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Resumen académico, con un aumento de la calificacion

El presente trabajo tuvo como objetivo general
analizar el impacto de una estrategia didactica
basada en Scratch en el desarrollo del
pensamiento computacional y la motivacion
relacionadas con la programacion en los
estudiantes de octavo grado de la asignatura de
Robotica-HC. El estudio se desarrollo desde un
enfoque cuantitativo de tipo pre-experimental
mediante la aplicacion de un pretest-postest. Se
trabaj0 con una muestra de tipo no
probabilistica por conveniencia compuesta por
34 estudiantes. Para la recoleccion de
informacion se optd por un instrumento
compuesto por prueba objetiva de 9 items de
opcion multiple y una escala tipo Likert
construida como una matriz de 5 niveles de
respuesta. Posteriormente, se implement6 una
estrategia didactica basada en Scratch durante
11 semanas. Como resultado, en la prueba
objetiva, se valido mejorias en el rendimiento
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inicial de 5,60/10 puntos en el pretest a 8,97/10
puntos en el postest presentando un incremento
de rendimiento de 33.6%. Por otra parte, en la
escala Likert se obtuvo un aumento de la media
en la mayoria de sus items, destacando una
mejora descriptiva en aspectos como la
perseverancia al pasar de 91,16 % a 100 %, con
un crecimiento del 8,84% de aceptacion. Se
concluy6 que implementar Scratch en conjunto
a las metodologias apropiadas facilitaron la
optimizacion del aprendizaje y motivacion
hacia la programacion; sin embargo, esta
interpretacion debe realizarse con cautela,
debido a las limitaciones propias del disefio de
la investigacion, especificamente por la
ausencia de un grupo de control.

Palabras clave: Scratch, Pensamiento
computacional, Aprendizaje virtual,
Motivacion, Roboética educativa.
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Abstract

The overall objective of this study was to
analyze the impact of a Scratch-based teaching
strategy on the development of computational
thinking and  motivation related to
programming among eighth-grade students in
the Robotics-HC course. The study employed a
quantitative, pre-experimental pretest-posttest
design. A non-probabilistic convenience
sample of 34 students participated in the study.
Data collection utilized an instrument
consisting of a 9-item multiple-choice
objective test and a Likert-type scale structured
as a 5-point response matrix. Subsequently, a
teaching strategy based on Scratch was
implemented over 11 weeks. As a result, the
objective test validated improvements in
academic performance, with an increase in the
initial score from 5.60/10 points on the pretest
to 8.97/10 points on the posttest, representing a
33.6% increase in performance. Furthermore,
on the Likert scale, an increase in the mean was
observed for most items, with a notable
improvement in aspects such as perseverance,
rising from 91.16% to 100%, representing an
8.84% increase in acceptance. It was concluded
that implementing Scratch in conjunction with
appropriate methodologies helped optimize
learning and motivation toward programming;
however, this interpretation should be viewed
with caution due to the inherent limitations of
the research design, specifically the absence of
a control group.

Keywords: Scratch, Computational
thinking, Virtual learning, Motivation,
Educational robotics.

Sumario
O presente trabalho teve como objetivo geral
analisar o impacto de uma estratégia didatica
baseada no Scratch no desenvolvimento do
pensamento computacional e da motivagdo
relacionados com a programagao em alunos do
8.2 ano da disciplina de Robdtica-HC. O estudo
foi desenvolvido a partir de uma abordagem
quantitativa de tipo pré-experimental, através
da aplicacdo de um pré-teste e pos-teste.
Trabalhou-se com uma amostra de tipo ndo
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probabilistico por conveniéncia, composta por
34 alunos. Para a recolha de informagao, optou-
se por um instrumento composto por um teste
objetivo de 9 itens de escolha multipla e uma
escala do tipo Likert, construida como uma
matriz de 5 niveis de resposta. Posteriormente,
foi implementada uma estratégia didatica
baseada no Scratch durante 11 semanas. Como
resultado, no teste objetivo, foram validados
melhoramentos no desempenho académico,
com um aumento da classificacdo inicial de
5,60/10 pontos no pré-teste para 8,97/10 pontos
no poés-teste, apresentando um aumento de
desempenho de 33,6%. Por outro lado, na escala
de Likert, obteve-se um aumento da média na
maioria dos seus itens, destacando-se uma
melhoria descritiva em aspetos como a
perseveranga, passando de 91,16 % para 100 %,
com um crescimento de 8,84 % na aceitagao.
Concluiu-se que a implementagdo do Scratch,
em conjunta com as metodologias adequadas,
facilitou a otimizacdo da aprendizagem e a
motivagdo para a programag¢ao; no entanto, esta
interpretagdo deve ser feita com cautela, devido
as limitagcdes inerentes ao desenho da
investigacdo, nomeadamente pela auséncia de
um grupo de controlo.

Palavras-chave: Scratch, Pensamento
computacional, Aprendizagem virtual,
Motivacao, Roboética educacional.

