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Resumen

El presente estudio tuvo como propésito determinar como el uso de la TIC
desarrollan las habilidades creativas en los estudiantes de la educacion basica.
Para confirmar la propuesta, se procedié realizar una investigacion de analisis
sistematico de publicaciones cientificas originales de los ultimos cinco afios que se
encuentran indexadas en la base de datos de alto impacto de Scopus, Scielo,
SBSCO, Redalyc, Dialnet. Los procedimientos se enmarcaron en los estrictos
protocolos que requiere este tipo de estudio, bajo los criterios establecidos en las
matrices estructuradas que ayudaron a recabar resultados importantes de cada
articulo revisado y analizado. Las bases teoricas que fundamentan esta
investigacion son el constructivismo, socio constructivismo y conectivismo.
Asimismo, cabe sefalar que el 100% de los articulos son de origen internacional
gue formaron parte del grupo muestral, de los cuales el 50% de ellos son en idioma
inglés y el otro 50% en espafol. Por consiguiente, demuestran que los proyectos
STEM implementados con Robdtica y Software Scratch desarrollados en contextos
similares y diferentes a la realidad nacional promueven habilidades creativas,
sociales, cognitivas. Eso nos reafirma que las TIC mejoran significativamente en el

desarrollo de las habilidades creativas de los estudiantes de la educacién basica.

Palabras clave: Tecnologia educativa, innovacion educativa, habilidad,
creatividad.

vii



Abstract

The present study aimed to determine how the use of ICT develops creative abilities
in students of basic education. To confirm the proposal, we proceeded to carry out
a systematic analysis investigation of original scientific publications from the last five
years that are indexed in the high-impact database of Scopus, Scielo, SBSCO,
Redalyc, Dialnet. The procedures were made in the strict protocols that this type of
study requires, under the criteria established in the structured matrices that helped
to collect important results from each article reviewed and analyzed. The theoretical
bases underlying this research are constructivism, socio-constructivism and
connectivism. Likewise, it should be noted that 100% of the articles are of
international origin that were part of the sample group, of which 50% of them are in
English and the other 50% in Spanish. Consequently, they show that STEM projects
implemented with Robotics and Software Scratch developed in contexts similar to
and different from the national reality promote creative, social and cognitive skills.
This reaffirms us that ICTs significantly improve the development of creative abilities
of basic education students.

Keywords: Educational technology, educational innovation, ability, creativity.
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INTRODUCCION

Los cambios vertiginosos del siglo XXI, también denominado la era del
conocimiento y de la informacion, aunado con la pandemia provocada por el
virus SARS-CoV-2, transformd la forma de vivir e interactuar de la poblacién
mundial; la educacién no es ajena a esta realidad, como es un sistema de
formacion; necesitdé adaptarse a este nuevo escenario, por lo tanto, el uso
masivo de las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) dio
cobertura a la aplicacion pedagodgica de softwares motivadores, interactivos,
dindmicos con la intencién de movilizar aprendizajes en el estudiante, asi
mismo en la implementacion de estrategias didacticas por parte del docente
para hacer mas atractiva, en su ensefianza. La educacion rapidamente adopt6
al mundo de la informética con la finalidad de usar los recursos, plataformas
digitales y aplicaciones, cuyo uso resultd ser intuitivo que genero interés,
motivacién, siempre en cuanto se tenga los recursos tecnoldgicos, Yy

principalmente una conexion a internet.

Por otro lado, el estado plante6 acuerdos de politicas educativas establecidos
en el Proyecto Educativo Nacional, que considera a la escuela como una
institucion transformadora, enmarcados en los aprendizajes fundamentales
sostenidos en el SER, HACER, CONOCER Y CONVIVIR, sustentados en la
teoria socio constructivista y socio cultural de Vygotsky, Piaget, Ausubel y otros.

Luque Moya (2020), menciona que los resultados que arrojan las pruebas PISA
es meramente de conocimientos, no consideraron medir otras dimensiones
sobre capacidades relacionados a actitudes y aptitudes, habilidades blandas
qgue son determinantes en el desarrollo de la adquisicion del conocimiento.
Solo, se midié el resultado final y no el proceso. Ademas, afiade que al
fundamentar sobre competencias no es suficiente, ya que no lo consideran de
manera integral aspectos relacionados a conductas y emociones, que son
elementos muy importantes para la relacion intra e inter personal en la sociedad
que les tocara vivir. En ese entender, se consider6 que las tecnologias facilitan
una gama de posibilidades que fomenta espacios para responder a las
demandas de los estudiantes considerados nativos digitales o generacion Z;

por lo tanto, generar en ellos ese mundo de la imaginacion, manipulacion,



exploracién que son espacios donde se inicia la creatividad. En ese entender,
como docentes se plantearon preguntas como ¢Qué haria para que los
estudiantes aprendan de distinta manera? ¢La metodologia que se desarrolla

ahora responde a las demandas de los estudiantes? entre otras.

Segun la informacion que brindé CEPAL (2018), considera que algunos paises
Latinoamericanos y el Caribe sefialaron indicadores positivos en cuanto a la
economia digital. Las ultimas décadas en cuanto al desarrollo de las TIC fue
significativo (7,4% promedio anual); pero, frente a los paises desarrollados aln
el avance es minimo. Entonces se sustenta esta diferencia en la
heterogeneidad de los paises en cuanto a la diversidad de sus alcances,
presupuestos que implantan y estrategias o0 programas digitales que
consideran. Mientras que algunos paises como Uruguay, Brasil, Chile redujeron
la brecha digital del 2002 al 2011 de forma significativa; a partir de esta realidad
la agenda al 2030 en el objetivo 4 sefiala, asegurar que los nifios y nifias
culminen la educacion basica y que debe ser gratuita, inclusiva equitativa y de
calidad con oportunidades de aprendizaje pertinente para todos. Asimismo, el
INEI (2021), en un contexto nacional hace conocer que el aifio 2021 el 65,7%
de los habitantes encuestada de 6 a 17 afios de edad usaron de manera
permanente el internet, acrecentando en 12,6% en comparacion al periodo
similar del afio pasado (53,1%); considerando los grupos de edad escolar que
el 78,4 % de la poblacion del estudiantado de 12 a 17 afos hicieron uso del
internet, registrando el 9,7% mas que el trimestre anterior. Y el (68,7 %) en
tanto del grupo de 6 a 11 afios que hace referencia a estudiantes del nivel
primaria dando un alcance al 51,9% considerando 15,7% mas que el primer
trimestre del afio anterior (36,2%). Por otro lado, considerando a los hogares el
INEI muestra que un 90,6% de las familias del Perd, uno de todos los que
integrantes hace uso del dispositivo mévil, otra cifra importante que se publica
gue se debe considerar es que 78,2% de las familias de la zona rural, un
integrante de la familia tiene un Smarphone, lo que generd un crecimiento de
2,6 porcentuales con referencia a los datos del 2020. Para aclarar, las
actividades que realizan en esos dispositivos generalmente son de la
interaccion por las redes sociales, el uso de recursos multimedia y en pocas

oportunidades como material pedagogico o de aprendizaje.



