; por ende, las bajas
calificaciones es algo que se debe buscar revertir, ante ello se plantea el uso de software

Scratch, en el desarrollo de las sesiones de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Scratch es un lenguaje de programacion el cual usa una interfaz visual de facil
comprension permitiendo a niflos y jovenes insertarse en el mundo de la programacion. Esto
permite desarrollar el pensamiento computacional y al utilizarse como estrategia didactica,
permite desarrollar también numerosas capacidades como las habilidades ldgicas, la
creatividad y el pensamiento critico (EcuRed, 2024). Con lo cual se busca contribuir al
desarrollo y comprension de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de

matematica.

1.4.2. Justificacion Normativa

El curriculo nacional ha propuesto el enfoque por competencias, debido a que la sociedad
de hoy ya no es la misma, antes bastaban ciertos conocimientos, en tanto que hoy se requieren
nuevas habilidades y valores. Muchos cambios se han hecho evidentes, y mas ahora que la
informacion se ha masificado, han surgido nuevos puestos de trabajo, al mismo tiempo que

otros han quedado atras.

Es asi que el Curriculo Nacional de Educacion Basica plantea el enfoque por
competencias y resolucion de problemas para el area de matematica, para que los estudiantes
le hagan frente los retos de la sociedad de hoy, asi mismo, menciona también como uno de los
perfiles de egreso, lo siguiente: ‘El estudiante aprovecha responsablemente las tecnologias de
la informacién y de la comunicacion (TIC) para interactuar con la informacién, gestionar su

comunicacion y aprendizaje’ (Minedu, 2016a, p. 17).



Dentro de ello se busca que el estudiante seleccione, organice informacion y de
desenvuelva a través del cambio y/o creacion de materiales digitales. Ante ello el
software Scratch permite entender y visualizar la 16gica de los codigos y con ellos crear
juegos u otros proyectos de manera interactiva, ayudando al estudiante insertarse en el

mundo de la programacion.

1.4.3. Justificacion Pedagdgica

Dentro de las competencias matematicas se desea que el educando alcance dar
solucion a problemas y tome decisiones en relacion a su interaccion son su entorno. En
el CNEB se encuentran cuatro competencias en el area de matematica, las cuales plantean
capacidades que los estudiantes deben desarrollar, entre ellas la competencia Resuelve
problemas de Cantidad, la cual estd inmersa en el desarrollo de las demas competencias
(2016, p.15). Es asi que en el presente trabajo de investigacion se propone el uso del
software scratch como estrategia didactica que busca aportar al desarrollo de dicha
competencia, ya que, para programar, los estudiantes no solo han de imaginar, sino que

han de sintetizar los contenidos y asi poder disefiar y probar sus disefios.

1.4.4. Justificacién Metodoldgica

La presente investigacion tiene enfoque cuantitativo del tipo aplicativo, ya que ha
de recogerse datos y trabajar sobre ellos y probar asi la validez de la hipotesis. El disefio
de investigacion es pre-experimental contandose con un pre test y post test como

instrumentos para la recoleccion de datos.

Con la realizacion y aplicacion de instrumentos de recopilacion de datos, se
pretende aportar con recursos metodoldgicos para futuras investigaciones y/o

aplicaciones que se pretendan realizar.
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1.5 Objetivos
1.5.1. Objetivo General

Determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad del drea de matematica en los estudiantes del

primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024.

1.5.2. Objetivos Especificos

a. Establecer el nivel de desarrollo de la competencia, resuelve problemas de cantidad del area
de matematica en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco —
2024.

b. Determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la
capacidad, traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado
de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

c. Determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la
capacidad, comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los
estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

d. Determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la
capacidad, usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

e. Determinar de qué manera el uso del software Scratch contribuye al desarrollo de la
capacidad, argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, en los

estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

1.6. Delimitacion y Limitaciones de la Investigacion
1.6.1. Delimitacion
La presente investigacion estudia de qué manera el uso del software Scratch contribuye

en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del drea de matematica en
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los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera - 2024. Se considera la
competencia de Resuelve problemas de cantidad, por ser estar esta competencia inmersa en las

otras competencias del area de matematica.

1.6.2. Limitacion
Una de las principales limitaciones en el desarrollo de la investigacion es el nimero de
sesiones, dado que se tiene una programacion anual, unidades de aprendizaje, las cuales han de

cumplirse, por ello se adapt6 el software a los temas segiin programacion y las fechas.
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CAPITULO 11

Marco Tedrico Conceptual

2.1. Antecedentes de la Investigacion

Luego de la revision bibliografica respectiva, para la presente investigacion se

consideran los siguientes antecedentes:

2.1.1. Antecedentes Internacionales

De la Hoz & Hijon (2022), en la investigacion titulada “Ensefianza de las Matematicas a
través del Uso de Scratch (Transversalidad STEM)”, realizada en la Universidad Rey Juan
Carlos — Espafia, donde le objetivo principal fue la de conocer cudl es el estado de la cuestion
de la investigacion sobre el uso de Scratch para el aprendizaje de las Matematicas en las etapas
de Educacion Primaria y Educacion Secundaria; el enfoque que guio esta investigacion fue el
cualitativo considerando una revision sistematica cualitativa; con un panorama descriptivo del
campo objeto de estudio, para ello se realiza un analisis bibliografico, considerando un total de
112 articulos sobre investigacion en la aplicacion o uso de Scratch en la ensefianza; de la base
de datos cientificos recogiendo 81 documentos de la Coleccion Principal de WOS y 31 de la
base de datos de SCOPUS y acotando los criterios de busqueda a los ultimos diez afios (2012-
2021); considerando dentro de los mismos los articulos relacionados con la aplicacion del area
de matematica principalmente. Los principales hallazgos de la investigacion fueron los
siguientes: Se confirma que los alumnos presentan mejoras significativas en el desempefio en
la resolucion de actividades relacionadas con las matematicas y en sus actitudes hacia el
aprendizaje de las matematicas con la ayuda de Scratch; asi mismo, con la inclusion de juegos
basados en Scratch se abre una oportunidad para promover nuevos sentimientos positivos como
pueden ser la relajacion y la curiosidad y se proporciona la ocasion a compartir sus juegos con

el resto de los compaieros ya que Scratch facilita el trabajo dindmico y cooperativo.
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La anterior investigacion le brinda soporte al presente trabajo de investigacion, debido a
que como resultado se tiene que Scratch tiene un impacto positivo en el aprendizaje de las
matematicas y en la actitud de los estudiantes. Asi mismo, los autores ponen en evidencia que
existe una brecha en la aplicacion de este software en el area de matematica, ya que solo el
12% de las investigaciones revisadas, corresponden al drea de matematica; la mayoria de las
cuales estan destinadas al nivel primario, seguido del nivel secundario y universitario, al ser
pocas las investigaciones son pocos los instrumentos o recursos que se tienen para aplicar en
las aulas. Lo que implica una motivacion para el desarrollo de esta investigacion y proponer

materiales y recursos educativos fundamentados en Scratch para ser aplicados en las aulas.

Cabrera et al. (2020), en el articulo cientifico intitulado “El ingeniero de inclusion y el
lenguaje Scratch en el aprendizaje de la matematica”, en la Universidad Cooperativa de
Colombia, muestran los resultados de una investigacion realizada con el objetivo de trabajar
una estrategia didactica para el fortalecimiento de la competencia matematica mediante
Scratch, desde el concepto de los videojuegos creando una programacion visual, relacionada
con temas ambientales; para ello desarrollaron una investigacion aplicada de tipo mixta, con
una muestra de 34 estudiantes de educacion basica secundaria grado 9 de una institucion
educativa oficial del departamento Huila; como técnicas de recoleccion de informacion se
realizd una investigacion documental, asi como observacion directa del grupo en aula, y antes
de aplicar la estrategia didactica se disefia un instrumento como pretest y postest. Como
principales conclusiones se tiene que: El uso de Scratch permite una mediacion en el proceso
de aprendizaje de conceptos matematicos, el desarrollo de competencias, como estrategia para
incrementar rendimientos académicos, motivando a cambios de paradigmas para orientar el
desarrollo de una clase; asi mismo, que Scratch es una excelente alternativa como estrategia
didactica para el fortalecimiento de falencias conceptuales presentes en matematica basica

segun las pruebas saber aplicadas en la Institucion Educativa.
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La anterior investigacion muestra resultados alentadores para encaminar la presente
investigacion, ya que los procesos didacticos que guiaron este estudio, permitieron alcanzar el
objetivo de trabajar una estrategia didactica para el fortalecimiento de la competencia
matematica; asi mismo el anterior articulo pone en evidencia que antes de llevar al aula los
recursos didacticos con Scratch, el ingeniero de inclusion conoce el software y lo que ha de
realizar, lo que permitird fijar objetivos para la realizacion del proceso de ensefhanza
aprendizaje, lo que conlleva a a reafirmar el hecho de que un educador, debe estar a la
vanguardia de los recursos tecnologicos y conocer programacion para incluir en los procesos

de ensefianza aprendizaje.

Rodriguez (2020), en su trabajo de investigacion intitulado “Incorporacion del Scratch
para la ensefianza y el aprendizaje de las matemadticas con estudiantes de noveno grado”,
presentado en la universidad de Santander UDES - Colombia, para optar al titulo de Magister
en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién, tuvo como objetivo general Incorporar el
Scratch para la ensefianza y el aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos
mejorando el rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la institucion
educativa Francisco Walter, para ello utilizé un tipo de investigacion mixta, considerando un
enfoque cualitativo con el tipo descriptivo y enfoque cuantitativo utilizando un método de
analisis deductivo; la obtencion de informacion para medir la variable fue a través de un
instrumento de tipo encuesta, contando con cuestionarios de tipo cerrado con opciones de
respuesta; aplicado a 14 estudiantes del grado noveno (14 a 15 afios). Una de las conclusiones
a la que llego la autora es que se logro incorporar el Scratch para la ensefianza y el aprendizaje
en la resolucion de problemas matematicos, mejorando el rendimiento académico de los
estudiantes de noveno grado, asi mismo, el uso de Scratch como herramienta tecnolégica en el
aula permiti6 a los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en la formacion del area

de matematicas y alcanzar los objetivos de las actividades propuestas.
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De esta manera la autora incorpora el Scratch como una herramienta efectiva para la
ensefianza y el aprendizaje de las matematicas con estudiantes de noveno grado. Al utilizar esta
tecnologia, buscoé mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, permitiéndoles tomar
un mayor control sobre sus actividades académicas en el area de matematicas y formar una
mejor relacion con los conocimientos, lo que es de mucha ayuda a la presente investigacion ya
que se busca trabajar en una de las competencias del area de matematica mediante una
estrategia didactica la cual estard fundamentada en la aplicacion de la tecnologia y desarrollo

de competencias que esta implica.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Plasencia (2022) en su trabajo de investigacion intitulado “Software Scratch para la
competencia resuelve problemas de cantidad- area de matematica, primer grado, Institucion
Educativa Eduvigis Noriega de Lafora-Guadalupe”, presentado en la Universidad Cesar
Vallejo, para optar al titulo de Doctora en Educacion, tuvo como objetivo general proponer al
software scratch como recurso metodoldgico para obtener mejores resultados en la
competencia resuelve problemas de cantidad. El nivel de esta investigacion es descriptivo y el
disefio no experimenta, con una poblacion de 94 estudiantes, a quienes se aplico el instrumento.
La autora concluye que la aplicacion de la propuesta del modelo didactico considerando
Scratch como recurso pedagdgico aporta de manera positiva a la competencia resuelve
problemas de cantidad, método basado en el construccionismo, promoviendo de esta manera

el uso de las TIC, para conseguir aprendizajes significativos.

La anterior investigacion demuestra que la propuesta didéactica de aplicar el software
Scratch es una propuesta que engloba la teoria pedagogica del construccionismo, aporta de

manera positiva a la competencia resuelve problemas de cantidad del 4drea de matematica.
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Granados (2019) present6 el trabajo de investigacion, cuyo titulo es: “El Programa
Scratch y la Resolucion de Problemas en el area de Matematica de los estudiantes de una
Institucion Educativa De Nivel Primario de Lima”, presentado en la Universidad Nacional de
Huancavelica, con la finalidad de optar el grado académico de Segunda Especialidad
Profesional en Tecnologias de Informacién y Comunicacion. El objetivo general de este trabajo
de investigacion fue la determinar la influencia del programa “Scratch” en la resolucion de
problemas en el drea de matematica en los estudiantes del 3er grado de la Instituciéon Educativa
N° 7072 “San Martin de Porres”. El estudio tuvo enfoque cuantitativo, con un disefio de
investigacion cuasiexperimental con un grupo experimental y grupo control, los instrumentos
utilizados son sesiones de aprendizaje relacionadas al programa Scratch y una prueba sobre
resolucion de problemas. La conclusion a la que arribd el autor, es que el programa “Scratch”
influye en la resolucion de problemas del area de matematica en los estudiantes de la institucion

educativa de nivel primario de Lima, con una prevalencia del 80% en el nivel de logro.

La anterior investigacion pone en evidencia que la utilizacion del software Scratch atin
puede y debe ser aplicado desde los niveles anteriores al nivel secundario, como el nivel
primario. Ademas, la anterior investigacion aporta a los propositos de esta investigacion ya que
el autor indica que la utilizacion del software Scratch influye de manera significativa, ademas

que se esta integrando las TIC en la educacion.