Introduccion
Las tecnologias emergentes y su aplicacion

representan una gran influencia en las
actividades desarrolladas en diversos ambitos
desde el académico hasta el profesional en los
que se desenvuelve la sociedad contemporanea,
destacando principalmente en el componente
educativo las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) (Vasquez, 2024). Estas
tecnologias participan como catalizadoras en
los procesos de ensefianza-aprendizaje, no
unicamente al facilitar el acceso a la
informacion, sino también al promover el
desarrollo de habilidades cognitivas y digitales
que se adapten a las necesidades tecnoldgicas
actuales y se encuentren en consonancia con la
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aplicacion de las denominadas tecnologias del
Aprendizaje y del Conocimiento (TAC), que
buscan orientar las herramientas digitales hacia
un uso formativo y pedagdgico (Santiago y
Garvich, 2024). Este cambio de paradigma,
consolidado por la incorporacion de las TIC en
los procesos formativos como estrategia para
optimizar la calidad académica y fomentar
entornos de aprendizaje dindmicos, inclusivos e
innovadores, es uno de los requerimientos
principales que se busca alcanzar en las
practicas pedagogicas (Rodriguez, 2022).
Asimismo, la integracion de las TAC en los
distintos niveles de educacion ha posibilitado la
formacion de estudiantes con habilidades como
la investigacion critica, el aprendizaje
auténomo y el trabajo en equipo (Robalino et
al., 2024).

Sin embargo, autores como Kuz y Ariste (2022)
argumentan que uno de los desafios mas
significativos en esta transicion educativa, es
precisamente, abordar de manera practica la
didactica del pensamiento computacional
(desde ahora lo denominaremos PC) desde un
punto de vista aplicado a la realidad curricular
y a todas las dimensiones que implica. Una de
estas dimensiones es la capacidad de programar,
es decir, crear algoritmos y determinar el codigo
que pueda ser compilado en un lenguaje de
computadora. Ademads, sostienen que la
programacion en edades tempranas favorece al
desarrollo del PC. En este sentido, estas
dimensiones sirven como base para evaluar el
aprendizaje de la programacion en los
estudiantes y son necesarios para formar sus
competencias con el saber-hacer, desarrollando
sus habilidades de andlisis critico para
desenvolverse con éxito en el mundo moderno
que se encuentra fuertemente influenciado por
las tecnologias digitales. Esto coincide con lo
expuesto por la OCDE (Organisation for
Economic Co-operation and Development), una
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de las principales autoridades para responsables
politicos, analistas econdmicos y organismos
multilaterales, la cual advierte que uno de los
mayores riesgos es la brecha de creacion. Es
decir, que progresivamente los nifios podrian
volverse usuarios pasivos de la tecnologia y no
en entes activos capaces de disefiar nuevas
ideas. Por esta razéon, el organismo ha
actualizado sus marcos de evaluaciéon para
incluir el PC como habilidades basicas a la par
de la lectura y la aritmética, advirtiendo que los
infantes con limitado desarrollo de abstraccion
logica en la educacion temprana podrian quedar
rezagados en el “Pilar 4 de la Educacion para el
Desarrollo Sostenible™, limitando su acceso a
los empleos de la “Cuarta Revolucion
Industrial” (Bers et al., 2022). Desde distintas
perspectivas, estos aportes coinciden al sefialar
que, si bien antes la brecha digital era por acceso
a dispositivos, ahora es por habilidades.

Por otro lado, se advierten también las
consecuencias de no fomentar un modelo de
procesamiento sistematico desde la infancia.
Papadakis (2021) sostiene que los nifios corren
el riesgo de desarrollar “ansiedad tecnologica”.
Asimismo, menciona que la ausencia de esta
logica algoritmica afecta su confianza en la
resolucion de problemas técnicos; por lo tanto,
ignorar estas habilidades de resolucion de
problemas podria comprometer su capacidad de
entender estructuras sistémicas complejas en el
futuro. Autores como Alp y Bulunuz (2023)
exponen que los retos a los que se enfrentan los
estudiantes al aprender programacién no solo se
deben a su capacidad individual, sino también a
como se presenta esta destreza dentro del
sistema educativo. Una encuesta por muestreo a
conveniencia realizada a 96 alumnos de quinto
curso de escuelas publicas de Bursa, Turquia,
reveld que, antes de implementar estrategias
especificas, los alumnos
habilidades basicas de

educativas
demostraban
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razonamiento, analisis de datos y elaboracion de
conclusiones logicas en relacion con tareas de
programacion y razonamiento logico. En el
contexto Latinoamericano, existen
investigaciones que subrayan una escasez de
propuestas didacticas sistematicas orientadas al
desarrollo del PC mediante lenguajes de
programacion, como es el caso de Ceron (2023)
que manifiesta ademas como la inclusién de
estos topicos en los planes de estudio suele ser
en los ciclos superiores y poco adaptada al nivel
académico. A esto se suma el aspecto abstracto
de los contenidos y la prevalencia de
metodologias  tradicionales centradas en
ejercicios  descontextualizados, donde el
estudiante no es capaz de asimilar estos
conceptos 'y asociarlos a la realidad,
disminuyendo su interés por estas actividades.