Ademas, el Consejo Nacional de Educacién (2020), considerd en el PEN al
2036, la mejora de la educaciéon en un pais no depende exclusivamente de la
interaccién interna del sistema educativo y el compromiso social por la
educacion; es méas, se necesita de crear escenarios en todos las instancias
educativas a nivel nacional que promueva la investigacion, la generacion del
conocimiento y la innovadora, implementado con la tecnologia; espacios para
desplegar ese potencial creativo bajo los estandares de desarrollo que pueden
multiplicar las iniciativas en las regiones de acuerdo a sus potencialidades. En
ese sentido Minedu (2018), considerd resaltar en ese proceso, el rol
pedagogico que realiza el docente, porque tiene la tarea crucial de brindar
oportunidades para generar la movilizacion de competencias, capacidades
creativas y resolutivas, haciendo uso continuo de estrategias y recursos
pertinentes dentro un ambiente inclusivo respetando las caracteristicas
individuales socioculturales y linguisticas, para poder asegurar los aprendizajes

fundamentales.

En una mirada de responder a las necesidades sociales educativas la UNESCO
(2019), incluyo las ciudades de Ayacucho y Arequipa que integran la Red de
Ciudades Creativas, siendo el primero el protagonista en la categoria de
artesania, asimismo del arte popular, por otro lado en la gastronomia. Estas
organizaciones buscan potencialidades en cada actividad novedosa que estan
dentro de las categorias que la UNESCO considera dentro de sus criterios
(Disefio, Cine, Gastronomia, Literatura, Arte Digital, MUsica, y Artesania y Arte
Popular). La intencién es de obtener cooperacion e intercambio de actividades
participativas para que se mantengan sostenibles y plantear nuevas
propuestas, en aquellas ciudades que consideran la cultura y la creatividad
como una oportunidad que permite desarrollar para el bienestar de sus
integrantes y la sociedad. Actualmente conforman 180 localidades de 72
naciones, y solo 18 han sido reconocidas a nivel de todo Latinoamérica.
Entonces sin duda debemos se debe apostar por implementar la calidad

educativa para responder a esos desafios nacionales y mundiales.

Entonces, la ciencia y la tecnologia realizan un trabajo paralelo y generan

cambios repentinos en la sociedad, a diferencia de siglos anteriores. Por lo



tanto, la educacion en su rol formador, esta vinculado e esos cambios, en este
mismo sentido Trujillo Valdiviezo (2021),afirma que es necesario plantear
programas que contribuyan de una educacién asentada en la investigacion e
innovacién como elementos basicos para crear una cultura digital 4.0 a partir
de los componentes del internet. Ahi parte los cambios estructurales que debe
realizarse en el sistema educativo en todas sus instancias. Por lo cual, se debe
acoger iniciativa de estrategias metodologias, experiencias exitosas que se
promueven en el mundo entero y adaptar de acuerdo a las necesidades y
condiciones de las instituciones educativas. Entonces, partir de los precedentes
este estudio de investigacion se planted la siguiente pregunta: ¢Las TIC

desarrolla las habilidades creativas en los estudiantes de la educacion basica?

El objetivo general fue determinar que las TIC desarrolla las habilidades
creativas de los estudiantes de la educacion basica.

Asimismo, los objetivos especificos que se consideraron para esta
investigacion fueron: buscar y recopilar articulos cientificos relacionados con
las variables en los diferentes bases de datos nacionales e internacionales,
revisar los articulos cientificos de manera general pasando por el primer filtro
de seleccion, seleccionar los articulos considerando criterios especificos
precisados en el flujograma de prisma, organizar el cuadro para la construccion
del estado del arte con los articulos seleccionados, organizar la diagramacion
del proceso en el flujograma enmarcado en el diagrama protocolo prisma,
analizar de manera exhaustiva y minuciosa las publicaciones que seran parte

de la revision sistematica.

La hipbtesis que se planteé al realizar este estudio nos proyecta a que las TIC
desarrolla las habilidades creativas en los estudiantes de la educacion basica.
En paralelo a ello, para su contrastacion se plantea la hipotesis nula; las TIC no

desarrollan la habilidad creativa en los estudiantes de la educaciéon basica.

La investigacion que se realizé es fundamentada en un analisis exhaustivo a
los diferentes articulos cientificos relacionados a las variables de estudio, estos
deberan haber sido desarrollados de tipo experimental en diversos paises, asi
mismo dichos documentos pasaran por un proceso de tamizaje, en el

flujograma del protocolo de prisma. Los articulos considerados fueron de los 5



altimos afios de revistas indexadas en la base de datos como: Scopus, Scielo,
Ebscohost, Redalyc. Asimismo, se consideraron documentos confiables de
plataformas como: UNESCO, MINEDU, que ofrezcan referencias y/o
antecedentes que fundamenten el proyecto. La iniciativa lleva buscar
experiencias novedosas que se estan desarrollando o investigando sobre la
creatividad implementado en un espacio virtual que son las TIC y una

ciudadania digital con dispositivos y equipos tecnoldgicos.

Las teorias que fundamentaron esta investigacion fueron la teoria
asociacionista de la creatividad de Sarnoff Mednick, Teoria Gestaltica, el
Pensamiento Lateral de Edwar de Bono, Pensamiento Creativo de Howard

Gardner, Pensamiento Creativo de Guilfort.

La creatividad desde una mirada de la teoria asociacionista planteé como la
influencia de factores de indole personal y ambiental que encamina a surgir la
originalidad. Para la corriente gestaltica esa idea nueva es a razon de la
imaginacion y la abstraccion de la realidad. Por otro lado, la teoria sociocultural,

la personalidad esta en relacién de influencia de los pares, en contexto.

