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Analisis comparativo del pensamiento divergente como capacidad creativa en
estudiantes de educacion general béasica superior de la Unidad Educativa

Juan Antonio Vergara Alcivar

Titulo de la propuesta

Promocidn del uso del Scratch para potenciar el pensamiento divergente como capacidad

creativa.

Introduccion

La Unidad Educativa Juan Antonio Vergara Alcivar ubicada en el cantdn Junin en la
provincia de Manabi del Ecuador relne a estudiantes rurales de nueve comunidades aledafias
conocidas como Tabladas, poblacion estudiantil que presenta una tendencia conformista y
tradicional en el contexto educativo donde la figura del docente representa la verdad y
percepcion de la realidad sin dar espacio a la divergencia de pensamientos dejando de lado la

diversidad de entornos y capacidades.

La problemaética de la investigacién se centro en la realidad institucional de la institucion
desde un marco educativo en funcién de la creatividad, ya que afio a afio la transicion de
estudiantes de educacion general basica superior a bachillerato genera un cambio brusco que se
ve reflejado en las dificultades presentadas en los primeros meses cuando se necesita menos
dependencia del docente, aspirando a que el grupo estudiantil sea creativo, auténomo y
propositivo; estos jovenes reflejan un comportamiento sumiso y conformista; por tal razon fue
necesario potenciar en ellos la competencia creativa del pensamiento divergente logrando
obtener un alto desempefio a través de la induccion a la programacion con el uso del Scratch

para hacerle frente a las tendencias pedagdgicas que establece curriculo educativo nacional.

El proceso inductivo se propicié mediante la realizacion de un taller de programacion en
Scratch procediendo a potenciar el desarrollo del pensamiento divergente como capacidad
creativa en el contexto educativo; para lo cual se preparé al grupo estudiantil en habilidades

basicas de programacion que combinadas con el software Scratch generaron la produccién de



aplicaciones interactivas y juegos dando rienda suelta a la imaginacion, creatividad y mejoras
en sus habilidades para la resolucion de problemas empleando la ldgica.

La promocion del uso del Scratch se realizd mediante un taller en diez sesiones bajo la
modalidad virtual, sesiones efectuadas a traves de la plataforma MS Teams empleando los
dispositivos moviles del grupo estudiantil como instrumento con versiones moviles y de
escritorio de Scratch para el entorno de programacion, cabe recalcar que el desarrollo de
aplicaciones en Scratch marcaron un hito en la historia institucional de la Unidad Educativa y
en la formacion de las futuras generaciones de bachilleres, permitiendo a los directivos de la
institucion disefiar programas especializados en programacion Scratch vinculados a los

contenidos académicos de las areas curriculares.

El desarrollo del taller es de suma importancia para la poblacion estudiantil de Educacion
General Basica Superior en la Institucion Educativa, ya que de manera secuencial las habilidades
entorno al desarrollo de las capacidades creativas daran facilidades y destrezas vitales para el
progreso de cualquier bachillerato promoviendo la tendencia de uso del software Scratch para

el fortalecimiento de las habilidades en cuestion.

1. Objetivos
1.1. Objetivo general

Impulsar del uso del Scratch para potenciar el pensamiento divergente como capacidad

creativa
1.2. Objetivos especificos

Configurar un espacio de trabajo virtual para la difusion de contenidos, manuales,
actividades entorno al uso y promocion del entorno de programacién Scratch con estudiantes de

educacion general basica superior.

Comparar las habilidades desarrolladas entorno al pensamiento divergente en
estudiantes de educacién general basica superior con y sin la influencia del software Scratch al

programar aplicaciones interactivas.



Analizar de forma descriptiva los beneficios del pensamiento divergente en estudiantes
de educacion general bésica superior programando aplicaciones interactivas con Scratch.

2. Fundamentacion tedrica

La creatividad para el ser humano representa la diferencia entre trascender como especie
auna utopiay vivir en un caos permanente donde la suerte y azar juegan en el curso de la historia
humana, en un contexto mas particular pero crucial como lo es la educacion tiende a ser un pilar
fundamental en la promocion de nuevos pensamientos, que con el transcurrir del tiempo
maduran y emergen con su protagonismo en la historia humana con invenciones o soluciones a
los problemas que aquejan a nuestra civilizacién. Asi lo sustenta (Elisondo, 2020, p. 158) en la
segunda de sus diez ideas para concluir la convergencia de la creatividad y la educacion
indicando que “las perspectivas creativas de la educacion se orientan hacia el desarrollo de
aprendizajes basados en preguntas, cuestionamientos y enigmas, en procesos de resolucion y

formacion de problemas y en btisquedas de relaciones entre disciplinas y conocimientos.”

El pensamiento divergente es el protagonista de esta investigacion, en los estudiantes de
educacién general basica superior de la Unidad Educativa Juan Antonio Vergara Alcivar entre
los afios 2016 y 2019 se aplicaron test estandarizados por el Ministerio de Educacion del
Ecuador denominados como Pruebas “Ser Estudiante”, en este contexto se revisaban los
conocimientos de las areas de matematicas, ciencias naturales, ciencias sociales y lengua y
literatura, el trasfondo del test aplicado al grupo mencionado tenia como fin responder en qué
medida el grupo estudiantil generaba habilidades consideradas como fundamentales; entre ellas

la resolucion de problemas misma que servia a los cuatro ejes propuestos en para el test.

Para compactar el panorama revelado la institucion no alcanzaba los indicadores de
excelencia y se llegaba a un nivel aceptable donde la muestra provenia de un grupo focal
condicionado por el contexto rural, la unidad educativa reine a mas de nueve comunidades
rurales mismas que a su vez extienden las limitaciones basadas en los mdltiples contextos
sociales y educativos. (Ferrandiz et al., 2017)EI pensamiento divergente se presenta como una
capacidad de la creatividad que esta sujeta a multiples condicionantes, los autores (Ferrandiz et

al., 2017) manifiestan:



Se ha verificado la independencia de los dominios verbal y figurativo del pensamiento
divergente no obstante, los resultados abren el debate sobre qué fundamenta esa
especificidad: si los procesos mentales llevados a cabo o el conocimiento experto que es
necesario para resolver las tareas de cada dominio son diferentes. Desde nuestro punto
de vista, las tareas implican un nivel bajo de conocimiento especifico y por tanto
podriamos decir que lo que les hace diferir es la forma de pensar. Se deberia seguir
ampliando la linea de trabajos destinada a corroborar la importancia del dominio en la

cognicion, ampliando a otros tales como numérico, musical, social, etc. (p. 46)

La programacion desde un enfoque informatico representa el primer gran desafio de un
estudiante de educacion superior en el Ecuador, una mezcla de razonamiento l6gico —
matematico, sentido comun y capacidad de resolucion de problemas convergen en el dominio
de esta practica, sin embargo especialistas del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts en
Estados Unidos desarrollaron una forma de incursionar en esta practica a nifios y adolescentes
de secundaria con la creacion del lenguaje de programacion Scratch visto desde un entorno de

programacion que lleva su mismo nombre.