Soto (2018), en el trabajo de investigacion “Influencia del lenguaje de programacion
Scratch en el desarrollo del Pensamiento Computacional en estudiantes de primer ciclo de la
carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae, 20187,
presentado en la Universidad Catodlica Sedes Sapientiae, Lima — Peru, para optar el grado
académico de Maestro en Gestion e Innovacion Educativa, cuyo proposito principal fue la de

determinar la influencia del lenguaje de programacion SCRATCH en el desarrollo del
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Pensamiento Computacional, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Catdlica Sedes Sapientiae; utilizando un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicado y de disefio preexperimental; el instrumento utilizado fue un pretest y un postest;
mencionando entre sus principales conclusiones, que se determiné la influencia del lenguaje
de programacion SCRATCH en el desarrollo del Pensamiento Computacional, segun la
dimension conceptos computacionales, en estudiantes de primer ciclo de la carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae. La aplicacion de los
conceptos computacionales (Secuencias, ciclos, eventos, paralelismo, condicionales,
operadores y datos) desarroll6 en los estudiantes el pensamiento critico, logico, algoritmico y
creativo que son habilidades necesarias para la resolucion de problemas de cualquier contexto;
Asi mimo, que, se debe considerar al pensamiento Computacional como una competencia que
debe ser adquirida no solo por los alumnos, sino por todos. El Pensamiento Computacional no
solo es una competencia del entorno de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, es una

competencia que debe ser adquirida por todas las disciplinas del sector educativo.

Con la anterior investigacion la autora pone en evidencia que las facultades de
Educacion o Instituciones Pedagogicas, actualmente, no contemplan en los futuros docentes el
desarrollo de capacidades del pensamiento computacional, ya que, con el desarrollo de las
mismas, estas serian difundidas y desarrolladas en los estudiantes y estos estarian ya inmersos

en el mundo de la programacion.

Minedu (2011), organisé un taller con la finalidad de capacitar respecto al uso de las
tecnologias con la actividad Scratch, taller internacional que fue denominado “Aprendiendo
con Scratch”, en dicha capacitacion maestros de todas las regiones del Perq, los especialistas
de los Centros de Recursos Tecnologicos (CTR), las direcciones Generales de Primaria y

Secundaria, especialistas de las UGEL y ademas educadores, estuvieron presentes. Esto con la
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finalidad de que los profesores y estudiantes puedan elaborar materiales didacticos en los
ordenadores que fueron distribuidos de manera gratuita por el Minedu. Ingenieros de

Telecomunicaciones estadounidenses estaban a cargo de dichas disertaciones.

Asi mismo Becerra Tresierra, el entonces director de Tecnologias Educativas del

Ministerio de Educacion dijo:

El Scratch es un lenguaje de programacion y una comunidad en la red, este hace facil
crear historias interactivas, juegos, animaciones y simulaciones, y compartir estas
creaciones en la red. Asimismo, es un entorno ideal para el aprendizaje de las
matematicas, ciencias, literatura, et. ... al crear y compartir proyectos de Scratch, los
nifios aprenden a pensar creativamente, razonar de forma sistematica, y trabajar en
equipo, ademds de conocer importantes ideas matematicas y computacionales, todas

ellas competencias y habilidades que debe tener un estudiante del XXI. (Minedu, 2011).

Ante tal evento podemos observar que el Minedu, en el afio 2011, con el fin de mejorar
la calidad educativa ha intentado implementar el software Scratch, iniciando con
capacitaciones y distribuciones de ordenadores; actualmente muchas instituciones en el nivel
primario cuentan con tablets y/o laptops con el software Scratch version junior instalado, pero
quedaria en cuestion si se le estd dando uso adecuado o si se esta considerando como recurso

didactico para las diferentes areas.

2.1.3. Antecedentes Locales

Torres (2022) en su trabajo de investigacion “Estrategia metodoldgica para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de primaria de
una Instituciéon Educativa Publica de Quebrada- Cusco”, presentado en la Universidad San

Ignacio de Loyola Lima — Peru, para optar al grado de Maestro en Educacion con mencién en
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Gestion de la Educacion. El propdsito principal de la investigacion fue la de disefiar una
estrategia metodologica que permita la mejora de la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del 4° de primaria de una institucion educativa publica de Quebrada-
Cusco. La investigacion utiliza un enfoque cualitativo, con un disefio descriptivo, de tipo
aplicado educacional y enmarcada dentro de un paradigma interpretativo, la muestra se
encuentra compuesta por 15 estudiantes del 4°grado de la institucion educativa publica No
50163 de Quebrada, las técnicas utilizadas son: la entrevista, la observacion y la encuesta; con
los instrumentos guia de entrevista al docente, el cuestionario al estudiante, observacion de
clase y la prueba pedagdgica de resolucion de problemas. Llegando a las siguientes
conclusiones: se modeld la estrategia orientada a contribuir al desarrollo de estrategias
metodoldgicas basadas en las estrategias ludicas, uso de materiales educativos, la mediacion
docente y las estrategias heuristicas con el fin de que los educadores lo incorporen como
recurso didactico en la ensefianza-aprendizaje para conseguir aprendizajes significativos en la

competencia resuelve problemas de cantidad.

La anterior investigacion enfatiza la competencia resuelve problemas de cantidad como
esencial para el desarrollo de las demas competencias del area de matemadtica, ademas que las
capacidades adquiridas son esenciales para la resolucion de problemas de la vida cotidiana. Sin
duda el logro de las cuatro competencias es esencial, mas abordar una de ellas y una de las que

esta indirectamente inmersa en las otras, da soporte al presente trabajo de investigacion.
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2.2. Marco Tedrico Conceptual
2.2.1. Software de Programacion Scratch

Definicion. Scratch (2024) sefiala que Scratch el cual es un lenguaje de programacion,
ofrece una interfaz simple ideal para crear historias digitales, juegos, etc. Esta orientado a nifios
y jovenes que desean aprender a programar de manera didéctica, sencilla y amigable, ya que la
interfaz que utiliza es facil de entender. Ante ello surge la siguiente pregunta ;Qué es un

programa?

Un programa de ordenador no es mas que un conjunto de instrucciones que le dicen a
un ordenador lo que tiene que hacer. Estas instrucciones se escriben con un lenguaje de
programacion, y ahi es donde entra Scratch. Aprender estos lenguajes y entender sus
reglas sintacticas puede ser todo un reto para los principiantes. Scratch, en cambio, es
un lenguaje de programacion visual. Se desarrolld en el Laboratorio de Medios del
Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) para que aprender a programar fuera mas
facil y divertido. En Scratch, no tecleards comandos complicados, en su lugar,

conectaras bloques graficos para crear programas (Marji, 2014, p. 2).

Siendo las habilidades que permite desarrollar, primero el pensamiento logico y
resolucion de problemas, esto debido a que al momento de programar se requiere del orden
logico y una determinada estructura del lenguaje de programacion; Ademas los usuarios
pueden crear su propio proyecto, es decir el proyecto tendra un disefio personalizado, debido a
que cada quien da solucion a un determinado planteamiento de manera Unica; introduciéndose

asi al mundo de la programacion.

Caracteristicas del Software Scratch. Scratch tiene caracteristicas que permiten el facil

acceso, asi como aprendizaje ya que hace uso de los avances en la presentacion de su interfaz;
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en mayo del 2013 se lanzé la version 2.0, el cual permite tener acceso en linea sin tener le

necesidad de descargar e instalarlo en un computador (EcuRed, 2024).

Scratch asi mismo, estd disponible en varios idiomas, su interfaz muestra un escenario
que puede ser editado, mediante programacion; para programar no es necesario escribir cédigo
ya que en lugar de ello, se arrastran bloques (los cuales estan por categorias, identificadas por
colores) de manera que da la idea de formar rompecabezas, lo que permite hacerlo de manera
facil sin equivocaciones, permitiendo al estudiante enfocarse en la solucion del problema y no
en la sintaxis que normalmente se debe cuidar en otros lenguajes de programacion, ademas la
interfaz donde esta el Sprite (objeto movil), permite visualizar la orden mediante el cambio de
su comportamiento obedeciendo los codigos, lo que permite a los estudiantes abordar las
soluciones de manera sistematica y metodologica, ademas que ellos pueden hacer
improvisaciones (empezando desde lo mas basico y/o pequenas tareas) desarrollar sus ideas,
corregir sus errores de manera sencilla, todo ello frente a su computador y al instante, teniendo
el estudiante el control de sus programas, activando de esta manera su metacognicion,
motivacion e interés; puede ser usado por el profesor de aula para diferentes proyectos incluso
colegiados, ya que permite el enrolamiento de diferentes areas académicas, entre ellas el area
de matematica, permitiendo mayor asimilacion de los conceptos de la matematica tales como:
operaciones booleanas, uso de variables, coordenadas cartesianas, operaciones matematicas,
etc.; también permite a los estudiantes introducirse en el mundo de la programacion,
visualizando conceptos basicos de programacion como control, flujo, condicionales, eventos,
bloques, etc.; Scratch al permitir compartir y permite trabajar de manera colaborativa con otros

usuarios (EcuRed, 2024).
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Figura 3

Interfaz del software Scratch en linea.

Nota. Captura de la pantalla principal del software Scratch. Tomado de Scratch, 2024 (Scratch.mit.edu).

La figura 3, muestra la interfaz inicial el software Scratch, donde puede visualizar un
video tutorial, el cual puede servir a aquellos estudiantes que exploran por primera vez este
software, asi mismo en la columna izquierda se pueden observar bloques por funciones,
funciones que permitiran la implementacion de un programa a través de un algoritmo; asi
mismo representado por colores, facilitando de esta manera el uso de codigos ya que cada color
implica codigos de programacion para poder implementar un proyecto; haciendo que el Sprite
se mueva, cambie de apariencia o de determinados mensajes, emita sonidos del mismo sistema
o creados, asi mismo, dichos botones de codigos permiten iniciar eventos, asi mismo acceder
a funciones de control, sensores o tareas matematicas o booleanas, esto segiin requerimientos

de disefio o propdsitos de programacion.



Tabla 1

Caracteristicas del Software Scratch

Caracteristicas del software Scratch

Caracteristicas Descripcion

1 Programacion por

bloques y modulos

2 Comunidad y trabajo

colaborativo

3 Lenguaje de

programacion visual

Cddigos que se traducen en acciones que realizara el
Sprite (objeto que realiza las ordenes que se le da a
través de los codigos), se emplean operadores,
operaciones matematicas, y funciones booleanas.
Permite programar dentro de una comunidad o de
manera colaborativa, ya que ademds se puede
acceder a codigos ya desarrollados de otras personas
y/o generar otros proyectos en base a necesidades.
Permite programar de manera sencilla gracias a la
interfaz amigable y bloques de funciones. Y ademas
se puede acceder de manera gratuita, facil ya que se
puede descargar e instalar en una computadora o

laptop

Nota. Adaptado de Merino (2012)

Funciones del Software Scratch. Para iniciar en el mundo de la programacion, Scratch
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ofrece la forma mas sencilla de hacerlo, en lugar de escribir codigos de lenguajes de

programacion, se construye el programa a través de bloques ya creados, equivalentes a tareas

cada una de ellas con diferentes funciones (Woodcock, 2016). A continuacion, se presentan las

funciones que presenta Scratch:

Funcion de movimiento: las funciones de movimiento se muestran en bloques en color

azul, como se muestra abajo en la figura 4 (Interfaz de Scratch con bloques de movimiento).
Al utilizar los bloques de movimiento, se da ordenes al sprite (objeto movil) como las que

siguen: ir a una posicion determinada del plano, giran un determinado angulo en sentido

horario o antihorario, etc.
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Figura 4

Interfaz de Scratch con bloques de movimiento.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcion movimiento. Tomado de Scratch,

2024 (Scratch.mit.edu).

Funcion de apariencia: Los bloques de esta funcion estan en color morado como se
muestra en la Figura 5 (Interfaz de Scratch con bloques de apariencia), y permite que el
sprite muestre palabras a través de preguntas, frases o demas; cambiar de color o dar otro
escenario, cambiar tamafo o realizar alguna otra funcién al cambiar alguna caracteristica,
entre otros.

Figura §

Interfaz de Scratch con bloques de apariencia.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcion apariencia. Tomado de Scratch, 2024

(Scratch.mit.edu).
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Funcion de sonido: Los bloques estan en color lila, como se muestra en la figura 6 (Interfaz
de Scratch con bloques de sonido), permite hacer disefios de programa donde el sprite puede
realizar sonidos, existen sonidos ya existentes para utilizar o también se puede subir una
grabacion; asi mismo se pueden sumar otros efectos como cambiar sonidos, variar el
volumen, etc.

Figura 6

Interfaz de Scratch con bloques de sonido

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcidon sonido. Tomado de Scratch, 2024
(Scratch.mit.edu).

Funcion de eventos: Esta funcion cuya interfaz se muestra en la figura 7 (interfaz de
Scratch con bloques de eventos), permite dar inicio al programa o eventos, al presionar
algun teclado; asi como cambio de eventos a través de otras variaciones o respuestas de

algln otro bloque de codigo. Estos bloques estan en amarillo.
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Figura 7

Interfaz de Scratch con bloques de eventos.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcion eventos. Tomado de Scratch, 2024

(Scratch.mit.edu).

- Funcion de control: Las funciones de los bloques de control, cuya interfaz se muestra en
la figura 8 (Interfaz de Scratch con bloques de control), permiten condicionar ciertos
comportamientos o respuestas a las tareas que se le den al sprite, mediante tareas
repetitivas, tareas que se desarrollan si y solo si se cumple una caracteristica o condicioén o
caso contrario salta a otra funciodn, etc. Estos bloques estan en color naranja claro.

Figura 8

Interfaz de Scratch con bloques de control.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcion control. Tomado de Scratch, 2024
(Scratch.mit.edu).
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Funcion de sensores: Los bloques de los sensores estan en color celeste, como se muestran
en la figura 9 (Interfaz de Scratch con bloques de sensores), como su nombre indica,
permiten realizar alguna tarea al detectar alguna otra funcidn tales como presionar una
tecla, o cambio de apariencia, color o tarea de otro bloque, entre otros.

Figura 9

Interfaz de Scratch con bloques de sensores.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcién sensores. Tomado de Scratch, 2024

(Scratch.mit.edu).

Funciones de operadores: En la funcion de operadores, como se muestra en la figura 10
(Interfaz de Scratch con bloques de operadores), en la que los bloques se muestran de color
verde. Los mismos que tienen las cuatro operaciones basicas de matematicas, funciones de
desigualdad, valor absoluto, funciones booleanas, y otras funciones como unir letras y

nimeros; estas funciones permiten realizar operaciones dentro de los programas.
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Figura 10

Interfaz de Scratch con bloques de operadores.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcion operadores. Tomado de Scratch, 2024
(Scratch.mit.edu).

