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RESUMEN

El pensamiento computacional es una habilidad y competencia indispensable en la era digital actual,
permite analizar y resolver problemas complejos de manera eficiente. Este estudio propuso la
integracion de Scratch Jr. como una estrategia metodoldgica innovadora que los docentes pueden
implementar para el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes. Sin embargo,
muchos docentes carecen de conocimiento sobre estas herramientas, lo que genera una brecha
significativa. Scratch Jr. facilita el aprendizaje y ayuda a adentrarse en el mundo de la programacion
de manera ludica y creativa, fomentando habilidades clave como la resolucién de problemas,
pensamiento critico y creatividad.

La investigacion fue descriptiva con enfoque mixto, utiliza encuestas y cuestionarios, analizados
con SPSS para evaluar la relevancia. Los datos fueron obtenidos por medio de las encuestas de
la evaluacion “SER ESTUDIANTE” 2022-2023 a docentes. Concluyendo asi que, resulta esencial
que los docentes adopten esta Scratch Jr. Y se capaciten en su uso, para fortalecer el desarrollo
de competencias digitales, pues contribuye eficazmente al avance del pensamiento computacional
preparando asi a las nuevas generaciones para un futuro lleno de desafios tecnolégicos.

PALABRAS CLAVE: Pensamiento computacional, scratch jr., programacion, brecha educativa,

competencias digitales

ABSTRACT

Computational thinking is an indispensable skill and competence in today’s digital era, allowing

to analyze and solve complex problems efficiently. This study proposes the integration of Scratch

Jr. as an innovative methodological strategy that teachers can implement for the development of
computational thinking in students. However, many teachers lack knowledge about these tools, which
creates a significant gap. Scratch Jr. facilitates learning and helps to enter the world of programming
in a playful and creative way, fostering key skills such as problem solving, critical thinking and
creativity.

The research is descriptive with a mixed approach, using surveys and questionnaires, analyzed with
SPSS to assess relevance. The data were obtained through the surveys of the “SER ESTUDIANTE”
2022-2023 evaluation of teachers. Thus, it is essential that teachers adopt Scratch Jr. to strengthen
the development of digital skills, as it effectively contributes to the advancement of computational
thinking. Thus preparing the new generations for a future full of technological challenges.

KEYWORDS: Computational thinking, scratch jr., programming, educational gap, digital
competencies
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Introduccion

En la era actual, el pensamiento computacional ha brotado con mas énfasis por la creciente
evolucién de la tecnologia. Es una realidad que en este siglo esté adquiriendo mas relevancia
las metodologias relacionadas con el desarrollo de las nuevas tecnologias. El Pensamiento
Computacional es una habilidad fundamental, ya que permite resolver problemas de manera
l6gica, creativa y metddica, promoviendo el pensamiento critico e innovacion. El pensamiento
computacional empodera la capacidad analitica de cada estudiante (Ministerio de Educacion,
2023).

Por tanto, diversos paises primermundistas estan realizando cambios significativos en inversiones
para modernizar y mejorar la calidad de la educacidén que brinda como “Finlandia, China y Estonia,
[...] con una perspectiva [...] distinta, [...] aplican el pensamiento computacional, [...] en sus
sistemas educativos” (Ministerio de Educacion, 2023, p. 3).

Al integrar el pensamiento computacional en el curriculo, se reconoce que la educacion
contemporanea busca el desarrollo de competencias digitales para transformar al sistema
educativo con una visidbn mas integral y holistica para potenciar las capacidades del estudiante y
prepararlos para desenvolverse en un mundo dominado por la tecnologia.

Cada vez resulta mas evidente que el desarrollo del pensamiento computacional desde edades
tempranas no es solo recomendable sino imprescindible pues, en la actualidad, la tecnologia
forma parte de practicamente todas nuestras actividades cotidianas. Por esta razén, se deberia
garantizar a la poblacién ecuatoriana conocimientos basicos que le ayuden a estar preparado para
los trabajos mas demandados en el futuro.