El Scratch tiene un entorno cuya mision es de llevar los complejos codigos de
programacion a un espacio didactico compuesto de graficos y animaciones, adaptado para el
uso de nifios y jovenes que con un despliegue de imaginacion mas creatividad resuelven desafios
enmarcados en su entorno educativo. En el sitio web OpenWebinars (Ruiz, 2021) se escribe
respecto al uso y promocion de este software con alcance educativo por su didactica, manejo y

accesibilidad indicando que Scratch:

Es un lenguaje de programacion visual, en el que, a modo de blogues a modo de cddigo,
se permite el uso de sentencias, condicionales, eventos y métodos para crear aplicaciones
interactivas. La plataforma, que tiene el mismo nombre que el lenguaje, es donde se
alojan todos los recursos y el entorno de desarrollo. Aqui se pueden encontrar tutoriales,
el foro oficial, documentacion para padres y educadores, y todos los proyectos en abierto
de la comunidad. Scratch hace posible crear historias, animaciones y juegos de manera

entretenida y visual. Su uso esta indicado para nifios de entre 8 y 16 afios, pero a partir



de esas edades, cualquiera puede subirse al carro y montar su propia mini-app (Ruiz,
2021).

La promocion de este lenguaje de programacién se convierte en un aliado crucial en el
desarrollo de la creatividad a favor de los procesos académicos en los centros educativos, dicho
esto; en la investigacion de (Rodriguez, 2017) promoviendo el uso del Scratch en sus

conclusiones indica que:

Aplicar el lenguaje de programacion Scratch 3.0, hace un aporte de mejoramiento a la
actitud de los estudiantes, relacionada a las diferentes areas del conocimiento mejorando
significativamente la observacion, el analisis, la interpretacion de signos y simbolos, la

comprension lectora, el pensamiento matematico y el pensamiento légico. (p. 56)

En el rol docente en la programacion en Scratch demandaria una incursién integral con
los actores educativos, ya que la intencién final es de desarrollar un aprendizaje significativo
fundamentado por el juego, la l6gica y permanentemente la capacidad de resolver problemas,
en la tesis de (Santoyo Pardo, 2017) producto de su investigacion perfilada a la elaboracion de

videojuegos con Scratch sugiere que:

La innovacion en la creacion de video juegos con Scratch también permite aumentar la
motivacion de los estudiantes hacia el trabajo en el aula y el interés por el desarrollo de
actividades que requieren procesos de pensamiento complejos que van mas alla de la

memorizacion. (p. 56)

Dentro de la did4ctica contar con herramientas tecnologicas que fortalezcan o generan
habilidades a los estudiantes, la programacién en Scratch cumple con las expectativas de un
mundo donde existe una latente necesidad de emprender y mantener una vision creativa ante las
dificultades, esta herramienta permite acoplarse a las areas de estudios de los estudiantes, quizas
con la condicién de promover una robusta preparacion a la planta docente; para que sean estos
los que promuevan la creatividad y el pensamiento divergente de sus estudiantes vinculandose
en su rol de mentor en el aula de clases. La promocién del Scratch como herramienta
fortalecedora de la creatividad plasmada por (Rea Chuquimarca & Tomas, 2018) en un
fragmento de su metodologia expresa que:



Las capacitaciones en el lenguaje de programacion en Scratch, hace referencia a una
serie de charlas dirigidas a capacitar a los docentes en el uso de este software para que
posteriormente los mismos puedan dar a conocer a sus educandos las posibilidades que
permite crear Scratch como herramienta didactica dentro del proceso de desarrollo

intelectual (p. 43)

En la internet se puede ver que son muchos los proyectos que buscan incorporar al
Scratch en el contexto educativo, con la finalidad de promover la creatividad y el pensamiento
divergente, de entre estos documentos cientificos se rescata el trabajo investigativo (Verdezoto
Bazantes & Ximena, 2019) expresa lo siguiente que enfatiza en sus recomendaciones posterior
a un proceso de induccién de Scratch a estudiantes del CAI “Buen Pastor” Conocoto donde

(Verdezoto Bazantes & Ximena, 2019) expresa lo siguiente:

Se recomienda que se apliquen la utilizacion del Programa Scratch para que sirva de
apoyo al aprendizaje y a desarrollar la creatividad y las habilidades del pensamiento
I6gico de los nifios y adolescentes. El software educativo Scratch es: Sencillo, rapido y
directo. Recomendado para edades entre 8 y 16 afios, aunque ya se pueden explicar que,

a partir de los 6 afios, con cierta ayuda y soporte (p. 117).

3. Descripcion de la propuesta

Las tendencias tecnoldgicas en educacion apuntan a desarrollar capacidades y
habilidades en los estudiantes que cubran las necesidades de un mundo moderno donde
predomina la virtualidad, por tal razdn vincular estas tecnologias al aula de clases en la
interaccion dinamica entre maestros y estudiantes precisa del fortaleciendo del entorno
educativo potenciando el pensamiento divergente fomentando la creatividad empleando el
lenguaje y entorno de programacion Scratch en estudiantes de educacion general bésica del
subnivel superior en la Unidad Educativa Juan Antonio Vergara Alcivar del canton Junin en la

provincia de Manabi.

El proceso de induccién se realiz6 mediante la ejecucion de un taller interactivo con el
grupo estudiantil objetivo bajo la modalidad virtual empleando el Microsoft Team como entorno

virtual de aprendizaje, el taller tuvo una duracion de dos semanas con diez sesiones de sesenta



minutos utilizando material interactivo multimedia para facilitar el acceso a contenidos,

tutoriales, guias y ejemplos.

En el taller los estudiantes demostraron interés, curiosidad y participacion empleando la
version mavil del entorno de programacion Scratch con el fin de desarrollar juegos, historias
interactivas y aplicaciones personalizadas con retos de distinta complejidad segin las
habilidades desarrolladas por el grupo con la finalidad de potenciar la creatividad y el

pensamiento divergente en cada uno de los individuos al término de cada sesion.

Con la finalizacion del taller de induccion se procedi6 a encuestar al grupo que recibio
el taller de Scratch para conocer la utilidad del lenguaje y del entorno de programacion Scratch
frente al fortalecimiento de la creatividad y el pensamiento divergente, criterios contrastados
con los perfiles académicos de estudiantes de educacion general basica superior que no
accedieron al taller de induccion mediante la realizacion de entrevistas a los expertos en el area
académica y gestion digital fundamentados en los archivos de vicerrectorado y los informes

estadisticos de las pruebas Ser Estudiante efectuadas en la institucion.