- Funciones de variables: Los bloques de variables estdn en color anaranjado, como se
muestra en la figura 11 (Interfaz de Scratch con bloques de variables), estos bloques
permiten crear variables, las cuales seran luego tratadas en otros bloques que forman parte
del algoritmo.

Figura 11

Interfaz de Scratch con bloques de variables.

Nota. Captura de pantalla del software Scratch de la funcidon variables. Tomado de Scratch, 2024
(Scratch.mit.edu).
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- Funciones de Mis bloques: aqui se puede crear bloques de algoritmo para determinadas
tareas, las cuales podemos llamar desde nuestro programa, y asi evitar bloques de cddigos

con funciones repetitivas.

Ventajas y Desventajas del Software Scratch. Scratch es un lenguaje de
programacion el cual usa una interfaz visual de facil comprension permitiendo a nifios y
jovenes inventar historias, animaciones y juegos, lo que permite a estudiantes sumergirse en el
mundo de la programacion, esto al implementar un algoritmo mediante bloques que asigna
tareas, aqui los estudiantes utilizando su creatividad y plasman sus ideas en un programa. Y
esto desde edades tempranas contribuyendo de esta manera a la educacion ya que permite el
desarrollo de capacidades creativas, criticas, logicas y computacionales, asi como solucionar
problemas generando ideas nuevas e innovadoras y asi aportar al desarrollo del perfil de egreso;

ademas es de facil acceso ya que se puede instalar en el computador o usar en linea.

La programacion de computadores posibilita no solo activar una amplia variedad de
estilos de aprendizaje sino desarrollar pensamiento algoritmico. Ademas, compromete
a los estudiantes en considerar varios aspectos importantes para solucionar problemas:
decidir sobre la naturaleza del problema, seleccionar una representacion que ayude a
resolverlo y, monitorear sus propios pensamientos (metacognicion) y estrategias de
solucion utilizadas. Incluso, compromete a los jovenes en la busqueda de soluciones
innovadoras a problemas inesperados; no se trata solamente de aprender a solucionar
problemas de manera predefinida, sino estar preparado para generar nuevas soluciones
a medida que se presentan los problemas. Otro conjunto de habilidades que se pueden
desarrollar con la programacion, es el identificado por el Consorcio de Habilidades
Indispensables para el Siglo XXI, habilidades de aprendizaje que seran fundamentales

para el éxito de los estudiantes en el futuro proximo: pensar creativamente, comunicar
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claramente, analizar sistematicamente, colaborar efectivamente, diseflar iterativamente

y aprender continuamente (EcuRed, 2024).

Una de las desventajas que se puede tener es el no contar con internet o quedarnos
desconectados, lo que no implicaria perder el trabajo sino no poder avanzar con el desarrollo
del mismo, ya que este se puede guardar en formato archivo en el ordenador en el que se esta

trabajando.

Scratch y el Pensamiento Computacional. Fundacion Scratch (2024) indica que
Scratch fomenta el desarrollo del pensamiento computacional y la capacidad para resolver
problemas. También impulsa la ensefianza y el aprendizaje de forma creativa, asi como el
trabajo en equipo. Lo que quiere decir que el desarrollo del software Scratch ayuda a los
estudiantes a desarrollar destrezas, tales como pensar de manera estructurada y logica, crucial
para el proceso de programacion y solucion de requerimientos de programacion; esto ayuda a
que desarrollen el pensamiento creativo al disefiar y programar; permite que los estudiantes
expresen sus intereses y gustos y demads, al permitir que cada usuario cree su propio programa,
que también pueden realizar esta tarea en equipo, compartiendo sus proyectos, de esta manera

se tiene un acceso igualitario al mundo de la informatica.

Asi mismo, Wing (2006) indica que “el pensamiento computacional implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los
conceptos fundamentales de la informatica” (p. 33). Dicho de otra manera, el pensamiento
computacional ademas de brindar capacidades para programar, permite desarrollar otras para
la toma de decisiones y la resolucion de problemas, asi como la creatividad, trabajo

colaborativo, pensamiento critico, etc.

Ya que la competencia segiin Minedu (2016a) es definida como “la facultad que tiene

una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propodsito especifico en
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una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (p. 29). El
desarrollo del pensamiento computacional ayuda a que el estudiante sea mas competente y
desarrolle habilidades para la resolucion de problemas, ya que desarrollara habilidades
cognitivas que le permitirda resolver un problema de manera estructurada y logica,
desmenuzando un problema en partes secuenciales y reconociendo patrones, secuencias y
demas, haciendo que un problema complejo sea mas sencillo, lo que aporta enormemente al
desarrollo de las capacidades de la competencia resuelve problemas de cantidad, por tanto al

area de matematica.

Scratch en la Escuela. Scratch, (2024) menciona que a muchos estudiantes les resulta
dificil conectar con las matematicas y entender como se aplican en la vida diaria. Les puede
parecer aburrido memorizar formulas o sentirse intimidados por los problemas teoricos y las
reglas complejas. Al utilizar Scratch como estrategia metodologica o como estrategia didactica,
permite desarrollar numerosas capacidades como las ldgicas, mejorar aprendizaje, esto debido
a que los estudiantes para el disefio de los algoritmos, deberan consolidar sus conocimientos,
es decir deberan sintetizar los conceptos matematicos para luego disefar algoritmos y
aplicarlos para su programacion mediante bloques visuales de algoritmos en scratch; asi mismo
les permite desarrollar el pensamiento computacional, desarrollar las capacidades
socioafectivas, al trabajar en equipos y comunicar los mismos, mediante juegos, creacion de

proyectos, etc.

2.2.2. Proceso de Programacion en el Software Scratch
Para entender el proceso de programacion en software Scratch, cabe definir antes, que

es un algoritmo:
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Segun Kearns & Roth (2020) un algoritmo “en su nivel mas fundamental, no es mas
que una serie de instrucciones especificadas con gran precision para llevar a cabo una tarea

concreta” (p. 14), donde la resolucion de la tarea implica resolver un problema.

La resolucion de un problema requiere de un conjunto de pasos sistematizados, es decir
un conjunto de reglas las cuales tienen una logica de control, el cual ha de ser ejecutado en un
tiempo finito; ademds puede ser ejecutado de manera manual, mecénico o mediante un
computador electronico. (Mancilla et. al., 2016).

Figura 12

Partes de un algoritmo

Regla(s) de ePunto inicial del
entrada(s) al algoritmo.
algoritmo.
Unaoun *Reglas de
__> conjunto de procesos o de
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intermedias.

>

Un conjunto o

una regla de
finalizacidn de
algortimo.

Exactitud, para
> dar respuesta
al usuario.
Nota. Diagrama de las partes de un algoritmo al contar con un conjunto finito de reglas.

Mancilla et. al. (2016).

efstos aseguran su
terminacion

La figura 12, muestra las partes de un algoritmo, el cual inicia desde las reglas de
entrada al algoritmo, que son condiciones iniciales de las variables a utilizar en un programa;
luego esté el conjunto de reglas intermedias, las cuales son operaciones que se han de seguir
para alcanzar el objetivo, finalmente estan las reglas de finalizacion del algoritmo, las cuales

permiten dar la respuesta deseada.
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Para Mancilla et. al. (2016) “la logica de control tiene unos constructores logicos o
estructuras basicas para la logica de control algoritmicos. Estas estructuras, al estar bien
definidas, permiten la obtencion de resultados (Calculos aritméticos/logicos) y

consecuentemente la solucion del problema™ (p. 7).

Por ejemplo, si nos pidieran calcular la hipotenusa de un tridngulo rectangular, luego
del analisis tendriamos que construir reglas algoritmicas para esta tarea:
e Necesitamos los datos de entrada, que serian los valores de los catetos a y b.

e En seguida se requiere la expresion o regla con el cual pueda obtener el valor

de la hipotenusa 4, el cual seria: h= Va2 — b2.

e Luego se requiere una regla para mostrar el resultado, en este caso el valor de
la hipotenusa 4.

e Entonces se ordena de manera logica las reglas precisadas anteriormente para

crear la secuencia de nuestra programacion (Mancilla et. al., 2016).

De igual manera, segun el objetivo de un programa o resultado que se busca alcanzar,
se procede a construir un algoritmo, iniciando desde la definicion de variables, que han de
emplearse mediante una expresion matematica o booleana, para obtener un resultado. El
algoritmo es el bosquejo que guia el disefio y luego programacion en un determinado lenguaje

de programacion.

Para propositos de la presente investigacion se parte de situaciones problematicas,
donde se plantean situaciones con ejemplos practicos, como: calcular precios en rebajas o como
entender aumentos salariales, compras, ahorros, partes de un todo y otros. Luego de extraer
datos y comunicar la comprension de los mismos, se procede a escoger una estrategia de
solucion, la cual sera implementa en el programa. Para ello se identifica las variables o

constantes, la o las expresiones que nos permite alcanzar el resultado y la respuesta que se
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desea alcanzar, todo lo anterior se considera en el algoritmo el cual serd el programa a

implementar con los cddigos de bloques de Scratch.

Proceso de programacién en Scratch, luego de tener el algoritmo para el programa a

realizar, esta determinada por los siguientes pasos:

Tabla 2

Pasos para programar en Scratch

Programacion en Scratch

Nro. Paso Descripcion
1 Disefio Se realiza el disefio, a través de algoritmos, para esta tarea
ha de tener en claro los requerimientos y/o propositos de
programa.
2 Colocar bloques en el d&rea  Arrastrando bloques auto encajables y soltandolos en el
de programa area de programas. Estos se comportan como piezas de

Lego o de un rompecabezas, pero solo encajan si son
sintacticamente correctos.

3 Ejecucién y prueba Ejecucién y prueba del ambiente de programacién son

instantanea simultaneos, lo que permite que los cambios realizados a

un programa en ejecucion se reflejen inmediatamente en
el comportamiento del objeto movil programable (sprite).
Ademas, se puede improvisar, someter a prueba sus ideas,
ensayar, corregir errores y superar sus propias
expectativas

4 Resultado final Luego de las pruebas y correcciones se tiene el resultado
final, el cual se presenta y se da el uso para los fines
correspondientes, ademas de compartir con la comunidad
de Scratch y/o guardarlo en el ordenador.

Nota. Adaptado de EcuRed (2024).

La tabla 2 muestra la lista de pasos que han de desarrollarse en el mismo entorno de
Scratch, ya en el proceso de programacion. Previo a ello ya el estudiante debe tener una
comprension clara del resultado final que desea obtener y ademas tener listo su algoritmo,

donde estan los pasos que han de ser escritos mediante bloques de codigos.

2.2.3. La Matemaética

Se sabe que las matematicas han hecho posible cuantiosos descubrimientos de la ciencia

y la tecnologia, dando respuestas a muchas interrogantes, ya que los modelos matematicos dan
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respuestas precisas, sin las cuales muchos avances en las dreas de las ciencias naturales,
bioldgicas, etc., no hubieran sido posibles. De Guzman (1989) la define de la siguiente manera
“la matemadtica es un instrumento poderoso para la exploraciéon del universo y para la
utilizacion adecuada de los recursos en ¢l disponibles” (p. 61), una de las ciencias por ejemplo
que estudia la naturaleza, sus componentes, los fenémenos, es la fisica y la matematica es
fundamental para el desarrollo de esta. Asi mismo la matematica nos permite predecir
fenomenos naturales, predecir estadisticamente resultados, permite asi mismo el movimiento

economico en el mundo y tantas otras actividades mas en nuestro dia a dia.

De alli la relevancia de desarrollar esta area en la Educacion Basica. De hecho, la
matematica es una de las 11 areas, que componen la estructura de la Educacién Basica Regular

de nivel secundario, segin el Curriculo Nacional de Educacion Bésica Regular.

2.2.4. Area de Matematica

El Programa Curricular de Educacion Secundario, tiene la siguiente definicion, para esta area.

La matematica es una actividad humana y ocupa un lugar relevante en el desarrollo
del conocimiento y de la cultura de nuestras sociedades. Se encuentra en constante
desarrollo y reajuste, y por ello sustenta una creciente variedad de investigaciones en
las ciencias, las tecnologias modernas y otras, las cuales son fundamentales para el
desarrollo integral del pais. Esta area de aprendizaje contribuye en formar ciudadanos
capaces de buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion, entender el mundo
que los rodea, desenvolverse en €él, tomar decisiones pertinentes y resolver problemas

en distintos contextos de manera creativa (Minedu, 2016a, p.142)

Lo que implica que el aprendizaje de las matematicas permite tener entendimiento del

mundo a nuestro derredor y nos prepara para saber hacer frente a toda situacion que implique
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la blisqueda, organizacion, ordenamiento y andlisis de informacion y asi dar soluciéon a

situaciones problematicas que se presenten.

Enfoque Actual del Area de Matematica. Los enfoques que guian la ensefianza de la

matematica son:

Enfoque Centrado en la Resolucion de Problemas. Minedu (2016b), indica que “toda
actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas planteados a partir de
cuatro situaciones fenomenologicas: cantidad; regularidad, equivalencia y cambio; forma,
movimiento y localizacidén; y gestion de datos e incertidumbre” (p. 148), las situaciones
anteriores conforman las competencias del area de matemadtica, con las cuales han de

contextualizarce las situaciones problematicas planteadas durante el desarrollo del area.

Segun el Minedu (2022a), “la actividad matematica es la actividad primordial, cada
vez que los estudiantes hacen frente a una situacion problematica y les dan solucion, se
consiguen nuevas respuestas, se corroboran afirmaciones y desde luego se desarrollan
estrategias y métodos” (p. 19). Estos problemas han de ser situaciones de la vida cotidiana o
contextualizadas con la realidad del estudiante, esto para generar el interés del estudiante en

aprender mas y desde luego fomentar la motivacion por el desarrollo del area de matematica.