En cuanto al trabajo metodoldgico, la investigacion se encamindé en una
investigacién sistematica aplicada, que tuvo un caracter exhaustivo en la
revision de la informacion que se encuentran en las publicaciones cientificas
indexados en los repositorios de la base de datos de revistas de alto impacto
en el campo cientifico de la investigacion. Por lo tanto, el disefio de
investigacién fue de caracter transversal descriptivo, porque se realizé dicho
estudio con informacion seleccionada en un tiempo determinado, teniendo en
cuenta la finalidad de hacer una comparacion y descripcién de las incidencias
de las dos variables en los resultados de los articulos cientificos bajo los

criterios del protocolo prisma.

La implicancia social de la investigacion repercuti6 en la formacion,
implementacion metodologica de la practica docente, que durante este tiempo
de confinamiento por motivos de Covid 19, se puso a la palestra de las
necesidades que aquejaba el sistema educativo peruano y latinoamericano.
Razones por la cual se implementaron programas por TV, radio, web, pero la

dificultad méas grande es la interaccion con el estudiante en muchos casos no



cuentan con el dispositivo adecuado y es mas tienen dificultades al manejar,
porque muchos docentes mantuvieron estrategias tradicionales, mondétonas.
Frente a eso en el confinamiento muchos docentes se encontraron en apuros
y tuvieron que adecuarse a nuevas formas los cuales aun no son pertinentes y

adecuados para brindar una educacion a distancia de calidad.

En ese afan de contribuir a la educacion el presente estudio se desarrollé dentro
de un enfoque de una investigacion sistematica que forma parte Proyecto de
Investigacion del Programa (PIP), con el objetivo de lograr el fortalecimiento de
capacidades investigativas de los estudiantes doctorandos, en la gestidn
estratégica de los aprendizajes. Cabe precisar, dentro de los propoésitos del
proyecto esta formalizado la formacién de investigadores dentro del marco de
la ética profesional, y responsabilidad social bajo la direccion Dr. Manuel Pérez
Azahuanche, quien en su calidad de asesor encaminé para en la consolidacién
de tal proyecto.(Proyecto de Investigacion Del Programa PIP. R.D.A N°. 004 —
2019- Da-Ucv, 2019).



MARCO TEORICO

Los recursos técnicos utilizados para desarrollar el proceso de aprendizaje
deben evaluarse antes de ser aplicados, y debe considerarse la relevancia de
su utilidad. Luego, se consideran desplegar capacidades, habilidades y
actitudes en un espacio que genere innovacion, creatividad y experiencia

educativa a partir de desafios sociales.

Se tuvo referencias internacionales como de Carballo Hernandez (2020), en su
investigacion desarrollada en Tenerife Espafia “Mejora de la lectura y
comprension de textos en forma digital. Una propuesta innovadora realizada en
el 3° de la ESO a través de la gamificacion” concluyd, que con el fin de seguir
profundizando en el entendimiento de los procesos cognitivos que se
desencadenan al trabajar en estos formatos, y considerar las dificultades que
implica la manipulacion por parte de los docentes y estudiantes. Solo asi, es
posible encontrar eslabones débiles en la gestion de competencias digitales
basicas y estrategias que deben ser consideradas para su mejora. Por eso, es
muy importante la necesidad de adaptar la educacion para la nueva generacion
en su contexto realista. Los siguientes ajustes se realizan de manera que
permitan el crecimiento de formadores y aprendices. A todo ello Silva Zavaleta
(2021), incluye que esta gama de medios tecnoldgicos ofrecen interesantes
evidencias, por la naturaleza de sus habilidades que tiene las nuevas
generaciones denominados como nativos digitales, donde todas sus
interacciones lo realizan en espacios virtuales. En esa medida los escolares
entran en contacto con los libros, lo cual les genera motivacion e interés; su
intervencién por parte de los estudiantes es dindmico y se inmiscuyen en la
lectura, demostrando su autonomia. Por lo tanto, esta accion considera los
ritmos vy estilos de aprendizaje, lo cual resulta significativo en la comprensién

lectora.

Pedraza et al.(2020), desarrollaron un proyecto sobre el uso de Tablet con
[l.LEE. de la Municipalidad de Boyaca - Bogot4, en coordinacion con el Ministerio
de Educacién (MinTIC) y la Universidad Nacional Abierta a Distancia (UNAD),
en la experiencia estuvieron involucrados todos la comunidad educativa 51

docentes, 1,100 estudiantes y 400 padres de familia, se consideré desde una



perspectiva social y creativa. En una primera etapa se implementé y empoderé
en uso y manejo de las TIC a los docentes y padres de familia de 5 escuelas.
Al iniciar las actividades en las escuelas se implementd la planificacion
curricular teniendo como recurso las Tablet. Las actividades fueron

estructurados y sistematizados para difundir como experiencias exitosas.

UNICEF (2019), ha acumulado experiencias en Camerun y otros paises, se
ejecuto el proyecto “Connect My School” con respaldo con UNICEF, donde los
estudiantes de esa region, obtuvieron acceso por primera vez a equipos de
internet por satélite y por dispositivos portables, alli pudieron hacer conocer
sus vidas al mundo entero por medio de imagenes y videos, fueron experiencias
gue la tecnologia abri6é puertas para entender y comprender otras realidades;
fueron palabras de los nifios y jovenes. Otra experiencia de los estudiantes de
Republica Centroafricana Al Sur de Chad, a falta de una biblioteca, las
computadoras moviles ayudan a los nifios a aprender, las tabletas juegan un
papel importante en la obtencién de informacién virtual. El cual la mentalidad

del estudiante cambia de los papeles escritos a un escenario digital

Bautista Rico (2017), desarroll6 una investigacion sobre el uso de las TIC en el
aprendizaje de habilidades, en el Norte de Santander — Colombia, con
estudiantes de 4°,5° y 6°. Los resultados obtenidos fueron positivos donde el
59,9% indican que prefieren trabajar con computadoras y videos, porque es
mas interesante. 26,6 % solo con cuadernos, solo videos 13,3%. Considerando
impactante para el estudiante trabajar con multimedios. El investigador
concluyo resaltando que el uso de los ordenadores, para crear los cuentos
creados facilitd la creatividad y las TIC cumplieron el rol de ayudar en la

formacién de educadores creativos.