3.1. Postulados
3.1.1. Antecedentes

En la Unidad Educativa Juan Antonio Vergara Alcivar en sus siete afios de operacion
junto a su comunidad educativa, no se ha realizado un taller de formacion para estudiantes en el
contexto de la creatividad fomentando el uso y promocién de la programacion en Scratch, en
conversatorios con las autoridades estas manifiestan que pese a contar con una infraestructura
tecnoldgica amplia y robusta no se han planificado o ejecutado iniciativas que promuevan el
pensamiento divergente en los estudiantes recalcando el interés de la implementacion,
argumento sélido del cual se sirvid el desarrollo del taller en Scratch abriendo el abanico de

posibilidades en la gestion académica y administrativa de la institucion.

3.1.2. Factibilidad

Con la ayuda desplegada por directivos, docentes, estudiantes, padres y madres de
familia se logré coordinar el desarrollo del taller para potenciar el pensamiento divergente en
estudiantes de educacion general basica del subnivel superior, considerando que por el factor

pandemia la realizacion del evento se ejecutd de forma virtual empleando el entorno virtual de



aprendizaje implementado por el ministerio de educacion a las instituciones educativas fiscales
como lo es el MS Teams, para lo cual se implementaron metodologias alineadas al modo de
preparacion obteniendo resultados positivos en materia de desarrollo, programacion y

creatividad.

3.1.3. Beneficiarios

Los beneficiarios del taller de Scratch responden al subnivel superior de educacion
general bésica de manera directa, con alcances indirectos a docentes y familiares del grupo focal

al involucrarse en el uso de las aplicaciones realizadas por los estudiantes.

3.2.3.1. Estudiantes.
Los estudiantes que participaron en el taller pertenecieron a octavo, noveno y
décimo de educacion general basica de ambas jornadas académicas a traves de un canal

anico en un espacio virtual creado en MS Teams.

3.2.3.2. Padres de familia.
La presencia de los padres de familia fue crucial, al comprometerse con el
programa disponiendo de horarios extracurriculares y siendo los usuarios que emplearon

las aplicaciones realizadas con mucha creatividad por sus representados.

3.2.3.3. Docentes.

Para el grupo de estudiantes que desarrollé el taller de Scratch potencio
notablemente el pensamiento divergente y su capacidad de resolucion de problemas de
formas creativas, en este contexto los docentes mostraron interés y participacion en el
proyecto con tendencias fijadas en la incorporacion de la tematica en sus programas
académicos, replicando el proceso de fortalecimiento del pensamiento divergente como

capacidad creativa en los estudiantes.

3.1.4. Enfoque integrador
La promocion del uso del Scratch apuntd al potenciamiento del pensamiento
divergente en estudiantes que bordean los doce y quince afos integrando el contexto
educativo, la comunidad educativa, la realidad institucional, los recursos tecnolégicos

disponibles y la necesidad de despertar la creatividad estudiantil a través de la



programacion misma que permitié a los estudiantes crear aplicaciones interactivas,
mismas que sirvieron de espejo para conocer el perfil académico creativo del individuo

en funcion de sus capacidades y entorno.

En el curriculo nacional el subnivel superior de educacion general basica se
establece como la antesala del Bachillerato donde las asignaturas se extienden y bifurcan
en relacion a las areas del conocimiento, en este subnivel se profundiza el valor de la
innovacion que a través de propuestas como la de programar ayudan a la construccién
de una sociedad creativamente diversa en armonia con la diversidad presente en la
comunidad educativa. La propuesta se vincula con la cosmovision del Sumak Kawsay;
al fomentar la capacidad creativa del pensamiento divergente enfocado en la resolucion

de problemas por medio del razonamiento I6gico y el pensamiento hipotético-deductivo.

El uso de un lenguaje grafico dispone de multiples posibilidades que benefician
la expresion de la mente, el arte, la creatividad y la imaginacion como un complemento
mas que una herramienta al momento de desarrollar los contenidos académicos

atendiendo los diferentes enfoques disciplinares.

3.1.5. Proceso dinamico y flexible

Para la realizacion de esta propuesta se contd con una planificacion que consideré los
tiempos y actividades entorno a la formacion educativa del grupo estudiantil de educacion
general basica superior; para lo cual se configuré un entorno virtual en MS TEAMS que se
ajusto al contexto social y econémico del grupo. Se prepararon diez sesiones sincronicas donde
se socializd el material inductivo, ejemplos, practicas y teoria relacionada a la programacion y
uso del Scratch. Tomando en cuenta el factor conectividad se incorpord un grupo de Whatsapp
para compartir link y las grabaciones de las sesiones con el fin de convertir el espacio sincronico
en uno asincronico con los mismo alcances y facilidades para el grupo que por razones

particulares no participara en el desarrollo del taller.

Se contd con la autorizacién de representantes legales, padres y madres de familia, asi
también con la colaboracion de tutores y docentes interesados en la formacion de las habilidades
promocionadas con Scratch, representando un estructura sélida y consistente para la respectiva

evaluacion con la finalizacion de la induccidn, el proceso de induccion se consider6 dinamico
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por las prestaciones, contenidos y materiales implementados que concluyeron con la realizacion
de programas interactivos en Scratch, afiadiendo el factor flexibilidad donde se abanderé la
disponibilidad de tiempo del taller llevandolo a un ambito sincrénico y asincronico permitiendo

un acceso total al taller asi también como su disponibilidad.

3.2. Requisitos

Debido a factores relacionados a la conectividad del grupo estudiantil a la plataforma
MS TEAMS de Microsoft, los requisitos bases para el desarrollo del taller de induccion a la
programacion en Scratch fueron de disponer de un Smartphone con sistema operativo Android
para instalar MS TEAMS y Scratch, disponer de internet para las sesiones sincronicas y acceso
asincronico ademas de contar con la aprobacion y consentimiento del representante legal al
vincularse como usuario a las préacticas, desarrollo y uso de las aplicaciones creadas, a

continuacidn se listan los requisitos minimos para acceder al taller de induccion a Scratch:
Smartphone con sistema operativo Android 4.0 o superior
Tener habilitada su cuenta institucional con dominio @estudiantes2.edu.ec
Tener instalada la aplicacion Scratch Jr.
Tener instalada la aplicacion MS TEAMS version movil.

Contar con un lector de archivos PDF para teléfonos mdviles.

