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como recurso didactico para la produccion de texto en estudiantes de una Institucién
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corresponde a la interpretacién de los resultados, en el cuarto capitulo trata de la discusion
del trabajo de estudio, en el quinto capitulo se construyen las conclusiones, en el sexto

capitulo las recomendaciones y finalmente en el séptimo capitulo estan las referencias.

Sefiores miembros del jurado espero que esta investigacion merezca su aprobacion.
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Resumen

El ecosistema educativo actual y la sociedad de la informacion exigen a los ciudadanos, los
profesores y estudiantes mayores conocimientos para lograr niveles de competitividad en
el mundo de hoy, ello, ante la inmensa variedad de recursos tecnoldgicos digitales que se
involucran en la formacion de los estudiantes, con el propdsito de mejorar sus

aprendizajes.

En este sentido, se planteo la tesis Aplicacion del Scratch como recurso didéctico para la
produccidén de texto en estudiantes de una Institucion Educativa, 2019 cuyo propdsito es
demostrar que mediante la aplicacion de este recurso didactico y tecnoldgico los alumnos
del primer afio del nivel secundario logran mejores resultados en sus aprendizajes en la
produccion de textos. El objetivo principal de este trabajo de investigacion es determinar
en qué medida la aplicacion del recurso tecnoldgico Scratch influye en el aprendizaje de
produccién de textos, en los estudiantes del primer afio del nivel secundario de una

Institucion Educativa Publica de Lima, en el afo escolar 2019.

La investigacion es de tipo aplicada, con un enfoque cuantitativo, se ha utilizado el
método hipotético deductivo — analitico y el disefio de la investigacion es cuasi
experimental. Se aplicé a una poblacion de 190 estudiantes, con una muestra de 56
participantes del primer afio del nivel secundario, conformada por un grupo control y un
grupo experimental, siendo la seccién -DI conformada por el grupo control y la seccién
-El por el grupo experimental. La investigacion tuvo como resultado que, la produccién de
texto, del grupo control y experimental presentan en el test de (U-Mann-Whitney: 89,000 y
z= 4,993), con una p = 0.000 (p < 0.05), en tanto se puede decir que la aplicacion del
Scratch como recurso didactico permite al estudiante desarrollar y fortalecer competencias
para la produccion de textos, mediante la programacion con bloques, en donde el
estudiante usando su creatividad podra crear distintas animaciones, historietas, vifietas y
formar esquemas con criterio personalizado. Ello, le permite lograr la presentacién de
productos de diversas formas, con el mismo tema desarrollado, una retroalimentacion y
mayor conocimiento en la aplicacion del Scratch. Con ello, los estudiantes reconoceran el

trabajo con bloques y el area de programacion, con el propdsito de generar mejor



produccidn de textos, con lo cual desarrollara nuevos esquemas de mayor complejidad,
mejorando los aprendizajes.

Palabras claves: Scratch, programacion, historietas, produccién de texto.
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Abstract

The current educational ecosystem and the information society require citizens, teachers
and students who strive to learn to be more competitive in today's world, given the
immense variety of digital technological resources that can clearly be involved in the
formation of The students, with the sole purpose of promoting student learning, in this
sense, the thesis Scratch application was proposed as a teaching resource for the production
of text in students of an Educational Institution, 2019 whose purpose was to demonstrate
that through the application of a didactic and technological resource the students of the first
year of the secondary level can achieve better results in the learning through the production
of texts, in reference to the main objective of this research work that is, to determine to
what extent the application of Scratch as a resource didactic influences learning for the
production of texts in the students of the first year of the secondary level of a Public

Educational Institution of Lima, in the 2019 school year.

The research was applied, with a quantitative approach, the hypothetical deductive -
analytical method and the research design is quasi-experimental, it was developed with a
population of 190 students, with a sample of 56 first-year students, consisting of a control
group and experimental group, where section "D" forms the control group and section "E"

the experimental group.

The investigation concluded that the text production of the control and
experimental group presented in the test of (U-Mann-Whitney: 89,000 yz = 4,993), with a
p = 0.000 (p <0.05), while it can be said that the Scratch application as a didactic resource
allows the student to develop and strengthen competencies for the production of texts,
through block programming, where the student using his creativity can create different
animations, cartoons, vignettes and form schemes to the particular criteria, giving the
presentation of products in different ways, with the same theme learned, in turn it has a
feedback effect, that is, while the more understanding students develop on Scratch as the
recognition of the blocks and the programming area is generating the development of the
production of text and, consequently, it forms new schemes with greater complexity,
resulting in the improvement of learning.

Keywords: AIP, Scratch, Programming, Comics, Text production.
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I Introduccion

El Scratch constituye un software educativo utilizado en el mundo respecto a la
programacion, creacion de historietas y elaboracion de vifietas interactivas. Este recurso
educativo es muy beneficioso para los estudiantes para que se familiaricen en trabajos de
programacion, con bloques, ya que su manejo es mas accesible y les permite explorar e
investigar. Ello, facilita la aplicacion del software, a través de la practica, en el area de
programacion, es decir a mas uso del Scratch, el estudiante lograra mayor dominio de este
dispositivo electronico, por los estudiantes del nivel secundario. Este software educativo es
un lenguaje de programacion, con bloques, para distintos dispositivos de computo: laptop u
otros recursos tecnoldgicos. La creacion del Scratch (2003), Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts, permite utilizar de manera libre, en la actualidad esta disponible en més de
50 idiomas, y existen mas de 8 versiones para diferentes sistemas operativos, como
Windows, Linux, Android. Este dispositivo se hizo popular en el Reino Unido cuando los
clubes de informética utilizaban el Scratch para la creacion de aplicaciones y programas
ludicos y siempre fueron disefiados para ser facilmente utilizados, como animaciones y
juegos basicos con propositos educativos. Pascual (2015), las habilidades que el estudiante
aprende a traves de Scratch, también podra aplicarse con otros lenguajes de programacion

basicos como Python y Java.

Minedu - Peru (2019), indico a través de su pagina Web, que todo el pais cuenta
con mas de 107,142 instituciones educativas publicas de educacion basica, de las cuales
segun el Censo Educativo 2018, méas de 4,000 instituciones educativas cuentan con Aula
de Innovacion Pedagdgica (AIP), las mismas que estdn implementadas con diverso
equipamiento tecnoldgico, como computadoras de escritorio, laptop, classmate, laptop XO,
tablet, notebook, entre otros dispositivos. EI mencionado equipamiento se encuentra en los
espacios educativos denominados Aula de Innovacion Pedagdgica (AIP) o Centro de
Recursos Tecnologicos (CRT), en concordancia con la directiva N° 040-2010, emitida por
el Ministerio de Educacién. También encontramos instituciones educativas con espacios
educativos equipados con tecnologia, estas son denominadas Aulas Funcionales, se
encuentran en el grupo de instituciones educativas de Jornada Escolar Completa (JEC),
conforme a lo establecido por el Ministerio de Educacion, a través de la Resolucion

Viceministerial N° 172-2017-Minedu. Todo este equipamiento tecnoldgico cuenta con



software educativo, de libre distribucion, y deben estar vinculados con los sistemas

operativos, actividades o aplicaciones (software), el mas comun entre otros es el Scratch.

PISA (2018), Evaluacién Internacional y ECE (2018), Evaluacién de Logros de
Aprendizaje, en el area de Comunicacion no se evidencian un incremento favorable
respecto al afio 2015, en donde los estudiantes de las areas rurales y urbanas mostraron una
escala baja en la capacidad de produccion de textos narrativos y descriptivos. Estos
resultados. Unesco (2017), encontré que los nifios y adolescentes en América Latina
carecen de habilidades basicas de comprension lectora. Estos resultados han generado la
necesidad de poner en marcha estrategias para fortalecer el area de comunicacién, por parte
de los docentes. Se evidencia que las actividades educativas no se encuentran alineadas con
las estrategias necesarias para la produccion de texto, se encontr6 que se prioriza, antes del
proceso, la mayor produccion, y antes de la calidad, la imitacion, sin permitirle al

estudiante su propia creacion.

El trabajo de investigacion ha evidenciado que los estudiantes de los primeros
grados del nivel secundario, presentan serias limitaciones; se ha encontrado que, en las
evaluaciones del &rea de comunicacion, existen bajos niveles de produccion de textos por
lo que se hace necesario realizar las recomendaciones. Del mismo modo, se pudo
identificar que los estudiantes de la institucion educativa Manuel Gonzales Prada de San
Borja, tienen escaso acceso a los recursos tecnoldgicos que se encuentran en el AIP y
ademas este espacio educativo tiene serias limitaciones debido a que las computadoras de
escritorio y las laptop XO, no estan en buen estado de operatividad, tal es el caso que
algunas computadoras no encienden por la falta de mantenimiento o formateo del equipo,
en otros casos se debe actualizar la imagen de la laptop XO; hay carencia de cargadores y
puntos de tomacorriente, estas dificultades no periten el normal desarrollo de las
actividades educativas con el uso de las tecnologias, en consecuencia no es posible
desarrollar competencias en la produccién de textos. Frente a este problema se planteo
realizar reuniones de coordinacion con los directivos de la institucion educativa, los
docentes del area de comunicacion y el responsable del AIP para brindar soluciones al
problema identificado en el area de comunicacion y que los estudiantes puedan producir
textos, a través del recurso educativo Scratch, en la practica pedagdgica del area de

Comunicacion.



Estas buenas practicas pedagdgicas, obligan a la institucion educativa a poner de
manera operativa todos sus recursos tecnologicos que se encuentran en el AIP, con el
propdsito de fortalecer la competencia 28 del Curriculo Nacional, la misma que sefiala: -se
desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC”, en este sentido, se fortalece las
iniciativas de los docentes de area de comunicacion del nivel secundario en los proyectos

de comprension lectora, y principalmente en la produccion de textos.

Angelini y Garcia (2019), Optimizacion de la elaboracion escrita de los alumnos a
través de simulaciones y lecciones. Su trabajo fue mejorar la produccién escrita de los
alumnos en inglés a través de simulaciones y lecciones. El andlisis cuantitativo de la
produccion escrita de los alumnos, se utilizdé para evaluar las diferencias entre el grupo
experimental y de control. Las habilidades de escritura de los estudiantes se desarrollaron
utilizando simulaciones situacionales (o de clase) y una simulacién a gran escala basada en
la Web en tiempo real. Los resultados mostraron que los estudiantes que recibieron
instruccion basada en la simulacién (grupo experimental) mejoraron significativamente sus
habilidades de escritura en inglés, principalmente en términos de organizacion y
vinculacion de ideas, mas que los estudiantes que asistieron a un curso regular de inglés

(grupo de control).

Zhong (2019), investigo sobre Disefio y aplicacion de los recursos de aprendizaje
personalizados de Scratch basados en la teoria del estilo de aprendizaje, el objetivo fue
disefiar y aplicar de los recursos personalizados de Scratch basados en la teoria del estilo
de aprendizaje. En cuanto a la metodologia, el método fue hipotético deductivo. La
investigacion concluyd, en que la capacidad de los estudiantes varia, los habitos de
aprendizaje, las caracteristicas de la personalidad y los métodos de aprendizaje también
son diferentes en la educacion y la ensefianza, lo que lleva a que los métodos de ensefianza
tradicionales sean dificiles de ajustar. Es complejo ensefiar a los estudiantes de acuerdo con
sus aptitudes, el aprendizaje de los estudiantes también tiene que ver con su personalidad,
adaptacion al trabajo individual o grupal, y su grado de pertinencia. La adaptacion de los
estudiantes deben estar vinculados con el desarrollo de una educacion contemporanea
basadas en la internacionalizacion, la informatizacion y la personalizacion, con el

propdsito de adaptarse a la tendencia de los tiempos, mejorar la eficiencia del aprendizaje,



dejar que los estudiantes aprendan con flexibilidad, promover su desarrollo individual e
integral. Todo ello basado en la teoria de aprendizaje de VAK, este estudio disefio los
recursos de aprendizaje de Scratch para resaltar la personalizacién, con el fin de permitir a

los estudiantes aprender de manera significativa y promover su desarrollo personalizado.