Con el desarrollo del pensamiento computacional se busca fortalecer habilidades importantes
mencionadas en las destrezas con criterio de desempefio como:

Registro de datos, identificacién de informacion importante, manipulacién de informacién,
trasladado a un ejemplo, figuras geométricas, saber cuantos lados tiene una figura
geométrica (registro de datos), identificar base y altura en una figura geométrica
(identificacién de informacion importante), calcular el perimetro de una forma geométrica
(manipulacién de informacién). (Ministerio de Educacion, 2023, p. 23)

En ese sentido, el pensamiento computacional ofrece un nuevo modo de pensar, mientras que

el estudiante adquiere las destrezas que le permiten ser autbnomo. Asi, va creando un cimiento

en conocimientos cientificos y matematicos, y los prepara para desafios. Esta metodologia que
emplea la resolucion de problemas proporciona un fundamento firme y esclarece su importancia en
un mundo cada vez mas complejo y dependiente de la tecnologia.

Si no existe un desarrollo del pensamiento computacional en la educacién, los estudiantes
enfrentaran desafios para adaptarse a un mundo cambiante; sin una base soélida a futuro tendra
dificultad para la resolucién de problemas de manera eficiente, pensar criticamente y a las
demandas laborales del mercado moderno. De esta forma, se podria crear una brecha entre
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quienes si desarrollaron estas competencias a temprana edad y aquellos que no, limitando las
oportunidades de crecimiento profesional y académico.

Para abordar esta problemética, el estudio se enfoco en explorar el alto impacto de la
herramienta “Scratch Jr.” como una metodologia innovadora que permita aprender las bases de
la programacion de una forma mas ludica e intuitiva; esto por medio de la creacion de historias
interactivas, con la finalidad de desarrollar el pensamiento computacional. Por ello, es importante
el desarrollo del pensamiento computacional, debido a que permite entender y participar en un
mundo digital.

1.1. Herramienta “Scratch Jr.”

Scratch Jr. es un software sin costo que permite crear historias y contiene un lenguaje de
programacion de bloques mediante la creacion de historias interactivas de manera sencilla. Este
software de programacion grafica que representan distintas acciones; admite aprender habilidades
basicas de programacidn sin necesidad de conocimientos previos de codificacién (Navarro, 2022).

El disefio de Scratch Jr. puede compararse con un rompecabezas donde los jugadores pueden
arrastrar y soltar varios bloques de colores en diferentes categorias, incluyendo movimiento,
apariencia, sonido, eventos y control. Esto fomenta crear historias con interactividad o incluso
crear tareas, juegos o simulaciones animadas, ya que este proceso no solo es facil sino también
divertido. A medida que los nifios participan en estas actividades, llegan a adquirir habilidades
sobre cOmo secuenciar acciones/eventos y apreciar los principios basicos del pensamiento l6gico y
los conceptos computacionales.

1.1.1. La Herramienta “Scratch Jr.” como metodologia y didactica aplicada.

La herramienta Scratch Jr. es perfecta para ser utilizada a través de metodologias activas como el
trabajo por rincones o en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Para el profesor, representa
una manera motivadora de presentar proyectos, despertando el interés de los alumnos por
investigar y aprender sobre temas especificos (Navarro, 2022).

Es decir, esta herramienta fomenta el trabajo cooperativo y permite colaborar en la creacion de
historias o juegos. También desarrolla competencias clave como la competencia digital al acercar
a los estudiantes al lenguaje de programacion. Ademas, la competencia linguistica al requerir la
narracion de historias, la escritura de dialogos y la verbalizacién de acciones. La competencia
l6gico-matematica se desarrolla al secuenciar acciones y manejar nociones espaciales y conteo en
la cuadricula de programacién. De igual manera, la competencia de autonomia e iniciativa personal
al desafiar a los estudiantes a resolver problemas, respetar normas y practicar el autocontrol.
Fomenta el aprender al incentivar la curiosidad, la observacion y la manipulacion.
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1.2. Pensamiento Computacional

El pensamiento computacional es “una metodologia activa de resolucion de problemas en la que
se utiliza una serie de elementos tales como la abstraccion, la relacion de patrones para procesar
y analizar datos y para crear elementos reales o virtuales” (Sanabria et al., 2020, p. 2).

Antes que nada, el pensamiento computacional es un proceso relacionado al pensamiento y es
independiente a la tecnologia. Esta metodologia promueve que el alumnado desarrolle habilidades
para pensar manera mas flexible y creativa. También, el expresarse a través de varios medios y
analisis para la solucion de problemas del mundo cotidiano desde diversas perspectivas.