A nivel nacional, Barahona et al. (2022) sefiala
como se han implementado estrategias para la
ensenanza-aprendizaje de asignaturas como
programacion incluyendo herramientas
informaticas basadas en la teoria de juegos en
los programas educativos del primer y segundo
ano de educacion general basica (EGB) y su
aporte para mejorar la  comprension,
razonamiento logico y resolucion de problemas
numéricos, iterativos o ciclicos, condicionales y
de control. Los autores subrayan que el empleo
predominante de  enfoques  educativos
tradicionales genera esta falta de motivacion y
comprension de los temas, creando barreras
para desarrollar las habilidades esenciales en
programacion. De esta manera, manifiestan que
es posible arraigar varias consecuencias en los
estudiantes al no trabajar en actividades que
promuevan la abstraccion del pensamiento
critico para mitigar la falta de consciencia
digital, por ejemplo, la percepcion de la
programacion como una actividad complicada y
distante, disminuyendo su interés y

participacion en las clases. Sin este dominio de
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la sintaxis computacional y la légica de
resolucion de problemas, el estudiante queda
desarmado ante las exigencias de un curriculo
orientado a la innovacion.

En conjunto, estos antecedentes evidencian que
la ensefianza de la programacion en niveles
basicos requiere estrategias didacticas activas,
contextualizadas y ajustadas al desarrollo
cognitivo del estudiante. De ahi que Kuz &
Ariste (2022) sefialen que “las TIC, en
particular los programas computacionales con
orientaciéon ludica para la ensefianza de la
programacion son de gran utilidad como
estrategias académicas, dado que tienen en
cuenta aspectos vinculados al entorno y a la
ingenieria de software educativo” (p.118). En
este sentido, los autores mencionan que
recursos educativos como Scratch, Lightbot,
PilasEngine, Pilas Bloques, Turtle Art y
Blockly sirven como alternativas para
acompanar, a través de elementos pedagogicos,
didacticos y ladicos, la ensefianza de
programacion. Entre estos recursos, destaca
Scratch, el cual es un software gratuito de
programacion basado en bloques, desarrollado
por la Fundacion Scratch y el MIT
(Massachusetts  Institute of Technology),
organizacion sin fines de lucro.

La aplicacion de este programa destaca por su
efectividad en la estimulacién cognitiva en
curriculos
internacionales como K12 CS, INTEF Espafa,

nifios, recomendado por

entre otros. Es visual, intuitivo, disminuye la
frustracion inicial en los estudiantes que se
adentran en los nuevos conceptos de robotica y
programacion, ademas permite trabajar en
modalidades como el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) (Scratch MIT Education,
2025). En este marco, el presente estudio
aborda una problematica educativa particular
que requiere especial atencion dentro del
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contexto  previamente  mencionado:  los
estudiantes de octavo de EGB presentan
dificultades en la comprension y abstraccion de
los contenidos de la asignatura de Robdtica. El
plan de estudios de esta materia tiene como
objetivo desarrollar tanto destrezas
manipulativas como cognitivas, donde la
programacioén forma parte de esta ultima; sin
embargo, los alumnos presentan gran dificultad
en las unidades donde se busca abordar
contenidos de  programaciéon  basica,
principalmente en temas como secuencias
logicas, estructuras algoritmicas basicas y
resolucion de problemas, percibiendo estas
actividades altamente complejas y poco

interesantes para su nivel académico.

Con base en la revision bibliografica, se
evidencia la  necesidad de
introduciendo metodologias activas basadas en
las TIC, especialmente en los niveles basicos de

continuar

educacion. Davila Quintaz & Yépez Moreno
(2024) concuerdan en que estas estrategias no
solamente tienen como enfoque mejorar la
educacion técnica, sino mas bien el de
transformar la percepcion que tienen los
estudiantes de las diferentes areas de estudio
asociados a las areas STEAM, entre ellas la
programacion y robodtica, convirtiendo la
educacion en una experiencia interactiva y
estimulante. A pesar de estos antecedentes,
persiste la necesidad de adaptar estas estrategias
a contextos escolares especificos y niveles
basicos de educacion. Aln son limitados los
estudios que analicen el efecto de una estrategia
didactica basada principalmente con el software
Scratch en estudiantes de octavo grado de EGB
dentro de la asignatura de Robdtica,
particularmente en el contexto ecuatoriano y en
poblaciones escolares de entre 12 y 14 afios. El
presente estudio resulta pertinente y viable, ya
que la asignatura de Robotica es de caracter
optativo y cuenta con un curriculo flexible; no
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obstante, la planificacion se orienta al desarrollo
de destrezas siguiendo los lineamientos
oficiales de la instituciéon educativa y el
Ministerio de Educacion. Facilitando la
incorporacion de herramientas tecnoldgicas y
estrategias didacticas acordes al material de
estudio y herramientas disponibles, lo que
permite integrar y abordar de manera formal la
programacion dentro de la asignatura de
Robotica. La relevancia de la implementacion
de una estrategia didactica efectiva radica en su
enfoque en entornos ludicos para fomentar el
aprendizaje activo, estimulando la creatividad y
potenciando las habilidades digitales.