Experiencias nacionales que se considera como antecedentes esta la tesis
realizado por Bazan Zufiiga (2020), explica sobre los impactantes resultados
obtenidos, con la prueba de Rho Pearson, cuyo valor es (r =1,000) lo que indica
una correlacién alta, ademas el indicador de p = 0,01 unilateral resulta menor
al de p = 0,05 y en consecuencia la relacion es significativa y admite la hipétesis
asumiendo que esta en coherencia entre la dimension mecénica de la

ludificacion y resolucion de problemas. Por lo tanto, recomienda que los



docentes se actualicen en el manejo de herramientas de gamificacion para
motivarlos y generar ideas novedosas. Asimismo, definen Ortiz-Colén et al
(2018),que la ludificacion en espacios educativos implementados toma un valor
importante en la actitud motivacional. Entonces se afirma la gran influencia en
los procesos cognitivos, metas cognitivos, es mas, juega un papel determinante

el aspecto emocional dentro de esa interaccion con los pares.

Cumpa et al (2013) considerar el termino crear en el desarrollo evolutivo del
hombre hacemos una retrospecciéon a las manifestaciones de pictogramas o
pinturas rupestres, asimismo, las evidencias demuestran que las primeras
creaciones fueron las armas y utensilios como herramientas para sobreponerse
a la naturaleza. Posteriormente en ese proceso de la evolucion y ser
eminentemente social nace el idioma y el lenguaje como forma de
comunicacion, este periodo fue un hito histérico-social y trascendental y
determinante del hombre en su dimensién creativa, a partir de esta periodo el
hombre trasciende por esa capacidad de crear y a la vez sobrevivir donde se
ve expresado en las manifestaciones en el espacio que les toco vivir que fueron
transformandola y transformandose €l con ella, Posteriormente durante la edad
Media, considerado como edad del oscurantismo, debido al pensamiento de
misticismo, la religion y medidas restringidas y mas el dogmatismo fueron
limitaciones de esa libertad de la expresién de esa innovacién y creacion en su

plenitud, aun asi, el hombre expreso sus ideas a veces a costa de sus vidas.

Asimismo, (Garcia, 2013),da a conocer que la creatividad toma diferentes
connotaciones en el desarrollo de la humanidad, en la antigiedad se
relacionaba a la esfera de la cosmologia lo cual se consolidaba en la imagen
del Demiurgo tal se ve en la idea de Platon. Se entendia como el quien
construyo el mundo y no podia ser catalogado como el creador, porque esa
manifestacion nace a partir de la materia e ideas preexistentes. Por otro lado,
en ambito de la poesia era considerado desde el dominio del conocimiento.
Ademas, recalca que en este periodo de la edad media el pensamiento cristiano
estaba en su auge, el concepto de creacion solo se le atribuia exclusivamente
a Dios el unico de crear de la nada. Por lo tanto, el hombre no tenia esa

capacidad por su naturaleza. En el siglo XVIII al surgir la corriente renacentista



enmarcados en considerar la libertad y la habilidad de crear y transformar

destinos nuevos, a partir de ello la belleza se consideraba la esencia del arte.

A'inicios del siglo XX, la definicion de creatividad tomo varias aristas y ampliarse
de acuerdo a corrientes, filosofias y fue expandiéndose y ser considerado parte
de una actividad humana, en esa direccién a finales de este siglo e inicios del
siglo XXI por el desarrollo de la tecnologia, el internet y un nuevo escenario se
replantea las concepciones a cerca de inteligencia y creatividad. Desde
entonces e empieza a comprender que la creatividad era una facultad universal
de todo individuo y la sociedad. Por eso se habla de inteligencia colectiva,

creacion colectiva (Garcia, 2013).

Por lo tanto, se tiene las definiciones que consideran diferentes autores.
Guilford (1967), define desde su perspectiva estilos de pensamiento y
considera dos tipos de actividades cognitivas dentro de los cuales separa en
pensamiento divergente y convergente. En su forma de ver la estructura del
intelecto manifiesta que la acciones y producciones con un criterio divergente
entabla con ese ambito de la creatividad, donde considera la fluidez como la
capacidad de generar ideas, la flexibilidad como la habilidad que ayuda
establecer recursos para la solucién de problemas y categorizar y brindar
posibles soluciones, la originalidad, relaciona exclusivamente con generar
soluciones genuinas y nuevas a los situaciones que se presenta y que plantean
y la elaboracién es la abstraccion minuciosa de las deficiencias y replantear
nuevas soluciones y mejorarlas para presentar como una nueva version

particular.

Por su parte Torrance (1965), sostiene la creatividad como un proceso percibir
el problema con una mirada meticulosa, a partir de ello plantear hipétesis o
supuestas ideas, que seran verificadas; para luego, si es necesario modificar o
dar un valor agregado, culminando en comunicar y hacer conocer los
resultados. . También sefiala aquellos factores de la creatividad en la cual
considera Guilford, la fluidez, flexibilidad, originalidad. En esa mirada Gardner
(1993), agrega aspectos que se debe tener en cuenta la una persona creativa
de acurdo a sus cualidades e inteligencia se desarrolla en una determina area

y no podria desenvolverse y no pude ser competente en otros campos, también
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considera que la creatividad de puede movilizar o desarrollar en todas las areas
fisicas, intelectuales, etc, partiendo con la elaboracion y planificacion hasta
plantear una solucion al problema, asi toda persona con un perfil creativo
expresa de manera continua sus pensamiento y no sucede por coincidencia. Y
considera la importancia del reconocimiento de los pares, para potenciar su

creatividad.

La etapa preescolar considera como la edad de oro, tomando la creatividad
nace de manera natural y libre en los nifios y niflas, donde se refleja esa
habilidad artistica. Inician haciendo utilizando objetos, asumiendo
posteriormente al uso de simbolos, desde algunos gestos corporales y
perfeccionando la motricidad haciendo representaciones de dibujos, figuras,
ndameros, musica y mas. En otras palabras, estan en la capacidad de asimilar
diversos signos y simbolos al combinarlos en ese camino de consolidar
aprendizajes libremente, sin embrago al incorporar en la sociedad de reglas
establecidas y convencionales y adaptarse a situaciones sociales afecta y
genera cambios en sus decisiones, a todo ello se podria entrar a una especie
de corrupcién, Esto hace que la persona va terminando en adultos
artisticamente atrofiados. Al ver esta situacion los educadores, padres buscan
culpables. En primer plano la mirada es la escuela, haciendo una critica de la
mayoria de los adultos, estigmatizando como el deterioro de la cultura. A partir
de lo que describe, considera que en el desarrollo de la creatividad determina

los rasgos de la personalidad y el caracter.(Gardner, 1997).