1.2.1. Fases

El pensamiento computacional integra fases de pensamiento que permiten la resolucién de
problemas de la vida cotidiana mencionadas a continuacion (Ministerio de Educacion, 2020):

- Descomposicion: desglosar una tarea compleja en subtareas es clave para pensar
computacionalmente, ya que facilita el resolver un problema al analizar y verificar
sistematicamente que no se ha dejado de lado nada y comprender mejor.

+ Patrones: al enfrentar un problema por primera vez la clave radica en desmenuzar e
identificar por qué ocurre, las causas, consecuencias y cOmo se relacionan sus partes. Esto
ayuda a resolver y comprender de mejor manera el problema, también da una idea de cdmo
abordar problematicas similares para evitar analizar desde 0 cada vez.

« Abstraccion: significa simplificar la informacién al decidir qué detalles son datos
importantes y cuales se pueden ignorar. Esto ayuda a manejar problemas complejos,
haciendo sus diarias mas manejables, como al subrayar lo mas crucial de un tema.

« Algoritmos: es la lista de pasos que guia de manera sisteméatica y l6gica, mediante
instrucciones precisas para resolver un problema de manera eficiente y precisa.

- Evaluacion y Revision: evaluacidon meticulosa para identificar posibles errores y corregirlos
de manera efectiva para asegurar que sea la solucion correcta frente a la problematica y
continuar insertando alternativas para mejorarla antes de aplicarla.

- Deteccion de errores: realizada mediante recopilacion de informacién, identificacion del
error y reparacion para depurar errores y asi, garantizar que los algoritmos y programas
sean efectivos y produzcan los resultados precisos.

1.3. Integracién de Scratch Jr. en la metodologia del pensamiento computacional.

Scratch Jr. es una herramienta potencial que ayuda a introducir a los estudiantes en los
conceptos basicos del pensamiento computacional, ya que la pantalla se visualiza los bloques de
programacion que son faciles de usar y facultan el crear sus propios programas (Acevedo, 2022).

Por tanto, la incorporacion de los recursos TIC puestos a la accion pedagoégica del docente
permiten hacer mas dinamicas las clases y motivar a los estudiantes mediante el juego, de una
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forma mas divertida. El pensamiento computacional busca que “las practicas educativas deben
alejarse de la repeticiéon sistematica, acercandose a un proceso creativo, donde el discente no

sea unicamente un consumidor si no también un creador” (Acevedo, 2022, p. 58). Por tanto, la
incorporacion de la aplicacion Scratch Jr. como herramienta central en la metodologia permite

crear un aprendizaje mas significativo y sobre todo practico. También, permite el desarrollo de

habilidades fundamentales como la ldgica, secuencia, resolucion de problemas, que son bases
para el aprendizaje futuro del STEAM vy los prepara para los desafios del siglo XXI.

1.3.1. La programacion en el aula

El proceso de disenar, escribir y mantener el cédigo informatico para crear programas de software
se conoce como programacion (Agudelo, 2020).

En el contexto educativo, la programacion el en aula tiene multiples beneficios puesto que
programar favorece a tareas cognitivas implicadas en la formulacién y resolucion de problemas.
Esta herramienta poderosa tiene un potencial para desarrollar la creatividad, la resoluciéon de
problemas y el pensamiento critico en los estudiantes desde una edad temprana.

En fin, su relacién con el curriculo nacional ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades
transversales como la perseverancia, la colaboraciéon y la capacidad para resolver problemas
complejos de manera logica y estructurada. También familiariza a los estudiantes con los principios
basicos de la informatica.

1.3.2. Impacto de Scratch Jr. en la metodologia del pensamiento computacional.

Sin duda, Scratch Jr. es un programa utilizado para introducir el Pensamiento Computacional pues
permite crear de forma rapida, facil y divertida una gran variedad de proyectos; también, introducir
a los estudiantes en el mundo de la programacion (Molina, 2022).

Scratch Jr. ha tenido un impacto significativo y beneficioso en el pensamiento computacional,
puesto que facilita y hace mas divertido el aprendizaje y desarrollo de habilidades basicas de
programacion. También fomenta el desarrollo de multiples habilidades cognitivas, sociales y
emocionales como el desarrollo de la codificacidbn desde una edad temprana, ya que mediante
proyectos permite al alumno ser un consumidor activo. Asimismo, ayuda a aprender a organizar
ideas y resolver problemas de forma l6gica. Scratch Jr. prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios tecnoldgicos que les esperan en el futuro.