4. Meétodos teoricos y empiricos

4.1. Métodos tedricos

El razonamiento deductivo de las diferentes referencia tratadas con las bibliografias
indexadas a la creatividad, pensamiento divergente, programacién en Scratch y la promocion
del software Scratch como herramienta didactica en la institucion educativa, se incorporé como
método tedrico, implicacion que se vio justificada en la revisidn de aspectos generales hacia un
enfoque mas particular, por ello fue necesario motivar al grupo estudiantil en la practica de la
programacion con una percepcion general de la labor que implica el desarrollo propio de
aplicaciones propias desarrollando la capacidad creativa del pensamiento divergente

patrocinada por la légica y desafio que genera la confeccion de un programa. El analisis se
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consider6 una pieza crucial en el desarrollo de esta propuesta, cuyo fin consider6é la
determinacion e influencia del Scratch en el grupo superior de educacién general bésica al

motivar el uso del mismo.

El método bibliografico hace presencia en esta investigacion cumpliendo el rol de
satisfacer la necesidad de conocer la ciencia en torno a la promocion del Scratch; para lo cual
se promovio la busqueda de componentes tedricos obtenidos en paginas web, informes, articulos
de revistas cientificas, tesis de maestrias, prefiriendo el conocimiento que se contextualiza a la

investigacion y su aporte a la comunidad cientifica.

4.2. Métodos empiricos

La observacion cientifica fue el método empirico empleado para la realizacion de la
presente propuesta, se considero del proyecto de investigacion sus variables para confeccionar
una propuesta que resulto ser efectiva para el desarrollo del pensamiento divergente, este método
permitid realizar un examen directo a la realidad de grupo estudiantil de la cual se sirvié el

respectivo analisis.

La entrevista proporcion6 un método de obtencidn de informacién para el analisis, con
un enfoque critico desde la perspectiva de los entrevistados al proporcionar el contraste del
grupo focal que no particip6 en el taller de induccion, para lo cual la experiencia y el dominio
del registro académico de este grupo facultd la obtencion informacién indispensable para el

estudio.

5. Técnicas para el trabajo de campo y/o bibliografico para el logro de los
objetivos
5.1 Técnicas

La observacion fue indispensable para documentar el interés y compromiso del grupo
estudiantil antes, durante y después de haber concluido el proceso de induccion al lenguaje y
entorno de programacion Scratch en funcion de la creatividad y el pensamiento divergente desde

una perspectiva educativa. Las encuestas fueron fundamentales, se aplicaron a los estudiantes

que culminaron el taller con la finalidad de conocer la utilidad que el lenguaje y entorno de
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programacion Scratch les provee en el desarrollo de contenidos académicos desde la perspectiva

del estudiante.

Las entrevistas realizadas a los expertos de la Unidad Educativa permitieron conocer el
estado de las habilidades creativas y pensamiento divergente del grupo estudiantil desde una
perspectiva profesional desde un enfoque educativo integral, técnica complementada con la
investigacion bibliografica empleada para profundizar los aspectos cientificos e investigativos

de esta propuesta.

5.2. Instrumentos para la recoleccion de datos

El cuestionario fue el instrumento utilizado para la recoleccién de datos, para la
ejecucion del mismo se empled el asistente de Microsoft Forms para la confeccion de las
encuestas y entrevistas permitiendo generar reportes estadisticos, tablas y graficos adecuados
para la interpretacién que demandoé la propuesta complementada con concentrados e historial
academico del grupo de estudio disefiados en hojas de célculo para una mejor comprension de

la informacién.

6. Recursos

6.1. Talento humano

Responsable del proyecto (1)
Asesor Académico (1)
Asesor Técnico (1)
Colaboradores (12)

6.2. Recursos técnicos

Manuales (2)
Cronograma de actividades de la propuesta (1)
Concentrados académicos (7)

6.3. Recursos didéacticos

Office 365 Educacion
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Internet
Scratch Jr.

6.4. Recursos materiales

Smartphone
Laptop - PC

6.5. Recursos econdémicos

Materiales de oficina $40
Gastos varios $50
Servicios de comunicacion $16

Total $106

7. Actividades de la propuesta
7.1. Detalle de actividades

En la realizacion de la propuesta se efectto un taller inductivo en programacion
empleando Scratch Jr. mediante un entrono virtual de ensefianza propiciado por Microsoft
Teams, haciendo uso de la cuenta institucional de los estudiantes participantes en Office 365
segmento educativo con el cual accedieron a las sesiones virtuales con los beneficios propios de
la plataforma dando un enfoque didactico para el desarrollo de los contenidos y la interaccion
entre usuarios. Los estudiantes de educacidn general basica superior que participaron en el taller
inductivo fueron vinculados a una serie de actividades encapsuladas en diez sesiones enfocadas
en el uso y dominio de la programacion en Scratch para promover el pensamiento divergente en

el grupo estudiantil, actividades que se detallan a continuacion:

Actividad 1. Creacion de grupo y canal virtual “SCRATCH” en la plataforma Microsoft

Teams

Actividad 2. Cargar al espacio de trabajo virtual el material didactico para las sesiones

del taller
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Actividad 3. Vincular al grupo virtual de trabajo a los estudiantes de educacién general
basica superior participantes al taller de induccion a la programacion en Scratch.

Actividad 4. Desarrollar las diez sesiones de trabajo con el grupo estudiantil en el entorno

virtual de forma sincrénica y asincronica.

Actividad 5. Resolver los desafios empleando el pensamiento divergente mediante la

programacion con Scratch.

Actividad 6. Realizar una encuesta a estudiantes para conocer la influencia del Scratch

antes, durante y después del taller.

Actividad 7. Realizar una entrevista a expertos de la unidad educativa “Juan Antonio
Vergara Alcivar” para conocer la perspectiva profesional en educacion y tecnologia frente al
pensamiento divergente como capacidad creativa de los estudiantes de educacion general basica

superior.

Actividad 8. Promover los resultados obtenidos determinando la importancia promover
el uso del software Scratch para fortalecer el pensamiento divergente como capacidad creativa

en los estudiantes de educacion general basica superior.

7.2. Ejecucion de actividades:

Las actividades desarrolladas se vincularon a diez sesiones de trabajo con material
sincronico y asincronico, las sesiones sincronicas se establecieron con previa configuracion y el
envio de los enlaces de acceso los gestionod la plataforma Microsoft Teams, la duracion del
trabajo sincronico tuvo una duracion de sesenta minutos divididos en treinta minutos para
desarrollo tedrico y treinta minutos para el desarrollo practico finalizando la induccién con un
desafio donde la creatividad de cada individuo del grupo estudiantil y la aplicacion Scratch Jr.
proponen el limite; para lo cual se tomd un tiempo general de diez dias iniciando el lunes siete
de junio al dieciocho de junio de 2021, a continuacion se detalla la ejecucion de las actividades

descritas en el apartado anterior:

Actividad 1. La creacion de grupo y canal virtual “SCRATCH” en la plataforma MS
TEAMS fue necesario acceder al servicio de Office 365 para la educacion del Ministerio de

Educacidon con el dominio @estudiantes2.edu.ec, configurando un grupo de tipo “Aula Virtual”
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para la interaccion del entorno con el programa afiadiendo un canal para la organizacion de

tareas, material y la gestion de los participantes al espacio virtual.