Bono (2004),considera que “ser creativo” es el que confecciona algo que antes
no existia, crea un desorden; en un sentido figurado en el espacio donde nunca
estuviste no existia ese desorden, escenario, espacio, en la cual se dio vida al
hacer nacer. Entonces dandole un valor a cualquier objeto, seria el punto de
inicio para generar esa creacion, desde entonces toma valor toda creacién que
pueda generarse. Asimismo, podemos decir que ese producto creado no puede
tener algo comun, sino tener una particularidad propia. Pone en claro que la
creatividad no es todo con la facultad natural que uno podria tener, sino viene
el tratamiento para perfeccionarse con entrenamientos, especializados con

técnicas y estrategias para obtener capacidades a niveles altos. Por lo tanto,
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podemos decir unas que todas tiene facultades y son mejoras que otros, pero
de todas maneras lograron adquirir ciertas capacidades creativas. Igualmente,
considera la motivacién es un aspecto importante, el estar atentos a ciertos
sucesos y ser minuciosos podria considerar como una persona con don de
creatividad, pero ahi interviene varios factores como la motivacién intrinseca y

externa, para desarrollarte.

Hussey (2017), en su libro declara que pensar de manera particular, establecer
estrategias, toma desarrollar cierta agilidad mental y capacidad para precisar.
Sin eso, el desarrollo se limitaria de comprender la realidad; actividades como
generen dilemas y contradicciones, plantear interrogantes de forma creativa,
llevar a la aventura de crear a partir de la teoria, el pensamiento colaborativo,
la capacidad visual, fortalece esa facultad de la imaginacion innata de los nifios
y nifias, por lo tanto, propicia la originalidad y anima a obtener ideas creativas,
a formar un pensamiento creativo e independiente. Se centran en estas
acciones esos niveles altos del pensamiento: la sintesis, analisis y la evaluacion

de la taxonomia de Bloom.

Desde una mirada epistemoldgica la creatividad_y la necesidad fueron la base
de la tecnologia que dia a dia se incorpora en la vida del ser humano, por eso
Catarina & Blumenau (2019), pone en el centro al ser (sujeto) con un caracter
ontolégico; y agrega, la categoria de ser no solo es la naturaleza, mente y
sociedad sino incluye la realidad creada por el mismo ser humano, como son
los productos artificiales y artefactos tecnoldgicos y los conocimientos técnicos
gue van cambiando el ambiente donde se vive. Por otro lado, Suarez-Guerrero
et al.(2020); agrega, que la influencia de la tecnologia en la educacion admite
las formas de representar las ideas en las experiencias de aprendizaje y de
transformar los conocimientos de las disciplinas de la educacion. Por lo tanto,
habra implicancias en la forma de representar el conocimiento desde una
mirada epistémica. Por consiguiente, Castafieda et al.(2020), aclara que la
naturaleza de la tecnologia dio grandes cambios y del mismo modo la
percepcion de la persona de no ver como simple instrumento en la mano del

ser humano.
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Considerando fundamentar esta investigacibn se tiene miradas desde
diferentes teorias y enfoques. Valero (2019), considera la teoria asociacionista,
fundamentado bajo el pensamiento aristotélico por otro lado los britdnicos
Locke y Hume, argumentan que las doctrinas de la asociacién, guarda relaciéon
con los que sucede en el cerebro (procesos mentales) ese pensamiento se
genera en la mente y estan coherentes con las leyes naturales y
especificamente a las leyes de continuidad y de semejanza. A esto alude,
donde la teoria incorpora a Hartley y Stuart Mill, cuya tesis se basa en la
combinacion de estimulos donde los sentidos captan elementos del contorno.
A partir de ese sustento deducen que las ideas cuanto sean mas remotas el
producto o hecho, toma otra dimension creativa en el proceso o la solucién.
Entonces, considera dos factores la cantidad de elementos usados y la
asociacion que ha realizado el sujeto.

Asimismo Valero (2019), considera la teoria Gestaltica donde hace una
comparacion analdgica lo que sucede en el proceso del pensamiento creativo
y el receptivo del sujeto. El individuo como ente pensante tiene estructurado,
organizado y agrupado sus ideas, esas ideas son gestionadas y sistematizadas
para dar solucién a los problemas. Entonces afirma que un proceso sera
eminentemente creativo y la evidencia o producto innovador cuando exista
mayor conexion axiomatica. Esta teoria, toma la creatividad como el inicio de
la creacidn, donde considera que la creatividad y el producto son términos
parecidos 0 sindnimos, esto conlleva a aportar nuevas ideas, proponiendo
plantear abiertamente una solucion a una situacion. Entonces el sujeto debe
tener esa curiosidad de ver desde diferentes dimensiones el problema,
haciendo un cambio a lo establecido tradicionalmente. Por consiguiente, sefiala
la creatividad como un acto donde se desarrolla y da sentido a lo que se piensa
y se visiona. Entonces, ese pensamiento nuevo nace de un momento a otro
como un proceso de lo que sucede al pensar, no por otros aspectos como la
razon y la logica, Algunas ideas que sefiala la teoria asociacionista entabla en

esta corriente.

Por otro lado, la teoria factorial cuyos representantes son Guilford y Torrance

pone en hincapié entre las personas que tienen habilidades creativas y las que

13



no tienen. Es asi, que el sujeto con una caracteristica creativa es motivado por
la aptitud y predisposicion intelectual de plantear y dar solucion a los problemas
gue se le presenta. En ese marco sostienen la creatividad en tres aspectos:
fluidez, flexibilidad y originalidad. El plantear una solucion de manera fluida se
deduce que genera multiples ideas en ese espacio de tiempo corto. A partir de
ese argumento se sustenta no tiene que ver el ambito, area disciplina para
poder desarrollar la creatividad, ya que se considera como un ingrediente del
aprendizaje, en medida que el sujeto pueda establecer relaciones de la

informacion previa que tienen con las nuevas. (Andrea & Pinillos, 2021).

Por otro lado desde el perspectiva del Pensamiento Humanista plantea de
manera filosofica (existencial y fenomenolégicamente) las diferentes formas
gue se presenta la creatividad, es asi que en todo acto creativo interviene los
procesos psiquicos, en esa medida se consideran diferencias en un acto
creativo: sujeto con esa cualidad creativo en un proceso de autorrealizacion,
por otro lado la creatividad genial de la persona y la creatividad artistica como
medio para desarrollar las facultades humanas, las tres formas son diferentes
y es necesario decir que estan implicitas el desarrollo humano. Entonces se
precisa que desarrollar la creatividad artistica, conlleva aun resultado de
aprendizaje a partir de una reflexion del trabajo que lleva en esa experiencia.
En tal sentido la creatividad artistica tiene la finalidad establecer cambios en la
subjetividad(Aguilar Salmerén, 2018).