Metodolégicamente, esta investigacion adopta
un enfoque cuantitativo de tipo pre-
experimental mediante la aplicacion de un
pretest - postest a un grupo de estudiantes de
octavo grado EGB perteneciente a una
institucion educativa de la ciudad de Guayaquil.
Este tipo de investigacion se caracteriza porque
la variable independiente cuenta con un solo
grupo de experimentacion, el cual recibe la
intervencion que el investigador requiera
aplicar (Ramos, 2021). En otras palabras,
coincide con el disefio metodologico propuesto,
debido a que se trabajé con un Unico grupo de
estudiantes antes y después de la
implementacion de la estrategia didéactica. En
atencion a esta problemadtica, el estudio tiene
como objetivo analizar una estrategia didactica
basada en Scratch para la ensefianza de la
programacion en estudiantes de octavo grado en
la asignatura de Robotica HCD, con el fin de
mejorar el aprendizaje de la programacion y la
motivacion hacia esta disciplina.

Materiales y Métodos
El presente trabajo se desarrolld bajo un
enfoque cuantitativo, basado en el andlisis y la
medicion de datos numéricos donde la
informacion se obtuvo a través de cuestionarios,
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experimentos controlados y el analisis de datos
secundarios que se someteran a procesos
estadisticos (Faneite, 2023). Se evalu6 el PC y
la motivacién hacia la programacion con apoyo
de una estrategia didactica basada en Scratch a
través de la aplicacion de una prueba pretest-
postest. Desde el punto de vista epistemoldgico,
la investigaciéon se sustentd en el enfoque
constructivista de Jean Piaget, el cual concibe el
aprendizaje como un proceso en que los infantes
pueden generar sus propias hipotesis a través de
la asimilacion de su interaccion con el entorno
externo y también son capaces de acomodar
esas hipotesis en su realidad (Remache y
Guartan, 2023). Asimismo, se considero los
aportes del aprendizaje significativo de David
Ausubel el cual sostiene que el aprendizaje se
produce cuando los nuevos saberes se combinan
con los ya existentes, lo cual da lugar a un
aprendizaje duradero (Choez et al., 2021).

En cuanto al disefo, se basd en un tipo pre-
experimental, caracterizado por realizar una
intervencion a un Unico grupo (Ramos-Galarza,
2021). La muestra de tipo no probabilistica por
conveniencia estuvo compuesta por 34
estudiantes, distribuidos entre nifias y nifios de
entre 12 a 13 afios del octavo grado de EGB
paralelo A de wuna Institucion Educativa
Particular de la ciudad de Guayaquil. Gonzalez
(2021) manifiesta que bajo este muestreo se
permite al investigador elegir de manera
arbitraria, de acuerdo con su conveniencia,
cuantos participantes puede haber en el estudio.

Este trabajo se construy6 con los discentes que
cumplieron con los siguientes criterios de
inclusion: (a) estudiantes matriculados en
Octavo ano de EGB, paralelo A en la
institucion; (b) estudiantes inscritos en el curso
de Robotica HCD; (c) estudiantes
pertenecientes a grupo con equipamiento
tecnoldgico suficiente para la aplicacion de la
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estrategia  didactica. Como criterio de
exclusion, se considerdo a los estudiantes de
otros paralelos, debido a que la asignatura
estaba a cargo de otro docente y, por tanto, no
se garantizaban condiciones equivalentes de
intervencion y seguimiento para el disefo
pretest—postest. Asimismo, se obtuvo el
consentimiento informado de padres vy
representantes, garantizando la participacion en
las actividades a desarrollarse en esta unidad y
se protegio la confidencialidad de los datos
recopilados en las pruebas prestest-postest. La
presente investigacion se estructuro
considerando como variable principal la
siguiente (Tabla 1):

Tabla 1. Operacionalizacion Variable
Dependiente.
Variable Fundamento Dimension ftems | Técnica
Guia Algoritmo / P1-
metodologica de Secuencias P3 Pretest—
PC Pensamiento Postest
. . Patrones /
relacionado Computacional ., P4- ©
Repeticion .
con para docentes (bucles) P7 items)
programacion (Jaramillo, 2023) = Prueba
Abstraccion / P8— objetiva
Condicionales P10

Fuente: Elaboracion propia.

Asimismo, se establecio la relacion entre la
variable independiente 'y las variables
dependientes, tal como se presenta en la Tabla
2

Tabla 2. Operacionalizacion  Variables
Independientes
Variable Fund t Di i6 items Técnica
Expectativa L2,
de éxito L5
Teoria L1, Cuestionario
Motivacion Expectativa— Interés L6, Likert
hacia la Valor (EVT) L7
programacion (Wang & Xue,
2022) Utilidad L4
Costo L3

Fuente: Elaboracion propia.