Enfoque por Competencias. Este enfoque permite a los estudiantes desarrollar
competencias. Segun el Minedu (2016a) el enfoque por competencias “es una construccion
constante, deliberada y consciente, propiciada por los docentes y las instituciones y programas
educativos. Este desarrollo se da a lo largo de la vida y tiene niveles esperados en cada ciclo
de la escolaridad” (p. 29). El desarrollo de las competencias conlleva al logro del perfil de
egreso. Es asi que el area de matematica tiene como enfoque el desarrollo de las competencias

matematicas por parte de los estudiantes, reforzando sus competencias para afrontar los retos
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que se les presente; promovida por los maestros de manera que se llegue a los niveles

esperados.

2.2.5. Competencias del Area de Matematica

(Qué es en si el termino competencia?, pues competencia es la facultad que tiene una
persona de actuar de manera pertinente con €ética, con el objetivo de lograr un determinado
proposito dada una situacion, uniendo un cumulo de capacidades. (Minedu, 2016a). Entonces
cabe indicar que competente es aquel estudiante que sabe hacer frente a los desafios
evaluando las soluciones existentes, los conocimientos que tiene, asi como emplear sus
destrezas con actitudes adecuadas que hagan adecuada su participacion con sus pares.

Figura 13

Competencias del drea de matematica
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Nota. El mapa conceptual muestra las cuatro competencias del 4rea de matematica. CNEB (Minedu,

2016a)

La figura 13, muestra las cuatro competencias que os estudiantes de todos los niveles

han de desarrollar.
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2.2.6. Competencia Resuelve Problemas de Cantidad

La finalidad de esta competencia es que el estudiante de solucion a problemas y sea
capaz de plantear nuevos problemas, de esta manera ponga en evidencia su comprension de
temas relacionados a cantidad es decir “construir y comprender las nociones de cantidad,
nimero, de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades. Ademas, dotar de significado
a estos conocimientos en la situacion y usarlos para representar o reproducir las relaciones entre

sus datos y condiciones” (Minedu, 2016a, p. 135).

En todo ello se busca el razonamiento 16gico, y se da cuando el estudiante evidencia

ciertas capacidades.

2.2.7. Capacidades de la competencia Resuelve Problemas de Cantidad
Las capacidades de la competencia Resuelve problemas de cantidad se detallan se

detallan a continuacion:

Tabla 3

Lista de las capacidades de la competencia Resuelve problemas de cantidad.

Competencia Capacidades

Traduce cantidades a  expresiones
numéricas.
Comunica su comprension sobre los
Resuelve problemas e y las operaciones
de cantidad. Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.
Argumenta  afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones.

Nota. Adaptado del CNEB (Minedu. 2016a).

La tabla 3, muestra las capacidades propias de la competencia resuelve problemas de
cantidad, desarrollar las mismas durante las sesiones de ensefianza aprendizaje es

imprescindible.
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Traduce Cantidades a Expresiones Numéricas. La capacidad resuelve problemas de
cantidad conduce a traducir los datos y condiciones de un problema planteado, asi como la
relacion entre ellos, de tal manera que puedan obtener una expresion que representa esa
relacion, conformada por numeros y operaciones aritméticas, considerando ademas
propiedades de los mismos si fuere el caso; ademas implica partir desde una expresion para

convertirla en un enunciado o situacién problematica (Minedu, 2016b).

Comunica su Comprension sobre los Numeros y las Operaciones. En esta capacidad
el estudiante debe ser capaz de evidenciar su comprension sobre las operaciones de nimeros,

estableciendo las relaciones entre ellos y las representaciones de los mismos (Minedu, 2016b).

Usa Estrategias y Procedimientos de Estimacion y Célculo. Segun Minedu (2016b)
“Es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como
el calculo mental y escrito, la estimacion, la aproximacion y medicion, comparar cantidades; y

emplear diversos recursos” (p.141).

Comunica su Comprension sobre los Numeros y las Operaciones. Cuando el
estudiante es capaz de afirmar sobre los nimeros en los diferentes conjuntos numéricos, asi
como las operaciones a partir de situaciones cotidianas o casos especificos brindando ademas

ejemplos, se dice que logré la cuarta capacidad (Minedu, 2016b).

Desempeiios. Cada capacidad es evidenciada por los desempefios, los cuales son
observables. Los desempefios segin Minedu (2016a) “son descripciones especificas de lo que
hacen los estudiantes respecto a los niveles de desarrollo de las competencias (estdndares de

aprendizaje). Son observables en una diversidad de situaciones o contextos” (p. 40).

2.2.8. Competencias Transversales del Area de Matematica
Dado el apogeo de los avances tecnologicos en todos los ambitos de la sociedad, se

requiere que los estudiantes desarrollen nuevas habilidades entre ellas; habilidades digitales
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para responder ante las Tecnologias de la Informacién y comunicacion, por ejemplo, desde el
manejo de un software hasta el disefio y creacion del mismo; asi como el ser conscientes de
estos cambios, estar actualizados y siempre a la vanguardia, lo que implica tener capacidad de
aprender de manera autonoma. Dentro del CNEB, se consideran dos competencias

transversales:

Se Desenvuelven en los Entornos Virtuales Generados por la TIC. Esta
competencia transversal segun el Minedu (2016a) “consiste en que el estudiante interprete,
modifique y optimice entornos virtuales durante el desarrollo de actividades de aprendizaje y
en practicas sociales” (p. 151), es decir que el estudiante tenga la capacidad y destreza para
participar y manejar de manera eficaz los entornos digitales. Asi mismo, desarrolle destrezas
desde indagar, escoger, evaluar informacion; asi como ser capaz de disefiar y crear materiales

digitales, estar familiarizados con estos utilizandolos para interactuar con sus pares.

Gestiona su aprendizaje de manera auténoma. El que el estudiante gestione su
aprendizaje de manera auténoma implica que debe tener la capacidad y voluntad de dirigir y
tener control sobre su propio proceso de aprendizaje, sin tener la necesidad de ser dirigido o
supervisado por alguien mads; al desarrollar esta competencia el estudiante tiene conciencia
sobre dicho proceso, su progreso y es capaz de reflexionar sobre sus dificultades, analizar sus

avances, llevar control en si de este proceso esencial para su formacion (Minedu, 2016a).

2.2.9. Procedimiento Didéactico para Aplicar el Software Scratch en la Competencia

Resuelve Problemas de Cantidad del area de Matematica

A continuacion, se presenta la metodologia de aplicacion del software Scratch en la

competencia resuelve problemas de cantidad.

Constructivismo. El constructivismo de Jean Piaget y Lev Vigotsky es la base para

todo aprendizaje en las aulas, ya que el estudiante debe construir su aprendizaje de manera
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activa. Scratch desde este punto de vista, hace que los estudiantes sean los protagonistas de su
aprendizaje, al programar para resolver un programa los estudiantes manipulan los cddigos
para resolver un problema o desarrollar un proyecto, por ello un reto o error al programar es un
conflicto cognitivo que debe superar para dar una solucion. Ademas, una de las caracteristicas
de Scratch es el trabajo colaborativo, donde los estudiantes pueden compartir sus coédigos de
programacion o disefar en grupos sus algoritmos y programar en grupos, donde el profesor es

el mediador, guiandolos y promoviendo el aprendizaje de sus estudiantes.

Didactica de la matematica. Segun el CNEB el enfoque del area de matematica es la
resolucion de problemas, ante ello el procedimiento de Polya calza a la aplicacion del software
Scratch a la competencia resuelve problemas de cantidad, ya que el estudiante ante un problema
propuesto, reto o proyecto, primero debe entender el problema, trazar un plan o estrategia para
resolverlo, esto a través de un algoritmo, ejecutar el plan es decir codificar Scratch y finalmente
verificar si los resultados obtenidos son los deseados es decir debe coincidir con los resultados

obtenidos al resolver.

Para la aplicacion en la competencia resuelve problemas de cantidad se tiene el

siguiente esquema:

Figura 14

Procedimiento didactico de Scratch en la competencia Resuelve problemas de cantidad

Competencia Problemas de Programacion en Software Scratch
Cantidad

El estudiante analiza el problema,establece

determina variables (nimeros) y

operaciones y/o operadores existentes.

Traduce cantidades a

numéricas.

expresiones

Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones.

Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo.

Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones.

Expresa su comprension sobre los niimeros
y operaciones que las relaciona.

Disefia un algortimo, empleando el
procedimiento que elija. Implementa en
Scratch utilizando bloques.

Ejecuta, corrobora el resultado con el
resultado matematico y argumenta su
resultado.
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En la figura 14 se puede observar el procedimiento didactico de la aplicacion del
software Scratch, para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area

de matematica.

Segin Wing (2006) el programar en Scratch conduce al estudiante a desarrollar y
utilizar el pensamiento computacional para resolver problemas de cantidad, ya que al recolver
un problema luego del analisis y tener la expresion debe dividir por partes para llegar a la
solucion, de esta manera abstraye, al implementar el algoritmo a través de bloques, reconoce

patrones.

Por decir: Si se trata de la aplicacion de porcentajes en situaciones cotidianas, por
ejemplo, calcular aumentos y descuentos porcentuales ya sean en precios, montos salariales,

compras, ahorros, partes de un todo y otros. Primero se trata de:

e Luego de entender el problema, extraer datos, establecer la relacién con los nimeros y
operaciones que implica la situacién y comunicar el mismo a través de la expresion
matematica.

e Dentro de las estrategias que nos permiten dar solucion a los aumentos y descuentos
porcentuales, elegir la méas adecuada. Sintetizar los pasos del método elegido para
resolver el problema.

e Tener claro la respuesta que se ha de brindar

Ante la el caso cotidiano de una tienda donde se ofrecen aumentos debido a la alta
demanda, asi también ofrecen descuentos al presentar ofertas, los estudiantes inician la

resolucidn por si mismos, hasta obtener respuestas, luego pasan a desarrollar sus algoritmos:
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Figura 15
Algoritmo para hallar el aumento y descuento de cantidades monetarias
Inicio Inicio
Costo Inicial =N Costo Inicial =N
Aumento% = a% Descuento% = a%
Proceso Proceso
CostoFinal = (100 + a)% * N CostoFinal = (100 — a)% * N
CostoFinal 100 + a N CostoFinal 100 —a
= —x% =
ostoFina 100 ostoFina 100
Respuesta Respuesta
CostoFinal CostoFinal
Fin Fin

Como siguiente paso los estudiantes pasan a programar, implementando los algoritmos
que disenaron, la figura 15 muestra dos ejemplos de algoritmos, los cuales se han de programar
con bloques en el software Scratch.

Figura 16

Programacion con bloques en el software Scratch

La figura 16, muestra un ejemplo de programa en Scratch, el cual dard como resultados

el costo final, dependiendo si se trata de aumento o descuento.
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El programa anterior es utilizado como recurso didactico donde los estudiantes pueden
ver la resolucion de los problemas que ellos mismos hicieron, pero de manera mas sencilla y
través de bloques de programacion, cuyos pasos de resolucion y secuencia logica son los
mismos, mas se dan cuenta también que la respuesta obtenida es la misma, pero mas rapida y
sin ninguna probabilidad de error. De esta manera el estudiante refuerza lo aprendido respecto

a la competencia resuelve problemas de cantidad.

2.3. Marco Conceptual
Algoritmo: “Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion

de un problema” (Real Academia Espafiola [RAE], 2024).

Capacidades: “Las capacidades son recursos para actuar de manera competente. Estos
recursos son los conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para

afrontar una situacioén determinada” (Minedu, 2016a, p. 30).

Curriculo Nacional de Educacion Basica (CNEB): El curriculo “orienta los
aprendizajes que se deben garantizar como Estado y sociedad. Debe ser usado como
fundamento de la practica pedagogica en las diversas instituciones y programas educativos...
promueve la innovacion y experimentacion de nuevas metodologias y practicas de ensefianza”

(Minedu, 20164, p. 8).

Competencias. “La competencia se define como la facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en una situacion

determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (MINEDU, 2016a, p. 29).

Desempeifios. “Son descripciones especificas de lo que hacen los estudiantes respecto
a los niveles de desarrollo de las competencias (estandares de aprendizaje). Son observables en

una diversidad de situaciones o contextos” (Minedu, 2016a, p.38).
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Lenguajes de programacién. “Es una notacion especial para comunicarse con el
ordenador y la computacion incluye todo tipo de operaciones como por ejemplo la
manipulacioén de datos, el procesamiento de texto o el almacenamiento y la recuperacion de

informacion” (Lopez & Garcia, 2014).

Minedu. (Ministerio de Educacion): Es el 6rgano rector de las politicas educativas
nacionales, ejerce su rectoria mediante la coordinacion y articulacion intergubernamental, es
decir con los gobiernos de las regiones y gobiernos locales mediante mecanismos de
participacion y dialogo. Regulan y evaltan la politica nacional educativa y pedagogica. Asi
mismo se encargan del disefio de los curriculos basicos del sistema educativo, programas
educativos y se encargan de los procesos de medicion y evaluacion de los logros de

aprendizajes (Minedu, 2024).

Perfil de egreso. “vision comun e integral de los aprendizajes que deben lograr los
estudiantes al término de la Educacién Basica. Esta vision permite unificar criterios y
establecer una ruta hacia resultados comunes que respeten nuestra diversidad social, cultural,

bioldgica y geografica” (Minedu, 2016a, p. 13).

Programar. Es dar instrucciones paso a paso al computador, es decir indicaciones
exactas de lo que debe hacer, para ello se realiza un troceo de las operaciones que se desea

hacer, en pequeios pasos (Rubio, 2022).

Software. “Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar

ciertas tareas en una computadora” (RAE, 2024).

Sprite. En Scratch es el objeto movil programable, este refleja mediante su

Comportamiento y acciones a las 6rdenes que se le dé en el programa (EcuRed, 2024).
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CAPITULO 111

Hipotesis y Variables

3.1 Hipotesis y variables de la investigacion
3.1.1. Hipotesis General

El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica de los estudiantes del

primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024.