Dentro de este marco el constructivismo sostiene esos pilares de ser, hacer,
conocer y convivir, que conjugan los enfoques cognitivistas, humanistas, socio
culturalistas, psico analistas donde se sustenta que el nifio es el protagonista
en la construccion de su conocimiento y es protagonista en el proceso, a través
de su actuacion en la experiencia que posee. Entones el sujeto es
eminentemente activo por los estimulos que recibe del exterior por medio de
los sentidos. En esa nueva interaccion y experiencias que ya viviendo el nifio
desarrolla sus estructuras mentales y acumula conexiones neuronales,
entonces, genera el nuevo conocimiento a partir de las ideas previas que tenia
en su cerebro. Esa experiencia que pasa el nifio genera nuevas ramificaciones

de conocimiento constantemente y de forma progresiva. (Aguilo et al., 2019).
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En ese sentido desde una mirada del docente Peralta (2021), plantea que las
comunidades de aprendizaje, sienten ser fortalecidos por la socializacion de
experiencias de parte de sus pares. Ese cumulo de aprendizajes fortalece para
sentirse seguros, involucrados para generar nuevas formas de trabajo, donde
se fomenta una cultura de trabajo colaborativo, reestructurando la organizacion,
lo cual lleva a favorecer el liderazgo, clima escolar acogedora, reorientado en

la participacion de la direccion escolar.

El conectivismo propone que la tecnologia digital y por otra parte las
tecnologias de informacion y comunicacion genere grandes cambios, donde se
apertura opiniones sobre como interviene la mente en ese proceso de
aprendizaje, asimismo del desarrollo de la cognicidon del pensamiento, como el
aprendizaje social, en la interaccion en red, la intervencion de comportamientos
de los sistemas por consiguiente el aprendizaje y ensefianza. Entonces, el
conectivismo toma un rombo particular en el disefio de la desarrollar el proceso
ensefianza y aprendizaje implementado por la tecnologia que hace un cambio
rotundo en la funcion pedagdgica del docente y actuacion del estudiante, donde
se dinamiza actividades con experiencias interpersonales de forma sincrénica
y asincronica y espacios distintos generando significatividad en estudiante por
ser nativos digitales. Esta forma de trabajo remite a la necesidad de asimilar las
corrientes, modelos, esquemas y demas nuevas formas pedagdgicas que

fundamenta una mirada pedagogica del conectivismo.(Andrés et al., 2020)

En relacién de la variable Tecnologias de Informacién y Comunicacion un
recurso importante en la ensefianza y aprendizaje Carla Maglione (2004),
considera al docente una figura importantes en la incorporacion de la tecnologia
como recurso en la labor pedagdgica, considerando como herramienta que
ayude movilizar competencias y asumir una actitud de critico reflexivo, creativo
y responsable al estar al frente de la informacion y dar utilidad pertinente en la
construccion del conocimiento que fue adquirido socialmente, considerando el
papel del estudiante en su proceso de adquirir informacion, por lo cual, se debe
tener en cuenta de no forzar sobre el uso o manejo de estos implementos
tecnoldégicos y los contenidos que se imparten en las diferentes areas

curriculares En esa perspectiva, considera Gamarra-Ccanre (2021) el
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implementar o equipar de equipos tecnoldgicos de versiones actuales en las
escuelas, conllevara al crecimiento y fortalecimiento de esas competencias en
la labor pedagdgica del docente, asi mismo, movilizar capacidades, habilidades

creativas en los estudiantes.

Desde la posicion de José Hernandez, Massimo Pennesi (2012), critica que las
nuevas tendencias pedagogicas emergentes aparecen con una corriente
hibrida de tecnologia que aln no tiene sustentos justificados, eso no quiere
decir que debemos poner de lado aun mas, aprovechar esa gama de atributos
gue tiene y ser una herramienta que facilite la comunicacion, cooperacion,
interaccidn, es mas creativo e innovador en estas realidades de aprender
diferente y de manera particular de acuerdo a la herramienta que se usa. En
esta era del conocimiento, que es de constantes cambios las tendencias
tecnoldgicas y pedagdgicas estan creando una forma diferente de aprender y
crear cultura con otra mirada a la realidad. En esa medida sostienen Rodrigrez
Alayo & Cabell Rosales (2021), considera al docente como agente fortalecido
de competencias digitales, lo cual, le facilita el manejo de sus habilidades y
destrezas de manera pertinente y asumir responsablemente en la seleccién de
informacion haciendo uso de las TIC para generar conocimiento y socializar

con la comunidad virtual.

En este nuevo escenario lleno de tecnologia que estamos involucrados Alberich
et al. (2013), describen que el esparcimiento de la elaboracion grafica,
audiovisual y multimedia contempordnea obliga a ser susceptibles a los
cambios permanentes de asimilar las nuevas formas de crear ideas que con
una singularidad la cantidad como la calidad no sea obstaculos para movilizar
de manea ligera con una frecuencia , para facilitar acomodarse en situaciones
diferentes y considerar puntos de vista divergentes para plantear soluciones.
Entonces, esta necesidad de la cultura visual como un método o técnica,
estimula a la creatividad para generar ideas novedosas y creativas en algunas
actividades del mercado laboral En esa medida puntualizan (Contreras-
Colmenares y Garcés-Diaz, 2019), la incorporacion de las TIC como un recurso
donde ayude a desarrollar aprendizaje, toma significatividad en su utilidad y

tener a la disposicién en el momento que lo determina pertinente.
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Ademas, en este camino de la innovacién estan incorporandose escenarios de
aprendizaje como la realidad virtual que genera, motivacion, novedad y
realismo de los efectos virtuales en las presentaciones de la multimedia; en
este tipo de escenarios asume y brinda predisposicion para demostrar su
autonomia y asumir protagonismo en solucionar dificultades y proponer
alternativas de solucion con estos recursos tecnolégicos de manera particular.
Entonces esto lleva al a movilizar capacidades relacionados con la cognicién
respectivamente con esa agilidad mental, de manera convergente y divergente,
desde luego tomar decisiones durante el proceso; Por lo tanto, estos escenarios
donde aplicaciones incorporados de manera gamificada concentra habilidades
y emociones seria pertinente desarrollar aprendizajes significativas con una
caracteristica de una persona de la era digital, cuél seria la educacién en un
tiempo menos pensado (Segura, Jordi; Miravalles Anna; Frontera, Elio;
Monteagudo, Javier; Lara, 2012. Pag.157).