Actividad 2. Para cargar al espacio de trabajo virtual el material didactico para las
sesiones del taller se accedid al material didactico y explicito del manejo y uso del lenguaje y
software Scratch desde el sitio web oficial y materiales audiovisuales desde los canales oficiales
de Scratch en YouTube.

Actividad 3. Mediante notificacion automatica desde la aplicacion MS Teams en los
dispositivos moviles del grupo estudiantil se les hizo participes al canal SCRATCH generando
una alerta y envio de la notificacién al correo institucional para efecto de la vinculacion al grupo

virtual de trabajo al taller de induccion a la programacidn en Scratch.

Actividad 4. Para el desarrollo de esta actividad se ejecutaron las guias de trabajo dividas
en funcién de las sesiones de trabajo con una estructura sincrénica que inicia con un video,
presentacion de contenido, practica y desafio. En el desarrollo asincrénico se configuro un
repositorio donde los usuarios recurren al material entregado en las sesiones sincronicas mas las

grabaciones de las sesiones desarrolladas.

Actividad 5. El docente guia entrega un desafio que puede ser contextualizado por el
estudiante en afinidad a su creatividad partiendo de alternativas de ejecucion como lo es un
juego, una historia 0 una aplicacion interactiva con la intencion de fomentar el pensamiento

divergente programando con Scratch.

Actividad 6. Con la elaboracién de un formulario de tipo encuesta Microsoft Forms se
Realiz6 una encuesta a estudiantes para conocer la influencia del taller haciendo uso de las

cuentas institucionales para acceder al instrumento.

Actividad 7. Del mismo modo que se cred el formulario encuesta, se confecciond la
entrevista para los expertos con la diferencia en los dominios de trabajo sustituidos por

@educacion.gob.ec.

Actividad 8. Trabajar en el Proyecto Educativo Institucional de la Unidad Educativa Juan
Antonio Vergara Alcivar vinculando la promocién del Scratch como herramienta de desarrollo

y fomento de la creatividad y el pensamiento divergente.
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8. Mecanismos de evaluacion de la propuesta y medios de verificacion

8.1. Mecanismos de evaluacién

Se aplico el disefio de una entrevista a dos expertos en educacion, gestion academica y
tecnologia de la unidad educativa Juan Antonio Vergara Alcivar con el fin de conocer los
antecedentes del grupo estudiantil en capacidades creativas como lo es el pensamiento
divergente, proceso al que se sumé la ejecucion de una encuesta al grupo estudiantil de
educacion general basica superior para conocer el sus criterios referentes al taller de induccién
de Scratch y el desarrollo de aplicaciones interactivas, finalmente se empled la revisién
bibliografica para contrastar el uso y promocion del Scratch en relacion al pensamiento
divergente como capacidad creativa.

8.2. Medios de verificacion

Los medios de verificacion fueron gestionados con la plataforma MS Teams para los
procesos sincronicos y asincrénicos, entorno que brindo la estructura para la realizacion de
grabaciones y las encuestas a estudiantes y expertos permitiendo evidenciar el flujo de trabajo
y operaciones en el taller de induccidn sobre el uso de Scratch como potenciador de la capacidad
creativa en estudiantes de educacidon general basica superior relacionadas al pensamiento

divergente.

9. Resultados y discusion

Las siguientes tablas presentadas recopilan la percepcion de estudiantes y docentes
entorno al pensamiento divergente como capacidad creativa al desarrollar aplicaciones
interactivas con el entorno de programacion Scratch, a continuacion, se presentan los analisis
de las entrevistas efectuadas a expertos y de los cuestionarios realizados a docentes y

estudiantes.
Tabla 1

Entrevista a expertos - Pregunta #1

EXPERTO 1: EXPERTO 2:
Mgs. Lesther Faubla Vera

PREGUNTA #1
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Ing. Jonathan Soldrzano
Marin

Segun el rol operativo

que cumple en la

institucion educativa
¢ Como describe al grupo
estudiantil de educacion
general basica superior
del

pensamiento divergente

en funcion
como capacidad creativa,
tomando en cuenta las
tendencias tecnoldgicas e
innovadoras en

educacion?

Los estudiantes de basica
superior han desarrollado en sus
afos de estudio y

primordialmente en esta época de
pandemia donde las clases son
virtuales y por ende se han
utilizado  las  herramientas
tecnoldgicas, la capacidad de
resolver problemas y poner en
practica la creatividad ya que ésta
se puede aprender y convertirse

en un hébito.

Como Docente TIC, creo

que es  conveniente
implementar en  los
laboratorios de

informatica talleres libres

donde se ensefie a
programar a los nifios y
nifias para que desarrollen
la creatividad y fortalecer

la l6gica.

Dada la pregunta (Como describe al grupo estudiantil de educacién general basica

superior en funcion del pensamiento divergente como capacidad creativa, tomando en cuenta

las tendencias tecnoldgicas e innovadoras en educacion?, visto desde el enfoque operativo en

que se desenvuelven en la institucion los entrevistados La Mgs. Lesther Faubla explica que la

virtualidad en la pandemia ha propiciado el desarrollo de capacidades creativas que con el

tiempo que se lleva la educacion en formato virtual percibe una tendencia donde el aprendizaje

y la creatividad estan convirtiéndose en una relacion de mucha habitualidad.