Lanuza (2018), realizo la investigacion titulada Uso y aplicacion de las TIC en el
procedimiento de ensefianza para aprender; cuyo objetivo era mejorar el dominio de los
alumnos mediante el uso y la aplicacion de las TIC dentro del sistema de entrenamiento y
aprendizaje. EI método era hipotético deductivo, el enfoque mixto y el tipo implementado;
con una poblacion de 46 instructores y 129 estudiantes. La investigacion concluyd que el
uso de las TIC influye importantemente en la educacién para conocer las técnicas y la
infraestructura tecnoldgica que también deben ser avanzadas, adquirir hardware y

software; asi también como capacitacion a los docentes en Tics desde la Web 3.0.

Ortiz y Maroto (2016), realizaron la investigacion titulada Ensefiar con Scratch en
la Educacion Secundaria Obligatoria. Analizaron el impacto que tiene la utilidad de
Scratch, cuenta con un grupo de alumnos de Educacién Secundaria Obligatoria en el
desarrollo de la unidad docente. Para ello, han estudiado la evolucion del pensamiento
creativo y analiz6 las consideraciones hechas por los diferentes actores los estudiantes y
los profesores. Los datos cualitativos y cuantitativos tienen por objeto complementar el
tipo de pruebas y se siguieron las notas en el disefio de la investigacion. Los equipos
utilizados han sido la entrevista, las notas sectoriales, la revista del investigador y la
rubrica adaptada y creada por Eduteka. Las consecuencias de la investigacion implican que
con el uso del lenguaje Scratch, los estudiantes obtienen mejores calificaciones y se sienten
mas estimulados. En conclusién, se puede afirmar que la aplicacién del Scratch mejora

considerablemente el rendimiento general y la motivacion del alumno.

Gongalves y Vasconcellos (2015), llevaron a cabo los estudios Producciéon de
textos en alumnos con dificultades de aprendizaje. El objetivo era caracterizar los talentos
de escritura de los estudiantes, examinar su desempefio, en las facultades publicas y de
manera personal, e identificar mejoras durante el afio escolar. La metodologia, esta basada
en realizar textos (narrativa, descripcion de las reglas del juego y una nota o carta) escritos

por 160 estudiantes de escuelas publicas y privadas; los mismos que fueron analizados en



base a un protocolo especifico. Se realiz6 un analisis estadistico descriptivo. Para comparar
el desempefio general por el protocolo entre grados escolares, se usaron las pruebas de
Kruskal-Wallis y Miller, y para comparar los resultados en cuanto a las escuelas (privadas
y publicas), se utiliz6 la prueba de Mann-Whitney. La conclusion fue que los estudiantes
de escuelas privadas obtuvieron la puntuacion mas alta que las escuelas medianas. La
mayoria de los nifios de las escuelas privadas mostraron consolidacion de las habilidades
evaluadas en los diferentes grados. Sin embargo, los nifios de las escuelas publicas
tuvieron, esta consolidacion, solo en el sexto grado. Los alumnos de las escuelas privadas
tuvieron mejores resultados en comparacion con los de las escuelas publicas. Existe una
tendencia a evolucionar del cuarto al sexto grado en las escuelas publicas. Sin embargo, el

desempefio general es similar en todos los grados en las escuelas privadas.

En cuanto a los trabajos nacionales, Criséstomo (2018), investigo sobre Blog en la
mejora de la produccién de textos en estudiantes de 5to grado de primaria. La meta es
definir el efecto del uso del blog dentro de la mejora de la produccion de textos en
estudiantes del quinto grado de primaria. EI método utilizado cambié a un enfoque
cuantitativo y un disefio experimental del sub tipo cuasi-experimental en el que se realizo
la evaluacion estadistica descriptiva e interpretativa. La muestra se aplicé en una poblacion
de 44 estudiantes, donde se formd dos grupos, el de control y el experimental, con 22
estudiantes cada uno, el levantamiento de informacion se realiz6 mediante una lista de
cotejo, la misma que fue desarrollada antes y después de la aplicacidn de la estrategia de
mejora. Como conclusion, se puede sefialar que el blog mejora la produccion de textos en

estudiantes del 5to grado de primaria.

Quifiones (2017), investigb sobre programa "Mentes creativas" dentro de la
produccion de textos narrativos en los estudiantes del tercer grado de la institucion
educativa N° 21586, distrito de Caral, afio 2016. El objetivo cambi0 para establecer el
impacto del programa "Mentes creativas" dentro de la produccion de textos narrativos en
los estudiantes del tercer grado de la facultad. Con respecto a la técnica, esto se convirtié
en un método de tipo cuantitativo, se desarrollé en una poblacion de 30 estudiantes
divididos en dos organizaciones del tercer afio de secundaria. La investigacion concluyo
que la aplicacion "Mentes creativas" tiene un impacto considerable en la produccion de

textos narrativos en estudiantes de tercer grado de secundaria.



Dévila y Maguifia (2015), de su tesis Scratch como un recurso educativo util dentro
del éxito de conocer en el lugar del intercambio verbal, de los académicos del grupo
educativo Anna Jarvis de Vitarte. Han descubierto que una de las razones por las cuales el
maestro conoce el problema, es porque utiliza mejor el tablero convencional y ya no las
fuentes tecnoldgicas, lo que se convertia en un obstaculo para ampliar su capacidad de usar
las computadoras. Por lo tanto, mejord las técnicas de ensefianza de la escritura
considerando el proceso de ensefianza estar en sintonia con el aprendizaje de los
estudiantes. El desempefio del profesor es decisivo dentro del sistema de aprendizaje del
alumno, ya que afecta de manera definitiva o negativa a dicho proceso. Si el profesor
ajusta su practica pedagdgica, ayudara a cambiar la realidad inmediata de su entorno v,
paso a paso, transformara el alcance de la capacitacion en la institucion educativa y, por lo

tanto, en los integrantes de la comunidad educativa.

Orosco (2015), investigd Procedimientos para elaborar pensamientos para el
crecimiento de talentos de produccidn de textos expositivos de estudiantes de tercer grado
del CPED "Anccopaccha™ en Pacucha. El objetivo consistié en aplicar las estrategias
adecuadas para la produccién de textos, en donde el enfoque cualitativo, de la técnica
inductiva, mejoro el disefio de los estudios planteados. La investigacion concluyé en que
la propuesta pedagdgica consistié en plantear lo siguiente: hacer planes de proyectos y
sesiones de aprendizaje, aplicAndose estrategias para producir ideas que permita la
produccion de texto, y el desarrollo de estas estrategias posibilitdé que los estudiantes

desarrollen mejores y nuevas actividades de produccion de textos.

Palomo (2014), investigd sobre La elaboracién de textos narrativos con Scratch y
su conexion con la creatividad e inteligencia emocional de los estudiantes de quinto grado
del nivel secundario de la I.E. N° 1278, la Molina. El objetivo es determinar la correlacion
de la produccion de textos narrativos a través del programa Scratch con la creatividad e
inteligencia emocional de estudiantes de quinto grado de la Institucion Educativa N° 1278
La Molina. ElI mencionado distrito cuenta con 9 instituciones educativas publicas, y es
considerado como un distrito ecoldgico. La evaluacion del mencionado trabajo pertenece al
método cuantitativo y es correlacional-causal, cuya poblacion total es de 600 nifios. La

muestra fue modificada, convirtiéndose en no probabilistico, de ochenta y dos nifios que



tenian un conocimiento previo sobre el control XO y que tenian algun conocimiento sobre
el software Scratch. Para la evaluacion bivariada, el uso de la prueba r de Pearson y la
verificacion t de Student cambiaron, y para probar la hipotesis, se utilizo el SPSS v.15 con

lo cual se convirtié en la tabla de correlacién lineal de Pearson.

En cuanto a las teorias relacionadas con la variable Scratch, Cardona (2018),
informd que esta es una herramienta de mayor impacto y que ha tenido en el campo de la
programacion, crear videojuegos, historietas interactivas o animaciones. Se ha evidenciado
su buen uso y denota que se ha convertido, para algunos estudiantes y docentes, en una
herramienta indispensable en la clase, ya que despierta el interés y la motivacion, para
seguir desarrollando el pensamiento creativo, l6gico y computacional para resolver
problemas que vayan generandose en las sesiones de aprendizaje. Ello, permite realizar una
practica reflexiva y responsable, lo cual brindan la oportunidad de elaborar propuestas
importantes, en el desarrollo pedag6gico. Es por ello, que los estudios de los procesos
educativos son formas de convertir el desarrollo de los textos con la finalidad de
ampliarlos, interactuar y participar. El efecto de este pensamiento en los estudiantes es
vital, ya que les brinda la posibilidad de generar diversas posibilidades ocupacionales a

través del uso del recurso Scratch.

Roca (2015), indica que el uso de tecnologias digitales dentro de una sala de
conferencia ofrece al docente un valioso instrumento tecnolégico y protagonista para el
trabajo expositivo. De esta manera, asistimos a una herramienta didactica dentro de los
salones de la escuela en la que se pone en préactica una técnica activa que motiva a los

alumnos a recibir de manera mas efectiva los diversos contenidos curriculares.

En la revista Iberciencia del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), (2016),
se sefiala que Scratch, es una aplicacion o programa de software libre (cddigo abierto), de
programacion visual. Es accesible, multiplataforma y esta orientado a la programacion con
bloques para jovenes, adolescentes y adultos, para mejorar el desarrollo del pensamiento
computacional, prepararlos y expandirlos de manera acertada y coherente, deducir e
interpretar registros de textos orales, reflexionar y evaluar la forma, el contenido y el
contexto del texto escrito, para evolucionar los procesos comunicativos. Estas habilidades

son esenciales para mejorar la calidad de vida de la gente en el siglo XXI. Este software se



descarga desde la red directamente al celular o computadora, este software esta disponible
para varios sistemas operativos, como Windows, Linux, Mac. También puede ubicar otras

versiones de aplicacion que podra usarse desde un navegador (version de Internet).

El software de instruccion Scratch es muy divertido y emocionante para los
estudiantes, tienen la forma de bloques, con lo cual se forman diversos rompecabezas y
permite que las piezas logren, también, movimientos y una conducta positiva. Entonces, la
aplicacion se convierte en un rompecabezas, que elimina una de las limitaciones
importantes que tienen los novatos en la programacion global que es el componente de
poco uso y complicado en los entornos de programacion. Convertir el sistema de

programacion con bloques, algo muy parecido a una recreacion ludica.

La ventana del Scratch, permite identificar los componentes, los que estan
vinculados con los movimientos y comportamientos en la programacion: area de bloques
de programacion y area de programacion. El escenario permite visualizar los movimientos
de los objetos y el cambio de apariencia y otros objetos. En cuanto al aplicativo Scratch
Version 1.4, permite describir el &rea de programacion, en donde encontraremos una serie
blogues, como movimiento, apariencia, sonido, l&piz, control, sensores, operadores y

variables.

Menu Barra de Modo de vista y
Bloque de principal herramientas presentacion
programacion Escenario

Botén de
parada

Posicion X - Y
Area de
programacion

personajes u
objetos

Figura 1. Secciones de la ventana del aplicativo Scratch V 1.4



La Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (OEI) (2019), respecto a la herramienta Scratch, esta permite descargar diversas
versiones de la aplicacion, del mismo modo, promueve el uso del aplicativo, como se

publica en los diversos boletines de Iberoamérica Divulga.

Al iniciar la programacion con Scratch, esta serd& muy divertida, y de facil
manipulacion, es utilizada por millones de personas en todo el mundo, no solo por nifios,
sino también por diversos profesionales. Con Scratch, podemos crear presentaciones,
cuentos interactivos, videos de canciones, retratos animados, juegos, programas, obras de
arte virtuales y diferentes contenidos que se puede incluir en el aula, por parte de maestros

y estudiantes.

Internet de Scratch (MIT, 2014), desde el lanzamiento de esta herramienta, en mayo
de 2007, el sitio se ha convertido en una red visitada, en donde sus colaboradores
comparten, hablan y crean diversas versiones de proyectos. A la herramienta Scratch se le
conoce como "el medio interactivo de YouTube", ya que de manera permanente los
usuarios de todo el mundo agregan mas de 1,500 nuevas tareas a la mencionada pagina

Web, cuyo codigo fuente es gratuita y es compartido con otros usuarios.

Para la creacion de diversos proyectos con tecnologia es bueno acercarse a los
principios de la taxonomia de Bloom, cuyos objetivos educacionales funciona como un
conjunto de procedimientos para favorecer el aprendizaje de los estudiantes con miras a
-ascenderll desde sus niveles inferiores de desarrollo cognitivo a otros cuyo nivel cognitivo
sea superior. Gran parte de los estudiantes les cuesta alcanzar niveles superiores de
creacion; o muchas veces les cuesta llegar a la cima de la mencionada piramide. Todo ello,
viene a ser un conjunto de creacion que pasa desde los niveles complejos, hasta los mas

subjetivos.

