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Abstract. https://doi.org/10.33262/concienciadigital.v4i2.1696

Introduction. The development of logical thinking is one of the main skills necessary to
develop by students for their insertion into society, since it provides the fundamental tools
for conflict resolution, development of critical thinking and analysis of the different
casuistry or situations to overcome in different contexts. However, despite its importance,
difficulties for its development are still identified. Objective. Strengthen the development
of logical thinking through teaching strategies in Scratch in students of the first level of
the Software Development career, at the Higher Technological Institute "Los Andes”,
2020. Methodology. It has a quantitative approach, a cross-sectional quasi-experimental
design and a descriptive scope. The population was considered to be 47 students of the
Software Development career of the "Los Andes™ Higher Technological Institute. The
sample was non-probabilistic for convenience, made up of 18 first-level students. To
collect the information, a pretest and posttest were used, which allowed making a
comparison between before and after the application of the intervention proposal.
Results. The main results showed that students have a low level of development of logical
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thinking, however, through the implementation of a didactic strategy in Scratch it was
possible to move from a low level to a medium of development of logical thinking, finally
by evaluating the impact of the proposal there was a significant improvement in the
development of the study variable. Conclution. It can be said that Scratch is a useful tool
to strengthen the development of logical thinking, since it contributes to improving verbal
reasoning, mathematical reasoning and abstract reasoning.

Keywords: Education, Strategies, Logical Thinking, Reasoning, Software.

Resumen.

Introduccion. El desarrollo del pensamiento l6gico es una de las principales
competencias necesarias a desarrollar por los estudiantes para su insercién a la sociedad,
ya que brinda las herramientas fundamentales para la resolucion de conflictos, desarrollo
de pensamiento critico y analisis de las diferentes casuisticas o situaciones a superar en
diferentes contextos. Sin embargo, pese a su importancia, ain se identifican dificultades
para su desarrollo. Objetivo. Fortalecer el desarrollo del pensamiento 16gico mediante
estrategias didactica en Scratch en estudiantes del primer nivel de la carrera Desarrollo
de Software, en el Instituto Superior Tecnoldgico “Los Andes”, 2020. Metodologia.
Tiene un enfoque cuantitativo, disefio cuasiexperimental - transversal y alcance
descriptivo. Se consideré como poblacion a 47 estudiantes de la carrera Desarrollo de
Software del Instituto Superior Tecnoldgico “Los Andes”. La muestra fue no
probabilistica por conveniencia conformada por 18 estudiantes del primer nivel. Para el
levantamiento de la informacion se utilizé un pretest y postest, que permitieron hacer una
comparacion entre el antes y el después de la aplicacion de la propuesta de intervencion.
Resultados. Los principales resultados demostraron que los estudiantes tienen un nivel
bajo de desarrollo del pensamiento l6gico, sin embargo, a través de la implementacion de
estrategia didactica en Scratch se logré transitar de un nivel bajo a un medio de desarrollo
de pensamiento logico, finalmente al evaluar el impacto de la propuesta se registré una
mejora significativa en el desarrollo de la variable de estudio. Conclusion. Se puede
afirmar que Scratch es una herramienta Util para fortalecer el desarrollo del pensamiento
I6gico, ya que, contribuye a mejorar el razonamiento verbal, razonamiento matematico y
razonamiento abstracto.

Palabras claves: Educacion, Estrategias, Pensamiento légico, Razonamiento, Software.

Introduccion.

En el inicio de la programacion una de las tendencias es el uso de herramientas
tecnoldgicas para programar en bloques y con lenguajes visuales, ya que, como menciona
Contreras (2018) permiten “iniciar tanto a estudiantes, como a profesores de cualquier
nivel educativo en la filosofia 0 metodologia de la programacion.” (p.131). Posibilitando,
a traves de simples procesos, la mejora del pensamiento l6gico de los discentes.
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En la formacion educativa el pensamiento logico es de vital importancia, de hecho,
Castrillon y Ramirez (2017) manifiestan que: “juega un papel trascendental no solo en el
area de matematicas, sino en todas las demas, pues este provee al estudiante de
competencias que le permiten interpretar, deducir, concluir, inferir, razonar, codificar,
decodificar, etc” (p.27).

Sin embargo, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion Ciencia y
Cultura (UNESCO) (2017) muestra que “mas de 387 millones de nifios en edad escolar
que cursan la educacion primaria (56%) y 230 millones de adolescentes que cursan la
educacion secundaria (61%) no lograron los niveles minimos de conocimientos en légica
matematica” (p.2). Los datos reflejan la realidad de la problematica y realza la
importancia de trabajar con alternativas didacticas para el desarrollo del pensamiento
I6gico.

Pero, las falencias del desarrollo de este tipo de pensamiento no solo se pueden analizar
desde reportes elaborados por instituciones internacionales, sino que, existe evidencia de
su presencia en el continente Latinoamericano, de ello hacen referencia Castrillon y
Ramirez (2017) quienes sefialan que son preocupantes las deficiencias de pensamiento
l6gico y estas se dan:

Debido a muchos factores que inciden en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los paises subdesarrollados, ya que la aplicacién de sistemas educativos que no
son acorde a la realidad social de los estudiantes, esté afectando directamente a la
educacion en relacion. A esto se suma la poca capacitacion de los maestros y la
asignacion insuficiente de recursos econdmicos destinados a la adquisicion de
materiales pedagogicos y dispositivos tecnoldgicos suficientes para lograr
aprendizajes significativos. (p. 22)

Estos factores repercuten en la comprension de problemas planteados por el docente y
por ende dificulta el desarrollo de las actividades para resolver los procedimientos
adecuadamente por parte de los estudiantes.

