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Resumen: El uso de la tecnologia en las aulas no es nada
extrafio; sin embargo, la tecnologfa se utiliza como una especie
de instrumento transversal que convierte al estudiante en un
usuario unicamente de las distintas aplicaciones y servicios.
Evaluar el uso de juegos con

la herramienta SCRATCH mejorando el pensamiento légico y
algoritmico en la asignatura de programacién de computadoras
Esta investigacidn se realizard entre el 1 y 2 trimestre del periodo
escolar 2021, comprendido desde marzo del afio 2019 hasta
mediados del mes de agosto del afio 2021, en el 11° del Bachiller
en Ciencias con énfasis en Informitica en el Colegio José A.
Remoén Cantera, Provincia de Panama. Fste proyecto se realizara
para evaluar el uso de juegos con la herramienta SCRATCH
mejorando el pensamiento légico y algoritmico en la asignatura
de programacién de computadoras, implementando de nuevas
técnicas lidicas para motivar el aprendizaje de la asignatura.
La presente investigacién se enmarca dentro del paradigma
cuantitativo - cualitativo, debido a que se aplicardn instrumentos
de recoleccién de informacién con indicadores cualitativos
(cualidades) y cuantitativos

Palabras clave: Entorno de aprendizaje, Estrategia Diddctica,
Gamificacidn, Plataformas, Tecnologfa.

Abstract: The use of technology in the classroom is nothing
strange; however, technology is used as a kind of transversal
tool that turns the student into a user only of the different
applications and services. Evaluate the use of games with the
SCRATCH tool improving logical and algorithmic thinking
in the subject of computer programming This research will be
conducted between the 1st and 2nd trimester of the 2021 school
term, from March 2019 to mid-August 2021, in the 11th grade
of the Bachelor of Science with emphasis in Computer Science
at the José A. Remén Cantera School, Province of Panama. This
project will be carried out to evaluate the use of games with the
SCRATCH tool to improve logical and algorithmic thinking
in the subject of computer programming, implementing new
playful techniques to motivate the learning of the subject. The
present research is framed within the quantitative-qualitative
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paradigm, due to the fact that data collection instruments with
qualitative (qualities) and quantitative indicators will be applied.

Keywords: Learning environment, Didactic ~ Strategy,
Gamification, Platforms, Technology.

INTRODUCCION

El uso de la tecnologia en las aulas no es nada extrano; sin embargo, la tecnologia se utiliza como una
especie de instrumento transversal que convierte al estudiante en un usuario tinicamente de las distintas
aplicaciones y servicios. A pesar de que hace tiempo que las computadoras han llegado a las aulas y, por
ejemplo, se ha entregado a muchos estudiantes un notebook o comun llamadas “sandwicheras” como parte
de su material educativo; el uso que se ha dado por muchos docentes y estudiantes a estos dispositivos ha sido
el de complemento a libros y cuadernos, en otras situaciones utilizadas inapropiadamente por el estudiante.

Estos nativos digitales saben buscar informacién en internet o manejar aplicaciones; la tecnologia que
hay detrds de los dispositivos que usan se les hace invisible y, con ello, pierden las oportunidades y nuevos
retos que presenta para su desarrollo la ensefianza de programacién y ciencias de la computacién en las aulas.
Sin embargo, la ensefianza de programacién de computadoras, es un drea presente en las escuelas. Por su
parte los lenguajes de programacion surgieron a finales de los afos 60 y se convirtieron en un potente motor
para muchos “jo#venes programadores” que se dedicaban a utilizar una computadora. Ahora bien, Para todo
docente del 4rea tecnoldgica existe una interrogante ¢Qué puede aportar la ensefianza de programacion de
computadoras a los estudiantes?

La programaciéon permite a los estudiantes identificar, analizar y evaluar procesos de autocorreccion
y busqueda de errores al depurar un programa que no funciona adecuadamente, los enfrenta a retos de
resolucién de problemas complejos introduciendo al estudiante en el proceso de potenciar la creatividad, el
razonamiento l6gico-algoritmico y sistematico, que pueda brindarles soluciones en situaciones de la vida real.

En la actualidad, a los estudiantes se les dificulta identificar, analizar y evaluar procesos de autocorreccién
y btsqueda de errores al depurar un programa que no funciona adecuadamente y los enfrenta a retos de
resolucién de problemas, ya que para el primer y segundo trimestre 2018, se muestra un incremento en el
indice de no aprobados para décimo grado del 42,02%, undécimo 13,89% y duodécimo 13.79%.