Igualmente, (Segura, Jordi; Miravalles Anna; Frontera, Elio; Monteagudo,
Javier; Lara, 2012. Pag.245) sostienen, que los equipos moviles tomaron
hegemonia e importancia para ser parte en ese proceso de ensefianza y
aprendizaje en las instituciones y llevar a la educacion a un espacio remoto sin
fronteras, en esa medida podemos decir que estamos ante una componente
versétil y poderoso que nunca se ha pensado que iba ser una herramienta tanto
para el formador como para el aprendiz. En otro punto de su estudio hace una
comparacion figurado a los equipos méviles como el Caballo de Troya de los
colegia por lo tanto en la educacion, eso hace que sea un motivo de cambiar
formas y estilos de desarrollar una clase, en ese panorama factores roles,
interaccién con los pares, tiempo, espacio, medidas de seguridad, seran
motivos de adecuar en esos espacios formativas. Acotando a la idea José
Hernandez, Massimo Pennesi (2012.), destaca que la tecnologia cada dia esta
en proceso de humanizarse y eso esta en nuestras manos de cOmo vamos
manejar pertinentemente y con ética; ahora ya que esta en nuestras manos. Se
ve gue estos equipos estdn cambiando nuestras relaciones interpersonales
dando uso de multiples lenguajes, registros al cual muchos no estamos

adaptados.
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Considerando experiencias de Araya et al (2019),donde su foco de estudio fue
hacer una analisis sobre la creatividad. El criterio metodolégico considerado en
este estudio residio en realizar un andlisis en dos niveles al cual lo llama
multinivel y lineal, donde designa sus variables de las tic y desarrollo de la
creatividad en el curso de matematica. El autor detalla que los resultados fueron
significativos por que las dimensiones devaluadas sobre la creatividad fueron
significativas en la literatura de sus producciones, otro punto importe fue que
los estudiantes acudieron a mdltiples alternativas propuestas por ellos mismos.
El autor llego a la conclusion de la influencia que tiene las TIC en los espacios

educativos y por lo tanto en la personalidad creativa de los estudiantes.

Asimismo la investigacion de Jenaro-Rio et al (2019), se centra mas en un
enfoque mas académico para abrir nuevas vias para desarrollar la creatividad
en todos los nifios precisando en la atencidn en las artes plasticas puesto que
para su desarrollo se tuvo que implementar para medir sobre el dibujo, el
manejo de los colores, y el manejo de los materiales, con un fin mas ludico y
experiencial. Esta aproximaciéon complementa otros abordajes mas
académicos que inciden directamente en las aptitudes creativas tal y como se
han definido previamente. La poblacién donde planificé su intervencion de su
estudio fueron con la participacion de 64 estudiantes, dividiendo en dos grupos,
siendo 32 integrarian el grupo experimental y con los otros 32 se formé el grupo
control donde se formaron parejas por sexo como se detalla nifios ( 37.5%) y
nifias (62.5%), edad ( entre 6 y 13 afos) y nivel educativo entre primaria y
secundaria. Asimismo, el estudio es cuasi-experimental con grupo de
comparacion equivalente. En la medicion de una de sus variables consider6
medir dimensiones como fluidez, flexibilidad, originalidad todo esto en el
desarrollo de sus pensamientos y sus respuestas que emitan, adicionado a ello
busco medir los detalles creativos donde considera (color, sombra, expansivita,

rotacion, desplazamiento y las perspectivas que detalla.

A partir de las referencias considerados el sistema educativo peruano a través
de los documentos normativos como es el MBDD (Marco del Buen Desempeiio
Docente), el instrumento que se considera para medir el desempefio

pedagogico del docente precisa y detalla los dominios, las competencias, los
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desempefios y acciones que debe considerar el docente en su préactica
pedagogica. Este documento considera un compromiso técnico por la
ensefianza y social por la formacion humana con el estado y la sociedad con el
objetivo de lograr mejores aprendizajes en los estudiantes de la educacion
basica. Por lo tanto, estas evaluaciones consideran cinco desempefios en el
desarrollo laboral y uno de ellos esta direccionado observar como el docente
motiva el desarrollo de las habilidades del pensamiento de orden superior
(razonamiento, pensamiento critico, creatividad) en la interaccion dinamica de
los estudiantes, donde se plantee una gama de estrategias y oportunidades y
motivar para estimular esa creatividad de manera natural y espontanea para
lograr creaciones originales y singulares. En ese marco el Ministerio de
Educacion describe la Creatividad, considera como una accion de generar
nuevas ideas tangibles o intangibles, o desarrollar asociaciones entre esas
ideas novedosas con conocimientos convencionalizados, a partir de ello
producir soluciones inéditas, originales al afrontar a situaciones particulares.
Por consiguiente, se concluye que producir libremente ideas que soluciones
sus necesidades es una facultad innata de una persona creativa, donde se

exterioriza la subjetividad del ser. (Minedu, 2018).
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METODOLOGIA

3.1 Tipo de Disefio de investigacion

El presente trabajo de indagacion esta proyectado a desarrollarse en el tipo de
un estudio sistematica ya que dentro de su proceso es inherente incluir el meta
analisis de la bibliografia. Como puntualizan Moreno et al.(2018) la revision
sistematica tiene la caracteristica de seleccionar publicaciones que tengan
relacion directa con las variables y ayuden lograr el objetivo del estudio, en la
cual se debe considerar un estricto protocolo en su proceso de su elaboracion
donde se vea evidencias de calidad en su formalizacién, ya que estos detalles
reduce al maximo el riesgo de sesgar la investigacion. Dominguez Granda
(2015), en su libro, Manual de Metodologia de investigacion, argumenta que el
los estudios realizados con un caracter cualitativo para recabar informacion y
datos respectivos lo aplica al iniciar, durante el proceso y al cerrar la
intervencion. Por otro lado, afiade que la dinamica de su proceso indagatorio,
se enfocan en dos direcciones en los hechos y las interpretaciones. Por esa
razén es necesario revisar la literatura para plantear con coherencia y
pertinencia los problemas hasta su culminacion del informe. Considerando las
ideas del autor se debe evaluar cada etapa considerando esa rigurosidad en su
revision. Asimismo, Briones (1996) argumenta en su libro que el enfoque
cuantitativo tiene fundamento en el paradigma explicativo, donde la informacion
cuantitativa da base para medir, analizar y para sustentar el fendmeno de

estudio, dentro de los parametros de su rigurosidad y su nivel estructura logica.
Disefio de investigacion