La elaboracion de los instrumentos de
recoleccion de datos se basod en la propuesta
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metodologica de Herndndez-Nieto previamente
validado en contextos educativos (Sanchez,
2021) y se aline6 con los requerimientos
propuestos en el Curriculo Nacional de
Educacién para el PC (Jaramillo, 2023). Este
marco define seis dimensiones fundamentales
del PC: descomposicion, patrones, abstraccion,
algoritmos, evaluacion y revision, deteccion de
errores; cada una asociada a una habilidad
cognitiva especifica para la resolucion de
problemas. En funcién de estos lineamientos se
disefid un cuestionario pretest-postest que
evalud de manera integral el PC.

Este instrumento constd de una prueba objetiva
de 9 items de opciéon multiple con una Unica
respuesta correcta valorada en 1 o 1.5 y 0 para
las respuestas incorrectas, divido en 3
secciones, secuencias/algoritmos, patrones/
repeticiones,
(si...entonces), acorde al contenido de la
asignatura en la unidad 3. A partir de esta
codificacion se obtuvieron como indicadores el
puntaje por dimension y el puntaje total de PC,
con un rango de 0 a 10 puntos. También formod
parte del instrumento una escala tipo Likert,
enfocada en medir el interés, autoeficacia,
persistencia 'y  actitudes/percepcion  del
estudiante hacia los componentes de la
asignatura de Robotica y la abstraccion de la

condicionales/decisiones

logica computacional. Construida como una
matriz de 7 reactivos positivos y 5 niveles de
respuesta desde “Totalmente en desacuerdo”
hasta “Totalmente de acuerdo”. A partir de la
cual se obtuvo como indicadores el puntaje por
item y el puntaje promedio global de
motivacion e interés. Este cuestionario integral
se aplico en las dos instancias de investigacion,
con la finalidad de establecer comparaciones
cuantitativas sobre los efectos del aprendizaje
con Scratch. En una primera fase, se aplico el
cuestionario pretest a los estudiantes para
identificar el nivel inicial de conocimientos y el
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grado de motivacion hacia la disciplina de
programacion a través de un formulario digital
(Microsoft Forms) alojado en Google sites, con
una duracion aproximada de 15 minutos, bajo
las mismas instrucciones para todos los
participantes. Las herramientas tecnoldgicas
empleadas durante el periodo pedagogico
incluyeron el uso del software de programacion
visual Scratch, la plataforma Google Sites como
repositorio de contenidos para el aprendizaje
autonomo y el aula virtual de la institucion para
la entrega de actividades.

La planificacion de cada clase se estructurd en
una sesion previa de aprendizaje auténomo,
aproximadamente de 15 minutos, que incluy¢ la
revision de material didactico introductorio al
nuevo tema con apoyo de recursos digitales
compartidos en el repositorio en modalidad e-
learning. Posterior a la sesién autéonoma se
realizd una intervencion presencial semanal de
45 minutos aproximadamente, donde se abord6
el contenido acorde a la destreza que se requiere
alcanzar bajo un enfoque de aprendizaje basado
en proyectos (ABP) orientadas al desarrollo de
mini-proyectos. Segun Herrera et al. (2023) el
ABP organiza el proceso de ensefianza no en
torno a unidades de contenido definidas, sino
mas bien a un proyecto que trata sobre una
situacion, desafio o problema importante para el
estudiante.

Para concluir la clase presencial, se incorpor6
una actividad gamificada como evaluacion
formativa para valorar los aprendizajes
adquiridos. Sénchez (2024) presenta la
gamificacion como un método que es
especialmente atractivo para tratar habilidades
dificiles en el contexto escolar destacando su
capacidad de aumentar la motivacion del
estudiante y su implicacion en las actividades en
clases. Por ultimo, las sesiones finales se
destinaron al desarrollo de un proyecto que
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conocimientos
adquiridos, finalizando con un total de 11
semanas de planificacion escolar para el
desarrollo e implementacion de la estrategia (
Tabla 3).

reunid6 las  destrezas y

Tabla 3. Cronograma de clases.

Semanas Contenidos
Semana 1 Introduccion a Scratch y diagnostico inicial.
Semana 2 Movimiento de personajes, eventos y secuencias basicas.
Semana 3 Sprite, escenario, coordenadas X/Y y control con teclado.
Semana 4 Condicionales: toma de decisiones con “si”y “si no”.
Semana 5 Bucles y repeticiones: repetir, por siempre y repetir hasta.
Semana 6 Variables: puntaje, vidas y temporizador.
Semana 7 Mensajes (broadcast) y pantallas del juego.
Semanas Contenidos
Semana 8 Proyecto ABP: disefio de la pista de carrera.
Semana 9 Proyecto ABP: construccion, pruebas y depuracion.
Semana 10 Proyecto ABP: con's'truccién, pfuébasi Flepuraci()n y
preparacion de la socializacion.
Semana 11 Socializacion del proyecto final y postest.

Fuente: Elaboracion propia

Al finalizar la intervencion, se aplico el
cuestionario inicial como postest, manteniendo
la misma estructura, tipo de preguntas, escala de
medicion y condiciones de aplicacion, con el fin
de comparar los resultados obtenidos después
de la implementacion de la estrategia didactica.
Una vez culminada la fase de recoleccion de
data, se aplico métodos estadisticos en el
software SPSS con el objetivo de determinar
valores de significancia y cambios relevantes
entre los promedios obtenidos antes y después
de la intervencion.