Vidal (2015), los proyectos ubicados en esta pagina es muy variada, se encuentran
videojuegos, boletines interactivos, simuladores virtuales, tarjetas de cumpleafios,
concursos de baile, animaciones y diversos tutoriales interactivos, todo ello programado en
Scratch. Estos proyectos estan asociados con las areas exclusivas de informacion y pueden

utilizarse dentro de la sala de estudio, como un enfoque de ensefianza.



Los avances tecnoldgicos en el campo de la educacion, a traves de los diferentes
software, han mejorado la metodologia de la ensefianza de una manera mas interactiva e
innovativa, lograndose con ello un aprendizaje mas ludico. Asi, Scratch fue disefiado para
para los mas pequefios, introduciéndose, con ello, en el mundo de la programacion. Los
pequefios usuarios realizan historietas interactivas y multimedia, y los estudiantes logran
acceder y resolver diferentes desafios, de manera facil, desde cualquier version del

aplicativo y de este modo potenciar sus habilidades digitales.

Para usar adecuadamente las tecnologias digitales, es necesario que la comunidad
educativa, se encuentren alfabetizada digitalmente. Es importante saber manipular diversos
dispositivos electrénicos, software, navegadores y buscadores de internet. Actualmente, la
educacion peruana requiere de moderna tecnologia que permita desarrollar, en los
estudiantes, una cultura digital sobre el uso del ciberespacio con el propésito de promover
el desarrollo de jovenes talentosos en el manejo de las tecnologias digitales. La
alfabetizacion digital nos presenta una amplia variedad de alternativas en la ensefianza, con

el uso de la herramienta Scratch y otras tecnologias digitales en la institucion educativa.

Minedu (2016), menciona que la "alfabetizacion virtual”, es la habilidad para
localizar, analizar, organizar, entender y evaluar informacion utilizando tecnologia digital.
Implica tanto el conocimiento del uso de las tecnologias digitales, asi como la comprensién
de su funcionamiento. La alfabetizacion digital estd vinculada con la Red y las
competencias digitales para desempefiarse en entornos virtuales creado por los diferentes

lenguajes de programacion.

De acuerdo a lo citado, las instituciones educativas deben ocuparse de las
alfabetizaciones digitales, para ello que los docentes son piezas fundamentales en estos
cambios. Los docentes y los estudiantes se ven involucrados en los cambios del avance

exponencial de las tecnologias digitales.
Es fundamental reflexionar sobre la importancia de las nuevas tecnologias digitales,

ya que son un recurso para la ensefianza-aprendizaje, que amplia las posibilidades del

trabajo académico dentro del aula, pero también, y en particular, permite apreciar las
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formas culturales de esta época, los estilos de vida, en sus formas efectiva; en campo de la
sana recreacion y la politica, y la economia moderna. Todo ello, redunda en la vida de las
personas, los profesionales; pero fundamentalmente en la vida de los maestros y los
estudiantes.

Del mismo modo, podemos sefialar el efecto educativo de los videojuegos: las
estrategias que protegen sus patrones de produccion, sus narrativas, sus presupuestos y
politicas. Tenemos que proponer algunas metodologias de trabajo. Observar a nuestros
estudiantes, sin prejuicio, criticas, todos sus aportes de innovacion, qué sentimientos y

emociones lo movilizan, qué sociabilidades se crean y como alcanza el éxito.

Podemos sefialar, que la alfabetizacidn virtual, ya es parte de la educacion, su uso y
sus multiples posibilidades la convierten en la herramienta mas importante para capacitar.
Sus aplicaciones estan basadas en diferentes software, elaboradas por la tecnologia de
ingenieria digital. Las computadoras portatiles y sus diferentes versiones tecnoldgicas
permiten enriquecer la vida de los estudiantes, lo que les ayuda a resolver sus inquietudes y

a reflexionar sobre los cambios tecnoldgicos.

Teniendo en cuenta el contexto social y cumplir con las expectativas de los
estudiantes, es necesario elevar la calidad de las capacitaciones a los docentes, para ello el
uso de tecnologias digitales es fundamental. La presencia de la tecnologia es importante

para lograr las competencias digitales en educacién de los nifios y jovenes.

Esta claro, que las tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
favorecera el trabajo de los estudiantes en la produccién de texto en las instituciones
educativas de nuestro pais. En este sentido, se ha puesto mayor énfasis en el desarrollo de

la capacidad de producir textos.

Minedu (2016), el Ministerio de Educacion ha promovido diversos eventos
educativos para los estudiantes con el propdsito de contribuir a mejorar el desempefio en la
produccién de textos. Actualmente, las instituciones educativas redoblan esfuerzos para ir
mejorando la calidad de la construccion de textos en su desarrollo académico, en el ambito

nacional.
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Minedu (2016), la produccion de textos esta definida por el uso del lenguaje escrito
para construir sentidos del texto en el texto y comunicarlos a otros. Cassany (1989), la
escritura es un cédigo linguistico independiente que, por mas que se relacione con el
cddigo oral, evidencia caracteristicas propias. Por ese motivo, la escritura supone todo un
conjunto de aspectos situados en diferentes niveles del sistema de la lengua, es decir, la
ortografia, la puntuacion, la estructura, la construccion de oraciones, la redaccion del texto
y el estilo. Alvarez y Boillos (2015), para la escritura se necesitan el dominio de funciones
adecuadas de lenguaje que son importantes para los procesos de produccion de textos.
Roldéan y Zabaleta (2016), los procesos cognitivos son importantes porque se manifiestan
en la produccién del texto. Sdnchez-Nizama (2015). Al Fadda (2012), manifestaron que los

procesos cognitivos en los estudiantes se evidencian en la produccién del texto.

Ocampo (2016). Molina (2017), indicaron que la practica de los docentes influye
en la produccién de texto de los estudiantes, por lo que se debe mejorar los dominios
técnicos de su produccién. Asi mismo, Ries, Yanes y Gonzélez-Carriedo (2016),
manifestaron que una adecuada seleccion y formacion de los docentes garantizard la
mejora del sistema educativo. Al respecto, Santiago y Fonseca (2016), indicaron que un
profesor intenta superar sus limitaciones o debilidades, capacitandose o siguiendo modelos
de produccién de texto. Es importante tomar en cuenta que Eléspuru (2018), encontrd que
los docentes realizaban su trabajo de forma personal y no consideran el trabajo en equipo
para el intercambio de estrategias de produccién de textos.

En cuanto a la teoria que sustenta la produccion del texto, Ortiz (2015), manifestd
que esta de acuerdo con el constructivismo y que se encuentra vinculado con la produccién
del texto. Un estudiante que desarrolla habitos de escritura puede redactar de manera

apropiada, O'Brien, Marken y Petrey, (2016).

Cassany (1989), citado en Alvarez y Boillos (2015), y Minedu (2016), dimensiona
a la produccion textual, como estrategia para la generacion de ideas, la cual puede ser Util
en la elaboracidén de un texto, ya que existen muchas estrategias. Entre ellas tenemos:
Lluvia de ideas, la escritura libre, el agrupamiento post asociacion, entre otros, y el

estudiante observa imagenes, relaciona y socializa, generando nuevas ideas para la
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produccién de texto; dimensiona estrategias para organizar las ideas y planificar la
escritura de un texto; se atribuye a la organizaciéon de la informacion, considerando la
planificacién del texto, ademas, el estudiante ordena l6gicamente las ideas que determina
el propdsito del texto, el tipo de texto, el destinatario y organiza, pertinentemente, las ideas
dentro de un plan de redaccion y la dimension de estrategias para desarrollar las ideas,

posee la ventaja de que surgen otras relacionadas entre si.

Asi mismo, estas relaciones permiten introducir situaciones nuevas que amplian los
discursos y los hacen mas complejos. El estudiante propone de forma apropiada nuevos
didlogos y secuencia de vifietas para garantizar el desarrollo de ideas, de acuerdo al plan

establecido de redaccion.

En cuanto a la justificacion practica, el progreso conjunto de la educacion y las
tecnologias digitales pueden aplicarse de distintas formas. Una de ellas la académica, en la
cual se aprecia el modelo pedagdgico utilizado, la etapa educativa, ya que los temas de la
educacion en Perd son muy variados y comprenden un conjunto de actividades de
programacion en las que se aplica la tecnologia Digital: autoevaluacion, capacitacion,
tutoriales, recursos bibliograficos, simuladores virtuales, entre otros. EI dominio de las
tecnologias virtuales, exige una adecuada preparacion del maestro en el uso de diferentes
programas Yy paquetes especializados para que el académico amplie sus habilidades

cognitivas.

El presente trabajo sobre la aplicacion del Scratch como recurso didactico para la
produccién de texto en estudiantes, contiene dos variables interrelacionadas: la aplicacion
del Scratch como recurso didactico y la produccién de textos. Con relacion a la primera
variable, vemos que ayuda a mejorar las habilidades tecnolégicas en los estudiantes, y en el

caso de la segunda variable, esta permite mejorar la produccion de texto en los estudiantes.

Es importante resaltar que la tecnologia virtual tiene un poderoso efecto académico
dentro del sistema educativo actual, ya que permiten mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de la institucion educativa donde se aplicé la investigacion,
con el propo6sito de demostrar en los estudiantes las capacidades de la herramienta Scratch

para favorecer el desarrollo de la produccion de texto.
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Después de realizar una revision de las teorias plateadas se genera la pregunta ¢En
qué medida influye la aplicacion del Scratch como recurso didactico en el aprendizaje para
la produccion de textos, en los estudiantes del primer afio del nivel secundario, de una
Institucion Educativa, en el afio 2019? He propuesto algunos problemas especificos para
estudiar mejor la primera variable, ¢en qué medida la aplicacion del Scratch como recurso
didactico favorece como estrategia para la generacion de ideas en los estudiantes del
primer afio del nivel secundario de una Institucion Educativa, en el afio 2019? Asimismo,
la segunda variable, ¢en qué medida influye la aplicacion del Scratch como recurso
didactico y como estrategia para organizar las ideas y planificar la escritura de un texto en
los estudiantes del primer afio del nivel secundario de una Institucién Educativa, en el afio
2019, y finalmente, ¢en qué medida influye la aplicacion del Scratch como recurso
didactico, como estrategia para desarrollar las ideas en los estudiantes del primer afio del

nivel secundario de una Institucion Educativa, en el afio 2019?

En cuanto a la hipdtesis general, esta concluyo: la aplicacién del Scratch como
recurso didactico, influye significativamente en el aprendizaje para la produccion de
textos dentro de los estudiantes del primer afio del nivel secundario, de una Institucién
Educativa, en el afio 2019. Ademas, la aplicacion del Scratch como recurso didactico
desarrolla significativamente la generacion de ideas dentro de los estudiantes de los
primeros afios, del nivel secundario de una Institucion Educativa, en el afio 2019, de la
misma manera se evidencia cdmo afecta la aplicacion del Scratch, como recurso un
didactico, como una estrategia para organizar las ideas y planificar la redaccion de un
contenido textual dentro del primer afio, de los estudiantes del nivel secundario de una
Institucion Educativa en el afio 2019, y la aplicacién del Scratch, como recurso didactico,
impacta significativamente como un enfoque para aumentar las ideas dentro de los
estudiantes de primer afio del nivel secundario de una Institucion de Educacion Publica de

Lima, en el afio 2019.