Es importante resaltar la necesidad de realizar esta investigacién que dirigida a los estudiantes undécimo
grado de la asignatura de programacién de computadoras en el Colegio José¢ A. Remén Cantera, Provincia
de Panam4, que permitird comparar y evaluar las estrategias ensenanzas que se utilizan para la ensefianza de
la asignatura, asi como las causas y motivos que permite visualizar el constantemente fenémeno del poco
interés de los estudiantes por desarrollar la 16gica algoritmica, dando como resultado el fracaso y en algunas
ocasiones la desercién escolar, y no se logra potenciar la creatividad, el pensamiento ldgico y algoritmico en
los estudiante.

Se considera pertinente sefialar que los estudiantes que cursan décimo grado en el 2018, donde se considera
este nivel el méds importante donde se establecen las bases para el desarrollo de estructuras computacionales
que le permitird desarrollar su razonamiento légico y sistemético que puede aplicar en la resoluciéon de
problemas de la vida real. Los estudiantes que cursan estos grados requieren urgentemente un cambio de
estrategias de ensefianza aprendizaje, ya que sigue ensefiando estas asignaturas de manera tradicional. Y
en unos grandes porcentajes de jovenes no logran desarrollar las competencias necesarias para desarrollar
programas complejos. Entonces, esta es la poblacién de décimo grado que préximamente que cursa undécimo
grado, los cual se implementard nuevas técnicas de aprendizajes como lo es la gamificacién en el aula de manera
que se logre motivar y ensefiar de una manera lidica la programacién de computadoras mediante el uso de
plataformas virtuales de aprendizaje.
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Las nuevas estrategias de ensefianza — aprendizaje, permitiran establecer una ruta de trabajo paralos grupos
de estudiantes de manera que se logre utilizar las la gamificacién y una plataforma virtual la cual brinde
facilidad en el aprendizaje y su ensefianza se divertida de tal forma que la programacién de computadoras le
sea mas comprensible.

Las causas y motivos por los que se da el fenémeno del poco interés de los estudiantes por desarrollar la
légica algoritmica, los lleva al fracaso y en algunas ocasiones a la desercién escolar.

Las estrategias diddctica que se utilizan actualmente no son las adecuadas por ende se pretende la
implementacién de técnicas ludicas para motivar el aprendizaje de la programaciéon de computadoras
mediante el uso de una plataforma virtual de aprendizaje. Esta investigacion se realizard entre el 1 y 2 trimestre
del periodo escolar 2021, comprendido desde marzo del afno 2019 hasta mediados del mes de agosto del afio
2021, en el 11° del Bachiller en Ciencias con énfasis en Informdtica en el Colegio José A. Remén Cantera,
Provincia de Panama4.

Este investigacion se realizard para evaluar el uso de juegos con la herramienta SCRATCH mejorando el
pensamiento ldgico y algoritmico en la asignatura de programacién de computadoras, implementando de
nuevas técnicas ludicas para motivar el aprendizaje de la asignatura.

En la actualidad, SCRATCH es el entorno grafico de programacién de computadoras méds ampliamente
utilizado por docentes y estudiantes de todo el mundo. Tanto SCRATCH, como la definicién de
pensamiento computacional son relativamente recientes, razdén por lo cual existen pocas investigaciones
disponibles que relacionen este entorno de programacion con el desarrollo del pensamiento computacional
y, mas concretamente, con el desarrollo del pensamiento algoritmico. Por ejemplo, en el programa del
congreso sobre SCRATCH “Connecting Worlds”, llevado a cabo en Barcelona, Espana, en julio de 2013,
solo se presentaron dos ponencias con investigaciones que relacionan SCRATCH con el pensamiento
computacional y, solo una de ellas, realizada en un entorno escolar. (Holmes, 2013)

La importancia de esta investigacion radica en la evaluacion de las caracteristicas de la intervencién
docente, especialmente en el uso de juegos con la herramienta SCRATCH que permitan mejorar el
pensamiento légico y algoritmico en la asignatura de programacién de computadoras, en el 11° en el
bachiller en ciencias con énfasis en ciencias con énfasis en Informitica, en el Colegio José Antonio Remén
Cantera, Provincia de Panam4. En esta investigacion igualmente se espera que los resultados ayuden a disefiar
propuestas del uso de entornos de programacién de computadoras en procesos educativos apoyados con
juegos, logrando que el estudiante mejore el pensamiento légico y algoritmico. Ademas, contribuir a formular
cualificaciones docentes més pertinentes en el uso de programacién de computadoras como medio para
ayudar a los estudiantes a desarrollar su pensamiento algoritmico, promoviendo la reflexién de la manera de
¢Cémo implementar estrategias did4cticas mds efectivas de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)?

Cuyo objetivo es Evaluar el uso de juegos con la herramienta SCRATCH mejorando el pensamiento légico
y algoritmico en la asignatura de programacién de computadoras.