Consecutivamente, el problema referente a la dificultad para razonar de forma ldgica y
abstracta también se puede observar a nivel del Ecuador, segin Santana (2016) en el pais
existe gran cantidad de estudiantes que no han desarrollado su pensamiento légico, lo que
les imposibilita razonar por si mismos y dificulta el desenvolvimiento en todas las areas
de estudio. Segun el autor, esto se debe por la carencia de materiales didacticos para el
aprendizaje l6gico-matematico, el desinterés de los docentes por aplicar metodologias
innovadoras que motiven al estudiante y contenidos abordados que no se relacionan con
la realidad. Esto ha creado un perfil del desarrollo del pensamiento I6gico deficiente,
repercutiendo en las habilidades para la resolucion de problemas y en el rendimiento
escolar.

Existen diversas investigaciones que destacan la importancia de trabajar el desarrollo del
pensamiento logico a través de las multiples ventajas que otorgan las TIC. Haciendo
referencia a la ensefianza de la programacion, se encuentra Ramirez (2019) con el tema;
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“Estrategia didactica basada en TIC para ensefianza de programacion: una alternativa para
el desarrollo del pensamiento 16gico” (p.1.). Con el objetivo de elaborar una alternativa
de estrategia didactica para la ensefianza de programacion mediante recursos
multimediales que permitan mejorar el pensamiento l6gico, con una metodologia anidada,
ya que se enmarcé dentro del paradigma cualitativo. En los resultados se obtuvo que,
utilizando las TIC, los estudiantes fortalecieron su pensamiento l6gico. El estudio
concluyé en que el uso de Scratch, en consonancia con las estrategias educativas
propuestas, desarrollan el pensamiento logico. Estos resultados contribuyeron a la
formulacion de los elementos que componen el pensamiento l6gico

Por su parte, otro antecedente a nivel nacional se encuentra elaborado por Cardona y
Ramirez (2017) quienes realizaron un estudio denominado: “Desarrollo del pensamiento
I6gico Matemaético apoyado en el uso de blogs en la web 2.0 en los estudiantes de
secundaria de la Institucion Educativa Real Campestre la Sagrada Familia” (p.1). Con el
objetivo de establecer la relacion existente entre usar un blog virtual y desarrollar el
pensamiento logico. A partir de una metodologia cuasi-experimental, los resultados
arrojaron que mejor0 el pensamiento I6gico cuando mayores eran las estrategias
didacticas a partir de los blogs, concluyendo asi en que, aplicar las estrategias virtuales y
multimedia que ofrecen las TICs contribuye a superar problemas y deficiencias cognitivas
de los alumnos. A partir de los postulados planteados por los autores sobre las estrategias
didacticas se disefio la propuesta de intervencién de la presente investigacion.

Consecutivamente, otro de los estudios a nivel local que tienen en cuenta la importancia
del uso de herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del pensamiento es el propuesto
por Pérez (2017) con su tema; “uso de Scratch como herramienta para el desarrollo del
pensamiento ldgico en Programacion I” (p.1). A partir del objetivo de identificar el nivel
de desarrollo del pensamiento l6gico en los estudiantes de Primer Semestre de Filosofia,
mediante el recurso Scratch como apoyo didactico para la mejora profesional, con un
disefio investigativo de tipo cuasi-experimental, en los resultados los estudiantes
presentaron mejoras en el desarrollo de secuencias y variables, como conclusion el uso
de Scratch permitié a los estudiantes fortalecer todos los elementos del pensamiento
I6gico, aprendiendo asi a emplearlo para la solucion de conflictos escolares, sociales y
familiares. La investigacion expuesta contribuyd a la explicacion de las posibilidades de
Scratch para la programacion, los recursos y cada una de sus funcionalidades, esto facilitd
la planificacion de las clases y la organizacién de las estrategias.

Con los antecedentes expuestos anteriormente, se evidencia la importancia del desarrollo
del pensamiento légico, los beneficios de usar Scratch e incentivar el mejoramiento de la
l6gica en los estudiantes. La problematica ha sido abordada por profesionales como
docentes en Informatica, Ingenieros en Sistemas, con estudios realizados en Europa y
América Latina, dichos estudios reflejan que el desarrollo de pensamiento I6gico tiene
una afectacion positiva en el razonamiento y en la construccion del conocimiento. A
continuacién, se realiza una aproximacion onto-epistemoldgica a los principales
conceptos que constituyen la tematica abordada.
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Estrategias didacticas.

Para internalizar la revision de conceptos referentes a las estrategias didacticas se debe
tener en cuenta el criterio de Hernandez, Recalde y Luna (2015) quienes afirman que:
“tiene que ver con el concepto de aprender a aprender, el aprender de manera auténoma,
el aprender de manera significativa, el aprender cooperativamente” (p. 91).

Es decir, se considera a las estrategias didacticas como el elemento fundamental para la
preparacion previa del proceso de ensefianza-aprendizaje donde el docente establece
todos los elementos a utilizar, con el objetivo de propiciar espacios de aprendizaje
interactivos, mediante el uso de técnicas pedagdgicas, oportunas y eficaces, permitiendo
a la sociedad fortalecer el desarrollo de habilidades y destrezas, a partir de su forma de
comportarse, actuar y analizar.

Por esta razon, Pita (2019) afirma que para la implementacién de estas estrategias es
necesario que el docente tenga el conocimiento previo sobre los métodos, recursos y
actividades Utiles para lograr el aprendizaje 6ptimo del estudiante, teniendo en cuenta que
estas estrategias fortalecen habilidades como: razonar, sintetizar, seleccionar, entre otras,
transformandolos en seres capaces de resolver dificultades de la vida cotidiana.