El objetivo de la investigacion es establecer en qué medida la aplicacion del
Scratch, como recurso didactico, mejora la obtencion de conocimiento para la produccion
de textos en los estudiantes del primer afio del nivel secundario, de una Institucion

Educativa, en el afio 2019, también se establece en qué medida la aplicacion del Scratch
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como recurso didactico genera nuevas ideas en los estudiantes, también se establecié en
qué medida impacta la aplicacion del Scratch, como recurso didactico, en la generacion de
ideas y la planificacion para la redaccion de textos en los estudiantes del primer afio del
nivel secundario de una Institucion de Educacion, en el afio 2019, de la misma manera en
qué cantidad impacta la aplicacion del Scratch, como recurso didactico, en la generacion
de nuevos pensamientos dentro de los estudiantes del primer afio del nivel secundario de
una Institucion Educativa, en el afio 2019. Estas dimensiones propuestas en la
investigacion han formado parte del trabajo de investigacion.
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Il.  Método

2.1. Tipo y disefio de investigacion

La investigacion utiliza un enfoque cuantitativo, la cual permite obtener una serie de datos
estadisticos, a través de la aplicacion de una serie métodos con el Gnico propdsito de probar
la especulacion sobre el uso favorable del Scratch en la produccién de textos, a través del
tamafo de la muestra, y los resultados estadisticos, buscando establecer con ello su
efectividad. Hernandez-Sampieri (2018), afirma que el enfoque cuantitativo tiene un
alcance descriptivo que permite obtener una serie de datos, con el fin de recabar
informacidn, para entender y medir las variables de la investigacion. Danhke (1989), citado
por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) -los estudios descriptivos buscan especificar
las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de las personas, grupos, comunidades,

procesos, objetos o cualquier otro fendémeno que se someta a un analisisl.

Bernal (2010), la investigacion de enfoque cuantitativo tiene el proposito de
adquirir conocimientos fundamentales donde se pueda seleccionar un modelo adecuado,
que posibilite conocer la realidad de forma imparcial, ya que los datos son analizados a
través de variables de estudio y teorias. Segun su enfoque, el trabajo de investigacion es
cuantitativo. Hernandez - Sampieri y Mendoza (2018), nos dice que los procedimientos
cuantitativos se derivan del conocimiento y estdn asociados a una escala amplia con

propdsitos de investigacion.

Carrasco (2009), manifestd que uno de los criterios para plantear adecuadamente

una investigacion cuantitativa es formulando una pregunta claramente y sin ambigiedad.

La finalidad de la investigacion es de nivel explicativo, toda vez que los resultados
seran recogidos durante la aplicacion de encuestas a los estudiantes para determinar en qué
medida el uso del Scratch influye en el aprendizaje para la produccién de textos en los
estudiantes del primer afio del nivel secundario, de la Institucion Educativa, en el afio
2019.

Segun Hernandez - Sampieri y Mendoza (2018), nos menciona que los estudios

explicativos van mas alla de la descripcion de fendmenos, estandares o variables o el status

quo de las relaciones entre ellos; Su objetivo es responder a las razones de las actividades y

16



fendmenos de cualquier tipo. Como su nombre lo indica, su interés se centra en explicar
por qué ocurre un fendmeno y bajo qué condiciones se manifiesta, o por qué dos 0 mas

variables estan asociadas.

El disefio utilizado en la investigacion sobre aplicacion del Scratch como recurso
didactico para la produccion de texto en estudiantes de una Institucion Educativa, 2019, es

cuasi-experimental.

Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018), menciona que los estudios son cuasi-
experimentales porque también controlan deliberadamente, al menos, una variable
imparcial para observar su efecto en uno o méas variables establecidas, las méas practicas,

varian de los experimentos naturales dentro de la investigacion.

Sin duda, el disefio de la investigacion es el cuasi experimental, ya que se trabaja
con un grupo experimental y un grupo de control simultaneo. Este tipo de disefio ofrece la

ventaja de aprovechar su capacidad para generar conclusiones utiles.

Valenzuela y Flores (2015), los disefios cuasi experimentales permiten tener un control
moderado sobre las variables, ya que los sujetos de estudio no son asignados al azar en
diversos procedimientos, es decir se trabaja con grupos compactos y la asignacion de éstos

es sistematica.

Herndndez-Sampieri (2018), la caracteristica fundamental del disefio cuasi
experimental, es que el investigador no puede hacer la aleatorizacion de los temas
experimentales y de control. Sin embargo, puede gestionar una serie de problemas,
mientras realiza las observaciones, cuando utiliza la variable imparcial o su tratamiento, y

cudles son las herramientas de medicion a los sujetos.
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El disefio correspondiente es:

Ge 01 X 0))
Gc O3 - O4

G1: Grupo experimental.

G,: Grupo de control.

X: Tratamiento y/o estimulo.
O: Medicion a los sujetos.

- Ausencia del estimulo.

2.2 Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual de la variable produccion de texto

Cassany (1989), la escritura es un cédigo linguistico independiente que, por mas que se

relacione con el cédigo oral, evidencia caracteristicas propias.

Alvarez y Boillos (2015), por ese motivo, la escritura supone todo el conjunto de

aspectos situados en diferentes niveles del sistema de la lengua, esto quiere decir, la

ortografia, la puntuacidn, la estructura, la construccién de oraciones, la redaccion del texto

y el estilo.

Operacionalizacién de la variable produccion de texto
Tabla 1
Operacionalizacion de la variable produccién de texto

Dimensiones indicadores items  Niveleso Nivelesy rangos
rangos
L Respuesta  Inicio (0-1)
Como e Observa las imagenes del
) ., . correcta=  Proceso (2-3)
estrategia dialogo de Felipe. 1y2
. L 1 punto Logro esperado
para la ¢ Relaciona imagenes. 4y6
y o _ Respuesta  (4-5)
generacion e Secuencializa lasimagenesde 3y5 |
. - incorrecta= Logro
de ideas. las vifietas.

0 puntos  destacado(6)
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e Determina propdsitos del
texto:
Para qué escribiras el texto
Como ¢Cual es el proposito?
estrategias e Determina el tipo de texto:
para ¢Que tipo de texto sera?

organizar las e Determina el destinatario

ideas y final:
planificar la ¢Quiénes leerén el texto?
escritura de ¢ Que tipo de lenguaje se usara
un texto. para que el lector comprenda
el texto?

e Organiza las ideas en un plan
de redaccion.

e De acuerdo a la secuencia de
iméagenes, elige la alternativa
¢Cémo podria ser un dialogo
de los personajes?

Como L
e De acuerdo a las imagenes de

estrategias n ) )
las vifietas ¢Cual seria la

para : .
secuencia que continGe para
desarrollar ) o
_ terminar la historia?
las ideas
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adecuada para el plan de
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2.3 Poblacion, muestra, muestreo
Bernal (2016, p.25), una poblacion es el universo de todos los casos que concuerdan con
una serie de especificaciones. La poblacion estuvo constituida por 190 estudiantes del

primer afo.

Tabla 2

Poblacion del estudio

Aulas Poblacion
Primero A 26
Primero B 28
Primero C 27
Primero D 28
Primero E 28
Primero F 26
Primero G 27
Total 190
Muestra

La muestra estd determinada por el subgrupo de la poblacién y presenta las mismas
caracteristicas de los sujetos. Esta estd conformada por 56 estudiantes, divididos en dos

grupos:
Tabla 3

Muestra del estudio

Aulas Muestra
Primero D Grupo control 28
Primero E Grupo experimental 28
Total 56
Muestreo

El muestreo que se utiliz6 para la presente investigacion esta dado por un muestreo no

probabilistico por conveniencia, esta estuvo determinada por el docente investigador.
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2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Técnica
La técnica fue la encuesta que posibilita el recojo de la informacion, con procedimientos

técnicos que posibilitan la medicion de la variable. Hernandez, et al. (2014).

Ficha técnica
Técnica: Encuesta

Instrumento: Prueba de conocimiento de produccion de texto

Nombre del instrumento: Prueba de produccion de texto
Autor(a): Zacarias Abel Arias Caycho
Lugar: Lima

Fecha de aplicacion: 2019

Objetivo: Conocer los niveles de produccion de texto
Administrado a:  Estudiantes de secundaria

Tiempo: 2 horas

Escala: Correcto =1 e Incorrecto =0

Validez
La validez esta dada por la medida de la variable con un procedimiento técnico Yy evitar

las distorsiones de las preguntas.

Tabla 4

Validez de la variable produccion de texto

Expertos Resultado
Experto 1: Mgtr. Sofia Irene Bahamonde Quinteros Aplicable
Experto 2: Mgtr. Janet Cenayra Josco Mendoza Aplicable
Experto 3: Mgtr. Fernando Goiie Cruz Aplicable
Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento se realizé con Kr-20, debido a que la escala del

instrumento es dicotdmica. Hernandez, et al., (2014).
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El resultado de la confiabilidad fue:

2 }—1_ 472 |

Se aplicé KR- 20: Confiabilidad = 50-1|} 229

=(20/19) (1 -0.2) = (1.05) (0.80) = 0.840

Interpretacion: La prueba de produccion de texto tiene una confiabilidad alta con .840

25  Procedimiento

Se realizaron los procedimientos adecuados para realizar la medicion de los datos, teniendo
los resultados de la aplicacion del instrumento en el pretest y los resultados del posttest de
los grupos control y experimental, luego se procedieron a procesar en Excel y

posteriormente procesarlos en el Spss version 24.

2.6 Métodos de anélisis de datos
Los datos fueron realizados mediante andlisis descriptivo, presentando tablas y figuras con
frecuencias y porcentajes antes y después de aplicar el programa.

Se presento la prueba de normalidad para determinar el estadistico apropiado y al
salir el p< 0.05 se establece que se debe realizar una prueba no paramétrica de U de Mann
Whitney.

2.7 Aspectos éticos

El estudié considerd los aspectos éticos que debe reunir toda investigacion tales como,
consideracion del estilo y la redaccion en APA 6ta edicion, se realizo el consentimiento
informado a los padres para las respectivos permisos y se solicitaron autorizaciones

correspondientes en la Institucion Educativa.
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I11. Resultados

3.1 Resultados descriptivos

Se presentan tablas o figuras mas representativas para describir y analizar en funcién a la

investigacion.

Tabla 5

Niveles de la variable produccion de texto en el pretest y post test

Niveles de produccion de texto

Logro Logro
Inicio Proceso  esperado destacado Total
Pre fi 20 5 3 0 28
©
‘g’ % fi 71.4 17.9 10.7 0 100
(]
S Post fi 18 7 3 0 28
>
O % fi 64.3 25 10.7 0 100
Pre fi 22 5 1 0 28
©
o % % fi 78.6 17.9 3.6 0 100
S E
o g,_ Post fi 2 3 19 4 28
<
® % fi 7.1 10.7 67.9 4.3 100
80.0 78.6
70.0 o 643 67.9
60.0
50.0
40.0
30.0 17.9 25.0
20.0 0.7 107 -.-}.2'3
36 7.1
10.0 0.0 0.0
0.0
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL
PRETEST POSTEST
Produccidn de textos
M Inicio OProceso M@ Logroesperado [ Llogro destacado

Figura 2. Niveles de la variable produccion de texto en el pretest y post test
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En la tabla y figura se observo que en el pretest y post test del grupo control presentan

condiciones similares; y en el pretest del grupo experimental, el 78.6% present6 nivel de

inicio, el 17.9% presentd nivel en proceso y el 3.6% en nivel de logro esperado; sin

embargo en el postest del grupo experimental el 7.1% presentd nivel de inicio, el 10.7%

presentd un nivel en proceso, el 67.9% presentd nivel de logro esperado y el 14.3%

presento nivel de logro destacado de la produccion de textos.

Tabla 6

Niveles de las estrategias para la generacion de ideas en el pretest y post test

MNiveles de estrategla parala generacidn de

ideas
Logro Logro
Iticio Proceso esperado destacado Total
Pre fi 10 14 3 1 2%
=
= % fi 179 50 10.7 ig 100
o
% Post fi 9 g 7 4 2%
© % fi 321 284 5 143 100
Pre fi 10 15 3 0 28
=z
o O % fi 357 534 107 0 100
%‘ £
&8 Post fi 1 1 15 11 28
iy
* % f1 36 i 534 393 100
60.0 536
50.0 53.6
50.0
393
40.0 391
286
30.0 25.0
20.0 107 14.3
10.0 00 3.6 3.6
0.0
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL

PRETEST

POSTEST

Estrategias parala generacion de ideas

M Inicio OProceso M Llogroesperado [ Logro destacado

Figura 3. Niveles de las estrategias para la generacion de ideas en el pretest y post test
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En la tabla y figura se observo que en el pretest y post test del grupo control presentan
condiciones similares; y en el pretest del grupo experimental, el 35.7% present6 nivel de
inicio, el 53.6% presentd nivel en proceso y el 10.7% en nivel de logro esperado; sin
embargo en el postest del grupo experimental el 3.6% presentd nivel de inicio, el 3.6%
presentd un nivel en proceso, el 53.6% presentd nivel de logro esperado y el 39.3%

presento nivel de logro destacado de estrategias para la generacion de ideas.