3.1.2. Hipotesis Especificas

a. Enla mayoria de los casos el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad esta en inicio y proceso, en los estudiantes del primer grado del area de
matematica de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

b. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la capacidad,
traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado de la
IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

c. Eluso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la capacidad,
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

d. Eluso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la capacidad,
usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes del primer
grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

e. Eluso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la capacidad,
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, en los

estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.
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3.1.3. Variables e Indicadores de la Investigacion

Hernandez et. al (2014) define a la variable como “una propiedad que puede fluctuar y
cuya variacion es susceptible de medirse u observarse” (p. 105). Para esta investigacion se
consideran dos variables, una independiente o experimental, la cual se manipula para luego
observar los efectos sobre la variable dependiente, la cual se mide. Entonces las variables de

estudio son:

Variable Independiente. Software scratch, esta variable no se mide, mas se realiza el

dimensionamiento como guia metodoldgica para el uso de software.

Considerando las siguientes dimensiones:

v' Estructura del software, con los siguientes indicadores:
- Conoce el entorno de scratch.
v Funciones de los bloques de Scratch, con los siguientes indicadores:
- Identifica las funciones matematicas y booleanas.
- Conoce las operaciones matematicas.
v" Proceso de programacion, con los siguientes indicadores:
- Usa cddigos de scratch

- Asigna ordenes

Variable Dependiente: La competencia resuelve problemas de cantidad tiene cuatro
capacidades las cuales son las dimensiones, que a su vez tienen indicadores que vendrian a ser
los desempeinios de las capacidades, las cuales son actuaciones observables de los estudiantes,

con lo cual demuestran el desarrollo de su aprendizaje.



Tabla 4

Tabla de dimensiones e indicadores de la variable dependiente

Dimension: Resuelve problemas de cantidad.

No Dimensiones Indicadores
Traduce cantidades a TRADUCE datos y acciones y las transforma
1 expresiones numéricas. a expresiones numéricas que incluyen
porcentajes, aumentos y  descuentos
porcentuales expresando los datos en
unidades monetarias.
Comunica su comprension EXPRESA con diversas representaciones de
2 sobre los numeros y las porcentajes  aumentos y  descuentos
operaciones. porcentuales en unidades monetarias.
Usa estrategias y SELECCIONA Y EMPLEA estrategias para
3 procedimientos de realizar operaciones con  porcentajes,
estimacion y calculo. aumentos y  descuentos  porcentuales
expresando los datos en unidades monetarias.
4 ;Aor];grlimen‘;is aﬁf;:gzﬁzz PLANTEA afirmaciones sobre porcentajes,
. aumentos y  descuentos  porcentuales
numéricas y las

operaciones.

expresando los datos en unidades monetarias.

Nota. Adaptado del CNEB (Minedu. 2016a).
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Variable Interviniente. Como variables intervinientes se tiene al estudiante (como

sujeto de estudio), docente, manejo de software y los recursos educativos.

3.1.4. Operacionalizacion de Variables

Para la operacionalizacion de variables se hace las siguientes consideraciones:

Software Scratch. Esta variable, por ser una variable experimental no se mide, asi que,

no se operacionaliza con fines de medicion, sino mas bien como guia metodologica para el uso

de software. Para su aplicacion se consideran 8 sesiones de ensefianza aprendizaje.

Competencia Resuelve Problemas de Cantidad. por ser esta variable una

competencia del area de matematica, cuenta con desempeiios, los cuales traen consigo

descripciones precisas, las cuales son observables y medibles. Por tanto, estas se miden y para
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tales propositos se considera la evaluacion como técnica de medicion y como instrumentos un

pre-test y post-test.



Tabla 5

Matriz de operacionalizacion de variables

50

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALADE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Software Scratch es un lenguaje de Por ser una variable 0 Estructura 1. Conoce e identifica el
scratch programaciéon el cual usa experimental no se mide, del software entorno de scratch.
una interfaz visual de facil —asique no se
comprensién permitiendo a  Operacionalizo con fines o Funciones 2. Utiliza las funciones
nifios y jovenes inventar d?: medicion, sino mas de los bloques de matematicas y booleanas. .
historias, animaciones y bien como .guia Scratch. 3. Emplea operaciones
juegos, lo cual permite metodologica para el uso matematicas para programar.
’ . de software.
desarrollar el pensamiento
computacional y 0 Proceso de 4. Asigna ordenes
habilidades de resolucion de programacion 5. Usa bloques de codigos de
conflictos, colaboracion 'y scratch para crear programas.
equidad en la computacioén
(ITM).
Competencia En esta competencia el Esta variable se medira »  Traduce * TRADUCE datos y acciones AD (logro
resuelve estudiante resuelve  con los siguientes cantidades a y las transforma a expresiones 1-20 destacado)
problemas problemas o  propone instrumentos: expresiones numérlce%s que incluyen Problemas A (logro
. nuevos, estos requieren el numéricas. porcentajes, aumentos y esperado)
de cantidad manejo de las nociones de descuentos porcentuales (ANEXO 2) B (en proceso)
cantidad, nimero, sistemas v Pretest expresando  los  datos en C (en inicio)
numéricos, sus operaciones V' Posttest unidades monetarias.

y propiedades. Y que estos
conocimientos a su vez
tienen  significado  en
condiciones determinadas.
(MINEDU, 2016).

» Comunica
su comprension
sobre los
nameros y las
operaciones.

« EXPRESA con diversas
representaciones de porcentajes
aumentos y descuentos
porcentuales en  unidades
monetarias.
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» Usa
estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

»  Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones.

+ SELECCIONA Y EMPLEA
estrategias para realizar
operaciones con porcentajes,
aumentos y descuentos
porcentuales expresando los
datos en unidades monetarias.

« PLANTEA afirmaciones
sobre porcentajes, aumentos y
descuentos porcentuales
expresando los datos en
unidades monetarias.

Nota. Elaboracion propia.
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CAPITULO IV

Metodologia de la Investigacion
4.1. Enfoque de la Investigacion
La presente investigacion tiene enfoque cuantitativo, dado que utiliza datos, los
recolecta, y trabaja sobre ellos para probar mediante mediciones numéricas y andlisis, la

hipétesis (Hernandez et al., 2014).

4.2. Tipo de la Investigacion

Debido a las caracteristicas que presenta esta investigacion es de tipo aplicativo, segin
Sanchez (2017) una investigacion es aplicativo ya que, a diferencia de una investigacion pura
o teorica, que sin un fin inmediato busca el conocimiento, este tipo de investigacion busca
utilizar el conocimiento ya existente para dar solucion a un problema en especifico o uno
practico. Este trabajo de investigacion se aplica de manera experimental sobre los objetos de

estudio (estudiantes) y de esta manera se evalta la validez de la hipotesis.

4.3. Nivel de la Investigacion

Segun Hernandez et al (2014) una investigacion es de nivel explicativo porque busca
entender la causalidad, la relacion de dos o mas variables. En la presente investigacion se busca
determinar de que manera uso del software Scratch contribuye en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad. Es por ello que la presente investigacion tiene

alcance explicativo.

4.4. Diseiio de Investigacion
El disefio de la investigacion es Pre-experimental, pues existe un grupo experimental a
quienes se aplica una prueba de entrada (Pre - test) y una prueba de salida (Post - test), esto

segun las caracteristicas de este disefio de investigacion considerados por Sanchez (2017).
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Considerandose el siguiente esquema:

G.E. 0,-X-0,

Donde:

G.E. : Grupo Experimental.

O . Pre — test (Prueba de entrada).
0> . Post — test (Prueba de salida).
X -Manipulacion de la variable independiente.

4.5. Poblacion y Unidad de Analisis
4.5.1. Unidad de Analisis

La unidad de andlisis para este trabajo de investigacion son los estudiantes, dado que

es sobre ellos que se aplica los instrumentos de medicion.

4.5.2. Poblacion de Estudio
Para esta investigacion se considera como poblacion de estudio a los estudiantes

varones y mujeres, que cursan el ler grado, del nivel secundario en la IE Mixta Fortunato L.

Herrera.

Tabla 6
Estudiantes del primer grado de la 1. E. Fortunato L. Herrera 2024

Turno Grado Secciones Cantidad  Porcentaje
Maiana Primer grado Iro "A" 37 52.11%
Tarde Primer grado Iro "B" 34 47.89%
Total 71 100%

Nota. Adaptado de la Nomina de matricula de la LE, STAGIE 2024.
La tabla 6 muestra la cantidad de estudiantes matriculados en el primer grado en la
institucion el afio 2024, siendo en total 71 estudiantes quienes conforman la poblacion de

estudio.
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4.5.3. Tamafio de Muestra
La muestra para esta investigacion esta conformada por los estudiantes del primer grado
seccion "B".

Tabla 7:

Estudiantes del 1er grado seccion "B", de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024

Estudiantes Grado Seccion Cantidad Porcentaje

Varones Iro "B" 21 61.8%

Mujeres Iro "B" 13 38.2%
Total: 34 100%

Nota. Adaptado de la Nomina de matricula de la I.LE STAGIE 2024.

La tabla 7, muestra el nimero de estudiantes entre varones y mujeres del ler grado
seccion "B", donde se tiene un total de 34 estudiantes matriculados, segun la nomina de
matricula; de los cuales se tienen 21 estudiantes varones, equivalente al 61.8% del total de

estudiantes y 13 estudiantes mujeres, equivalente al 38.2% del total de estudiantes.

4.5.4. Técnica de Seleccion de Muestra

“Las muestras no probabilisticas, también llamadas muestras dirigidas, suponen un
procedimiento de seleccion orientado por las caracteristicas de la investigacion, mas que por
un criterio estadistico de generalizacion” (Hernandez et al., 2014, p. 181). Por tanto dado los
propdsitos de esta investigacion se utiliza el tipo de muestreo no probabilistico intencional,
debido a que por conveniencia y para fines de este estudio se trabaja con el ler grado seccion

B del turno tarde de la IE Fortunato L. Herrera — 2024.
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4.6. Técnicas de recoleccion de la informacion
4.6.1. Técnica e instrumento
Con fines de recolectar datos para evaluar la validez de la hipdtesis se utilizan los

siguientes métodos e instrumentos:

Para Hernandez et al. (2014) “un instrumento de medicién adecuado es aquel que
registra datos observables que representan verdaderamente los conceptos o las variables que el
investigador tiene en mente” (p. 199), en este sentido, dado que se mide la Competencia
Resuelve Problemas de Cantidad del area de matematica, por tanto, han de visualizarse los
desempefios, a través de las capacidades, se utiliza para propositos de esta investigacion, la

siguiente técnica de recoleccion de datos:

Evaluacion. Segiin Minedu (2016a) en el CNEB, indica que “desde un enfoque
formativo, se evaluan las competencias, es decir, los niveles cada vez mas complejos de uso
pertinente y combinado de las capacidades, tomando como referente los estandares de
aprendizaje porque describen el desarrollo de una competencia” (p.177). Entonces se evaltia
las capacidades y se toman los desempefios como criterios de evaluacion. Por tanto, los

instrumentos de recoleccion de datos son el pretest y postest

Pretest. Previo al desarrollo de las sesiones, se aplica el pretest para identificar el estado

inicial de los estudiantes.

Postest. Este se realiza al finalizar las sesiones de ensefianza aprendizaje, con la
finalidad de obtener datos y trabajar sobre ellos para dar validez a la hipotesis del presente

proyecto de investigacion.
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4.6.2. Validacion del instrumento

Juicio de Expertos. Los instrumentos de evaluacion son sometidos a una evaluacion o
juicio de expertos, el cual se realiza mediante una ficha para juicio de expertos del instrumento
de investigacion en el cual se consideran criterios como: Claridad del instrumento, es decir el
instrumento debe estar formulado con lenguaje claro y comprensible; Objetividad, el
instrumento debe estar expresado de acuerdo a la competencia a lograr; actualidad, adecuado
al nuevo enfoque; organizacion ldgica en la construccion del instrumento; suficiencia en
cantidad y calidad de items en relacion de items; intencionalidad, es decir, adecuado para
valorar los aspectos de relacionados con el tema; consistencia, basado en aspectos teoricos
relacionados con el tema; coherente en variables, dimensiones e indicadores; metodologia, que
responde al proposito de la investigacion y pertinente, adecuado para tratar el tema de
investigacion.

Tabla 8:

Validacion de instrumentos por juicio de expertos

Expertos Puntuacion  Opinion
Dra. Cahuana Fernandez, Luz Maria 93% Excelente
Mg. Tejada Auccacusi, Rosalynn 74% Muy bueno
Mg. Huamén Auccapuri, Alan Alain 75% Muy bueno
Promedio: 80,6% Excelente %

Nota. Elaboracion propia.

La tabla 8 muestra los resultados obtenidos luego del juicio de tres expertos, quienes
luego de comentarios y sugerencias ayudaron a moldear el instrumento de evaluacion, para que
este pueda recolectar datos que luego fueron validados, los valores dados por los expertos segliin
la tabla 8, son del 93%, 74%, 75%, dando un promedio de 80.6% que la califica como

excelente.
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Confiabilidad. Existen varios procedimientos para calcular la confiabilidad, dentro de
los cuales estan el Coeficiente Alfa de Cronbach, el cual fue creado por J. L. Cronbach y
consiste en determinar mediante procedimientos matematico-estadisticos, los coeficientes que

podrian variar de 0 a 1 (Naupas-Paitan et al., 2018).

Para realizar el céalculo del indice de confiabilidad, que expresa que cuanto los
instrumentos de recojo de informacion esté mas cerca de la unidad entonces €ste presentara
muy alta confiabilidad, pero si no se da cercano a la unidad, podria presentar datos
heterogéneos convirtiéndose en un indicador que podria llevar a cometer errores (George &

Mallery, 2020).