Metodologia
2.1. Tipo de investigacion

El enfoque descriptivo utilizado en esta investigacién permitié observar de manera sistematica una
situacion concreta, valiéndose de preguntas para obtener la informacion deseada del fenbmeno
estudiado (Antoranz, 2018). Por tanto, el estudio describié como la herramienta Scratch JR. ayudd

)/
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al desarrollo del pensamiento computacional promoviendo el pensamiento critico y aspectos
esenciales para formar ciudadanos responsables y competentes en la era digital.

2.2. Enfoque de investigacion

La investigacién adopté un enfoque mixto, combinando lo cuantitativo para recopilar y analizar
datos sobre como perciben al Scratch Jr. en su aprendizaje, utilizando el Chi-cuadrado. En cuanto
al enfoque cualitativo se exploré las percepciones y experiencias de los docentes, analizados por
medio de ATLAS.ti para ofrecer una comprensiéon mas completa del impacto educativo de Scratch
Jr. (Pérez et al., 2023).

2.3. Técnica e instrumento de investigacion

Para la recoleccién fidedigna de los datos, se empled una encuesta que recopil6 de forma
online, las percepciones acerca de la herramienta Scratch Jr. y el pensamiento computacional. El
cuestionario, permitié recolectar datos e informacion homogénea sobre la realidad del fendbmeno
estudiado (Narvaez, 2019).

2.4. Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

Con base en los resultados obtenidos de la fuente primaria aplicada a los docentes y de los datos
de fuente secundaria del INEVAL, se evidenci6 que, si el docente aplica la herramienta Scratch
Jr. en la ensefianza de habilidades del pensamiento computacional, tendra un alto impacto en el
aprendizaje de los estudiantes. Para asegurar la validez y confiabilidad, se utilizo:

2.4.1. Validez

Con el propésito de garantizar la credibilidad de la informacion recopilada, se valido el instrumento
a través del juicio de los docentes de la institucion colaboradora. Estos expertos en el campo
educativo cuentan con una amplia experiencia, capacitacion y participacién en los procesos de
ensefanza-aprendizaje de Educacién General Basica y en actividades de investigacion.

En cuanto a la validacion, se les proporciond a los expertos tablas especificas y se les solicitd
verificar la correspondencia de las preguntas del instrumento, evaluando la calidad, técnica,
representatividad, y el uso adecuado del lenguaje.

2.4.2. Confiabilidad

Tabla 1

Alfa de Cronbach.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,864 15
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Los resultados obtenidos, que se ven en la Tabla 1, demostraron confiabilidad arrojando un
resultado de ,864. Este porcentaje, esta por encima del umbral de ,700 minimo establecido; esto
indicd que los encuestados entendieron las preguntas. Por tanto, se respaldé la continuacion del
proceso de investigacion.

2.5. Poblacién de investigacion

El estudio recolectd informacion de 41 docentes (datos de fuente primaria). También, se cont6 con
4824 docentes como dato de una fuente secundaria que participaron en la ultima encuesta del “Ser
Estudiante 2022-2023".

2.6. Softwares Estadisticos

El software estadistico permite comprender datos complejos, también realizar graficos, diagramas
y proyecciones sustentadas en una base de datos (ITD, 2023).

2.6.1. SPSS

SPSS, programa estadistico que permite procesar datos cuantitativos de manera remota
(Rodriguez, 2023). Por tanto, se empled el programa gestionar los datos obtenidos, garantizando
asi su confiabilidad y credibilidad.

2.6.2. ATLAS.ti

ATLAS.1i, programa de analisis que permite revelar hallazgos mediante un panorama general que
sintetiza una gran cantidad de informacién a través de categorias primordiales (Estudiocontar,
2021). Se utilizé para sintetizar datos cualitativos en una red semantica.

Resultados

Con base en los resultados obtenidos de la fuente primaria aplicada a los docentes y de los datos
de fuente secundaria del INEVAL, se evidenci6 que, si el docente aplica la herramienta Scratch
Jr. en la ensefianza de habilidades del pensamiento computacional, tendra un alto impacto en el
aprendizaje de los estudiantes.