Tabla 7

Niveles de las estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura del texto en el

pretest y post test
Niveles de estrategias para
organizar las ideas y planificar la
escritura del texto
Logro Logro

Inicio Proceso  esperado  destacado Total

_ Pre i 3 13 9 3 28
% % fi 10.7 46.4 32.1 10.7 100

é_ Post fi 4 10 14 0 28
S % fi 14.3 35.7 50 0 100

Pre fi 3 10 13 2 28

§_ § % fi 10.7 35.7 46.4 7.1 100

& g Post fi 0 0 24 4 28
2 % fi 0 0 85.7 14.3 100
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90.0 85.7
80.0
70.0
60.0
50.0
40.0 32.1
30.0

20.0 10.7 07 107 14 143

7.1
10.0 0o no0.0
. |

0.0

TEd 464 50.0
35.7 35.7

CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL ‘

PRETEST POSTEST
Estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura del texto

M Inicio DOProceso M@Llogroesperado [ Logro destacado

Figura 4. Niveles de las estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura del

texto en el pretest y post test

En la tabla y figura se observo que en el pretest y post test del grupo control presentan
condiciones similares; y en el pretest del grupo experimental, el 10.7% presentd nivel de
inicio, el 35.7% presentd nivel en proceso y el 46.4% en nivel de logro esperado y el 7.1%
presentd nivel de logro destacado; sin embargo en el postest del grupo experimental el
85.7% presentd nivel de logro esperado y el 14.3% presentd nivel de logro destacado
estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura del texto.

Tabla 8

Niveles de las estrategias para desarrollar ideas en el pretest y post test

Niveles de estrategias para desarrollar

ideas
Logro Logro
Inicio  Proceso  esperado destacado Total
Pre fi 7 13 7 1 28
% fi 25 46.4 25 3.6 100
22 Post fi 8 13 7 0 28
= 5

O o % fi 28.6 46.4 25 0 100
o £ Pre fi 5 15 8 0 28

S 5§ E .
G §° % fi 17.9 53.6 28.6 0 100
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Post fi 0 3 16 9 28
% fi 0 10.7 57.1 321 100

60.0 53.6 57.1

50.0 16.4 46.4

40.0 32.1

30.0 P5.0

20.0

100 0.0 0.0 0.0

0.0
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL

PRETEST POSTEST

Estrategias paradesarrollarideas

M Inicio OProceso M Llogro esperado O Logro destacado

Figura 5. Niveles de las estrategias para desarrollar ideas en el pretest y post test

En la tabla y figura se observé que en el pretest y post test del grupo control presentan
condiciones similares; y en el pretest del grupo experimental, el 17.9% presentd nivel de
inicio, el 53.6% presentd nivel en proceso y el 28.6% en nivel de logro esperado; sin
embargo en el postest del grupo experimental el 10.7% present6 un nivel en proceso, el
57.1% present6 nivel de logro esperado y el 32.1% presentd nivel de logro destacado de las

estrategias para desarrollar ideas.
3.2. Prueba de normalidad

Tabla 9
Resultados de prueba de normalidad de la variable produccion de textos
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kolmogoroy-Smirnoyd

Estadistico ] Sig.
Produccidn de texto Pretest 78 a6 Rilili}
Estrategia para la generacion de ideas
78 a6 Rululi
Fretest
Estrategiaspara arganizarlasideas
..g " ) . ! 70 a6 ,oan
planificarla escritura deltextonpretest
Estrateniaspara desarrollarideas pretest a0 a6 Jann
Produccion de texto Postest 78 a6 Rujuli]
Estrategia para la generacion de ideas
248 a6 Rululi
Fostest
Estrategiaspara arganizarlasideas
..g " ) . ! 182 a6 ,oan
planificarla escritura deltexto postest
Estrateniaspara desarrollarideas_Fostest 186 a6 Jann

En la tabla 9 se observan los resultados de la prueba de normalidad de Kolmogorov-
Smirnov (K-S) y la mayoria de los resultados no se aproximan a una distribucion normal,
ya que el coeficiente obtenido es (p < 0,000); en el pre test y post test, por lo que la prueba

estadistica que se usa es no paramétrica: La prueba de U de Mann-Whitney.

3.3 Contrastacion de hipotesis

Prueba de hipotesis general

Formulacion de la hipotesis

Ho: La aplicacion del Scratch como recurso didactico no influye significativamente en el
aprendizaje para la produccion de textos en los estudiantes del primer afio del nivel

secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

Hi: La aplicacién del Scratch como recurso didactico influye significativamente en el
aprendizaje para la produccion de textos en los estudiantes del primer afio del nivel

secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

Eleccion de nivel de significancia
=05
Regla de decision

51 p=< o entonces se rechaza la hipotesis nula.
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Tabla 10
Nivel de significancia de antes y despues de aplicar el programa Aplicacion del Scratch

como recurso didactico

Rangos

Grupo ] Fango promedio Suma de rangos
Produccion detexto Pretest  Control 28 27,46 TES 00

Experimental 28 2954 827,00

Total 3]
Produccidon detexto Postest  Contral 28 17,68 495,00

Experimental 28 39,32 1101,00

Total 3]

Estadisticos de prueba?
Produccion de texto Produccidn de texto
Fretest Postest

LI de M ann-Whitney 363,000 849,000
W de Wil oxan| 769,000 495000
z - 478 -4,9493
Sin. asintdtica (hilateral) B33 o0

a.%ariahle de agrupacidn: Grupo

En la tabla 10, la produccidn de texto, del grupo control y experimental presentan en el test
de (U-Mann-Whitney: 89,000 y z= 4,993), con una p = 0.000 (p < 0.05), rechazandose la
hipétesis nula. Por tanto, las puntuaciones de la variable produccién de textos del grupo
experimental presenta optimizaciones importantes con respecto al grupo control y se
afirma que la aplicacion del Scratch como recurso didactico influye significativamente en
el aprendizaje para la produccién de textos en los estudiantes del primer afio del nivel

secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

Formulacion de la hipdtesis especifica 1
Ho: La aplicacion del Scratch como recurso didactico no influye significativamente como
procedimiento para la generacion de ideas en los estudiantes del primer afio del nivel

secundario de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.
Hi: La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye significativamente como

estrategia para la generacién de ideas en los estudiantes del primer afio del nivel secundario

de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.
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Tabla 11
Nivel de significancia de antes y despues de aplicar el programa Aplicacion del Scratch

como recurso didactico

Rangos

Grupo i Rango promedio Suma de rangos
Estrategia para la generacidn Contral 23 27,89 781,00
de ideas Pretest Experimental 28 2911 814,00

Total ah
Estrategia para la generacidn  Contral 28 20,14 aE4.00
de ideasPostest Experimental 28 36,86 1032,00

Total ah

E stadisticos de prueha®
Estratedia para la Estratenia para la
generaciin de ideas generacidn de ideas
Fretest Postest

LI de M ann-YWhitney 375,000 148,000
YW deWilcoxan 781,000 564,000
z -,287 -3,928
Sin. asintdtica thilateral) T4 o0n

a.Variahle de agrupacidn: Grupo

En la tabla 11, la estrategia para organizar las ideas y planificar la escritura de un texto, del
grupo control y experimental presentan en el test de (U-Mann-Whitney: 158,000 y z=
3,928), con una p = 0.000 (p < 0.05), rechazandose la hipétesis nula. Por tanto, las
puntuaciones de la estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura de un texto
del grupo experimental presenta optimizaciones importantes con respecto al grupo control
y se afirma que: La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye importantes
como estrategia para la generacion de ideas en los estudiantes del primer afio del nivel

secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

Formulacién de la hipotesis especifica 2
Ho: La aplicacion del Scratch como recurso didactico no influye como estrategia para
organizar las ideas y planificar la escritura de un texto en los estudiantes del primer del

nivel secundario de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.
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Hi: La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye como estrategia para
organizar las ideas y planificar la escritura de un texto en los estudiantes del primer afio del

nivel secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

Tabla 12

Nivel de significancia de antes y despues de aplicar el programa Aplicacion del Scratch

como recurso didactico

Rangos
Grupo I+l Fango promedio Suma de rangos
Estrategias para organizar Contral 28 26,43 740,00
lasideasy planificarla Experimental 28 30,87 856,00
escritura del textonpretest Total a6
Estrategias para organizar Contral 28 18,95 530,40
lasideasy planificarla Experimental 28 38,04 1065,50
escritura del texto postest Total a6
Estadisticos de prueha?
Estrategias para Estrategias para
arganizarlasideasy organizar lasideasy

planificar la escritura del  planificar la escritura del

textonpretest texto postest
U de Mann-whithey 334,000 124,500
W odeWilcoxan 740,000 530,500
z - 967 -4,483
Sig. asintdtica (hilateral) 233 Rujujn]

a.Yariable de agrupacion: Grupo

En la tabla 12, la estrategia para organizar las ideas y planificar la escritura del texto, del
grupo control y experimental presentan en el test de (U-Mann-Whitney: 124,500 y z=
4,483), con una p = 0.000 (p < 0.05), rechazandose la hipdtesis nula. Por tanto, las
puntuaciones de las Estrategias para organizar las ideas y planificar la escritura del texto
del grupo experimental presenta optimizaciones importantes con respecto al grupo control
y se afirma que: La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye como estrategia
para organizar las ideas y planificar la escritura de un texto en los estudiantes del primer

afio del nivel secundario de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.
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Formulacién de la hipotesis especifica 3
Ho: La aplicacion del Scratch como recurso didactico no influye significativamente como
estrategia para desarrollar las ideas en los estudiantes del primer afio del nivel secundario

de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.

Hi: La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye significativamente como
estrategia para desarrollar las ideas en los estudiantes del primer afio del nivel secundario

de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019.

Tabla 13
Nivel de significancia de antes y después de aplicar el programa Aplicacion del Scratch

como recurso didactico

Rangos
Grupo [+ Fanoo promedio Sumade rangos
Estrategias para desarrollar - Control 28 28,38 744 40
ideas pretest Experimental 28 28,63 201,50
Total 56
Estrategias para desarrollar - Control 28 17,70 44945 40
ideas_Postest Experimental 28 39,30 1100,50
Total 56
Estadisticos de prueba?
Estrategias para
Estratenias para desarrollar desarrallar
ideas pretest ideas_Postest
LI de Mann-YWhitney 388,500 849,500
i deWilcoxan 794 500 445 600
z -,054 -5,037
Sig. asintdtica (hilateral) 943 ,oon

a.Yariahle de agrupacion: Grupo

En la tabla 13, la estrategia para desarrollar las ideas, del grupo control y experimental
presentan en el test de (U-Mann-Whitney: 89,500 y z= 5,037), con una p = 0.000 (p <
0.05), rechazandose la hipotesis nula. Por lo tanto, la puntuacion de las estrategias para
desarrollar ideas del grupo experimental presenta optimizaciones importantes con respecto

al grupo control y se afirma que: La aplicacién del Scratch como recurso didactico influye
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significativamente como estrategia para desarrollar las ideas en los estudiantes del primer

afio del nivel secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.
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IV. Discusion

Con relacion a la hipotesis general, los resultados fueron que la produccion de texto, del
grupo control y experimental presentan en el test de (U-Mann-Whitney: 89,000 y z=
4,993), con una p = 0.000 (p < 0.05) y la aplicacion del Scratch como recurso didactico
influye significativamente en el aprendizaje para la produccion de textos en los estudiantes
del primer afio del nivel secundario de una Institucion Educativa pablica en el afio 2019,
coincidiendo con Angelini y Garcia (2019), concluyeron que las habilidades de escritura de
los estudiantes se desarrollaron utilizando simulaciones situacionales y una simulacion a
gran escala basada en la web en tiempo real. Los resultados mostraron que los estudiantes,
quienes recibieron instruccion basada en la simulacion (grupo experimental) mejoraron
significativamente sus habilidades de escritura en inglés, principalmente en términos de
organizacion y vinculacion de ideas méas que los estudiantes que asistieron a un curso
regular de inglés (grupo de control). Ademas, Ortiz y Maroto (2016), concluyeron que los
resultados de la investigacion indican que con el uso del lenguaje de Scratch los
estudiantes obtienen mejores calificaciones y estdn mas motivados. Como conclusion, se
puede decir que la aplicacion del programa Scratch mejora significativamente el

rendimiento escolar y la motivacién de los estudiantes.