George & Mallery (2020) manifiestan que, el valor alfa aumenta en relacion a un mayor
numero de variables; por lo que no existe una interpretacion establecida sobre cuan aceptable
es un valor alfa. Una regla general que se aplica a la mayoria de situaciones es:

Figura 17

Valores de aceptables para a

Nota. Recuperado de (Naupas-Paitan et al., 2018, p. 279)

Para ello, primero se seleccionaron 15 estudiantes de la institucion educativa Fortunato
L. Herrera aleatoriamente del total de la muestra, a quienes se les entrego previamente el
instrumento relacionado con la variable Competencia resuelve problemas de cantidad con un
total de 18 items, a partir del uso del software Scratch, después de ello, se realizé el vaciado de
los resultados obtenidos, en el software SPSS, a partir de tablas, las cuales aportan los datos

necesarios para realizar una correcta interpretacion, siendo de la siguiente manera:
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a) Determinacion de fiabilidad de instrumentos para la variable: Competencia resuelve

problemas de cantidad

Tabla 9

Fiabilidad del instrumento competencia resuelve problemas de cantidad

Resumen de casos N %
8 Valido 15 100.0
g Excluido? 0 .0
© Total 15 100.0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS V-25 (IBM Corp, 2017).

Tabla 10
Estadisticas de fiabilidad: Competencia resuelve problemas de cantidad

Alfa de Cronbach N de elementos
.938 18
Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS V-25 (IBM Corp, 2017).

Valor Calculado: & = (0.938

Interpretacion. El valor de alfa calculado se encuentra en el intervalo de confianza
a="0.938", por lo tanto, el instrumento en torno al instrumento de competencia resuelve
problemas de cantidad, presenta Excelente confiabilidad, por ello, el instrumento recogera en

su conjunto datos confiables.
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CAPITULO V

Analisis e Interpretacion de Datos

5.1. Datos Descriptivos
5.1.1. Nivel de logro de la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad

Si bien el Ministerio de Educacion cambid la calificacion vigesimal a una cualitativa
con letras AD (logro destacado), A (logrado), B (en proceso) y C (en inicio), debido al enfoque
por competencias, esto segun la Resolucion Viceministerial No 094-2020-MINEDU, para
propositos de esta investigacion se considera la nota vigesimal, luego se realiza la equivalencia

cualitativa, con la finalidad de tener exactitud y precision en los calculos.

Luego de la aplicacién de los instrumentos de evaluacion, se procede a la baremacion

de los mismos, los rangos considerados son los mismos que brinda el Minedu, los cuales son:

Tabla 11

Baremacion de las notas cuantitativas del pre y post test

Calificacion vigesimal Nota literal
[18-20] Destacado (AD)
[14-17] Logrado (A)
[11-13] Proceso (B)
[00-10] Inicio (C)

Nota. Adaptado del Minedu (2016a).

Asi mismo cabe resaltar que el Minedu establece equivalencias numéricas internas
segin la misma resolucion, con fines administrativos y de gestion, asi como para sacar un
ranking de méritos, con lo cual se considera que las calificaciones numéricas estaran presentes,

para obtener precision.

Entonces considerando la baremacion de la tabla 11, se procede cualificar los puntajes

obtenidos en el pre test y post test, donde se obtuvo los siguientes resultados:
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Tabla 12
Valoracion de calificaciones en el Pre test y Post test en la competencia Resuelve problemas
de cantidad.
Nivel de logro Pre test Post test
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 22 66.7% 6 18.2%
E 21.29 27.39
Valido n proceso 7 Yo 9 7.3%
Logro esperado 4 12.1% 16 48.5%
Logro destacado 0 0% 2 6.1%
Total 33 100% 33 100.0%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25

En la tabla 12, se puede observar los resultados descriptivos, considerando los

parametros estadisticos frecuencia y porcentaje, los cuales ademas se puede visualizar en el

siguiente grafico:

Figura 18

Valoracion de calificaciones en el pre test y post test de la competencia Resuelve problemas

de cantidad.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Interpretacion. De la tabla 12 y figura 18, los cuales muestran los resultados tanto del
pre test como del post test, se tiene que en el pre test el 66.67% se encuentran en el nivel de
logro inicio, mientras que el 21.21% en proceso y tan solo el 12.12% en el nivel logrado,
observando de esta manera que la mayoria de estudiantes estaban en el nivel de inicio en la

competencia resuelve problemas de cantidad.
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También se puede observar que, dentro de los resultados del post test, el 18.18% de
estudiantes se encuentran en nivel de inicio, el 27.27% en el nivel de proceso, el 48.48% en el
nivel logrado y el 6.1% en el nivel destacado. Haciendo un contraste con los resultados del pre
test, se puede notar una mejora e incremento de calificaciones en la competencia resuelve
problemas de cantidad luego de aplicar el software Scratch, durante las sesiones de aprendizaje.
Con ello cabe resaltar que la aplicacion de las TIC en las sesiones de ensenanza aprendizaje,

pueden ayudar de manera positiva.

5.1.2. Nivel de Logro de la Dimension Traduce Cantidades a Expresiones Numeéricas

Tabla 13
Valoracion de calificaciones en el Pre test y Post test en la capacidad 1, traduce cantidades

a expresiones numéricas

. Pre test Post test
Nivel de logro
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 16 48.5% 4 12.1%
Valido En proceso 10 30.3% 6 18.2%
Logro esperado 6 18.2% 21 63.6%
Logro destacado 1 3.0% 2 6.1%
Total 33 100% 33 100.0%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25

Figura 19
Valoracion de calificaciones en el pre test y post test en la capacidad 1, traduce cantidades a
expresiones numericas.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25
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Interpretacion. Los resultados del pre test y post test, mostrados en la tabla 13 y figura
19, demuestran una mejora en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas,

después de utilizar el software Scratch.

Antes de la intervencion el 48.5% se encontraba en el nivel de inicio, el 30.3% en el
nivel proceso, 18.2% en el nivel logrado y 3% en el nivel destacado, evidenciando que
unicamente el 21.2% lograron la capacidad. Sin embargo, los resultados del post test muestran
un cambio positivo ya que el 12.1% de estudiantes se encuentran en el nivel de inicio y el
18.2% en el nivel proceso, por otro lado, se evidencia un crecimiento en el nivel de logro

esperado y estacado con 63.6% y 6.1% respectivamente.

5.1.3. Nivel de Logro de la Dimension Comunica su Comprension sobre los Numeros y las

Operaciones

Tabla 14
Valoracion de calificaciones en el Pre test y Post test en la capacidad 2, comunica su

comprension sobre los numeros y las operaciones

. Pre test Post test
Nivel de logro
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 16 48.5% 2 6.1%
En proceso 12 36.4% 11 33.3%
Vilido Logro esperado 5 15.2% 17 51.5%
L
OBTO 0 0% 3 9.1%
destacado
Total 33 100% 33 100.0%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25
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Figura 20
Valoracion de calificaciones en el pre test y post test en la capacidad 2, comunica su

comprension sobre los numeros y las operaciones.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Interpretacion. De los resultados del pre test y post test, mostrados en la tabla 14 y
figura 20, se tiene que en la capacidad comunica su comprension sobre los nlimeros y las
operaciones, en el pre test, el 48.5% se encuentran en el nivel inicio, mientras que el 36.4% en
el nivel proceso y el 15.2% en el nivel logrado, mas, luego de la aplicacion del software Scratch
se tiene que el 6.1% se encuentra en el nivel inicio, el 33.3% en el nivel proceso, el 51.5% en
el nivel logrado y 9.1% en el nivel destacado. Entonces del post test se observa que la aplicacion

del software aument6 notablemente las calificaciones existiendo una mejora notoria.

5.1.4. Nivel de logro de la Dimension Usa Estrategias de Estimacién y Calculo

Tabla 15

Valoracion de calificaciones en el Pre test y Post test en la capacidad 3, usa estrategias de

estimacion y calculo

. Pre test Post test
Nivel de logro

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 23 69.7% 8 24.2%

0 0
Valido En proceso 6 18.2% 8 24.2%
Logro esperado 4 12.1% 15 45.5%
Logro destacado 0 0% 2 6.1%
Total 33 100% 33 100.0%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25
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Figura 21:
Valoracion de calificaciones en el pre test y post test en la capacidad 3, usa estrategias de

estimacion y calculo

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Interpretacion. Los datos de la tabla 15 y figura 21, evidencian una mejora en la
capacidad usa estrategias de estimacion y calculo en los estudiantes, luego de la aplicacion del

software Scratch.

Antes de la intervencion la mayoria de los estudiantes (69.7%) se encontraban en el
nivel inicio, solo una minoria, el 12.12% en nivel logrado, mientras que el 18.2% en proceso.
En contraste en el post test dado que en el nivel de inicio se tiene al 24.2% de estudiantes,
reduciéndose en un 45.5%, paralelamente se observa un notable aumento en los niveles de
proceso, logrado y destacado con el 24.2%, 45.5% y 6.1% respectivamente. Esta comparacion
entre el pre test y post test demuestra que la integracion del software Scratch en el desarrollo

de las sesiones mejor6d positivamente las calificaciones.
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5.1.5. Nivel de logro de la Dimensién Argumenta sobre las Relaciones Numéricas y las

Operaciones

Tabla 16
Valoracion de calificaciones en el Pre test y Post test en la capacidad 4, argumenta sobre

las relaciones numéricas y las operaciones

Ni Pre test Post test
ivel de logro
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio 22 66.7% 9 27.3%
o 0
Valido En proceso 7 21.2% 8 24.2%
Logro esperado 4 12.1% 14 42.4%
Logro destacado 0 0% 2 6.1%
Total 33 100% 33 100.0%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25

Figura 22
Valoracion de calificaciones en el pre test y post test en la capacidad 4, argumenta sobre las

relaciones numéricas y las operaciones.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Interpretacion. De la tabla 16 y figura 22, en la capacidad argumenta sobre las
relaciones numéricas y las operaciones, se tiene que en el pre test el 66.7% se encuentra en el
nivel inicio, el 21.2% en el nivel proceso y el 12.1% en el nivel logrado. En contraste con el
post test donde el 27.3% se encuentra en el nivel de inicio, evidenciandose una mejora del

45.5%, y ademas contando con el 24.2% en el nivel proceso, 42.4% en el nivel logrado y 6.1%
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en el nivel destacado, evidencidndose también con ello una mejora en todos los niveles de

logro.

En esencia la evidencia sugiere que el uso de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion puede ser también efectivo para mejorar los aprendizajes.

5.2. Data inferencial

Para el analisis inferencial de la presente investigacion se procede a elegir la prueba
estadistica a utilizar. Si bien las pruebas paramétricas son en general la opcion preferida debido
a su mayor solidez, estas son ideales cuando los datos muestran una distribucion normal, es
decir, cuando al representarlos visualmente forman una curva en forma de campana, suave y

simétrica (Najmi et al., 2021, pl).

En caso los datos no se ajusten a la distribuciéon normal, las pruebas no parametricas
son una alternativa adecuada para evaluarlas, estas tienen elementos de analisis como los

rangos, la mediana y la frecuencia de los datos (Najmi et al., 2021, p1).

5.2.1. Pruebas de Normalidad

Las pruebas de normalidad constituyen un paso fundamental, y para este proposito
existen dos pruebas de mayor uso, y son la prueba de Kolmogorov Smirnov y la prueba de
Shapiro Wilk, esta tltima es apropiada para muestras de tamafio pequefio es de decir menores
a 50 muestras; mientras que la prueba de Kolmogorov Smirnov se utiliza cuando las muestras

son mayores a 50.

Los criterios a utilizar para determinar la normalidad son:

e p > - Datos provienen de una distribucién normal

e p <« - Datos no provienen de una distribucion normal



67

A continuacién, se muestran las pruebas de normalidad, tomando en consideracion la
prueba de Shapiro Wilk, dado que el tamafio de la muestra en esta investigacién es menor a
cincuenta.

Tabla 17

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Resuelve problemas de cantidad 204 3 000 206 13 004
Pre 3
Resuel 1 ti 3
esuelve problemas de cantidad 147 066 930 13 03
Post 3
T . .
radtlc‘e cantidades a expresiones 205 3 001 805 13004
numericas PRE 3
Traduce cantidades a expresiones 3
271 .000 .855 33 .000
numéricas POST ’ 3
Comunica su comprension sobre 3
los numeros y las operaciones 304 .000 763 33 .000
3
PRE
Comunica su comprension sobre 3
los numeros y las operaciones 251 3 .000 .868 33 .001
POST
trategi imient
Usa e§ ra e‘g?rlas y})rocedlmlen 0s 57 3 000 835 13000
de estimacion y célculo PRE 3
Usa estrategias y procedimientos 195 3 003 901 1 020
de estimacion y calculo POST ' 30 ' '
Argumenta afirmaciones sobre 3

las relaciones numéricas y las 230 .000 .803 33 .000
operaciones PRE

(98]

Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las 234 .000 877 33 .001
operaciones POST

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25
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Figura 23

Pruebas de normalidad en el Pre test y Post test

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25
Interpretacion. Segin los resultados obtenidos de las muestras del pre y post test,

mediante la prueba de Shapiro Wilk se tiene que:

e Enlacompetencia resuelve problemas de cantidad, en el pre test p > 0.004 mientras
que en el post test el valor de p > 0.034.

e En la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, que viene a ser la
dimension 1, se tiene que en el pre test se alcanzo6 un valor de p > 0.004, mientras
que en el post test se alcanzé un valor p > 0.000.

e En el pre test de la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones que viene a ser la dimension 2, se tiene un valor de p > 0.000, més en
el post test se tiene un valor de p > 0.001.

e Respecto a la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo,
que viene la dimension 3, se tiene el valor de p > 0.00 en el pre test, mientras que
en el post test se tiene el calor de p > 0.020.

e Asi mismo, en la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas
y las operaciones, se tiene los valores de p > 0.000 y p > 0.001, para el pre test y

post test respectivamente.
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De todos los valores anteriores para p se puede afirmar que la competencia resuelve
problemas de cantidad y sus capacidades, las cuales fueron desarrolladas durante sesiones de
ensefanza aprendizaje en el afio 2025, en la presente investigacion, no satisface los requisitos
para la normalidad, ya que todos los valores de p son menores a 0.05, concluyendo que los

datos no provienen de una distribucidon normal.

Entonces se procede a elegir el estadistico de prueba Wilcoxon, dado que este se aplica

cuando los datos son cuantitativos, la distribucion es no normal y la muestra es dependiente.