El Ing. Jonathan Sol6rzano por otra parte complementa el contexto de la pregunta

manifestando que es necesario incorporar escenarios en la unidad educativa que fortalezcan

capacidades creativas en funcion de la tecnologia, la importancia es crucial en el contexto

educativo el mundo avanza y la tecnologia se acopla a todos los ambitos de la sociedad

conformando un referente que abarca una proyeccion hacia un futuro cercano, en sintesis (M.

del C. Malbran, 2021) expresa que:
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Las innovaciones conjugan el proceso, el producto y la experiencia al servicio de la
resolucion de problemas. Se vinculan con el pensamiento divergente y con las
habilidades para la transformacion propuestas en 1950 por Guilford, un pionero en el
tratamiento psicoldgico del tema. El pensamiento divergente consiste en explorar
diferentes direcciones y generar variedad de ideas. Las habilidades para la
transformacion involucran reorganizar la informacion, desechar formas corrientes de

pensamiento y revisar lo que se conoce para integrar nuevos patrones o modelos. (p. 160)
Tabla 2

Entrevista a expertos - Pregunta #2

EXPERTO 1: EXPERTO 2:
PREGUNTA #2 Mgs. Lesther Faubla Vera Ing. Jonathan Sol6rzano
Marin
En lo profesional Por su puesto que el pensamiento Incide ~ mucho, los

¢Considera usted que el divergente como capacidad estudiantes esta frente a
pensamiento divergente creativa incide en el desarrollo modalidades de
como capacidad creativa académico del estudiante, éste aprendizaje donde deben
incide en el desarrollo desarrolla la capacidad de resolver problemas de la
académico en los resolver problemas, de andlisis, forma mas  creativa
estudiantes, explique su de inferir, de razonar, es el motor posible

punto de vista? de cambio dentro del proceso de

ensefianza aprendizaje.

En la pregunta ¢ Considera usted que el pensamiento divergente como capacidad creativa
incide en el desarrollo académico en los estudiantes, explique su punto de vista?, la Optica se
centra en el contexto profesional; para lo cual la Mgs. Lesther Faubla afirma que el pensamiento
divergente como capacidad creativa incide en el desarrollo académico del estudiante, éste
desarrolla la capacidad de resolver problemas, de analisis, de inferir, de razonar, es el motor de

cambio dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Criterio respaldado por el Ing. Jonathan Sol6rzano donde la incidencia del pensamiento
divergente es fundamental para el desarrollo de la creatividad, mas ain cuando los estudiantes
son sometidos a escenarios bruscos aflorando en ellos la capacidad de resolver problemas, asi
lo determina (Escobedo Camilo, 2019) en su trabajo investigativo donde enfatiza sobre el
pensamiento divergente que “tiene una relacion directa con la creatividad y que se caracteriza
esencialmente por la busqueda de multiples respuestas, alternativas, para resolver un problema”

(p. 117)
Tabla 3:

Entrevista a expertos - Pregunta #4

EXPERTO 1: EXPERTO 2:
PREGUNTA #4 Mgs. Lesther Faubla Vera Ing. Jonathan Sol6rzano
Marin
En lo personal (Como En laactualidad laeducacionesta Realizaria talleres,

incorporaria el  uso conectada directamente con el concursos, olimpiadas
tecnologias  para  la uso de las tecnologias y por ende tecnoldgicas donde los
educacion como Scratch como docente no puedo estudiantes plasmen sus
en el desarrollo del quedarme relegadasino mas bien habilidades creativas
pensamiento divergente avanzar, prepararme, conocer y frente a la tecnologia
como capacidad creativa es alli donde pongo en practica el
en el grupo estudiantil?  uso de estas herramientas como

el Scratch que hace que el

estudiante desarrolle su

creatividad programando juegos,

animaciones, etc.

Respecto a la pregunta ¢ Como incorporaria el uso tecnologias para la educacion como
Scratch en el desarrollo del pensamiento divergente como capacidad creativa en el grupo

estudiantil?, el contexto gira en torno a plano personal y los expertos concluyen que el software
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Scratch debe incorporarse al plano educativo donde los estudiantes logren un aprendizaje

significativo programando aplicaciones que a modo de juego permitan fomentar la creatividad.

En el trabajo investigativo de (Terneus Péez et al., 2018, p. 4) se respalda el criterio de
los entrevistados en la promocion acertada del Scratch en relacion al pensamiento divergente
como capacidad creativa al exponer que las “actividades de programacion a traves de la
ludica permiten un desarrollo integral en quienes las utilizan, gracias al desarrollo
cognitivo que se logra fomentando el razonamiento, la reflexion, ubicacion  espacial,

operaciones logicas del pensamiento, analisis.”
Tabla 4

Entrevista a expertos - Pregunta #6

EXPERTO 1: EXPERTO 2:

Mgs. Lesther Faubla Vera Ing. Jonathan Solérzano Marin

PREGUNTA #6

En un futuro posible y En los actuales momentos Sera un utilitario méas que
cercano ¢(Como concibe principalmente en mi institucion potenciara la creatividad
al software Scratch como los docentes estan utilizando de nifios y  nifias
una herramienta de uso estas herramientas ya que son desarrollando juegos.
pedagdgico en las muy importantes y necesarias

instituciones educativas? para el proceso educativo.

Finalmente, para concluir la entrevista se solicité contestar la pregunta ;Cémo concibe
al software Scratch como una herramienta de uso pedagogico en las instituciones educativas?
Enfocado en un futuro posible y cercano; donde los entrevistados especificaron en los actuales
momentos se estan aplicando herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo pero que
sostener contenidos curriculares usando Scratch sin duda serd una herramienta de mucha

utilidad para los procesos educativos.

En su trabajo investigativo (Arbelaez Veélez, 2021) en relacion al Scratch y su potencial

pedagdgico especifica que:
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La estrategia didactica de trabajo colaborativo utilizando Scratch aporta al proceso
formativo de los estudiantes, especialmente, cuando se tiene fines y objetivos
determinados, claros y fijos, por medio de los cuales se potencian dindmicas
transversales, multidisciplinares y que permiten adquirir aprendizajes mas amplios a lo

largo de todo el proceso. (p. 207)

Se realizo una encuesta al grupo muestral conformado por estudiantes de Educacion
General Bésica de ambas jornadas académicas, con el fin de observar las tendencias en el
contexto que conlleva el uso del Scratch como medio de desarrollo y fortalecimiento del
pensamiento divergente como capacidad creativa a continuacion se puede apreciar los

respectivos resultados.
Tabla 5

Encuesta a Estudiantes - Pregunta #1

N° Criterios Frecuencia Porcentaje

1 Muy practico 105 57.07%

2 Medianamente préctico 61 33.15%

3 Poco practico 11 5.98%

4 Dificil de usar 7 3.80%
Total 184 100%

En latabla #5 se resumen las respuestas del grupo estudiantil que responden a la pregunta
#1: “Califique el uso del entorno de programacion Scratch en su version moévil o escritorio”;
donde el 57% de los encuestados indica que el uso del entorno es Muy préactico volviendo la
propuesta un referente exitoso en la promocién del uso de la aplicacién al observar que la
tendencia de uso es favorable para el grupo estudiantil. (Pérez-Tavera, 2019) indica sobre la

aplicacion que:

Es una herramienta que induce al desarrollo del pensamiento légico para nifios y
adolescentes, ya que por su interfaz grafica motiva al estudiante a plantear soluciones a
problemas derivados de otras disciplinas, ofreciendo alternativas de solucion, asi como

también hacer pruebas de acierto y error para llegar a dicha solucion. (p. 36)



Tabla 6:

Encuesta a Estudiantes - Pregunta #3

N° Criterios Frecuencia Porcentaje

1 Feliz 39 21.20%

2 Inteligente 128 69.57%

3 Enojado/a 4 2.17%

4 Frustrado/a 13 7.07%
Total 184 100%
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Como lo muestra la tabla #6 los encuestados respondieron a la pregunta “Defina como
se siente después de programar en Scratch”; donde el 21% manifest6 sentirse feliz, el 69%
inteligente denotando que la muestra tiende a modo positivo sentirse feliz e inteligente frente al

uso de la aplicacion.