Es importante destacar la investigacion de Goncalves y Vasconcellos (2015),
concluyeron que la conclusion fue que los estudiantes de escuelas privadas obtuvieron la
puntuacion mas alta en las medianas. La mayoria de los nifios de las escuelas privadas
mostraron consolidacion de las habilidades evaluadas en los diferentes grados. Sin
embargo, los nifios de las escuelas publicas tuvieron esta consolidacion solo en el sexto
grado. Los estudiantes de las escuelas privadas tuvieron mejores resultados en
comparacion con los de las escuelas publicas. Existe una tendencia a evolucionar del
cuarto al sexto grado en las escuelas publicas. Sin embargo, el desempefio general es

similar en todos los grados en las escuelas privadas.

Del mismo modo, Lanuza (2018), concluyé que el uso de las TIC influye
significativamente en los procesos de ensefianza aprendizaje y ademas se debe mejorar la
infraestructura, adquirir hardware y software; asi también como capacitacion a los docentes

en Tics desde la web 3.0. Ademas, Cris6stomo (2018), indic6 que se obtuvo como
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conclusion que el blog causa diferencias significativas para la mejora de la produccion de

textos en estudiantes del 5to grado de primaria.

Los docentes representan un factor muy importante para El desarrollo de la
produccién de textos, por lo que Davila y Maguifia (2015), advirtieron que mejorar las
técnicas de ensefianza sobre la escritura teniendo en cuenta su técnica en consonancia con
la realidad de los académicos. El desempefio general del maestro es decisivo dentro del
procedimiento de aprendizaje del estudiante, porque positivamente o negativamente afecta
la manera decisiva. Si el maestro ajusta su ejercicio pedagogico, va a ayudar a intercambiar
el hecho sobre el terreno de su entorno y gradualmente remodelar el nivel de escolaridad

en su institucién educativa y, por lo tanto, en la comunidad educativa.

En relacién con la hipétesis primaria, los resultados indican que la estrategia para la
preparacion de las ideas y planificar la redaccion de un texto, del grupo control y
experimental proporcionada dentro de la mirada (U-Mann-Whitney: 158,000 yz = 3,928),
con un p = 0,000 (p <cero.05) y la aplicacion del Scratch como recurso didactico impacta
ampliamente como un enfoque para generar nuevos pensamientos en los estudiantes del

primer afio del nivel secundario de una Institucién Educativa publica en el afio 2019.

Coincidiendo con la investigacion de Quifiones (2017), concluyd que el software
"Mentes creativas" tiene un impacto significativo en la produccion de textos narrativos en

estudiantes universitarios dentro del tercer grado de la facultad de secundaria.

Asimismo, Palomo (2014), concluy6 que la produccion de textos narrativos con
Scratch est4 asociada con la creatividad y la inteligencia emocional de los estudiantes de

educacion basica de las instituciones educativas.

En relacién con la segunda hipotesis Unica, los efectos fueron que la estrategia para
organizar los pensamientos y planificar la redaccion del contenido textual, del control y la
organizacion experimental suministrada dentro del analisis (U-Mann-Whitney: 124,500 yz
= cuatro, 483), con un p = 0.000 (p <0.05) y la aplicacion del Scratch como recurso

didactico afecta como un método para organizar los pensamientos y planificar la escritura
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de un texto dentro de una sesion de aprendizaje, donde los estudiantes del primer afio del

nivel secundario de una Institucion Educativa publica en el afio 2019.

En relacion con la especulacion se precisa de 1/3, los resultados habian sido que el
método para expandir los aprendizajes de los estudiantes donde se aplico los instrumentos
para el recojo de informacion y el procesamiento se utilizdé (U-Mann-Whitney: 89,500 yz =
5,037), con un p = 0.000 (p <0.05) y la aplicacién del Scratch como recurso didactico
afecta sustancialmente como una estrategia para incrementar el aprendizaje de los
estudiantes de primer afio del nivel secundario de una Institucion Educativa publica en el
afio 2019, de acuerdo con Zhong (2019), concluyé que Scratch, conforman fuentes de
aprendizaje para destacar la personalizacion, una buena manera de permitir que los
estudiantes logren significativamente el aprendizaje. Ademas, coincide con Orosco (2015),
concluyd que la idea planteada pedagogicamente logro que los estudiantes elaboren planes
para adquirir nuevos conocimiento en el proceso de ensefianza y aprendizaje, asimismo las
estrategias para producir ideas que permite la produccion de texto, ademas de mejorar las

técnicas que permitid a los estudiantes aumentar la produccién de textos.
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V. Conclusiones

Primera

La aplicacion del Scratch como recurso didactico para la produccion de texto influye
significativamente en el aprendizaje en los estudiantes aumentando la diferencia inicial del
pretest y en el postest obtuvo un (p-valor= ,000) siendo interpretada como influencia

significativa.

Segunda

La aplicacion del Scratch como recurso didactico para la produccién de texto influye
significativamente como estrategia para la generacion de ideas en los estudiantes,
alcanzando un mayor nivel de conocimientos aumentando la diferencia inicial del pretest y

en el postest obtuvo un (p-valor=,000) siendo interpretada como influencia significativa.

Tercera

La aplicacién del Scratch como recurso didactico influye como estrategia para organizar
las ideas y planificar la escritura de un texto en los estudiantes aumentando la diferencia
inicial del pretest y en el postest obtuvo un (p-valor= ,000) siendo interpretada como

influencia significativa.

Cuarta

La aplicacion del Scratch como recurso didactico influye significativamente como
estrategia para desarrollar las ideas en los estudiantes aumentando la diferencia inicial del
pretest y en el postest obtuvo un (p-valor= ,000) siendo interpretada como influencia

significativa.
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VI. Recomendaciones

Primera

Para aplicar el Scratch como recurso didactico, la Institucion Educativa debe contar con
espacios educativos implementados con tecnologias digitales, con y sin conectividad, por
ejemplo, el AIP o Aulas Funcionales, estos espacios tienen dispositivos electronicos como;
computadora de escritorio o laptop XO, proyector multimedia, equipamiento para la
conexion a internet, las mismas que deben estar en buen estado, ello, permitira que el
estudiantes pueda disponer de su propio recurso tecnoldgico, desarrollando un trabajo de
manera individual, dando mayor apertura a la produccién de texto a través del software
educativo Scratch, al realizar trabajos en equipo, los estudiantes deben agruparse hasta de

dos estudiantes y el docente supervisa que ambos logren el nivel de aprendizaje esperado.

Segunda

Para la aplicacion del Scratch como recurso didactico, es importante que las computadoras
de escritorio del AIP, cuenten con el mantenimiento oportuno, se debe incluir los
accesorios, ademas de la instalacién del sistema operativo de las computadoras de
escritorio y considerar la instalacion del Scratch, del mismo modo desde la Laptop XO que
dispone la Institucion Educativa, se encuentra instalada la aplicacion Scratch version 1.4,
con ello favorecemos enormemente el trabajo pedagdgico de los docentes, frente al

aprendizaje del estudiantes durante el desarrollo de sesiones de aprendizaje.

Tercera

Se observd que la aplicaciéon del Scratch como recurso didactico en el aula de clases
tradicionales favorece el trabajo de los estudiantes, para ello es recomendable el traslado de
la laptop XO, sin embargo antes del traslado se debe realizar la recarga de energia
eléctrica, y en consecuencia los estudiantes podran utilizar durante el desarrollo de la
sesion de aprendizaje, se concluye, que no solo se puede trabajar con las XO en el AIP,
sino también en el aula de clases, lI6gicamente para optimizar el trabajo del docente, se
debe implementar el aula de clase con tomacorrientes, ademas se recomienda instalar una
computadora de escritorio o laptop y un proyector multimedia, dichos recursos facilitaran
el trabajo pedagogico del docente, fortaleciendo el aprendizaje de los estudiantes.
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Cuarta

Para aplicar el Scratch como recurso didactico, la comunidad educativa debe contar con el
asesoramiento del docente responsable del Aula de Innovacion Pedagdgica, quien en
coordinacion con los directivos, programan dentro del plan anual de trabajo, diversas
sesiones de capacitacion para los docentes, ademas promueve la participacion en cursos
virtuales de capacitacion, esta accion permitira fortalecer las competencias digitales de los
docentes de las distintas &reas curriculares, con el objetivo de reforzar los conocimientos
sobre el uso del Scratch y su aplicacion en el aula de clases, de esta manera los docentes
apoyaran a los estudiantes brindandoles diferentes estrategias de aprendizajes utilizando
herramientas digitales, por otro lado se recomienda integrar el software educativo en
diferentes areas curriculares, como matematica, ciencias sociales, inglés, ciencia,

tecnologia y ambiente, educacion fisica, entre otros.
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Anexo A: Matriz de consistencia

b UCV
\l UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

Matriz de consistencia

Titulo: Aplicacion del Scratch como recurso didactico para la produccion de texto en estudiantes de una Institucién Educativa, 2019

Autor: Zacarias Abel Arias Caycho

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e indicadores

Problema General:
¢En qué  medida
influye la aplicacion
del Scratch como
recurso didactico para
la  produccion de
textos en los
estudiantes del primer
afo del nivel
secundario, de una
Institucion Educativa,

en el afo 2019?

Objetivo general:

Determinar en  qué
medida la
del  Scratch

aplicacion
como
recurso didactico
influye en el
aprendizaje para la
produccion de textos en
los estudiantes  del
primer afio del nivel
secundario, de una
Institucion  Educativa,

en el afio 2019.

Hipotesis general:

La aplicacion  del
Scratch como recurso
didactico influye
significativamente  en
el aprendizaje para la
produccion de textos en
los estudiantes  del
primer afio del nivel
secundario, de una
Institucion  Educativa,

en el afo 2019.

Variable (1) Independiente: El Scratch como recurso didactico

Variable (2) Dependiente:

Produccion de textos

; Escala de Niveles y
Dimensiones Indicadores Items
medicion rangos
- Como - Observa las imagenes 1,2
estrategia del dialogo de Felipe.
para la | - Relaciona iméagenes. 4,6 Inicio (0-10
generacion - Secuencializa las Proceso (11-
de ideas. imagenes de las 3,5 14)
vifietas. Logro
Correcto | esperado (15-
=1 17)
Incorrecto | Logro
=0 destacado(18-
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Problemas
Especificos:
¢En  qué  medida
influye la aplicacién
del Scratch como
recurso didéctico,
como estrategia para
la generacion de ideas
en los estudiantes del
primer afio del nivel
secundario de una
Institucién Educativa,
en el afo 2019?

¢En qué  medida
influye la aplicacion
del Scratch como
recurso didactico,
como estrategia para

organizar las ideas y

Problemas
Especificos:
Determinar en  qué
medida la aplicacion
del  Scratch  como
recurso didéctico

influye como estrategia
para la generacion de
ideas en los estudiantes

del primer afio del nivel

secundario de una
Institucion  Educativa,
en el afio 2019.

Determinar en  qué
medida la aplicacion
del  Scratch  como
recurso didactico

influye como estrategia

para organizar las ideas

Hipotesis especificas:
La aplicacion  del
Scratch como recurso
didactico influye
significativamente
como estrategia para la
generacion de ideas en
los estudiantes  del
primer afio del nivel
secundario de una
Institucion  Educativa,

en el ano 2019.

La  aplicacion  del
Scratch como recurso
didactico influye como
estrategia para
organizar las ideas y
planificar la escritura de

un texto en los

- Como
estrategias
para
organizar las
ideas y
planificar la
escritura de

un texto.

- Determina  propdsitos
del texto:
Para que escribiras el
texto ¢(Cuadl es el
propdsito?

- Determina el tipo de

texto:
¢Qué tipo de texto
sera?

- Determina el
destinatario final:
¢Quiénes  leeran el
texto?

¢Qué tipo de lenguaje

se usara para que el
lector comprenda el
texto?

- Organiza las ideas en

un plan de redaccion.

14,18

15,19

16

20

13
17

Sabe =2
No sabe =
0

20)
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planificar la escritura
de un texto en los
estudiantes del primer
ano del nivel
secundario de una
Institucion Educativa,
en el afio 2019?