5.2.2. Pruebas de Hipotesis mediante la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon

La prueba de Wilcoxon se conoce también como prueba de rangos, esta se usa cuando
los datos no cumplen con las condiciones de normalidad. Si bien la prueba de Wilcoxon tiene
dos variantes, para esta investigacion se utiliza la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon,
ya que esta se utiliza para comparar dos muestras relacionadas (es decir, mediciones de un
mismo grupo, antes y después de una intervencion) y evalia si existe una diferencia
significativa entre las mediciones o condiciones pareadas. Este estadistico se basa en la suma
de rangos y se compara con una distribucion de referencia para determinar un valor de p. Si el
valor de p es menor que el nivel de significacion establecido (0.05), se rechaza la hipodtesis
nula, concluyendo que no existe una diferencia significativa (Field, 2018, p. 552). Esta prueba

estadistica, tiene tipicamente las siguientes hipotesis:

e Hipdtesis Nula (Ho): No hay diferencia en la tendencia central (mediana), en otras

palabras, la diferencia es cero.

e Hipotesis Alternativa (H;): Existe una diferencia en la tendencia central
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5.2.3. Comparacion de Promedios de la Competencia Resuelve Problemas de Cantidad y

sus Dimensiones (Pre - Post test) mediante el test de Rangos de Wilcoxon

Hipotesis general

Ho. El uso del software scratch no contribuye significativamente al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica de los estudiantes del

primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024.

Hi. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica de los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L. Herrera 2024.

Tabla 18

Prueba de Rangos de Wilcoxon: Competencia resuelve problemas de cantidad

N Rango Suma de
promedio rangos
Resuelve problemas de Rangos negativos 0* .00 .00
cantidad Post - Rangos positivos 31° 16.00 496.00
Resuelve problemas de Empates 2¢
cantidad Pre Total 33

a. Resuelve problemas de cantidad Post < Resuelve problemas de cantidad Pre
b. Resuelve problemas de cantidad Post > Resuelve problemas de cantidad Pre
c. Resuelve problemas de cantidad Post = Resuelve problemas de cantidad Pre

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

En la tabla 18, se puede observar rangos negativos, positivos y empates, asi como la suma

de los mismos. Entonces se tiene que:

e Los rangos negativos indican la cantidad de estudiantes que disminuyen su puntaje en el
post test, con respecto al pre test. Para esta investigacion se tiene que ninglin estudiante ha

disminuido su puntaje en el post test o prueba de salida.
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e Los rangos positivos indican la cantidad de estudiantes que han incrementado sus puntajes
en el post test, en contraste al pre test. En el cual se tiene que 31 estudiantes han
incrementado sus calificaciones.

e Losrangos de empate indican que no hay variacion de puntaje, sino que se mantuvo. Para
esta investigacion se tiene que 2 estudiantes que mantuvieron su puntaje.

Tabla 19

Estadisticos de prueba®

Resuelve problemas de cantidad (Pre - Post)
Z -4.873%

Sig. asintotica (bilateral) .000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

En la tabla 19, se puede observar que la probabilidad asociada a este resultado (llamada
también como significacion asintotica bilateral) es de 0.000 el cual es inferior al valor de «a
(alfa), el cual tiene un valor de 0.05; Ademas, que las diferencias entre los puntajes obtenidos
en el pre test y post test son significativas, en consecuencia, se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipdtesis alterna de la investigacion Hi1 y se puede afirmar que el software Scratch
contribuye de manera significativa en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del primer grado del area de matematica de la IE Fortunato L.

Herrera, Cusco — 2024.
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Hipotesis especifica 1

Ho. En la mayoria de los casos el nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad no esta en inicio y proceso, en los estudiantes del primer grado del area

de matematica de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024

Hi. En la mayoria de los casos el nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad estd en inicio y proceso, en los estudiantes del primer grado del area de
matematica de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024

Tabla 20

Resultados del Pre test en la competencia Resuelve problemas de cantidad.

Pre test
Nivel de logro ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

acumulado
En inicio 22 66.7% 66.7%
Vilido En proceso 7 21.2% 87.9%
Logro esperado 4 12.1% 100%
Logro destacado 0 0% 100%

Total 33 100%

Nota. Tabla estadistica adaptada del software SPSS V-25

En la tabla 20, se puede observar los resultados descriptivos donde el 66.7% de los
estudiantes se encuentra en inicio y el 21.2% en proceso, sumando un total de 87.9% de
estudiantes que son mas del 50%, por tanto, representan a la mayoria de estudiantes. Entonces

29 estudiantes de los 33 que son el total.

De esta manera se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna de la
investigacion Hi1 y se puede afirmar que en la mayoria de los casos el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad estd en inicio y proceso, en los estudiantes del

primer grado del area de matematica de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024
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Hipotesis especifica 2

Ho. El uso del software scratch no contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado de

la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

Hi. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado de
la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

Tabla 21

Rangos de Wilcoxon: Capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas

N Rango promedio Suma de rangos
Traduce cantidades a Rangos negativos 6° 8.50 51.00
expresiones numéricas o
POST - Traduce Rangos positivos 15° 12.00 180.00
cantidades a expresiones c
numéricas PREp Empates 12
Total 33

a. Traduce cantidades a expresiones numéricas POST < Traduce cantidades a expresiones numéricas PRE
b. Traduce cantidades a expresiones numéricas POST > Traduce cantidades a expresiones numéricas PRE
c. Traduce cantidades a expresiones numéricas POST = Traduce cantidades a expresiones numéricas PRE

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

En la tabla 21 se observa lo siguiente:

e Seis estudiantes han disminuido su puntaje en el post test o prueba de salida, con respecto
a la prueba de entrada o pre test.

e La cantidad de estudiantes que han incrementado sus calificaciones en el post test o prueba
de salida, con respecto a la de entrada son 15 estudiantes.

e En los rangos de empate que indican que no hay variacidon de puntaje, sino que se mantuvo,

se tiene 12 estudiantes.
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Tabla 22

Estadisticos de prueba® Wilcoxon para capacidad 1

Traduce cantidades a expresiones numéricas (Pre - Post)

Z -2.371°

Sig. asintdtica (bilateral) .018

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Se observa en la tabla 22, que el valor de la asintotica bilateral es de 0.018, siendo este
valor inferior al valor de a (alfa), el cual tiene un valor de 0.05; confirmando este valor que
entre los puntajes obtenidos en el pre test y post test existe una variaciéon positiva, en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna de la
investigacion H1 y se puede afirmar que el software Scratch contribuye de manera significativa
en el desarrollo de la capacidad, traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes

del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

De esta manera se demuestra en este trabajo de investigacion que el uso de software
Scratch en el desarrollo de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, durante

el desarrollo de las sesiones, aporta a la competencia resuelve problemas de cantidad.

Hipotesis especifica 3

Ho. El uso del software scratch no contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, en los estudiantes

del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

Hi. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, en los estudiantes

del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.
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Tabla 23

Rangos de Wilcoxon: capacidad Comunica su comprension sobre los numeros y las

operaciones.
N Rango promedio Suma de rangos
Comunica su comprension Rangos negativos 42 8.00 32.00
sobre los nimeros y las
. . Rangos positivos 14° 9.93 139.00
operaciones POST - Comunica
su comprension sobre los Empates 15¢
nameros y las operaciones PRE
Total 33

a. Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones POST < Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones PRE
b. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones POST > Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones PRE
c. Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones POST = Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones PRE

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

De la tabla 23 se puede afirmar que:

e Dentro de los rangos negativos el cual muestra la cantidad de estudiantes que disminuyeron
sus calificaciones en el post test respecto al pre test, se tiene que 4 estudiantes bajaron sus
calificaciones.

e En cuanto que la cantidad de estudiantes que incrementaron sus calificaciones en el post
test o prueba de salida, con respecto a la de entrada son 14 estudiantes.

e En los rangos de empate que indican que no hay variacion de puntaje, se tiene un total de
15 estudiantes.

Tabla 24:

Estadisticos de prueba® de Wilcoxon para capacidad 2

Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones (Pre - Post)

zZ -2.503°

Sig. asintotica(bilateral) .012

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25
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El valor de la asintotica bilateral en la tabla 24, es de 0.012, con respecto al valor de a
(alfa), el cual tiene un valor de 0.05, se observa que es un valor menor; esto confirma que
entre los puntajes obtenidos en las pruebas de salida y entrada existe una diferencia positiva,
por tal motivo se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna de la
investigacion Hi1 y se puede afirmar que el software Scratch aporta de manera significativa en
el desarrollo de la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones,

en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

De esta manera el uso de software Scratch en el desarrollo de la capacidad Comunica
su comprension sobre los nimeros y las operaciones, aporta a la competencia resuelve

problemas de cantidad.

Hipotesis especifica 4

Ho. El uso del software scratch no contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes del

primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

Hi. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los estudiantes del

primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.
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Tabla 25

Rangos de Wilcoxon: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo

N Rango promedio  Suma de rangos
Usa estrategias y Rangos negativos 02 .00 .00
procedimientos de estimacion y  Rangos positivos 31° 16.00 496.00
calculo POST - Usa estrategias  Empates 2
y procedimientos de estimacion  Tota1 33

y calculo PRE

a. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo POST < Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo PRE

b. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo POST > Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo PRE

c. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo POST = Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo PRE

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

A partir de la tabla 25 se puede afirmar que:

e Ningun estudiante ha disminuido sus calificaciones, dado que los valores de los rangos
negativos muestran un valor de cero.

e Segun el rango de valores positivos que indica la cantidad de estudiantes que aumentaron
sus puntajes en el post test, se tiene 31 estudiantes que mejoraron sus calificaciones.

e En los rangos de empate que indican que no hay variacidon en sus puntajes o calificaciones
en el post test, respecto al pre test, se tiene que dos estudiantes mantuvieron sus
calificaciones.

Tabla 26

Estadisticos de prueba® Wilcoxon capacidad 3

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo (Pre - Post)

V4 -4.874°

Sig. asintdtica(bilateral) .000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

Los resultados del analisis, detallado en la tabla 26, muestra que el valor de la

significacion asintdtica bilateral es de 0.000. Al contrastar este valor con el nivel de
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significacion (o) establecido en 0.05, es un valor menor. Esta diferencia, confirma que existe
una distincidn positiva y estadisticamente significativa entre los puntajes que los estudiantes
obtuvieron en el post y pre test. Por lo tanto, se tiene la evidencia necesaria para aceptar la
hipotesis alterna (Hi) de esta investigacion y rechazar la hipotesis nula. Esto permite afirmar
con certeza que el software Scratch contribuye de manera significativa en como los estudiantes
de primer grado de la Institucion Educativa Fortunato L. Herrera en Cusco, durante el afio

2024, desarrollan su habilidad para usar estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo.

En consecuencia, el uso de Scratch no solo potencia esta capacidad especifica, sino que
también contribuye de forma directa y positiva a mejorar su competencia general en la

resolucion de problemas de cantidad.

Hipotesis especifica 5

Ho. El uso del software scratch no contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, en los

estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.

Hi. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, en los

estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.
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Tabla 27

Rangos: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

N Rango promedio Suma de rangos

Argumenta afirmaciones sobre  Rangos negativos 1? 4.00 4.00
las relaciones numéricas y las

, Rangos positivos 28° 15.39 431.00
operaciones POST - Argumenta
afirmaciones sobre las Empates 4°
relaciones numéricas y las

Total 33

operaciones PRE

a. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones POST < Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones PRE
b. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones POST > Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones PRE
c. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones POST = Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones PRE

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25

A partir de la tabla 27 se puede afirmar que:

e Dentro de los rangos negativos el cual muestra la cantidad de estudiantes que disminuyeron
sus calificaciones en el post test respecto al pre test, se tiene que un estudiante bajé sus
calificaciones.

e Segun el rango de valores positivos que indica la cantidad de estudiantes que aumentaron
sus puntajes en el post test, se tiene que 28 estudiantes mejoraron sus calificaciones.

e En los rangos de empate que indican que no hay variacion en sus puntajes o calificaciones
en el post test, respecto al pre test, se tiene que cuatro estudiantes mantuvieron sus

calificaciones.

Tabla 28
Estadisticos de prueba® capacidad 4

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones (Pre - Post)

Z -4.636°

Sig. asintdtica (bilateral) .000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Resultados obtenidos del software SPSS V-25
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Los resultados del anélisis, reflejados en la Tabla 28, muestran que la significacion
asintotica bilateral es de 0.000. Al comparar este valor con el nivel de significacion (o) el cual

tiene un valor de 0.05, se observa que 0.000 es menor que 0.05.

Esta diferencia menor al umbral critico confirma la existencia de una diferencia positiva
y estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en las pruebas de salida y entrada
de los estudiantes. Por lo tanto, se puede rechazar la hipotesis alterna (Ho) y aceptar la hipotesis
alterna (Hp) de esta investigacion. Esto permite afirmar que el software Scratch contribuye de
manera significativa en como los estudiantes de primer grado de la IE Fortunato L. Herrera,
Cusco — 2024, desarrollan su capacidad para argumentar afirmaciones sobre las relaciones

numéricas y las operaciones.

En consecuencia, el uso del software Scratch no solo mejora esta capacidad especifica,
sino que también contribuye directamente a la competencia resuelve problemas de cantidad en

dichos estudiantes.
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Discusiones

Los resultados obtenidos en el presente trabajo de investigacion demostraron que la
aplicacion del Software Scratch contribuye significativamente al desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad del area de matematica de los estudiantes del primer grado de
la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024. La prueba de rangos de Wilcoxon arroja un valor de
p = 0.000 el cual es menor que el nivel de significancia del 5% (a = 0.05). Donde se tubo 33
rangos positivos, lo que implica que 31 estudiantes subieron sus calificaciones, esto luego de
la aplicacion del software durante las sesiones de ensefianza aprendizaje tuvo resultados
significativos. Estos resultados guardan relacion con los hallazgos de Placencia (2022), quien
concluyd que Scratch como recurso pedagogico basado en el construccionismo aporta de
manera positiva a la competencia resuelve problemas de cantidad. Esto ya que el programar en
Scratch requiere que el estudiante sistematice sus aprendizajes para luego a través de una serie
de pasos logicos poder implementar su programa, esto le permite al estudiante tener una
retroalimentacion inmediata, con la motivacion de poder resolver el problema de una manera

diferente y con algo que le gusta al estudiante.