QUITO-ECUADOR
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3.1. Analisis e interpretacion de resultados

3.1.1. Chip-cuadrado.

Tabla 2

Correlacion entre las Preguntas 2 y 4 de la Encuesta Realizada a los 41 Docentes.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintoética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 28,4722 9 ,001
Razoén de verosimilitud 30,297 9 ,000
Asociacion lineal por lineal 4,561 1 ,033
N de casos validos 41

a. 13 casillas (81,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,12.

Ho. Los proyectos creados en programacion no tienen relacién con la cantidad de horas
semanales dedicadas al aprendizaje de programacion con aplicaciones como Scratch Jr.

Hi. Los proyectos creados en programacion tienen relacion con la cantidad de horas semanales
dedicadas al aprendizaje de programacion con aplicaciones como Scratch Jr.

Tras realizar el estudio correlacional con la Tabla 2 de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,001, lo que
rechaza la hip6tesis nula y acepta la alternativa. En consecuencia, los proyectos implementados
en la institucion educativa ayudaron al desarrollo del pensamiento computacional. Dedicar tiempo
a practicar con herramientas como Scratch Jr. brinda a los estudiantes mas oportunidades de
experimentar, resolver problemas y aplicar conceptos de programacion. Esto mejora el dominio
de herramientas y conceptos involucrados, por tanto, estas actividades relacionadas con la
programacion fomentaron el adquirir un mayor conocimiento.

Tabla 3

Correlacion entre las Preguntas 10 y 15 de la Encuesta realizada a 41 Docentes.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 59,8652 12 ,000
Razoén de verosimilitud 49,870 12 ,000
Asociacion lineal por lineal 24,118 1 ,000
N de casos validos 41

a. 19 casillas (95,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,05.

Ho. El recibir capacitaciones para utilizar programas como Scratch Jr. en el aula no esta relaciona-
do con la preparacion de los estudiantes para futuros estudios y carreras en tecnologia.

Hi. El recibir capacitaciones para utilizar programas como Scratch Jr. en el aula esta relacionado
con la preparaciéon de los estudiantes para futuros estudios y carreras en tecnologia.
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Tras realizar el estudio correlacional con la Tabla 3 de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,000, lo que
rechaza la hip6tesis nula y acepta la alternativa. En consecuencia, la preparacion del docente
en estas tecnologias permite a los alumnos enfrentar los desafios de un mundo digitalizado, al
incentivar un enfoque sistematico para resolver problemas y explorar nuevas soluciones. Asi,

se familiarizan y experimenten un impacto positivo en su aprendizaje y despiertan la curiosidad,
estimulan la creatividad y desarrollan el pensamiento computacional, pues motiva a los alumnos
a buscar mas oportunidades para ampliar sus conocimientos y habilidades, preparandolos mejor
para futuras carreras en el ambito tecnologico.

Tabla 4

Correlacion entre las Preguntas 11 y 12 de la Encuesta realizada a 41 Docentes.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 57,6992 16 ,000
Razo6n de verosimilitud 42,719 16 ,000
Asociacion lineal por lineal 24,064 1 ,000
N de casos validos 40

a. 24 casillas (96,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,10.

Ho. La relacién positiva de Scratch Jr. como una herramienta eficaz para introducir conceptos
fundamentales de programacion no tiene relacion con su reconocimiento como un recurso
educativo, disefado especificamente para facilitar el aprendizaje en edades tempranas.

Hi. La relacion positiva de Scratch Jr. como una herramienta eficaz para introducir conceptos
fundamentales de programacion tiene relacion con su reconocimiento como un recurso educativo,
disefiado especificamente para facilitar el aprendizaje en edades tempranas.

Tras realizar el estudio correlacional con la tabla de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,000, lo que
rechazo la hipbtesis nula y acepta la alternativa. La eficacia Scratch Jr. radicd en su capacidad
para facilitar el aprendizaje de conceptos técnicos complejos mediante un entorno ludica con

la creacién de historias interactivas y animaciones, utilizando bloques de c6digo visual. Estos
conceptos del desarrollo del pensamiento computacional surgen a flote, pues facilitd experimentar
con la l6gica de programacion sin necesidad de conocimientos previos. Asi, asenté las bases de la
programacion mediante la practica de una forma méas accesible y estimulante.

g
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3.1.2. Encuesta del INEVAL a los docentes.