En el &mbito educativo son muchas las investigaciones y tendencias donde el criterio
principal se centra en llevar alegria y dinamismo a las aulas de clases, una enriquecedora
inversion por parte de maestro donde las ganancias son retribuidas con estudiantes que logran
aprendizaje significativo contundente, (Kuz & Ariste, 2021) en su investigacion relaciona el uso
de la aplicacién Scratch y el juego como un referente lGdico para los estudiantes y docentes en
el desarrollo de la creatividad, rescatando que la préctica de ensefiar a programar no pierda su

esencia y se proyecte en las capacidades creativas de los nifios, por ello indican que:

El principal objetivo de Scratch es hacer que la programacion sea el medio por el cual se
lleva a cabo el proceso de aprendizaje, un aprendizaje que debe caracterizarse por tener
la mayor autonomia posible permitiendo un mayor desarrollo de la capacidad creativa.
Es por tal motivo que hacer un analisis de la sintaxis que ofrece Scratch nos permite
entender cual es la experiencia que el usuario tiene al interactuar con el software, y cuales
pueden ser las infinitas posibilidades de desafios que pueden proponer los docentes para

incentivar la exploracion y el aprendizaje. (p. 19)
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Tabla 7

Encuesta a Estudiantes - Pregunta #4

N° Criterios Frecuencia Porcentaje

1 Ninguna 24 13.04%

2 De 1 a 2 aplicaciones 96 52.17%

3 De 3 a 4 aplicaciones 42 22.83%

4 Mas de 4 aplicaciones 22 11.96%
Total 184 100%

La tabla #7 recopila los resultados en funcion de la pregunta “Después de conocer el
funcionamiento del entorno Scratch cuantas aplicaciones interactivas logré realizar™; el 52 %
logro realizar entre 1y 2 aplicaciones, un 22% entre 3 y 4 aplicaciones y finalmente un 11%
logro elaborar mas de 4 aplicaciones, la tendencia se centraliza en un escenario donde el
desarrollo de aplicaciones va desde 1 a 4 aplicaciones, sin embargo, en menor porcentaje la
muestra tiene un leve repunte en el desarrollo de mas de 4 aplicaciones lo que podria

interpretarse como falta de motivacion en la relacion estudiante - instructor.

Es fundamental entender que el contexto de Scratch radica en divertirse creando, para lo
cual es necesario la realizacion de multiples pasos que involucran a la creatividad y la l6gica
como protagonistas, en este contexto el lenguaje Scratch promueve el aprendizaje significativo
motivando al alumnado a través del juego; para lo cual la tecnologia se vuelve una aliada

estableciendo una relacién con la educacion (Acufia Medina, 2018) plantea lo siguiente:

Los estudiantes reconocen el juego como una estrategia netamente educativa, es decir,
de aprendizaje y de la misma manera si divierten aprendiendo, lo que apunta a una
estrategia exitosa mediante el uso de las TICS, y usando a favor la potencia de los nuevos

nativos tecnoldgicos y propiciando la generacion de nuevo y mejor conocimiento.
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Tabla 8

Encuesta a Estudiantes - Pregunta #5

N° Criterios Frecuencia Porcentaje

1 Me ayudd mucho 83 45.11%

2 Me ayudd medianamente 91 49.46%

3 Casi no me ayudo 8 4.35%

4 No me ayudd 2 1.09%
Total 184 100%

Referente a la pregunta “;Programar en Scratch me ayudo a resolver problemas en el
colegio donde se necesita que sea creativo/a?” la tabla #8 indica que el 45% de los encuestados
creen que la aplicacion les ayud6 mucho, el 49% ayudé medianamente, se puede expresar que
la aplicacion potencia el desarrollo creativo en los procesos educativos de la institucion.

Segun (Redmond & Figueredo, 2020, p. 117) al implementar una metodologia de cuatro
fases que consisten en diagnosticar, planificar, sistematizar y evaluar, manifiestan en su aporte
investigativo que “El impacto que tuvo el tema del Scratch se corresponde con la preparacion
hacia la cultura digital de maestros, profesores y directivos” reconociendo la importancia de
promover una cultura responsable en los actores educativos, afianzando los procesos educativos

la institucion.
Tabla9

Encuesta a Estudiantes - Pregunta #6

N° Criterios Frecuencia Porcentaje
1 El Scratch  desarrolla  la
o 63 34.24%
creatividad.
2 El Scratch motiva a pensar,
87 47.28%

imaginar y resolver problemas.
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3 El  Scratch  promueve la
- o 27 14.67%
concentracion y el analisis.
4 El Scratch no se relaciona con el
_ 7 3.80%
colegio.
Total 184 100%

La pregunta “Después de conocer y estar familiarizado con el entorno de programacion
Scratch seleccione la afirmacion que le parezca correcta” el 34 % de los estudiantes encuestados
expreso que El Scratch desarrolla la creatividad, un 47% que el Scratch motiva a pensar,
imaginar y resolver problemas, el 14% que el Scratch promueve la concentracion y el analisis
concluyendo que en base a estos resultados la aplicacion promueve el pensamiento divergente,
la imaginacion y la resolucion de problemas, En el trabajo doctoral de (Alonso Urbano, 2017)

se especifica el éxito del Scratch radica en la presencia docente indicando que:

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion a través de Scratch, el papel
del docente se revela como fundamental, a tenor de las respuestas recibidas. Segun estas,
cuando se trata de hacer tareas que involucren programacion, la herramienta se antoja

dificil de manejar sin la presencia del docente. (p. 376)

10. Conclusiones

La incorporacion del desarrollo de aplicaciones interactivas empleando Scratch como
entorno de programacion en estudiantes de educacion general basica superior potencia
significativamente el pensamiento divergente como capacidad creativa, es importante recalcar
que la promocion del uso de estas herramientas causa curiosidad y genera en el estudiante una
tendencia de crear, involucrandose mas en el desarrollo de aplicaciones; donde el limite radica

en la imaginacion del individuo.