Con esta investigacion se busca aportar luces sobre las caracteristicas de la intervencién docente que més
influyen en el uso de conceptos del pensamiento algoritmico por parte de los estudiantes. De igual manera
contribuir a formular evaluaciones docentes mas pertinentes en el uso de programacién de computadoras en
educacién media como medio para ayudar a los estudiantes a desarrollar su creatividad, pensamiento légico y
algoritmico; promoviendo la reflexién entorno a la manera de cémo implementan estrategias didécticas més
efectivas de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacién se enmarca dentro del paradigma cuantitativo - cualitativo, debido a que
se aplicardn instrumentos de recoleccién de informacién con indicadores cualitativos (cualidades) y
cuantitativos debido a que una vez tabulada la investigacién los resultados se transformaran en porcentajes,
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de alli que es de corte porcentual, ademds es observacional porque veremos a los estudiantes en la manera
en realizan sus trabajos, donde se logre utilizar instrucciones de programacién de computadoras en el disefio
de los juegos con ayuda de la herramienta SCRATCH vy una plataforma virtual la cual brinde mejorar el
aprendizaje y la ensefianza de manera divertida de la programacién de computadoras.

La investigacion es un estudio de tipo descriptivo se definen una serie de cuestiones para recabar
informacion, y se miden los datos recogidos sobre cada una de ellas, para asi describir lo que se investiga
(Herndndez Sampieri, 2004), porque permitird evaluar las estrategias didcticas que se utilizan actualmente
para la ensefianza de la asignatura, compardndolas con la implementacién de nuevas técnicas ladicas
utilizando la herramienta SCRATCH, mejorando el pensamiento ldgico y algoritmico y motivando el
aprendizaje de la programacién de computadoras.

La presente investigacion fue elegida como tema de estudio debido a que se ha podido detectar que los
estudiantes tienen problemas en el momento de utilizar instrucciones o rutinas al disefar un programa
computacional.

El aporte de este trabajo se verd reflejado en las recomendaciones que se hardn con respecto a los hallazgos
encontrados al realizar el anélisis de la informacién recolectada, esto serd a corto plazo, que busca aportar luces
sobre las caracteristicas de la intervencién docente que mas influyen en el uso de conceptos del pensamiento
algoritmico por parte de los estudiantes.

A mediano plazo este estudio contribuye a formular evaluaciones docentes més pertinentes en el uso de
programacion de computadoras en educacién media como medio para ayudar a los estudiantes a desarrollar
su creatividad, pensamiento légico y algoritmico; promoviendo la reflexién entorno a la manera de c6mo
implementan estrategias diddcticas més efectivas de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Las nuevas estrategias de ensefianza — aprendizaje, permitirdn establecer una ruta de trabajo paralos grupos
de estudiantes de manera que se logre utilizar la gamificacién y una plataforma virtual la cual brinde facilidad
en el aprendizaje y su ensefianza se divertida de tal forma que la programaciéon de computadoras le sea més
comprensible.

Las causas y motivos por los que se da el fenémeno del poco interés de los estudiantes por desarrollar la
légica algoritmica, los lleva al fracaso y en algunas ocasiones a la desercién escolar.

Las estrategias diddctica que se utilizan actualmente no son las adecuadas por ende se pretende la
implementacién de técnicas ludicas para motivar el aprendizaje de la programaciéon de computadoras
mediante el uso de una plataforma virtual de aprendizaje.

La presente investigaciéon se enmarca dentro del paradigma cuantitativo - cualitativo, debido a que
se aplicardn instrumentos de recoleccién de informacién con indicadores cualitativos (cualidades) y
cuantitativos debido a que una vez tabulada la investigacion los resultados se transformaran en porcentajes,
de alli que es de corte porcentual, ademids es observacional porque veremos a los estudiantes en la manera
en realizan sus trabajos, donde se logre utilizar instrucciones de programacién de computadoras en el disefio
de los juegos con ayuda de la herramienta SCRATCH vy una plataforma virtual la cual brinde mejorar el
aprendizaje y la ensefianza de manera a divertida de la programacién de computadoras.

La investigacion es un estudio de tipo descriptivo se definen una serie de cuestiones para recabar
informacidn, y se miden los datos recogidos sobre cada una de ellas, para asi describir lo que se investiga
(Herndndez Sampieri, 2004), porque permitird evaluar las estrategias didcticas que se utilizan actualmente
para la ensefianza de la asignatura, compardndolas con la implementacién de nuevas técnicas ladicas
utilizando la herramienta SCRATCH, mejorando el pensamiento ldgico y algoritmico y motivando el
aprendizaje de la programacién de computadoras.

La presente investigacion fue elegida como tema de estudio debido a que se ha podido detectar que los
estudiantes tienen problemas en el momento de utilizar instrucciones o rutinas al disefar un programa
computacional.
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El aporte de este trabajo se verd reflejado en las recomendaciones que se hardn con respecto a los hallazgos
encontrados al realizar el anélisis de la informacién recolectada, esto serd a corto plazo, que busca aportar luces
sobre las caracteristicas de la intervencién docente que mas influyen en el uso de conceptos del pensamiento
algoritmico por parte de los estudiantes.