Tabla 5

Correlacion entre las P. 22 y P. 24 de la Encuesta realizada por el INEVAL a 4825 DOcentes.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 5275,9692 9 ,000
Razo6n de verosimilitud 3515,954 9 ,000
Asociacion lineal por lineal 2625,133 1 ,000
N de casos vélidos 4784

a. 1 casillas (6,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 1,68.

Nota: Datos tomados del Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2023).

Ho. La frecuencia con la que la maxima autoridad de la institucion educativa coordina los
esfuerzos para mejorar la ensefanza en todas las clases no esta relacionado con la frecuencia con
la que crea oportunidades para que el profesorado mejore su practica educativa.

Hi. La frecuencia con la que la maxima autoridad de la institucion educativa coordina los esfuerzos
para mejorar la ensefianza en todas las clases esta relacionado con la frecuencia con la que crea
oportunidades para que el profesorado mejore su practica educativa.

Tras realizar el estudio correlacional que se observa en la Tabla 5, se obtuvo el 0,000, lo que
rechazo la hipo6tesis nula y acepta la alternativa. En consecuencia, la coordinacion efectivo

de la autoridad institucional va mas alla de solo dirigir, también, implica crear oportunidades
palpables para que los docentes desarrollen sus habilidades y practicas pedago6gicas. Ademas, es
fundamental para construir una comunidad escolar armonica y centrada en el aprendizaje continuo.
Al adoptar un enfoque proactivo mejora tanto la ensefianza como el desarrollo profesional,
asientan bases para una educacién de calidad que prepara a los estudiantes para enfrentar los
desafios del siglo XXI y desarrolla el pensamiento computacional a la par.

Tabla 6

Correlacion entre las P.8 y P.12 de la Encuesta realizada por el INEVAL a 4825 Docentes.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintoética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 33,9262 18 ,013
Razoén de verosimilitud 33,759 18 ,013
Asociacion lineal por lineal ,001 1 ,970
N de casos validos 4785

a. 0 casillas (0,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 16,55.

Nota: Datos tomados del Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2023).
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Ho. La participacion en actividades de perfeccionamiento profesional no esta relacionada con la
percepcion de necesidad de desarrollo profesional en conocimientos del curriculo.

Hi. La participacion en actividades de perfeccionamiento profesional esta relacionada con la
percepcion de necesidad de desarrollo profesional en conocimientos del curriculo.

Tras realizar el estudio correlacional con la Tabla 6 de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,013, lo que
rechaza la hip6tesis nula y aceptd la alternativa. En consecuencia, la participacién en actividades
de perfeccionamiento profesional ayudé a los docentes a desarrollar habilidades relacionadas con
el pensamiento computacional y a comprender cémo incorporarlo eficazmente en su ensenanza.
La adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades, como el uso de Scratch Jr. A medida que la
tecnologia avanza, los docentes deben estar preparados para integrar conceptos computacionales
en sus practicas pedagogicas.

3.1.3. Correlacion entre la Encuesta Realizada y los Datos Tomados del INEVAL.

Tabla 7

Correlacion entre la P.2 de la Encuesta realizada a 41 Docentes y la P.21 del INEVAL.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 19,5372 9 ,021
Razén de verosimilitud 14,612 9 ,102
Asociacion lineal por lineal 5,152 1 ,023
N de casos vélidos 41

a. 13 casillas (81,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,02.

Nota: Datos tomados del INEVAL (2023).

Ho. Las autoridades de la institucién desarrollan programas para abordar las necesidades de la
comunidad no esta relacionado con la creacion de proyectos de programacion.

Hi. Las autoridades de la institucion desarrollan programas para abordar las necesidades de la
comunidad esta relacionado con la creacién de proyectos de programacion.

Tras realizar el estudio correlacional con la Tabla 7 de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,021, lo que
rechazé la hipbtesis nula y aceptd la alternativa. En consecuencia, el compromiso de la maxima
autoridad con el desarrollo de programas educativos innovadores refleja una vision proactiva hacia
el futuro, puesto que, al adaptar la oferta educativa a las necesidades actuales y futuras, se esta
sentando las bases para una sociedad mas preparada y competitiva. La integracién de habilidades
tecnolégicas como la programacion en el curriculo escolar permite impulsar proyectos educativos
innovadores, fomenta el pensamiento computacional que es fundamental en un mundo donde la
tecnologia avanza a pasos agigantados.
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Tabla 8

Correlacion entre la P.16 de la Encuesta realizada a 41 Docentes y la P.47 del INEVAL.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintoética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 613,6922 6 ,000
Razén de verosimilitud 512,940 6 ,000
Asociacion lineal por lineal 475,573 1 ,000
N de casos validos 4786

a. 4 casillas (33,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es ,06.