¢En qué  medida
influye la aplicacién
del Scratch como
recurso didactico,
como estrategia para
desarrollar las ideas
en los estudiantes del
primer afio del nivel
secundario de una
Institucion Educativa,

en el afo 2019?

y planificar la escritura
de un texto en los
estudiantes del primer
afio  del nivel
secundario de una
Institucion  Educativa,

en el afio 2019.

Determinar en  qué
medida la aplicacion
del  Scratch  como
recurso didéctico
influye como estrategia
para desarrollar las
ideas en los estudiantes
del primer afio del nivel
secundario de una
Institucién  Educativa,

en el afo 2019.

estudiantes del primer
afio  del nivel
secundario de una
Institucion  Educativa,

en el ano 2019.

La aplicacion  del
Scratch como recurso
didactico influye
significativamente
como estrategia para
desarrollar las ideas en
los estudiantes  del
primer afio del nivel
secundario de una
Institucién  Educativa,

en el afo 2019.

- Como
estrategias
para
desarrollar

las ideas.

-De acuerdo a Ia

secuencia de imagenes,
elige la alternativa
¢Cémo podria ser un
dialogo de los
personajes?

De acuerdo a las
imagenes de las
vifietas, ;Cual seria la
secuencia que continde
para terminar la
historia.

De acuerdo a las

imagenes de las
vifietas, elige la
alternativa adecuada

para el plan de

redaccion.

7,8

9,10

11,12
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Tipo y disefio de

investigacion

Poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Tipo: Aplicada
Enfoque:
Cuantitativo

Disefio: Cuasi
experimental
Meétodo: hipotético
deductivo -
Analitico

Poblacion: 190 estudiantes
del primer afio de la IE.

Manuel Gonzales Prada

Tipo de muestreo:
Para determinar el muestreo
se utilizo6 el muestreo

Intencional

Tamafo de muestra: 56
estudiantes del primer afo
del
grupo de estudio sera la
-Ell (grupo

experimental) y primer afio

nivel secundario, el

seccion

-DI (grupo control), con 28

estudiantes en cada seccion.

Variable 2: Produccién de texto

Técnicas: Encuestas

Instrumentos:

Pre - Test de Produccion de texto
Post - Test de Produccion de texto
Autor: Zacarias Abel Arias
Caycho

Afio: 2019

Monitoreo: octubre de 2019
Ambito de Aplicacion: L.E. N°
7083 Manuel Gonzales Prada
Forma de Administracion:

aplicacién en aula

DESCRIPTIVA:

En una serie no estructurada, donde se demostrara la intensidad del
estimulo en la linea que une los extremos de la escala, que por su
naturaleza es descriptiva y nos permite predecir el comportamiento de
la variable sin necesidad de describir los resultados de manera
profunda, sin embargo se pueden observar resultados generalizados.
Tienen por finalidad especificar propiedades y caracteristicas de
conceptos, fendmenos y variables o hechos de un contexto

determinado.

INFERENCIAL:

Comprende que métodos y procedimientos se usaran en la
investigacion y por medio de la induccién determinaremos las
propiedades de una poblacion estadistica. La estadistica inferencial
comprende la toma de muestras o muestreo, la estimacion de
parametros o variables estadisticas, en contraste con la hipotesis, que
permite establecer si dos muestras son estadisticamente diferentes,

etc.
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Anexo B: Instrumento de recoleccion de datos

Aplicacién del Scratch como recurso didactico para la produccion de texto

Grado: 1ro  Seccion:
Nivel: Secundaria

Observa las vifietas y de acuerdo a la informacién brindada completa el globo de

didlogo y elabora una nueva vifieta con sus respectivos dialogos.

Me alegra que esté
Mira Any...Felipe esta aphcaqdo lo que nos
reciclando los desechos ensefid la profesora
del colegio

1. ¢Qué alternativa deberia ir en el globo de dialogo de Felipe?

a) Tirar papeles a la basura puede ser un desperdicio porque al botarlos disminuimos el
calentamiento global.

b) Tirar papeles a la basura puede ser un desperdicio porque al botarlos reducimos presion
a los terrenos sanitarios.

c) Tirar papeles a la basura puede ser un desperdicio porque el material ain puede
reutilizarse para la elaboracion de nuevos productos.

d) Tirar papeles a la basura puede ser un desperdicio porque afecta la produccion y la
creacion de puestos de trabajo.
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Hola Carla, que te parecioé T
el tema que trabajamos
hoy en el area de

Comunicion.

Estuvo muy interesante
Los textos expositivos
informan y difunden
conocimientos sobre un
tema.

&

Recuerda que en los Y
textos expositivos se
distinguen tres partes:

2. ¢ Qué alternativa deberia ir en el globo de dialogo de Felipe?
a) Inicio — medio - final

b) Comas — punto y comas - punto

c) Introduccion — desarrollo - conclusion

d) Inicio — desarrollo — inicio

3. Observa las siguientes vifietas y marca la alternativa que presente la secuencia

correcta.

Llegamos a Ia playa que
todos comentan

Y de lo valioso que
esconde.
k.
Tl

L

e
Ahi esta la perla,agarrala
S Ya la tengo. Al fin
Seremos ricos.

o

) (1)
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R SR gl No puedo creer lo quz
estoy viendo.

jVayamoncs de aquit M e
- 5

D)
e

21 e

Era cierfo lo que decian
de este mar.

¢ Qué es eso?

ov

(1)

a I—-1-1m-1v
b) H—1-1vV -1l
c) I—-1l-1n-1v
d H-1v-1-1

4. ¢ Qué imagen sera necesaria para comprender la secuencia anterior? Marca.

Llegamos a Ia playa que
todos comentan.

(A) (B)

iVayamoncs de aquil e
- >

2y e

;‘/
Era cierto lo que decian

de este mar.

(®) (D)
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5. Observa las siguientes vifietas y marca la alternativa que presente la secuencia

correcta.

(1 (V)
a) H—IV—_1l-I
b) H—IV—I-MI
Q) IV-1-1-1I
d) 1-IV-HI-1l

6. ¢ Qué imagen sera necesaria para comprender la secuencia anterior? Marca.

(A)
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(©) (D)
7. Observa las vifietas de la pregunta 1y elige el didlogo adecuado que complemente

la historia del personaje.

c) Reciclando prolongamos la vida Gtil de los materiales,
ahorrando de esta manera dinero y recursos.

d) Felipe debe tener
cuidado de no
ensuciar su ropa.

b) Reciclar nos da
dinero.

a) Debemos cumplir
nuestro papel y
ayudar al planeta.

8. Observa las vifietas de la pregunta 2 y elige el didlogo adecuado que complemente

la historia del personaje.

a) Los textos b) Los textos c) Los textos d) Los textos
expositivos se expositivos se EXposItivos se expositivos se
caracterizan por ser caracterizan por ser caracterizan por ser caracterizan por contar
objetivos y veraces. cortos. lo que otros dijeron.
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9. Observa el ejercicio 3 y de acuerdo a las imégenes de las vifietas. ¢ Cuél seria la

secuencia que continlie para terminar la historia?

d Los hombres huyeron desconcertados y asustado del mar. Llamaron a programas de
television y radio para contar lo que habian visto, pero nadie les creyd. Ahora van a la
orilla del mar con temor a sumergirse y que se les aparezca nuevamente la sirena.

b) Ahoravan a la orilla del mar con temor a sumergirse y que se les aparezca nuevamente
la sirena. Llamaron a programas de television y radio para contar lo que habian visto,
pero nadie les creyd. Los hombres huyeron desconcertados y asustado del mar.

¢ Llamaron a programas de television y radio para contar lo que habian visto, pero nadie
les creyo. Los hombres huyeron desconcertados y asustado del mar.

d) Ahora van a la orilla del mar con temor a sumergirse y que se les aparezca nuevamente
la sirena. Los hombres huyeron desconcertados y asustado del mar. Llamaron a

programas de television y radio para contar lo que habian visto, pero nadie les creyo.

10. Observa el ejercicio 5 y de acuerdo a las imagenes de las vifietas. ¢ Cual seria la

secuencia que continle para terminar la historia?

d El equipo habia estado entrenando durante semanas para el encuentro con el equipo
rival. Salieron preparados para el encuentro, pero no obtuvieron la victoria.

b) El entrenador habia preparado al equipo con semanas de anticipacion, ya que sabia que
era un equipo rival muy fuerte.

¢ Tuvieron que empezar el partido media hora antes, debido a las fuertes lluvias.

d) La futbolista se dirigia en busca del bal6n cuando de pronto sintié un gran golpe en la
cabeza. Se sinti6 mareada y se desmay0. Despertd en el hospital y le manifestaron que
el partido habia sido suspendido y reprogramado para la proxima semana.

11. De acuerdo a las imagenes de las vifietas, elige la alternativa adecuada para el

plan de redaccion; es decir aquella que describa la historia.




a) Felizmente, aparecio su guia y pudieron estar bien. Ana y Enrique iban caminando con
un grupo de personas en medio de la jungla, cuando de pronto se separaron y se
perdieron. Al encontrarse solos, se dieron cuenta que estaban rodeados de muchos
animales.

b) Ana y Enrique iban caminando con un grupo de personas en medio de la jungla,
cuando de pronto se separaron y se perdieron. Al encontrarse solos, se dieron cuenta
que estaban rodeados de muchos animales. Felizmente, aparecio su guia y pudieron
estar bien.

c) Al encontrarse solos, se dieron cuenta que estaban rodeados de muchos animales. Ana
y Enrique iban caminando con un grupo de personas en medio de la jungla, cuando de
pronto se separaron y se perdieron. Felizmente, aparecio su guia y pudieron estar bien.

d) Ana y Enrique iban caminando con un grupo de personas en medio de la jungla,
cuando de pronto se separaron y se perdieron. Felizmente, aparecio su guia y pudieron
estar bien. Al encontrarse solos, se dieron cuenta que estaban rodeados de muchos

animales.

12. De acuerdo a las imagenes de las vifietas, elige la alternativa adecuada para el

plan de redaccion; es decir aquella que describa la historia.

a) Pablo y José iban caminando por un bosque, cuando de pronto se les aparecid una
sefiora pequefia vestida de forma muy graciosa. De pronto, sacd una varita, apuntd a
José y lo convirtié en un sapo. Lo que habia ocurrido sorprendié a Pablo, porque todo
lo que presencio le parecid sacado de un cuento de hadas.

b) Lo que habia ocurrido sorprendio a Pablo, porque todo lo que presencio le parecio
sacado de un cuento de hadas. Pablo y José iban caminando por un bosque, cuando de
pronto se les aparecié una sefiora pequefia vestida de forma muy graciosa. De pronto,

sacO una varita, apunto a José y lo convirtié en un sapo.
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¢) De pronto, sac6 una varita, apunt6 a José y lo convirtié en un sapo. Pablo y José iban
caminando por un bosque, cuando de pronto se les aparecié una sefiora pequefia vestida
de forma muy graciosa. Lo que habia ocurrido sorprendi6 a Pablo, porque todo lo que
presencioé le parecio sacado de un cuento de hadas.

d) Pablo y José iban caminando por un bosque, cuando de pronto se les aparecio una
sefiora pequefia vestida de forma muy graciosa. Lo que habia ocurrido sorprendio a
Pablo, porque todo lo que presencio le parecio sacado de un cuento de hadas. De

pronto, sacé una varita, apuntd a José y lo convirtio en un sapo.

13. Organiza los siguientes enunciados y marca la secuencia correcta.

Origami
1. Antiguo arte japonés de hacer figuras de papel.
2. Enlaactualidad, cautiva a legiones enteras de aficionados en todo el mundo.
3. Donde y como naci6 es un enigma.
4. Sus creaciones son de una variedad de estilos y formas al parecer inagotables.
5. Segun la tradicidn, los modelos se deben lograr Unicamente por dobleces, sin cortar el
papel.
a) 3-1-5-2-4
b) 1-3-5-4-2
c) 2-1-4-5-3
d) 4-5-2-1-3

14. ; Cuél es el proposito del texto “Origami”?

a) Aprender a hacer figuras de origami.
b) Conocer donde nacio el origami.
c) Conocer acerca de qué es el origami y como ha evolucionado.

d) Identificar a los creadores del origami.

15. ¢ Qué tipo de texto sera el del “Origami”?

a) Narrativo

b) Instructivo
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17.

Descriptivo

Expositivo

. ¢Quiénes leeran el texto “Origami”?

Todo aquel que desee conocer acerca del origami.
Los inventores del papel
Los profesores de las instituciones educativas

Los que estudiaran Medicina.