A mediano plazo este estudio contribuye a formular evaluaciones docentes més pertinentes en el uso de
programacién de computadoras en educacién media como medio para ayudar a los estudiantes a desarrollar
su creatividad, pensamiento légico y algoritmico; promoviendo la reflexién entorno a la manera de cé6mo
implementan estrategias diddcticas mds efectivas de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Las nuevas estrategias de ensefianza — aprendizaje, permitirdn establecer una ruta de trabajo paralos grupos
de estudiantes de manera que se logre utilizar la gamificacién y una plataforma virtual la cual brinde facilidad
en el aprendizaje y su ensefianza se divertida de tal forma que la programaciéon de computadoras le sea més
comprensible.

Las causas y motivos por los que se da el fenémeno del poco interés de los estudiantes por desarrollar la
légica algoritmica, los lleva al fracaso y en algunas ocasiones a la desercién escolar.

Las estrategias diddctica que se utilizan actualmente no son las adecuadas por ende se pretende la
implementacién de técnicas ludicas para motivar el aprendizaje de la programacién de computadoras
mediante el uso de una plataforma virtual de aprendizaje.

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion se presenta el andlisis de los resultados obtenidos con relacidn nivel de conocimiento que
q
posee estudiantes 11° en Colegio José Antonio Remén Cantera.
1.¢Cuenta usted o tiene acceso de un computador?

LR

FIGURA 1.

Acceso a un computador
Propiedad de los autores

De acuerdo a la Fig 1, se determina que el acceso a la tecnologia bésica para emprender un proceso de
capacitacion en Gamificacién como estrategia didactica en Entornos

Virtuales de Aprendizaje es del 81 %, determindndose que bajo el resultado la capacitacién en TIC tendria
la posibilidad de realizarse.

2. Sila respuesta anterior es afirmativa, ;Qué domino tiene usted en el manejo del computador?
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15%

FIGURA 2.
Domino en el manejo del computador
Propiedad de los autores

De las 47 personas encuestadas 21 respondieron que su nivel es bésico, 15 consideran que su dominio es
medio, 7 tiene un nivel de conocimiento avanzado y 4 docentes se consideran expertos. Cémo se muestra Fig
2, se concluye entonces que bajo los lineamientos del presente proyecto, si pretendemos mejorar la calidad
de educacién basados en el principio de capacitacién en Gamificacién como estrategia didéctica en Entornos
Virtuales de Aprendizaje, entonces el 77% de los encuestados requieren ser capacitados y se convierten en
usuarios directos del proceso.

3. ¢Cuil es su habilidad en el manejo de Gamificacién como estrategia didactica en Entornos Virtuales
de Aprendizaje?

] Soriest;

B Seriesd;
Ninguno; 0: 0% .1‘.

Experto; 4; ﬁs Seriesl;
Avanzado; 5;
11%

EExperto @ Avanzado  ® Medio @ Bidsico 8 Ninguno

FIGURA 3.
Domino en el manejo del ambiente Windows
Propiedad de los autores

Respecto ala pregunta 3 se observa en Fig 3, 25 estudiantes contestaron tener un nivel de formacién basico,
13 medio, 5 un nivel de avanzado y 4 de expertos, para el andlisis de los resultados obtenidos en la presente
encuesta se aplica el criterio de la pregunta anterior: Los docentes requieren capacitacién para por lo menos
contar con estudiantes que tengan un nivel de capacitacién medio.
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CONCLUSIONES

La Gamificacién como estrategia diddctica en Entornos Virtuales de Aprendizaje estudiantes 11°, nos indica
que hay mucha disposicion para que se pueda utilizar dicho estrategia. Todo esto implica que se deben adecuar
los programas de estudios y las modalidades, para asi poder trabajar con un plan piloto.

En el Colegio Jos¢ Antonio Remén Cantera es una muestra fehaciente de que los estudios a este nivel
deben darse.

Las Realidades Hibridas mds utilizados son realidad aumentada, uso de plataformas elearning, mundos
virtuales dado que incluye dentro de sus potencialidades, la capacidad para crear objetos e interactuar con
cualquier persona a nivel mundial. Aunque también cuenta con algunas limitaciones que en algunos casos
hay que pagar por algunos objetos y servicios.

Otros estudios que pueden realizarse es hacer un mundo virtual, en la cudl se pueda demostrar que
mediante un curso se puede lograr aprendizajes significativos y dentro de los cudles se pueda lograr que el
plantel educativo, este en el sitial mas alto en cuanto a modalidades de estudio con los altos estidndares que
esto implica.
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