En la promocién del uso del entorno Scratch fue notable observar que gran parte de
grupo de usuarios que participaron incluido de forma indirecta los docentes, representantes
legales, padres y madres de familia manifestaron lo importante que seria la incorporacion de la

tematica en la vida académica del grupo estudiantil, por tal razon producto de esta propuesta se
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analizard la incorporacién de la programacion como un medio para el desarrollo de destrezas a

través del desarrollo de juegos vinculando los contenidos académicos.

La programacion en Scratch representa el futuro en las aulas de clases en la revision de
la literatura en los Gltimos afos las instituciones educativas que apuestan a la inclusion de estas
herramientas generan resultados positivos potenciando la creatividad y el pensamiento

divergente como una competencia fundamental en la independencia escolar del estudiante.
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Anexos
Anexo 1: A continuacion, se muestra la imagen del instrumento que es el cuestionario de la

entrevista dirigida a los expertos.

Entrevista EO3

Entrevista dngida a la Mgs Lesther Vers Fouhla (Vicerrectora) y al Ing. Jonathan Sulorzano
Marin (Cacente TIC), expertos dela Unidad Educativa "Juan Antoreo Ver gara Alcivar”

& elrdelgadofisangregotic.edu.ec (no camparticdos) [
Cambiar de cuenta

*Qbligatore

Segun i rol operative que cumple en la institucion educativa ;Cémo describe
& grupo e3tudiantll de educaciin general basica superior en funcidn de!
pensamiente divergente come cagacidad creativa, tomando an cuenta las
tendencias tecnoidgicas e iInnovedorss en educacion? *

TU Mesmes 1y

En lo profesional ;Considera usted que el pensamiento divergente como
capacidad creativa incide en &l desarmillo académico en los estudiantes,
explique su punto de vista? *

Tu respuesta

En & ambito educativo en ganeral ;Qué experiencias recopiia entomo al
desarrollo del pensamiento divergente come capacidad crestiva del grupe
estudisntil haciendo uso de tecnologias educstivas? *

TU féSPued 18

Enlo persena ;Come incorporana el uso tecnologias para la educacicn como
Scratch en el desarrolo del pensamiento divergente como capacidad crestiva
en el grupo estudiantil? *

Tu respuesta

En un futuro posinie y cercano ;Como concibe al software Scratch como una
herramienta de uso pedagdgice en las instituciones educativas? *

Tu reapuesta
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Anexo 2: A continuacion, se muestra la imagen del instrumento que es el cuestionario de los

test dirigidos a los estudiantes de educacidn general basica superior.

Encuesta EO1

Apredado/a estudiante de Educacién General Basica Superior (Bvo,9no,10mo) de la Unidad Educativa Juan
Antonio Vergara Alcivar, en mejora de las herramientas educativas digitales aplicadas en clases por
vuestros maestros, s¢ desea conocer su opinidn sobre el entorno de programacidn Scratch ¥ el desarrollo
de aplicaciones interactivas; para el fortalecimiento de la capacidad creativa del estudiantadoe. 5e le solicita
que responda a las siguientes preguntas de forma anénima

¥ Ohligatorio

1. Califique el uso del entorno de programacion Scratch en su version mavil o escritorio.
*

'-:::3' Muy practico
':' Medianamente practico
':' Foco practico

) Difidl de usar

2. Califique como es la experiencia de programar aplicaciones interactivas en Scratch. *
':' Divertida
'-:::3' Complicada
':' Creativa

( :' Aburrida

3. Defina cdmo se siente después de programar en Scratch. *
() Feliz
'-:::3' Inteligente
() Encjado/a

( ::3' Frustradofa



4. Después de conocer el funcionamiento del entorno Scratch cuantas aplicaciones
interactivas logré realizar.
W

Ninguna
) Deva2 aplicaciones

() Deza4 aplicaciones

) Mas de 4 aplicaciones

5. s;Programar en Scratch me ayudé a resolver problemas en el colegio donde se necesita que

sea creativo/a?
W

) Me ayudo mucho

ke ayudo medianamente
) Casinome ayudo

") Mo me Fyudd

b. Después de conocer y estar familiarizado con el entorno de programacion Scratch

seleccione la afirmacion que le parezca correcta.
*

) El Scratch desarrolla la creativiead
) El Scratch motiva a pensar imaginar y resolver problerm as
) El Scratch promueve la concentracion v el andlisis

) El Scratch no se relaciona con el colegio

7. Recomendaria a estudiantes de otras instituciones educativas usar el entorno Scratch para

realizar aplicaciones interactivas.
*

) Silorecomendaria
) Podria recomendarla
) Mo lo recomendaria

) Definitivarmente no lo recamendaria



Anexo 3: En el siguiente anexo se muestra el informe de las pruebas Ser Estudiante 2017 -

2018 en el apartado de logros.

Insuficiente

Estudios Sociales
§ Ciencias Naturales
:c_s Lengua y Literatura

Matematica

Estudios Sociales
B Ciencias Naturales
l{- Lengua y Literatura

Matematica

Estudios Sociales
B Ciencias Naturales
E‘: Lengua y Literatura

Matematica

Elemental = Satisfactorio HExcelente

52,6%
54,3%
57,6%
49,5%
52,1%
50,5%
52,6%
51,0%
49,2%
48.3%
49.7%

131,3%

30,0%

27,0%

26,0%

3.2%
2,8%

AN S

3.9%

3,5%

3.4%

2zasei 6%

0,8%
0,9%
0.3%

Fuente: Ser Estudiante, Instituto Nacional de Evaluacién Educativa, 2017-2018
Elaboracién: Instituta Nacional de Evaluacion Educativa, 2018.
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Anexo 4 En el siguiente anexo se muestra el informe de las pruebas Ser Estudiante 2017 -2018

en el apartado Promedios Campo - Area.

Promedio

710

700

690

680

670

701

Promedio general

Matematica

mUrbana mRural

703

Lengua y Literatura Ciencias Naturales Estudios Sociales

706

Fuente: Ser Estudiante, Instituto Nacional de Evaluacién Educativa, 2017-2018
Elaboracion: Instituto Nacional de Evaluacidn Educativa, 2018,

701

Insuficiente
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Anexo 5: En la imagen a continuacion se muestra el Entorno virtual del taller de Scratch para

las sesiones sincrdnicas y asincronicas

u General  Pubicacins
o e —
4 . Q
SCRATCH- EP ~ _
Primeros pasos Scratch Jr Mavimiento Tutorial #1
L um EoborPegues | 4X v | 1 yman »
"
c QEXX2 23T NN
¢

Anexo 6: En esta captura de pantalla se observa como anexo una sesion de trabajo sincronica

del taller Scratch con el grupo estudiantil de educacion general basica superior.

= Sesion 1 3-20210622 161811-Grabacion de la reunién.mpd