Respecto al diagnodstico inicial de que en la mayoria de los casos el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad estaban en inicio y proceso, lo cual llego6 a
validarse con un analisis descriptivo, obteniéndose que el 87.9% de la muestra no habia
alcanzado aun el nivel logrado, ubicandose en los niveles inicio y proceso. La validacion de la
anterior suposicion es el punto de partida de este trabajo de investigacion ya que al hacer
contraste con los resultados del postest se tiene una mejora significativa. Torres (2022)
encontro en su investigacion dificultades similares en el contexto local de Cusco, asi mismo
dio la sugerencia de que era necesario implementar estrategias metodologicas innovadoras, lo
que apoya el hecho de implementar estrategias didacticas innovadoras y de interés el

estudiante.
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Referente a la capacidad de traduce y comunica, es decir respecto a las capacidades de
traduce cantidades a expresiones numéricas y comunica su comprension sobre los numeros, los
resultados estadisticos inferenciales evidenciaron mejora positivas esto a través de los valores
para Z de -2.371 y -2.503 respectivamente, estos resultados coinciden con los hallazgos de Soto
(2018), quien luego de su trabajo de investigacion concluyé que con los conceptos
computacionales como el definir variables y operadores, partiendo desde la comprension del
problema y traduccion para obtener una expresion matematica aportan a las capacidades
traduce y comunica, reforzando asi su capacidad de matematizar los problemas planteados. Y
ademas al programar los estudiantes refuerzan la 16gica de las operaciones y la secuencia de

los mismos, sistematizando asi sus aprendizajes.

Asi mismo, respecto a la capacidad usa de estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo con base en la prueba de rangos de Wilcoxon (Z= -4.874 y p = 0.000 < 0.05), se
concluye que el uso del software scratch contribuye significativamente a esta capacidad, este
resultado respalda las conclusiones de Rodriguez (2020), quien logré que los estudiantes
tomaran mayor control sobre sus actividades académicas y mejoraran su rendimiento mediante
el uso de tecnologia, ya que luego de implementar su algoritmo a través de la programacion
por bloques en Scratch, el estudiante puede analizar la estrategia o camino que utilizd para

resolver y puede corregir o mejorar, lo que mejora su aprendizaje.

Finalmente, respecto a la capacidad de argumenta sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, donde mediante los estadisticos se obtuvo Z = -4.636, se vio validada el aporte de
Scratch a la competencia resuelve problemas de cantidad, coincidiendo con De la Hoz y Hijon
(2022), quienes destacan que Scratch facilita el trabajo dindmico y cooperativo, permitiendo a
los alumnos compartir y explicar sus soluciones1. Al ver que su coédigo funciona, el estudiante
adquiere la confianza necesaria para argumentar y justificar los procedimientos matematicos

empleados.
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Conclusiones

Primera. Se determin6 que el uso del software scratch contribuye significativamente
al desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de matematica de los
estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024. Los resultados
estadisticos evidencian que la aplicacion del software Scratch durante las sesiones de
ensefianza aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, aportan de manera
positiva, los resultados estadisticos permiten realizar esta afirmacion, ya que, mediante la
prueba estadistica de rangos de Wilcoxon, se obtuvo un valor de p = 0.000 el cual es menor
que el nivel de significancia del 5% (a = 0.05). Donde se tubo 33 rangos positivos, lo que
implica que 31 estudiantes subieron sus calificaciones y 2 la mantuvieron. De esta manera

evidencian que la aplicacion del software Scratch

Segunda. En la mayoria de los casos el nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad esté4 en inicio y proceso, en los estudiantes del primer grado del area de
matematica de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024. Esto ya que mediante la tabla
descriptiva de resultados del pre test de la competencia resuelve problemas de cantidad, se tiene
que el 66.7% de los estudiantes estan en el nivel de logro inicio, mientras que el 21.2% de los
estudiantes se encuentran en proceso y Unicamente el 12.1% de los estudiantes en el nivel

logrado, con ello se evidencia que solo el 87,9% aun no llegaron al nivel de logro esperado.

Tercera. Los resultados obtenidos mediante la aplicacion de la prueba estadistica de
rangos de Wilcoxon, con valores para Z de -2.371 y un p de 0.018, evidencian que el uso del
software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la capacidad traduce cantidades
a expresiones numéricas, en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera,
Cusco — 2024. El progreso se refleja en el incremento de calificaciones mostrados en el rango

positivo, cuyo valor es 15.
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Cuarta. El uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los estudiantes
del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024. La mejora se evidencia a partir
del andlisis estadistico utilizando la prueba de rangos de Wilcoxon, donde se obtuvo un valor
para Z de -2.503 y para p de 0.012, inferior al nivel de significancia de 0.05. En consecuencia,

se concluye que el uso del software Scratch aporta a esta capacidad de manera positiva.

Quinta. Con base en la prueba de rangos de Wilcoxon (Z=-4.874 y p = 0.000 < 0.05),
se concluye que el uso del software scratch contribuye significativamente al desarrollo de la
capacidad, usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los estudiantes del
primer grado de la IE. Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024. Los resultados evidencian que la
aplicacion del Software Scratch en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion
y célculo, permite al estudiante analizar de manera critica y creativa el método que ha de seguir
para alcanzar un resultado, descomponiendo un problema complejo a través en pasos logicos

secuenciales.

Sexta. Se puede afirmar que el uso del Software Scratch contribuye significativamente
al desarrollo de la capacidad, argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones, en los estudiantes del primer grado de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco — 2024.
Esto mediante el andlisis estadistico a través de la prueba de rangos de Wilcoxon el cual arrojo
un valor de Z=-4.636 y p=0.000. Por tanto, Esto se refleja la mejora de esta capacidad ya que
el software al ser digital y ladico incrementa la motivacion, llegando los estudiantes a los
resultados y pudiendo dar argumentaciones sobre el proceso que siguieron y que datos y

operaciones matematica realizaron.
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Sugerencias

1. En base a los resultados, los cuales evidencian una mejora estadisticamente significativa,
tras la aplicacion del software Scratch en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad del area de matematica, se recomienda continuar con la aplicacién
de este software, ya que ademads se estd desarrollando las competencias transversales del
curriculo, es decir haciendo uso de las TIC y aprendizaje autébnomo, ya que al ser
interactivo el software el estudiante incrementa su interés y motivacion.

2. El software Scratch si bien fue adaptada durante las sesiones de ensefianza aprendizaje de
la competencia resuelve problema de cantidad del area de matematica, también puede
adaptarse a otras competencias, ya que las funciones de este software permiten realizar
muchas tareas, desde juegos hasta proyectos.

3. Se recomienda una capacitacion constante por parte de los educadores, para el caso de la
aplicacion del software Scratch, siendo este un lenguaje de programacion, se requiere
ciertos conocimientos y habilidades en programacion, que el maestro a de asimilar para
guiar en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, desarrollar el pensamiento
computacional es desarrollar habilidades logicas y creativas que ayudan al desarrollo
cognitivo de quien la desarrolla.

4. Se recomienda a todos los educadores estar a la vanguardia de las tecnologias de la
informacion y comunicacion ya que las necesidades de aprendizajes deben ir de la mano
con las tecnologias, de esta manera el profesor puede guiar a los estudiantes.

5. Se sugiere a las autoridades de las instituciones educativas implementar los centros de
computo de acuerdo tomando en consideracion la cantidad de estudiantes que forman

parte de la institucion.
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Matriz de consistencia

Tabla 29: Matriz de consistencia

SOFTWARE SCRATCH EN EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES
DEL PRIMER GRADO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA FORTUNATO L. HERRERA, CUSCO - 2024

competencia resuelve problemas de
cantidad del area de matematica en los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?
Problemas especificos:
. (Cual es el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas
de cantidad, en los estudiantes del
primer grado del area de matematica
de la IE Fortunato L. Herrera, Cusco -
20247
. (De qué manera el uso del
software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, traduce
cantidades a expresiones numéricas,
en los estudiantes del primer grado de
la IE Fortunato L. Herrera, Cusco -
2024?
. (De qué manera el uso del
software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, comunica
su comprension sobre los numeros y

desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad del area de
matematica en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera 2024

Objetivos especificos:
v Establecer el
desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, en los
estudiantes del primer grado del area de
matematica de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco - 2024

v Determinar de qué manera el
uso del software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, traduce
cantidades a expresiones numéricas, en
los estudiantes del primer grado de la [E
Fortunato L. Herrera, Cusco —2024.

v Determinar de qué manera el
uso del software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, comunica su
comprension sobre los numeros y las

nivel de

competencia resuelve problemas de
cantidad del area de matematica de los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera 2024.

Hipétesis especificas:

v En la mayoria de los casos el
nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad esta en
inicio y proceso, en los estudiantes del
primer grado del area de matematica de
la IE Fortunato L. Herrera, Cusco -

2024
v El uso del software scratch
contribuye significativamente  al

desarrollo de la capacidad, traduce
cantidades a expresiones numéricas, en
los estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco —2024.

v El uso del software scratch
contribuye significativamente  al
desarrollo de la capacidad, comunica su
comprension sobre los mimeros y las

Software scratch

Variable dependiente:
Competencia resuelve

problemas de cantidad.

Dimensiones:

> Traduce
cantidades a
expresiones numeéricas.
> Comunica su

comprension sobre los
nameros y las
operaciones

> Usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

> Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

; VARIABLES! METODOLOGIA
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS DIMENSIONES
Problema general: Objetivo general: Enfoque de
(De qué manera el uso del software | Determinar de qué manera el uso del | El uso del software scratch contribuye | Variable Investigacion:
scratch contribuye en el desarrollo de la | software scratch contribuye en el | significativamente en el desarrollo de la | independiente: Investigacion

cuantitativa, del tipo
aplicativo.

Diseiio de
investigacion:

El disefio es el
pre-experimental.

Poblacion:

Los estudiantes del
ler grado de la IE
Fortunato L. Herrera
2024.

Muestra:

Estudiantes del ler
grado seccion B de la
IE  Fortunato L.

Herrera 2024.
Técnicas e
instrumentos de




las operaciones, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco - 2024?

. (De qué manera el uso del
software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, usa
estrategias 'y procedimientos de
estimacion 'y célculo, en los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?
. (De qué manera el uso del
software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, argumenta
afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones, en los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco - 2024?

operaciones, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco —2024.

v Determinar de qué manera el
uso del software scratch contribuye al
desarrollo de 1la capacidad, wusa
estrategias y  procedimientos de
estimacion y calculo, en los estudiantes
del primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco —2024.

4 Determinar de qué manera el
uso del software scratch contribuye al
desarrollo de la capacidad, argumenta
afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones, en los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco —2024.

operaciones, en los estudiantes del
primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco —2024.

v El uso del software scratch
contribuye significativamente  al
desarrollo de la capacidad, wusa
estrategias y  procedimientos de
estimacion y calculo, en los estudiantes
del primer grado de la IE Fortunato L.
Herrera, Cusco —2024.

v El uso del software scratch
contribuye  significativamente  al
desarrollo de la capacidad, argumenta
afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones, en los
estudiantes del primer grado de la IE
Fortunato L. Herrera, Cusco —2024.

recojo de
informacion:

A. Evaluacion:
e Pretest
e Postest




Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 30: Matriz de operacionalizacion de variables

(MINEDU, 2016).

VARIABLES | DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES mEmMs | OCAA PE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Scratch es un lenguaje de | Por ser wuna variable | o Estructura 1. Conoce ¢ identifica el
programaciéon el cual usa | experimental no se mide, | del software entorno de scratch.
una interfaz visual de facil | asi que no se
comprensién permitiendo a | Operacionalizara con | o Funciones | 2. Utiliza las funciones
nifios y jovenes inventar fines dc? medicion, sino | de los bloques de mateméticasybooleanas..
historias, animaciones y mas bien como guia | Scratch. 3. Emplea operaciones
Software . ) 1 " metodologica para el uso matematicas para programar.
scratch Jucgos, o cua per.ml © | de software.
desarrollar el pensamiento
corr.lp.utacwnal ] y 0 Proceso de | 4. Asigna ordenes
habilidades de resolucion de programacion 5. Usa bloques de codigos de
conflictos, colaboracion 'y scratch para crear programas.
equidad en la computacion
ITM).
En esta competencia el | Esta variable se medira »  Traduce * TRADUCE datos y acciones
estudiante resuelve | con  los  siguientes cantidades a | y las transforma a expresiones
problemas o  propone | instrumentos: expresiones numéricas que incluyen
nuevos, estos requieren el numéricas. porcentajes,  aumentos Yy AD (logro
Competencia | manejo de las nociones de descuentos porcentuales 120 destacado)
resuelve cantidad, nimero, sistemas | A. Evaluacion: expresando IOS. datos en Problemas A (logro
numéricos, sus operaciones v Pretest unidades monetarias. d
problemas de S P v Posttest > Comunica |+ EXPRESA con diversas esperado)
cantidad. y proplefiades. Y que estos osttes su comprension | representaciones de porcentajes (ANEXO 2) B (en proc éso)
c.on0c1mlen.tos. a su vez sobre los | aumentos y descuentos C (en inicio)
tienen  significado  en nimeros y las | porcentuales en  unidades
condiciones determinadas. operaciones. monetarias.




» Usa
estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

»  Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones.

* SELECCIONA Y EMPLEA
estrategias para realizar
operaciones con porcentajes,
aumentos y descuentos
porcentuales expresando los
datos en unidades monetarias.

« PLANTEA afirmaciones
sobre porcentajes, aumentos y
descuentos porcentuales
expresando los datos en
unidades monetarias.




Validacion de instrumento


















Prueba de entrada (pre — test)












Autorizacion para la aplicacion de tesis



Guia para uso de Scratch
























Sesiones de aprendizaje
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Prueba de salida (Post — Test)












Constancia de aplicacion de instrumentos de evaluacion
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