Organiza los siguientes enunciados y marca la secuencia correcta.

¢ Qué hacer en caso de hemorragia?

A L np e

19.

Limpiar la piel que rodea la herida con agua hervida.
Aplicar un antiséptico en la superficie de la piel.
Detener la hemorragia por compresién moderada, utilizando una gasa.

Cubrir la herida con una gasa estéril y fijarla con tela adhesiva.

1-2-3-4
2-1-3-4
3-2-1-4
3-1-2-4

. ¢ Cual es el propdosito del texto. “;Qué hacer en caso de hemorragia?”

Dar las indicaciones a seguir si se esta frente a un caso de herrorragia.
Saber reconocer que es una hemorragia.
La historia de la hemorragia

La hemorragia

.Qué tipo de texto sera el texto. “;Qué hacer en caso de hemorragia?”?

a) Narrativo

b) Instructivo
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¢) Descriptivo

d) Expositivo

20. ¢ Que tipo de lenguaje se usara para que el lector comprenda el texto?

a) Formal

b) Informal
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HOJA DE RESPUESTAS

Claves de las alternativas

Preguntas

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19
20
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Anexo C: Certificados de validacion de los instrumentos

ucv
Caan vaLLE 0
ESCUELA DE POSTGRADO ,
Aplicacion del Scratch como recurso didactico para la
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE ..Produccionde texto @@ @ @ eeeeeeerereeessneene .
N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: Como estrategia para la generacién de ideas. Si No Si No Si No
1 | Observalas imagenes del didlogo de Felipe. v v v
2 | Relacionaimagenes. = d v
3 | Secuencializa las imagenes de las vifietas. 7/ v v
DIMENSION 2: Como estrategias para organizar las ideas y planificar la ¢
escritura de un texto. Si No Si No Si No
4 Determina propositos del texto: Para qué escribiras el texto ¢ Cuél es el 3 v v
proposito?
5 | Determina el tipo de texto: ;Qué tipo de texto sera? v 4 4
6 Determina el destinatario final: ¢ Quiénes leeran el texto?, ¢ Qué tipo de A v
lenguaje se usara para que el lector comprenda el texto?
7 | Organiza las ideas en un plan de redaccion. d Ve v
DIMENSION 3: Como estrategia para desarrollar las ideas. Si No Si No Si No
8 De acuerdo a la secuencia de iméagenes, elige |a alternativa ; Como podria o g
ser un dilogo de los personajes?. v
9 De acuerdo a las imagenes de las vifietas, ;Cuél seria la secuencia que A L Vd
continie para terminar la historia. v
10 De acuerdo a las imagenes de las vifietas, elige la alternativa adecuada / v
para €l plan de redaccion. v’
Observaciones (precisar si hay suficiencia):___ Ay €ofiCionc 1a
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Di/ Mg: _DARAMONDE  @uinNERY  Soprn  dRe~c DNI: _ 973653 2
!
Especialidad del validador:. - NAQYALLOL. | CAVCATI VA o . CULTVRA, [NNTR G S, | . GUARLLQLE M. oeercesesssseesssssaneass
IR TERUCOCR L A ENEUA | 1 HTERETORL | eeeeeereeseeessss s sissssssssssssssssssssssssssssons
1Pertinencia: El item corresponde al conceplo teérico formulado. 30 de setiembre del 2019

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacio y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

il
Firma del éxperto Informante.
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ESCUELA DE POSTGRADO . . e . .
Aplicacion del Scratch como recurso didactico para la

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE .. Produccién de texto

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Como estrategia para la generacion de ideas. Si No Si No Si No
1 | Observalas imégenes del dialogo de Felipe. v v /4
2 | Relacionaimégenes. v /4 4
3 | Secuencializa las imé&genes de las vifietas. I 4 24
DIMENSION 2: Como estrategias para organizar las ideas y planificar la "
escritura de un texto. S iy 3l Ha 3t 5o
Determina propositos del texto: Para qué escribiras el texto ¢ Cuél es el 4
A propdsito? & &
5 | Determina el tipo de texto: ; Qué tipo de texto sera? 174 V-] &
Determina el destinatario final: ¢ Quiénes leeran el texto?, ¢ Qué tipo de 7
6 ; b 7
lenguaje se usara para que el lector comprenda el texto?
7 | Organiza las ideas en un plan de redaccion. e v v
DIMENSION 3: Como estrategia para desarrollar las ideas. Si No Si No Si No
8 De acuerdo a la secuencia de imagenes, elige |a alternativa ; Como podria v
ser un dialogo de los personajes?. & v
9 De acuerdo a las imagenes de las vifetas, ;Cual seria la secuencia que v
contintie para terminar la historia. v
10 De acuerdo a las imagenes de las viiietas, elige la alternativa adecuada v
para el plan de redaccion. v
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si A'm‘{ S0 ‘L‘?cj@\c i
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [~] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
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1Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. 30 de setiembre del 2019
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Q?
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension z
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ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE

Aplicacion del Scratch como recurso didactico para la

produccion de texto

---------------------------------------------------- D T

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Como estrategia para la generacién de ideas. Si No Si No Si No
1 | Observa las iméagenes del didlogo de Felipe. L 174 v
2 | Relaciona imagenes. g d <
3 | Secuencializa las imagenes de las vifietas. v v e
DIMENSION 2: Como estrategias para organizar las ideas y planificar la g
escritura de un texto. = Na S No St No
4 Determina propositos del texto: Para qué escribiras el texto 4 Cuél es el
proposito? v v v
5 | Determina el tipo de texto: ¢ Qué tipo de texto sera? v i v
6 Determina el destinatario final: ; Quiénes leeran el texto?, ¢ Qué tipo de »
lenguaje se usara para que el lector comprenda el texto? ¢ v
7 | Organiza las ideas en un plan de redaccién. P4 / v
DIMENSION 3: Como estrategia para desarrollar las ideas. Si No Si No Si No
8 De acuerdo a la secuencia de imagenes, elige la alternativa 4 Como podria
ser un dialogo de los personajes?. v / v
9 De acuerdo a las imagenes de las vifietas, ¢ Cudl seria la secuencia que
continCe para terminar la historia. v v
10 De acuerdo a las imagenes de las vifietas, elige la alternativa adecuada o
para el plan de redaccion. / v
Observaciones (precisar si hay suficiencia): e LI L e
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [>] \Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: lg el (1’.’7({;}5'{‘. Toy > He-nr\z:;)f- DNI: _ 00174 S
NS .
Al /
Especialidad del validador:....t!%.!}.—“.é.’{%k?,f:ﬁ‘\ .........................................................................................................................................

------------------------------- R R T

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificuliad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

30 de setiembre del 2019
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Anexo D: Prueba de confiabilidad de los instrumentos

TOTAL

12

15
14
13

11

15
14

13

12
17
11

14
14
13

14

14

4.72
24.9

P21

15| 281
0.5| 9.37

0.5

P20

22

0.2] 0.25

P19

16

P18

13

P17

19

P16

14

P15

19

P14

11

P13

0.3] 0.37| 0.63] 0.47| 0.63| 0.43| 0.53| 0.73
0.7|] 0.63| 0.37| 0.53| 0.37| 0.57| 0.47| 0.27

P12

12
0.4

0.6

P11

13

P10

P9

0.3] 0.17| 0.43
0.7] 0.83| 0.57

P8

13

P7

0.2] 0.25| 0.21| 0.14| 0.25| 0.24| 0.21| 0.23| 0.23]| 0.25| 0.23]| 0.25| 0.25

P6

10

P5

0.2] 0.33] 0.27| 0.43
0.8| 0.67| 0.73| 0.57

P4

16

P3

16

P2

20

P1

15

0.5| 0.67| 0.53| 0.53

0.5| 0.33| 0.47| 0.47
0.25| 0.22]| 0.25| 0.25] 0.16| 0.22

10
11
12
13
14
15
16
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18
19
20
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22
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24
25
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27
28
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TOTAL

varianza
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Se aplicd KR- 20: Confiabilidad = 20 |_1_ 4727 = (20/19) (1 -0,2) = (1,05) (0,80) = 0,840

20 —1[ 24.9J

Interpretacion: La prueba de produccion de texto tiene una confiabilidad es alta con .840
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Pretest grupo control:

pl
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10

11

15
11
13

10

17

10
11
10
12

15
10

p10 |p11 [p12 [D3

P9

P8

pl3 |pl4 |pl5 |pl6 (pl7 |pl8 |p19 |p20 |D2 |p7

D1

p6

p5

P4

p3

p2

10
11
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13
14
15
16
17
18
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21

22
23
24
25
26
27
28
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Pretest grupo experimental:

pl
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11
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10

15

10

10
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p10 [p11 [p12 [D3

P9

P8

D1 |pl3 |pl14 |pl5 |pl6 |pl7 |p18 [p19 |p20 [D2 |p7

pP6

p5

p4

p3

p2

10
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12
13
14
15
16
17
18
19
20
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22
23
24
25
26
27
28
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Pos test: Grupo control

pl

Suma

10

10
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11
11

14
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12
16

14

13

10

12
17

pl10 (pll |pl2 |D3

p9

p8

pl13 |pl4 |pl5 [pl6 [pl7 [pl8 [pl9 |p20 |D2 |p7

D1

p6

p5

p4d

p3
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10
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14
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24
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27
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Post test experimental:

pl
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11
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13
17
14
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15
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10
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17
16
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p8

pl13 |pl4 |pl5 [pl6 [pl7 [p18 [pl9 |p20 |D2 |p7

D1

p6

p5

p4d

p3

p2

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
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Anexo E: Consentimiento informado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escuela de Posgrada |

Wia de ta tucha contva ba covupeidn y ta impunidad”

Lima, 28 de septiembre de 2019
Carta P. 382-2015-EPG-UCV~-LN

MGTR. GLADYS YSABEL QUISPE AROTUMA

Directora

DIRECCION

INSTITUCION EDUCATIVA N° 7083 MANUEL GONZALES PRADA

De mi mayor consideracién:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a ZACARIAS ABEL ARIAS CAYCHO
identificado con DNI N.® 15438720 y codigo de matricula N.° 6000034058; estudiante del
Programa de MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA
quien se encuentra desarrollando el Trabajo de Investigacién (Tesis):

USO DE SCRATCH Y LA PRODUCCION DE TEXTO EN EL AREA DE COMUNICACION EN
ESTUDIANTES DEL 1ER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 7083
MANUEL GONZALES PRADA DE SAN BORIJA

En ese sentido, solicito a su digna persona otorgar el permiso y brindar las
facilidades a nuestro estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de
investigacion en la institucién que usted representa. Los resultados de la presente sersn
alcanzados a su despacho, luego de finalizar la misma,

Con este motivo, le saluda atentamente,

S
LE. "MANUEL GONZALES PRADA'

07 OCT. 21

4 Venturo Orbegoso

¢ la Escuela de Posgrado
Universidgd Cédse\allejo - Campus Lima Norte 2807

- RECIBIDO

(4

Somos la universidad de los flw @l@®

que quieren salir adelante.

ucv.edu.pe

&
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Anexo F: Constancia de haber aplicado el instrumento

‘Ao del la Lucka Contra la Corrupcion y la Iupunidad™

“INSTITUCION EDUCATIVA “MANUEL GONZALES PRADA”
(CALLE DEL COMERCIO 193 (ESPALDA DEL MUSEO DE LA NACION)
TELEFAX : 2-249590 (Secundaria)

LA SUB-DIRECCION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “MANUEL GONZALES
PRADA™ DEL DISTRITO DE SAN BORJA, CORRESPONDIENTE A LA JURISDICCION DE
LA UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL N° 07 SAN BORJA, QUE SUSCRIBE,
EMITE LA SIGUIENTE:

CONSTANCIA :

A favor del sefior ARIAS CAYCHO, Zacarfas Abel identificado con DNI 15438720 ha
cumplido en esta Institucion Educativa el trabajo con estudiantes de 1° Afio en el drea de
Comunicacion el tema de “Aplicacién del Scratch como Recurso Didactico para la produccién
de textos en estudiantes de una Institucién educativa 2019”. Dicha actividad se desarrollé
desde el mes de Setiembre a Noviembre de 2019.

Se expide la presente a solicitud del interesado para los fines que crea conveniente.

San Borja, 16 de Diciembre del 2019.

FAUSTINQAURUR
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Anexo G: Uso del aplicativo Scratch
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