Importancia de las estrategias didacticas.

La utilizacion de técnicas y estrategias para el aprendizaje ayudan a generar motivacién
hacia el estudiante y el uso de nuevas herramientas del docente, es asi que para Sotteccani
(2018) “la importancia de las estrategias didacticas conlleva a una educacion de calidad,
ya que ayudan a desarrollar la profesionalidad del docente, y es Util para el aprendizaje
del estudiante, quien necesita de una estrategia acorde a sus aptitudes y destrezas” (p. 14).
Esto hace referencia que, en el proceso educacional, la utilizacién de estrategias
didacticas forma parte de una vision constructiva de ensefianza para conseguir un
aprendizaje eficaz.

Por eso, es importante realizar procesos formativos para el estudiante, mediante
herramientas dindmicas e interactivas, las cuales permitan desarrollar el potencial
cognitivo, creativo, destrezas, actitudes, capacidades y valores, que ayuden a la
profesionalidad del estudiante y ademas mejoren los procesos de aprendizaje,
fortaleciendo el desarrollo integral basado en los principios del constructivismo,
fomentando el nivel de desarrollo humano y motivando el interés del estudiante con
respecto a una temaética (Sotteccani, 2018).

En definitiva, las estrategias didacticas tienen gran importancia en la educacién moderna,
porque permite desarrollar las habilidades y destrezas del estudiante, mediante la
comprension, reflexion y metacognicion en relacion a los objetivos planteados.

Aplicacién de las estrategias didacticas en los procesos de ensefianza aprendizaje.

El avance de la ciencia y la tecnologia se ha convertido en un pilar principal para la
trascendencia social, tanto que, la utilizacion de estos recursos facilita la interaccion entre
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los diversos actores del sistema educativo, fortaleciendo la comunicacion y transmision
de contenidos, enfocados a la mejora de la calidad educativa.

De tal manera, que en los ultimos afos las TIC se han convertido en un eje fundamental
en los procesos de ensefianza- aprendizaje, tanto asi para el entorno laboral, educativo y
personal, no obstante, en la actualidad, cada dia se originan innovaciones tecnoldgicas,
por lo que es importante estar a la vanguardia de los diferentes cambios. (Sanchez, Garcia,
Steffens y Hernandez, 2019, p.8)

En funcidn de lo planteado anteriormente, es importante destacar que en el proceso de
ensefianza- aprendizaje las TIC deben ir alineadas con las estrategias didacticas, ya que
estas constituyen herramientas pedagogicas que son desarrolladas por el docente, las
mismas que se aplican para propiciar entornos de aprendizaje interactivos, fomentando el
interés de los estudiantes en la difusion de contenidos, enfocado a nuevas situaciones del
entorno.

Del mismo modo, Travieso y Hernandez (2017) afirman que la correcta aplicacion de
estas herramientas didacticas mediados por las TIC, permitira potenciar el desarrollo
completo e integral de los estudiantes, a través de la resolucion de problemas, vinculando
los conocimientos tedricos con situaciones de la vida préactica, con la finalidad de
fortalecer el rendimiento del estudiante de manera efectiva.

Software de programacién Scratch.

El software Scratch es un lenguaje visual y modular que ha sido elaborado por el Grupo
Lifelong Kindergarten, de facil manejo para que los usuarios puedan aprender e
interactuar, compartiendo informacién entre pares, mediante estrategias innovadoras de
aprendizaje, para lo cual no es necesario tener conocimientos previos sobre lenguaje de
programacion.

De esa manera los autores Bolafio y Cuero (2018) definen a esta terminologia como un
lenguaje de programacion visual, dinamico e interactivo que esta orientado a promover
el aprendizaje de manera facil a través de herramientas de multimedia e interfaces
graficas.

Por otra parte, el Scratch también motiva al estudiante a pensar, no solo teniendo en
cuenta a la légica, sino también al desarrollo de la creatividad, propiciando asi entornos
de aprendizaje cooperativo, donde el alumno fomente de forma clara, sencilla e
interactiva su capacidad de razonamiento critico y sistematico.

Caracteristicas del software de programacion Scratch.

Scratch es un método de aprendizaje que brinda la capacidad de explorar e investigar
mediante herramientas de programacion visual, apoyado en una interfaz didactica e
interactiva, facilitando la realizacion y difusion de secuencias animadas con otras
personas via Web.
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Entre las principales caracteristicas que hacen especial al Scratch podemos mencionar:

e Suuso es facil y sencillo

e Cuenta con una interfaz interactiva, dindmica y de facil utilizacion.

e Tiene una variedad de recursos en el propio programa: objetos, personajes,
escenario, sonidos para crear visualizaciones y estilos en sitios Web.

e Facilitan la difusién de proyectos en la Web

e Genera entornos de aprendizaje colaborativos, creando espacios de interaccién
entre dos 0 mas personas, apoyados en el uso de internet (Vazquez y Ferrer, 2015).

En otras palabras, el uso de esta herramienta permite al estudiante pueda desarrollar
programas basicos, donde prevalece el desarrollo de sus habilidades y destrezas,
relacionados al contexto laboral y educativo.

Desarrollo del pensamiento l6gico.

Siendo la educacion el progreso de un pais y la necesidad que tienen los educadores para
el desarrollo de la I6gica, es de suma importancia aludir a las diferentes dificultades en el
aprendizaje de los alumnos, ya que, al utilizar el pensamiento légico para clasificar,
organizar, analizar y concluir la informacién, es necesario adquirir un razonamiento
disciplinado y asi alcanzar el pensamiento abstracto, l6gico y creativo.