Tabla 4. Prueba de normalidad.

Resultados y Discusion

Para el analisis de los datos, mediante el
software SPPS se realiz6 una validacion
estadistica de los componentes que
constituyeron al instrumento de medicién. En
la primera etapa se valido, a través de una
prueba de normalidad, el modelo estadistico
aplicado y se plantearon las hipotesis para todo
el instrumento: Ho: Los datos del pretest y
postest tienen una distribucion normal. Ha: Los
datos del prestet y postest no tienen una
distribucion normal.

Se tomd como referencia el nivel de
significancia (alfa) 5% y de confianza 95% vy al
ser N<50, se aplico la prueba estadistica
Shapiro-Wilk. Los resultados obtenidos se
pueden observar en la Tabla 4 que corresponde
a las pruebas de normalidad pretest y postest
después de tabular y trabajar. Posteriormente, se
definieron los criterios de decision para el
analisis de normalidad: Si p<0,05 rechazamos
la Ho y acepto la Ha. Si p>=0,05 aceptamos la
Ho y rechazamos la Ha. Se obtuvo valores de
significancia estadistica p para cada una de las
pruebas. En el caso del prestet p=,240>0.05, por
lo tanto, no se rechazd normalidad; sin
embargo, en el postest se obtuvo que
p=,001<0.05, por consiguiente, se rechazo
normalidad.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico Gl Sig.
pre_total ,116 34 ,200° ,960 34 ,240
post_total ,235 34 <,001 ,859 34 <,001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

*_. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

Fuente: Elaboracion propia.

Matematicamente, la prueba trabaja sobre la
media de las diferencias, no sobre cada
medicion aislada. por lo tanto, se calculd la
normalidad trabajando con una tunica variable
(Tabla 5): Prom_Test = postest — pretest. Dado
que el estudio corresponde a un disefo pretest-
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postest con mediciones emparejadas, se evalud
la normalidad de la variable diferencia entre
ambas mediciones mediante la prueba de
Shapiro-Wilk. Al no encontrarse desviaciones
estadisticamente significativas de la normalidad
(p =,081>0,05), no se rechaza la hipdtesis nula
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de normalidad, concluyendo que los datos
tienen una distribucion normal y es posible

aplicar la prueba t de Student para muestras
relacionadas o pareadas.

Tabla 5. Prueba de normalidad de la diferencia entre postest y pretest objetivo.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov*

Shapiro-Wilk

Estadistico

gl

Sig.

Estadistico

gl

Sig.

Prom_Test

,193

34

,002

944

34

,081

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracion propia.

La prueba T para muestras relacionadas student
se fundamenta en que los datos presenten una
distribuciéon aproximadamente normal. Esta
técnica, permite comparar muestras y/o
establecer diferencias entre las medias de las
muestras. Es considerada como una prueba
paramétrica utilizada para determinar la
existencia de una diferencia significativa entre

dos muestras (Hernandez & Gonzalez, 2024).
Se obtuvo la variacion de las medias en las dos
instancias de investigacion, los estudiantes
pasaron de una media de 5,60/10 puntos en el
pretest a una media de 8,97/10 puntos en el
postest, con un incremento de rendimiento de
3,3677 puntos (Tabla 6).

Tabla 6. Estadisticos descriptivos del pretest y postest objetivo.

Estadisticas de muestras emparejadas

Media

N

Desv. estandar

Media de error estandar

POST_TEST

8,9706

34

,86988

,14918

Par 1

PRE_TEST

5,6029

34

1,68676

,28928

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 7 se observan los resultados de la
prueba t de Student para muestras relacionadas
en donde se evidenci6 una diferencia
estadisticamente significativa entre el pretest y
el postest. El resultado de la media fue positivo,
asimismo, con un 95% de IC, los limites de
mejora real de los estudiantes estuvieron entre
2,66 y 4,08 puntos, por lo tanto, existid una
mejora consistente en las calificaciones finales

en las diferentes instancias. Mientras mas
positivo sea el valor del estadistico de la prueba
t, la diferencia de las medias serd mayor y no
producto del azar, obteniendo de este analisis t
(33) = 9,667 y p < 0,001, al comparar este
resultado con el nivel de significancia
establecido (o = 0,05), se rechaz6 la hipdtesis
nula, por lo tanto, se concluye que la estrategia
didactica basada en Scratch produjo una mejora
significativa en el desempeno de los estudiantes
en las preguntas objetivas.

Tabla 7. Prueba t de Student para muestras relacionadas entre pretest y postest objetivo.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas T Gl Significacion
Media 95% de intervalo de confianza de la diferencia (IC) P de un factor
Inferior Superior
POST_TEST - PRE_TEST 3,36765 2,65892 4,07638 9,667 33 0,000

Fuente: Elaboracion propia.