Nota: Datos tomados del INEVAL (2023).

Ho. La eficacia percibida por el docente en el uso de técnicas, métodos y herramientas no esta
relacionado con la capacidad para ayudar a los estudiantes a valorar el aprendizaje.

Hi. La eficacia percibida por el docente en el uso de técnicas, métodos y herramientas esta
relacionado con la capacidad para ayudar a los estudiantes a valorar el aprendizaje.

Tras realizar el estudio correlacional con la Tabla 8 de Chi-cuadrado, se obtuvo el 0,000 y rechazé
la hipotesis nula y aceptd la alternativa. La labor del docente adquiere gran relevancia, pues
emplea herramientas y fomenta la adquisicion de conocimientos especificos sobre la programacion
y tecnologia de manera efectiva para el desarrollo de habilidades como el pensamiento
computacional, ademas contribuye a reconocer la importancia y valor de lo que estan aprendiendo.

3.2. Red semantica.

Figura 1

Red Semantica de la Capacitacion y Pensamiento Computacional en la Educacion Digital.
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En la era digital actual, es fundamental que la educacion se adapte a los avances tecnolégicos
para preparar a los estudiantes hacia el futuro. El desarrollo de este modelo digital en las
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instituciones educativas esta relacionado con la gestion de recursos educativos digitales y esta
estrechamente vinculada con las tecnologias; por esa razén es esencial fomentar estos entornos.
La alfabetizacion digital de la comunidad educativa refuerza la importancia de la integracion

de metodologias innovadoras como Scratch Jr. pues ayuda al desarrollo del pensamiento
computacional mediante la integracién del conocimiento y actitudes para la resolucion de
problemas que son competencias indispensables para el desarrollo integral y la autonomia de

los estudiantes. En cuanto a la posibilidad didactica, esta se considera parte de la estrategia
pedagdgica y es esencial para facilitar el aprendizaje. La gestion de recursos educativos digitales
abiertas, es una herramienta que los docentes ponen en practica con una intencion educativa,
pues son seleccionados y utilizados los mas adecuados para sus estudiantes. Las habilidades
son fundamentales no solo para futuros programadores, sino también para cualquier persona que
quieran tener éxito en un mundo cada vez mas impulsado por la tecnologia.

Conclusiones

En conclusién, la herramienta Scratch Jr. ha sido una metodologia innovadora que con la
capacitacion de los docentes podra desarrollar habilidades de resolucion de problemas,
pensamiento critico y creativo en los estudiantes. Al promover una experiencia educativa mas
significativa y relevante en el contexto digital en los estudiantes también proporciona las bases de
la programacion, dando paso a las nuevas generaciones a tener este chip para defenderse ante
los desafios actuales.

Ademas, los resultados del estudio, respaldados por el anélisis estadistico, esclarecié que la
herramienta Scratch Jr. en el aula hace que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo. También
permitid el desarrollo de habilidades como el resolver problemas de manera l6gica, creativa e
innovadora y prepararlos para un futuro lleno de oportunidades.

Al utilizar Scratch Jr., se facilita la comprensién de conceptos complejos de una manera accesible
y ludica, lo que ayuda a desarrollar aspectos esenciales para el desarrollo académico y personal
de los estudiantes. En este sentido, a pesar de las limitaciones existentes, como la falta de
politicas educativas o una malla curricular especifica que aborde plenamente estos contenidos,
es indispensable tomar la iniciativa para incluir herramientas como Scratch Jr. en la practica
pedagogica. Esto para desarrollar el pensamiento computacional que beneficia tanto a los
docentes al enriquecer en su accion pedagdgica como a los estudiantes, a quienes prepara para
afrontar los retos del siglo XXI con confianza y contribuye a formar una sociedad mas inclusiva y
tecnolégicamente alfabetizada.
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