Para Jaramillo y Puga (2016) la educacién hoy en dia debe atender los diferentes
requerimientos de una sociedad, desarrollando asi procesos logicos y abstractos,
orientados en la generacion de conocimiento para lograr el desempefio de habilidades en
un mundo competitivo.

Por su parte, Jaramillo y Puga (2016) expresan que:

El pensamiento 16gico es la manera en la cual las personas con especial énfasis,
los estudiantes, aprenden a pensar desde edades tempranas o0 a inicios de la vida
escolar, que al ser adecuadamente aplicados desde las aulas permiten llegar a una
reflexion significativa. (p.39)

En conclusion, este tipo de pensamiento revela la activacion que nace en el cerebro ante
la necesidad de razonar de forma logica, en cuanto a procesos y resultados, a través de la
construccion de conocimientos que contribuyan al desarrollo sostenible.

Se ha evidenciado que la temética sobre el desarrollo del pensamiento mediante las TIC
ha sido analizada desde diferentes perspectivas, pero no se evidencia una participacion
activa que involucre a todos los actores del sistema educativo y fortalezca sus
competencias y habilidades desde la dimension didactica. Por ende, se plantea como
objetivo general del presente estudio fortalecer el desarrollo del pensamiento logico
utilizando estrategias didacticas con Scratch en estudiantes del primer nivel de la carrera
Desarrollo de Software, en el Instituto Superior Tecnolédgico “Los Andes”, 2020.
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Ademas, como procedimientos para la consecucion del objetivo general, se plantean los
siguientes objetivos especificos:

A. Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico a los estudiantes del
primer nivel de la carrera Desarrollo de Software;

B. Disefiar una propuesta de intervencién basada en estrategias didacticas con
Scratch para el desarrollo del pensamiento 16gico;

C. Aplicar estrategias didacticas con Scratch para mejorar el desarrollo del
pensamiento l6gico de los estudiantes del primer nivel de la carrera Desarrollo de
Software;

D. Evaluar los resultados del uso de estrategias didacticas con Scratch en el
desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes del primer nivel de la carrera
Desarrollo de Software.

Metodologia.

Para el desarrollo de esta investigacion se utilizo el enfoque cuantitativo, con base en la
consideracion de Arenal (2019) quien establece que “basa sus estudios en nimeros
estadisticos para dar respuesta a unas causas-efectos concretas” (p. 87). Para analizar y
comprobar los resultados obtenidos, se utilizo al disefio cuasi-experimental que modifica
la variable independiente para ver su efecto en la dependiente

De igual manera, se aplicé el tipo de investigacion de alcance descriptivo, el cual consistid
en describir directamente el area objeto de estudio para posteriormente emitir un criterio
sobre el comportamiento de los sujetos a investigar. También se utilizo el tipo de
investigacion aplicada, que segun Lozada (2014) “busca la generacién de conocimiento
con aplicacion directa a los problemas de la sociedad (...), ocupandose del proceso de
enlace entre la teoria y el producto”.

La poblacion considerada para el estudio, esta constituida por 47 alumnos de la carrera
de Desarrollo de Software. Posteriormente se aplicé el muestreo no probabilistico por
conveniencia, seleccionando a 18 alumnos de primer nivel de la carrera de Desarrollo de
Software, que cumplian con los siguientes criterios: a) poseer mayores problemas en la
aplicacion del pensamiento I8gico; b) facilidad de acceso para la recoleccion de la
informacion.

Como técnicas de recoleccion de datos se utilizé al pretest y postest, teniendo como
instrumento al cuestionario propuesto por Padilla (2017) que tenia por objetivo medir el
nivel de desarrollo del pensamiento ldgico de los estudiantes. En un primer momento
(pretest), se diagnosticd el nivel de desarrollo del pensamiento 16gico, para a partir de los
resultados plantear una propuesta de intervencion y aplicarla para después (postest)
recoger los resultados obtenidos y evaluar la utilidad de Scratch para el desarrollo del
pensamiento légico. Para efectos del analisis de datos se utilizo la estadistica descriptiva
e inferencial.
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Resultados y discusion.
Primer resultado:

Para la obtencion del primer resultado, se optd por aplicar el instrumento elaborado por
Padilla (2017) cuya finalidad en el presente estudio fue:

+ Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico a los estudiantes del
primer nivel de la carrera Desarrollo de Software.

Para analizar los resultados se va tomar de referencia la siguiente tabla 1:

ESCALA VALORACION

1AL 10

labs,9 Bajo
6a8,9 Medio
9al10 Alto

Tabla 1. Nivel de valoracion
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

Andlisis de resultados del pretest por indicador

Se ha tratado de medir fundamentalmente el desarrollo del pensamiento I6gico por medio
de los indicadores; razonamiento l6gico matematico, razonamiento verbal y razonamiento
abstracto, obteniéndose los resultados que se aprecian en la tabla 2:

Razonamiento Pensamiento Légico
Matematico Verbal Abstracto Resultados
i s = S ~ S S
< m £ & B £ 5 B < 0 r £ O
o O O ©) ©)
= 5 z2 & K z £ K =z 2 28 =z %
@ g 2 O g5 2 O i =2 O 20 2 O
w < et < 2 < hurt D= g et
2 T =2 g L > g L > < 9 > g
< ) > ) > ) > Z 35 >
© o 9 0 © o o
< o < | < w w
El 2 3,33 Bajo 0 0 Bajo 4 6,67 Bajo 6 3,33  Bajo
E2 2 3,33 Bajo 3 5 Bajo 1 167 Bajo 6 3,33  Bajo
E3 2 333 Bajo 2 3,33 Bajo 1 1,67 Bajo 5 2,78 Bajo
E4 0 0 Bajo 0 0 Bajo 0 0 Bajo 0 0 Bajo
E5 2 3,33 Bajo 2 333 Bajo 1 167 Bajo 5 2,78  Bajo
E6 3 5 Bajo 2 333 Bajo 0 0 Bajo 5 2,78  Bajo
E7 2 3,33 Bajo 1 1,67 Bajo 2 3,33 Bagjo 5 2,78  Bajo
E8 3 5 Bajo 2 333 Bajo 1 167 Bajo 6 3,33  Bajo
E9 2 3,33 Bajo 1 1,67 Bajo 0 0 Bajo 3 1,67 Bajo
E10 0 0 Bajo 1 1,67 Bajo 3 5 Bajo 4 2,22 Bajo
Ell 1 167 Bajo 2 3,33 Bajo 0 0 Bajo 3 1,67 Bajo
E12 2 333 Bajo 2 3,33 Bajo 0 0 Bajo 4 2,22 Bajo
E13 1 167 Bajo 2 3,33 Bajo 0 0 Bajo 3 1,67 Bajo
El4 0 0 Bajo 2 333 Bajo 1 167 Bajo 3 1,67 Bajo
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E15 2 3,33 Bajo 2 333 Bajo 0 0 Bajo 4 2,22 Bajo
E16 1 167 Bajo 2 3,33 Bajo 1 167 Bajo 4 2,22  Bajo
E17 2 3,33 Bajo 2 333 Bajo 2 3,33 Bagjo 6 3,33  Bajo
E18 2 333 Bajo 1 1,67 Bajo 0 0 Bajo 3 1,67 Bajo

MEDIA 16 2,68 Bajo 161 268 Bajo 094 157 Bajo 4,17 2,32 Bajo

Tabla 2. Andlisis por indicador del pretest
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

El indicador razonamiento matematico obtuvo una media de 2,68/10, mientras el
indicador de razonamiento verbal obtuvo una media 2,68/10, finalmente el indicador
razonamiento abstracto obtuvo una media de 1,57/10. Al hacer un analisis global
comparando las medias de cada indicador se puede observar que existe un bajo nivel en
el desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico, esto significa que los estudiantes
presentan problemas para resolver problemas que requieren de razonamiento numérico
(razonamiento matematico), conflictos que precisan analisis e interpretacion
(razonamiento abstracto) y tienen dificultad para razonar, deducir, codificar y decodificar
informacion de todas las areas del saber (razonamiento verbal).

Segundo resultado:

+ Diseflar una propuesta de intervencion basada en estrategias didacticas con
Scratch para el desarrollo del pensamiento Idgico.

Disefio de la propuesta

La integracion de recursos, las herramientas para aplicar y las orientaciones para el uso
de estrategias didacticas con Scratch, permiten concretar un escenario de aprendizaje para
el desarrollo del pensamiento l6gico. La propuesta esta basada en las Tecnologas de la
Informacion y de la Comunicacion (TICs), a través de 10 clases planificadas y
distribuidas en cinco unidades, que son préacticas de dificultad incremental, siendo el
estudiante el actor principal. Cada clase proyecta a desarrollar los indicadores en estudio
planteados y responde a una serie de logros esperados definidos.

La propuesta se realizo a través de un conjunto de estrategias y actividades para mejorar
el nivel del pensamiento légico utilizando la aplicacion SCRATCH. Las actividades se
han disefiado para permitir paulatinamente familiarizarse con el software e ir adquiriendo
las habilidades del pensamiento légico. En concreto, las actividades animan a la
exploracién de razonamiento matematico, verbal y abstracto que son elementos
fundamentales para desarrollar este tipo de pensamiento. A continuacion, se describira
cada uno de las unidades, su composicion y logros esperados:

Primera unidad - IDE Scratch 4.0, explorando: esta unidad estd conformada por tres
clases, que parte desde la instalacion del IDE Scratch, la socializacion con su entorno, los
primeros pasos y el reconocimiento de cada una de sus areas. También se trabajaran los
primeros bloques del software, que son: de movimiento, entre posiciones,
distanciamiento, direccionamiento y de control. Los logros esperados se centran en

Mundo digital Pagina 315



@ Conc.iencii
Digital ISSN: 2600-5859

Vol. 4, N°2, p. 306-325, abril-junio, 2021

identificar correctamente las herramientas del programa, aprender a navegar por el mismo
y posicionar mediante los blogues objetos en coordenadas especificas logrando controlar
los movimientos.

Segunda unidad — Animaciones: esta unidad posee tres clases que tienen como finalidad
el trabajo con bucles, bloques de apariencia, sensores y de control. Asi también se
abordara la creacion de clones y de objetos. Los logros esperados que se establecen para
esta unidad se centrar en la generacion de objetos autonomos que respondan a los
principios de la inteligencia artificial mediante bucles y que posean funcionalidad en
diferentes aplicaciones. Del mismo modo, se pretende que los estudiantes mejoren
apariencias de escenarios, creen dialogos de bienvenida para interactuar con el usuario,
manejen objetos repetitivos con clones y secuencias e implementen funciones y métodos
que mejoren la estructura de una aplicacion.