Mediante una prueba de estimacion d de Cohen
se pudo validar el tamafio del efecto, es decir.
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que tan distante es la diferencia entre los
resultados pre-test y post-test. Las pautas
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generales para interpretar el tamafio del efecto
son las siguientes (National
Academic, 2026): 0,2 = efecto pequefio, 0,5 =
efecto moderado, 0,8 =

University

efecto grande. Se
obtuvo un valor de estimaciéon puntual d de
Cohen igual a 1,658, por lo tanto, se demostrd
que la estrategia didactica basada en Scratch no
solo produjo una diferencia significativa, sino

que esa diferencia tuvo una magnitud educativa
alta. Y con un 95% de confianza, el verdadero
tamano del efecto ronda entre 1,131 y 2,17, por
lo que, incluso en el intervalo inferior sigue
siendo mayor a 0,80 demostrando que, en el
escenario mas bajo, el efecto sigue siendo
grande.

Tabla 8. Tamario del efecto de la diferencia entre pretest y postest objetivo.

Tamaiios de efecto de muestras emparejadas

Standardizer®

Estimacion de puntos Intervalo de confianza al 95%

Inferior Superior

Par1 POST_TEST - d de Cohen

2,03123

1,658 1,131 2,174

PRE_TEST correccion de Hedges

2,07890

1,620 1,105 2,124

a. El denominador utilizado en la estimacion de tamaios del efecto.
La d de Cohen utiliza la desviacion estandar de muestra de la diferencia de medias.
La correccion de Hedges utiliza la desviacion estandar de muestra de la diferencia de medias, mas un factor de correccion.

Fuente: Elaboracion propia.

La Likert
multidimensional, por lo que se optd por un

escala tiene una naturaleza

es decir, como escala

unidimensional. Se analizaron los resultados

analisis individual.
obtenidos en las pruebas Likert a través del
software SPSS una vez tabulados las respuestas
de 34 estudiantes, sin presencia de datos
perdidos en ninguno de los items evaluados. En
cuanto a las medias, se valido una tendencia
favorable después de la intervencion, los
mayores incrementos se presentaron en L3, que
pas6 de 3,38 en el pretest a 3,68 en el postest;
L6, que aumento6 de 3,12 a3,41; L5 paso de 3,41
a 3,62; y L7, que increment6 de 4,56 a 4,74.
Estos  resultados mejora
descriptiva en aspectos relacionados con la
perseverancia ante errores, la organizacion de

sugieren  una

pasos e instrucciones, la seguridad para explicar
procedimientos y el interés por continuar
aprendiendo programacion y robdtica (Tabla
9). En relacion con la mediana, los items L3 y
L6 pasaron de 3,00 en el pretest a 4,00 en el
postest. Asimismo, el item L7 mantuvo una
mediana de 5,00 en ambas mediciones, lo cual
refleja un alto interés de los estudiantes por
seguir aprendiendo programacion y robotica.
Respecto al calculo de la desviacion estandar, se
observé una disminucién en varios items,
especialmente en L1, L3, L5, L6 y L7, por lo
que se concluye que las respuestas del postest
fueron méas homogéneas y presentaron poca
dispersion, concentrandose en su mayoria en
valoraciones positivas.

Tabla 9. Estadisticos descriptivos de los items de la escala Likert en el pretest y postest.

L1 Pr | L2Pr | L3Pr | L4 Pr | L5 Pr | L6 Pr | L7Pr | L1_Po | L2 Po | L3_Po | L4 Po | L5 Po | L6 Po | L7 Po
e e e e e e e st st st st st st st
Valid 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34
N M‘;S“‘ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Mean 4.00 3.50 338 3.85 341 3.12 4.56 4.06 344 3.68 3.74 3.62 341 4.74
Median 4.00 4.00 3.00 4.00 4.00 3.00 5.00 4.00 3.00 4.00 4.00 4.00 4.00 5.00
Std. 651 826 853 657 1.048 1.008 613 239 561 .638 898 739 821 448

Fuente: Elaboracion propia.

Pagina 716



Ciencia y Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 7 No. 6.1

Edicion Eseecial VI 2026

Se constatd un incremento porcentual en las
respuestas de indole “De acuerdo” 'y
“Totalmente de acuerdo” en varios de los items
de la escala, destacando principalmente L1, con
una diferencia de +8,82%; L3, con un
incremento de +26,47%; L6, con un aumento de
+11,76% y L7, con un aumento porcentual de
+5,88%. Sin embargo, tambien se validdé un
decremento en los items L2 y L4 con -11,76%
y -8,82% respectivamente. Estos resultados
sugieren una tendencia positiva en dimensiones
como la motivacion, el interés y la autoeficacia
en la mayoria de sus dimensiones (Tabla 10).

Tabla 10. Porcentaje de estudiantes en acuerdo
antes y después de la intervencion.

Item Acuerdo pretest Acuerdo postest Diferencia
L1 91,18% 100,00% +8,82%
L2 52,94% 41,18% -11,76%
L3 38,24% 64,71% +26,47%
L4 76,47% 67,65% -8,82%
L5 61,76% 64,71% +2,95%
L6 44,12% 55,88% +11,76%
L7 94,12% 100,00% +5,88%

Fuente: Elaboracion propia.