Tercera unidad — Historias: esta unidad se conforma de una clase centrada en la utilizacion
del bloque de apariencia, donde se ensefia a implementacién de dialogos, cambiar fondos,
esconder y mostrar objetos y a usar el sub-bloque de pensar y decir. De igual manera, a
que disefien e implementen pantallas de inicio y finalizacion para los juegos. Los logros
esperados son que los estudiantes recreen historias que puedan dar pauta a crear un juego
o0 aplicaciones, de igual manera, la capacidad de editar y disefiar personales propios con
sus escenarios.

Cuarta unidad — Juegos: esta unidad consta de dos clases, donde se aborda la creacién de
scrollers, que consiste en la fijacion de objetos. De igual manera, a manejar gravedad con
objetos, teniendo en cuenta: operadores relacionales, aritméticos, creacion y edicion de
escenarios y la creacion de juegos con scroll horizontal. De igual manera, se trabaja con
scroll en pantalla vertical y la implementacion de clones y ciclos repetitivos mediante
recursos multimedia.

Quinta unidad — Proyecto final: esta unidad consta de una clase donde se realizara un
juego completo implementando todos los temas abordados en las unidades anteriores. Se
tiene que tener en cuenta los siguientes elementos: pantalla de inicio, pantalla de
ejecucion, sonidos de objetos, sumatoria de puntos, cambios de disfraces, cambio de
escenarios, llamado de funciones. Como logros, se esperaba que los estudiantes creen
juegos propios con niveles de dificultad, puntajes, vidas, funciones, dialogos y pantallas
interactivas que combine los recursos audiovisuales.

Tercer resultado:

% Aplicar estrategias didacticas con Scratch para mejorar el desarrollo del
pensamiento l6gico de los estudiantes del primer nivel de la carrera Desarrollo de
Software.

A continuacion, se evidencia las ponderaciones y calificaciones de las diferentes
actividades que se evaluaron a lo largo de las clases programadas:
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UNIDAD CLASES INDICADOR EVALUACION

1 Razonamiento Matematico 4,60

1 2 Razonamiento Verbal 3,60
3 Razonamiento Abstracto 3,30

4 Razonamiento Matematico 4,50

2 5 Razonamiento Verbal 3,70
6 Razonamiento Abstracto 4,70

3 7 Razonamiento Matematico 6,20
4 8 Razonamiento Verbal 5,70
9 Razonamiento Abstracto 5,20

MEDIA 4,62

Tabla 3. Resultado general de actividades
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

En las evaluaciones de actividades por clase y cada practica que se realizo se evidencia
que los estudiantes van incrementando paulatinamente el razonamiento ldgico,
razonamiento verbal, razonamiento abstracto, y con motivacién alcanzando la destreza
de pensamiento logico y los logros esperados planteados.

INDICADOR MEDIA VALORACION
Razonamiento Matematico 5,10 Medio
Razonamiento Verbal 4,34 Medio
Razonamiento Abstracto 4,40 Medio
PROMEDIO GENERAL 4,62 Medio

Tabla 4. Resultados de actividades por indicador.
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

En el proceso de la intervencion los estudiantes demostraron interés en cada clase,
actividad y problema propuesto, como se evidencia en la tabla 4 que el razonamiento
matematico con una media de 5,10/10, razonamiento verbal con una media de 4,34/10,
razonamiento abstracto con una media de 4,62/10. De acuerdo a los resultados obtenidos
se evidencia una mejora significativa en el desarrollo del pensamiento légico.

Cuarto resultado:

¢ Evaluar los resultados del uso de estrategias didacticas con Scratch en el
desarrollo del pensamiento l6gico de los estudiantes.

Analisis de resultados del postest por indicador

Después de la aplicacién de la propuesta para la mejora del desarrollo del pensamiento
I6gico teniendo en cuenta los siguientes indicadores; razonamiento légico matematico,
razonamiento verbal y razonamiento abstracto, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Tipo de Razonamiento
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El 4 6,67 Medio 5 8,33 Medio 5 8,33 Medio 14 7,78 Medio
E2 5 8,33 Medio 5 8,33 Medio 4 6,67 Medio 14 7,78 Medio
E3 5 833 Medio 5 8,33 Medio 3 500 Bajo 13 7,22 Medio
E4 4 6,67 Medio 3 5 Bajo 2 3,33 Medio 9 5 Bajo
E5 5 833 Medio 4 6,67 Medio 4 6,67 Medio 13 7,22 Medio
E6 5 833 Medio 4 6,67 Medio 3 500 Bajo 12 6,67 Medio
E7 4 6,67 Medio 3 5 Bajo 4 6,67 Medio 11 6,11 Medio
ES8 6 10 Alto 5 8,33 Medio 4 6,67 Medio 15 8,33 Medio
E9 4 6,67 Medio 3 5 Bajo 3 500 Bajo 10 556 Bajo
E10 5 833 Medio 3 5 Bajo 4 6,67 Medio 12 6,67 Medio
Ell 5 8,33 Medio 4 6,67 Medio 4 6,67 Medio 13 7,22 Medio
E12 5 8,33 Medio 5 8,33 Medio 5 8,33 Medio 15 8,33 Medio
E13 4 6,67 Medio 3 5 Bajo 3 500 Bajo 10 556 Bajo
El4 6 10 Medio 5 8,33 Medio 4 6,67 Medio 15 8,33 Medio
E15 5 833 Medio 5 8,33 Medio 5 8,33 Medio 15 8,33 Medio
E16 5 8,33 Medio 3 5 Medio 4 6,67 Medio 12 6,67 Medio
E17 5 8,33 Medio 4 6,67 Medio 4 6,67 Medio 13 7,22 Medio
E18 3 5 Bajo 3 5 Bajo 4 6,67 Medio 10 556 Bajo
MEDIA 4,73 7,87 Medio 4 6,67 Medio 3,84 6,39 Medio 12,56 6,98 Medio

Tabla 5. Resultados del postest por indicador
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

Se evidencia 4 estudiantes que no superan la ponderacion baja, pero que en comparacion

al pretest existe un incremento, por ende, se de

Resultado general por indicador del postest

sarrollo el pensamiento Idgico.

INDICADOR

MEDIA  VALORACION

Razonamiento Matematico
Razonamiento Verbal
Razonamiento Abstracto
MEDIA GENERAL

7,87 Medio
6,67 Medio
6,39 Medio
6,98 Medio

Tabla 6. Resultado general por indicador del postest
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

El indicador razonamiento matemaético obtuvo una media de 7,87/10, mientras el
indicador de razonamiento verbal obtuvo una media 6,67/10, finalmente el indicador
razonamiento abstracto obtuvo una media de 6,39/10. Al hacer un analisis global
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comparando las medias de cada indicador se puede observar que a raiz de la intervencion
el nivel de desarrollo de pensamiento l6gico aument6 de manera significativa.

Balance general de resultados

INDICADORES PRETEST INTERVENCION POSTEST
Razonamiento Matematico 2,68 5,10 7,87
Razonamiento Verbal 2,68 4,34 6,67
Razonamiento Abstracto 1,58 4,40 6,39
MEDIAS FINALES 2,32 4,62 6,98

Tabla 7. Resultado general en contraste con los tres resultados de la investigacién
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

En contraste de los resultados obtenidos se puede establecer que el nivel de avance en el
desarrollo del pensamiento l6gico ha mejorado, en un inicio la media del pretest fue de
2,32/10 (nivel bajo); ya en la intervencion se observo un incremento con una media de
4,62/10 (nivel bajo), finalmente en el postest se evidencié una media de 6,98/10 (nivel
medio), registrandose un incremento significativo de 4,66 puntos entre el pretest y el
postest, estos resultados demuestran que la aplicacion de estrategias didacticas con
Scratch mejora el desarrollo de las habilidades del pensamiento Idgico.

Comprobacion de la hipotesis:

Luego de analizar los resultados obtenidos, se comprueba la hipdtesis de investigacion
planteada mediante la medida no paramétrica de chi2, obteniendo los siguientes
resultados:

Resultados POSTEST

500 556 612 667 723 778 834 Total
Resultados PRETEST ,00 1 0 0 0 0 0 0 1
1,67 0 3 0 0 1 0 1 5
2,23 0 0 0 2 0 0 2 4
2,78 0 0 1 1 2 0 0 4
3,34 0 0 0 0 1 2 1 4
Total 1 3 1 3 4 2 4 18

Prueba de Chi?
Nivel de significancia asintética bilateral: 0,006
Tabla 8. Tabla cruzada y prueba de chi2 de los resultados entre el Pretest y Postest
Fuente: Cevallos, Herrera, Zambrano y Rumipulla (2021)

Los datos presentados en la tabla 8, permiten divisar que los resultados del pretest se
relacionan con los del postest, identificando que, los estudiantes que obtuvieron las notas
mas altas en el pretest (rango de 2,78 — 3,34) obtienen las més altas en el postest (rango
de desde 6 a 8,35). Esto permite inferir en que, a mayor uso de estrategias didacticas con
Scratch, mayor sera el desarrollo del pensamiento l6gico.

Finalmente, a partir del estadistico de chi2 se obtiene el siguiente nivel de significancia
asintdtica bilateral (NSAB): 0,006. Conforme a lo que establece Monterrey y Gémez-
Restrepo (2007) en este estadistico cuando el NSBA es > 0,05 se rechaza la hipotesis de
investigacion y se acepta la nula, mientras que, cuando es < 0,05 se acepta la de
investigacion, que es el caso del presente estudio, por lo tanto, se comprueba que:
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e Hi: Las estrategias didacticas en Scratch fortalecen el pensamiento I6gico en los
estudiantes.

También, de forma descriptiva, los resultados comparativos entre los promedios del
pretest y postest, luego de aplicar estrategias didacticas con Scratch, presentan una mejora
46,6%, siendo significativa y respaldando a la prueba inferencial realizada anteriormente.

A continuacion, se realizara una discusién entre los resultados obtenidos en la presente
investigacion con los hallazgos de autores que trabajaron bajo la misma linea de estudio.
Se trata de buscar concordancias, contraposiciones, similitudes, limitaciones e
implicaciones tedricas y practicas.

Como primer resultado se diagnosticd que los estudiantes tienen un nivel bajo de
desarrollo del pensamiento Idgico, siendo el indicador razonamiento abstracto en el que
mayores problemas presentan los estudiantes. Esto se relaciona con lo enunciado por la
UNESCO (2017) quien manifiesta que “mas de 387 millones de nifios en edad escolar
que cursan la educacién primaria (56%) y 230 millones de adolescentes que cursan la
educacion secundaria (61%) no lograron los niveles minimos de conocimientos en légica
matematica” (p.2). Pese a que, Cardona y Ramirez (2017) manifiesta que el pensamiento
I6gico juega un papel trascendental no sdlo enfrascado en el &rea de las matematicas, sino
en todas las demas, ya que apoya a interpretar, razonar, deducir, codificar y decodificar
cualquier tipo de informacion en todas las areas. De igual manera lo plantea Azoulay
(2020) quien resalta que, el pensamiento ldgico es un ambito con mayor deficiencia, pero
vital para la sociedad contemporanea para el desarrollo econdmico y social del mundo
actual.