Se evidencid una mejora significativa en los
resultados obtenidos en la primera parte del
instrumento correspondiente a la prueba
objetiva, en relacion con los contenidos de
programacion, luego de la aplicacion de la
estrategia didactica basada en Scratch. En el
pretest se obtuvo una media de 5,60 mientras
que, en el postest se presenté un incremento de
3,37 puntos, con un total de 8,97 como media
estimada. Asimismo, como resultado de las
pruebas T student para muestras emparejadas,
se confirmé que este incremento fue estadistica
y académicamente significativo, con un tamafo
de efecto grande. Estos resultados coinciden
con Rodriguez (2022) quien plantea que la
implementacion de metodologias educativas
mediadas por herramientas tecnologicas, como
Scratch, y la ensefianza de los conceptos basicos
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de la programacion permiten el fortalecimiento
del PC en los estudiantes de educacion basica.
En relacién con la escala Likert, varios de los
componentes evaluados presentaron una
tendencia descriptiva favorable como son los
items vinculados con la perseverancia ante
errores, organizacion de pasos € instrucciones,
seguridad para explicar procedimientos e
interés por aprendiendo
programacion y robdtica.

continuar

Estos resultados son relevantes dado que si
bien es cierto se alcanzaron los puntajes
requeridos en las evaluaciones con enfoque
cognitivo, era necesario para la efectividad de
la estrategia, evaluar y comprobar la
disposicion del estudiante para asimilar estos
contenidos abstractos. Ademas, los resultados
obtenidos brindaron una vision clara de como la
estrategia con Scratch favorecid a la mayoria
de las dimensiones evaluadas, mismas que
constituyen la teoria expectativa-valor de Wang
y Xue (2022) demostrando que la motivacion
académica se vincula tanto con la expectativa de
logro como con el valor percibido de la
actividad.

En sintesis, la estrategia didéactica basada en
Scratch mostré resultados favorables para la
ensefianza de programacion en la asignatura de
Robotica y la motivacion hacia esta disciplina.
En la prueba objetiva, el aumento en el
rendimiento académico representa un avance
en el aprendizaje de contenidos de
programacion, mientras que la escala Likert
mostro una tendencia positiva en la motivacion
de los discentes por continuar aprendiendo.
Estos hallazgos permiten considerar a Scratch
como una herramienta pertinente para
fortalecer el aprendizaje de la programacion y
el PC en estudiantes de Educacion General
Bésica.
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Conclusiones

De los resultados, discusion y analisis
presentados, se pueden obtener las siguientes
conclusiones, sobre la implementacion de la
estrategia didactica basada em Scratch: 1) se
consigui6 analizar el impacto de una estrategia
didéctica basada en Scratch en el desarrollo del
PC y Ila motivaciéon relacionado con la
programaciéon en los estudiantes de octavo
grado EGB de la asignatura de robotica,
mediante la implementacion de actividades
interactivas, demostrando un aumento del
rendimiento académico significativo; 2) la
técnica utilizada para diagnosticar el nivel de
conocimiento de los estudiantes en relacion
hacia la programacion, que estuvo constituida
por una secciéon de preguntas y una escala
Likert, permitieron medir los conocimientos y
saberes previos a la implementacion de la
estrategia con la finalidad de plantear una guia
para el disefio del programa de estudio enfocado
al nivel académico en esa instancia de la
evaluacion; 3) las actividades y metodologias,
tanto ABP como e-learning, permitieron que los
estudiantes se involucran de forma activa en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la
programacion en la asignatura de Robética-HC.
Se evidencid en los estudiantes una mayor
recepcion y comprension de los contenidos de
programacion, al relacionar los conceptos
tedricos con situaciones practicas y visuales
propias del entorno de Scratch. Ademas, las
actividades  propuestas  promovieron la
motivacion y la participacion del estudiantado,
fortaleciendo el aprendizaje de estos conceptos,
que suelen considerarse abstractos, en un
contexto dindmico, interactivo y acorde con su
nivel académico; 4) se evidencid en la
evaluacion de los instrumentos de recoleccion
de datos, un aumento del rendimiento
académico y la motivacion de los alumnos.
Tanto como en las preguntas objetivas donde se
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obtuvieron medias favorables en todos los items
de evaluacion pasando de una media 5,60 sobre
10 en el prestest a una media de 8.97 en el
postest con un incremento general de 3.36
puntos equivalente a un 33,6% de crecimiento
en el rendimiento académico. Como en la escala

Likert donde se obtuvo un incremento de la
media en la mayoria de sus items, destacando
una mejora descriptiva principalmente en los
aspectos relacionados con la perseverancia ante
errores, organizacion de espacios, seguridad
para explicar procedimientos y el interés por
continuar  aprendiendo  programaciéon 'y
robdtica. Estos resultados nos permitieron
demostrar que implementar Scratch en conjunto
a las metodologias apropiadas, permitieron
fortalecer la motivacion de los estudiantes hacia
esta disciplina y optimizar la educacién
enfocada a areas de estudio relacionadas a la
roboética y programacion.
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