El segundo resultado permitié el disefio de una propuesta de intervencion basada en
estrategias didacticas con Scratch, a partir de las tres dimensiones que conforman el
pensamiento logico, es decir: el razonamiento verbal, matematico y abstracto. Para ello
se disefid una propuesta de diez clases que abordan cinco unidades divididas en diez
temas. Asimismo, se plateo las destrezas a alcanzar, los recursos a utilizar, las actividades
a realizar, los logros esperados e indicadores alcanzados por cada area del pensamiento
I6gico. Esto se relaciona con lo planteado por Sanchez, Garcia, Steffens y Hernandez
(2019) quienes aluden al hecho de que una estrategia didactica debe poseer una
planificacion de trasfondo que declare los elementos rectores y orientadores de las
actividades, tales como: destrezas e indicadores de logro.

De igual manera, la importancia del uso de herramientas interactivas como SCRATCH
para el planteamiento de estrategias didacticas, también la argumenta Sotteccani (2018)
mencionado que, este tipo de herramientas dinamicas e interactivas permiten desarrollar
de forma integral al estudiante a partir de los principios del constructivismo. Del mismo
modo concuerda Penalva (2018) mencionando que el disefio de estrategias didacticas no
se puede trabajar sin tener en cuenta la sistematicidad de los elementos.

En relacion al tercer resultado, se aplico estrategias didacticas con Scratch para mejorar
el desarrollo del pensamiento l6gico, obteniendo asi que los estudiantes se enmarcan en
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un nivel medio de desarrollo, con un promedio general de 4,62, presentando aun
problemas con el razonamiento abstracto, sin embargo, se evidencié una mejora
significativa a partir de la aplicacion de la propuesta. Estos resultados concuerdan con los
obtenidos por Pérez (2017) quien concluye en que la herramienta Scratch fortalece el
pensamiento logico de los estudiantes y facilita la resolucion de problemas en todos los
entornos. De manera similar, Bolafio y Cuero (2018) enuncian que Scratch esta orientado
a promover el aprendizaje de mantera facil a través de herramientas multimedia e
interfaces graficas. Esta afirmacion se ratifica con lo plateado por Vazquez y Ferrer
(2015) sefialando que el software en cuestion es de facil uso, con interfaz interactiva y
tiene una gran gama de recursos, tales como: objetos, personales, escenarios y efectos
multimedia, ademas de permitir espacios de interaccién entre dos o mas personas a la vez.

Finalmente, se evalud los resultados del uso de estrategias didacticas con Scratch para el
desarrollo de pensamiento Idgico, obteniendo resultados significativos, ya que luego de
la propuesta de intervencion el postest arrojé un incremento en el promedio general que
lo enmarca en un nivel de desarrollo medio, equivalente a 6,98, que en relacion al pretest
alcanz6 una media de 2,32, en definitiva se establecié un porcentaje de mejora de 46,6%,
lo cual respalda las estrategias planteadas como Utiles para el desarrollo del pensamiento
I6gico. Esto concuerda con los resultados obtenidos por Ramirez (2019) quien menciona
que Scratch contribuye al desarrollo del pensamiento ldgico de forma significativa, al
igual que Cardona y Ramirez (2017) que mencionan que las estrategias desarrolladas en
este tipo de software contribuyen a superar las deficiencias cognitivas en alumnos.

Conclusiones.

e Sediagnostico que el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico de los estudiantes
es bajo, presentando mayores dificultades en el area del razonamiento abstracto,
esto refleja que presentan inconvenientes en la resolucion de problemas de tipo
I6gico, la reflexion critica ante diversas situaciones, la autonomia para el
aprendizaje, la creatividad e innovacion y la toma de decisiones acertadas.

e Se disefid una propuesta de intervencion basada en estrategias didacticas con
Scratch para el desarrollo del pensamiento l6gico, la cual permitié percibir que,
para el planteamiento sistematico de actividades es necesario primero realizar un
reconocimiento de las capacidades de los estudiantes y su punto de partida, de esta
forma, se puede establecer un diagnostico que permita plantear de forma asertiva
los mecanismos de control y orientacién del proceso de ensefianza-aprendizaje,
tales como: objetivos o destrezas a desarrollar y logros e indicadores a alcanzar
por cada area que se trabaje.

e Mediante la aplicacidén estrategias didacticas con Scratch para mejorar el
desarrollo del pensamiento légico, se logra resultados significativos en la
estimulacion del razonamiento verbal, razonamiento matematico, presentando
algunos problemas persistentes con el pensamiento abstracto. A partir de estos
resultados, se puede inferir que se requiere un tiempo mayor de aplicacion para
aumentar la significatividad de los resultados, asimismo, es necesario enfatizar en
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el trabajo para mejorar el desarrollo del razonamiento abstracto, ya que presenta
mayores dificultades para los estudiantes.

e Se puede establecer que el uso de estrategias didacticas con Scratch permite un
desarrollo del pensamiento Idgico significativo, ya que, permitio transitar de un
nivel bajo a un nivel medio de desarrollo del pensamiento l6gico matematico con
un porcentaje de mejora del 46,6%. Esto refleja que las estrategias didacticas
planteadas mediante la herramienta en cuestion sirven para generar motivacion e
implicacion en el aprendizaje, por ende, se considera prioritario, en la realidad
actual, utilizar los medios tecnoldgicos para la potenciacion de los procesos
educativos y asi cambiar el paradigma educativo utilizado en la realidad actual,
donde los docentes son protagonistas y los estudiantes meros receptores.
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