La presente investigacion tiene un disefio trasversal descriptivo, cuyo propésito
es indagar las formas o niveles de las variables de una poblacién determinada
(articulos cientificos) donde se describe las interrelaciones en un corte de

tiempo.(Hernandez Sampieri, 2015)
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Doénde:

M

Muestra (Articulos cientificos)

O = Revisidn de publicaciones cientificas

3.2 Variables y Operacionalizacién
Variable independiente: Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion.

Definicibn Conceptual: Las Nuevas Tecnologias son consideradas todos
aquellos dispositivos (fisicas o virtuales) que tiene aplicaciones que interactuar
al recibir o enviar informacién multimedia, es mas en otras disciplinas tienen
otras finalidades mas complejas. En este proceso de la evolucion hay
tecnologias desfasadas y otros aun persisten en el uso de las personas. (Ruiz,
2011). Asimismo, considera la tecnologia que estd en la mano de cada
individuo, un elemento indispensable hoy en dia, porque se dio la dependencia
de estos dispositivos por que cubre necesidades familiares, sociales, laborales
con el gama de programas que los conforman y van desarrollando para cada

necesidad (Campos-Mancero Il et al., 2019)

Definicion Operacional: Desde una dimension de informacion conlleva a
precisar, generar, elegir y ordenar la informacion requerida con el fin de orientar
la busqueda en un ambiente digital; por otro lado, la dimension comunicativo y
colaborativo es reconocer, aplicar, intercambiar y desarrollar normas sociales
para comunicar dentro de una comunidad digital con propdsitos especificos, asi
mismo, desde la dimensién convivencia digital es brindar oportunidades de
interaccion dentro del marco de la ética y el respeto intelectual y por ultimo la
dimension tecnoldgica orienta en demostrar, conocer, utilizar de manera
pertinente para potenciar capacidades y solucionar problemas.(Sobarzo &
Rivas, 2018).

Variable Dependiente: Habilidades creativas

Definicion Conceptual: La innovacion y la creatividad son constructos
poliédricos con componentes cognitivos, biolégicos y sociales que no se

prestan a definiciones indiscutibles.(Goldberg, 2018). Por otro lado vale
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destacar lo que definen (Alberich et al., 2013) donde consideran la creatividad
como una actividad eminentemente funcional que se expresa de manera
inconsciente por el sujeto con razén y raciocinio, ademas aflade que la
creatividad no es una cualidad personal, mas bien toma un valor social por la
naturaleza que ser humano vive en sociedad. Por parte de Aguilar
Salmerdn(2018), plantea que la creatividad esta en el yo, de cada ser, que al
transformar su entorno interviene componentes psicolégicos como la
subjetividad. De ahi, que se atribuye a la creatividad como una cualidad,

mientras al sujeto se ve como un resultado de su autorrealizacion.

Definicion Operacional: Por la naturaleza de las personas que vive en una
complejidad, dinamica interaccién con el mundo que lo rodea, hace que haya
una reaccion natural y espontanea de afrontar, con estrategias, procedimientos,
operaciones o mentales, para dar una solucion mas adecuada en ese proceso

intervienen proceso interno psicoldgico (cognitivas y meta cognitivas).

La creatividad tiene dimensiones donde un producto o actuaciéon son medidos

para dar valor a un fenébmeno observado.

La originalidad esta relacionada a lo inédito, singular, novedoso que puede

desarrollar el ser humano.

En cuanto a la fluidez, se refiere a la reaccion mental o fisica en el tiempo o la
frecuencia de evocar las ideas todo esto desde una mirada cuantitativa. Por
otro lado, se ve por cantidad de informaciébn acumulada tiene para poder
solucionar al presentarse situaciones problematicas de manera eficiente y

efectiva.

La flexibilidad esta relacionado a la facultad de adaptabilidad rapida, dejando
de lado los principios logicos, esta mas alineado a los principios de un

pensamiento divergente.

Espontaneidad, aqui interviene aspectos culturales y sociales, donde se
observa la expresion verbal, emotiva, gestual y fisica que pueda emitir la

persona de manera natural.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo
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Poblacion:

Se consider6 para el presente trabajo de investigacion 285 publicaciones
cientificos originales que fueron compilados en el gestor de archivos de
Mendeley que fueron articulos publicados en los cinco ultimos afios. Todos
estos documentos que se seleccionaron fueron extraidos de los diferentes
bases de datos como Scopus, Scielo, EBSCOhost, Redalyc, Dialnet, Latindex
y Google académico que encierran informacion sobre las variables Tecnologias

de la informacién y Comunicacion y Habilidades creativas.

Los criterios de inclusion considerados para los articulos cientificos para este
estudio estan las publicaciones que se encuentren entre los afios 2017 hasta
el 2021; asimismo, articulos cientificos estén indexados en los repositorios de
la base de datos de Scopus, EBSCOHost, Redalyc, Scielo, Ebscohost,
Springer, Dialnet y Latindex. La poblacién que es objeto de estudio fueron
aquellos documentos que han hecho estudios en la educacion basica. por
consiguiente, se tuvo que escoger las publicaciones que ayudan fundamentar
el estudio. Una de las prioridades de acudir a investigaciones de otros idiomas
fue para tener aportes de otras realidades.

Por otro lado, en los criterios de exclusion se determiné para este estudio tomar
en cuenta los criterios de las tablas 1,3,5 y 6 para la filtracion que media el

tiempo, nivel, modalidad, disefio de investigacion, muestra poblacion.
Muestra:

Estuvo conformado por aquellos documentos cientificos que guardan
coherencia total o en gran parte con los datos relacionados a las variables de
estudio. Todos ellos pasaron por todo el proceso de exclusién e inclusion.

Fueron considerados 24 articulos para fundamentar nuestra investigacion
Muestreo:

Queda definido por el proceso de la elegibilidad que se filtraron los articulos y
por la utilidad que se consideré por parte del investigador, después de lo que

se realiz0 los criterios de inclusion y exclusion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
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El procesamiento de la informacion fue detallado con ciertos criterios
estandarizados (variables, idioma, afio, pais, disefio y método de investigacion)
en los estudios de revision sistematica, se utilizaron las tablas estructuradas de

doble entrada con el apoyo y sugerencia de los asesores de investigacion.

Tabla 1. Se registraron los datos de las publicaciones recopiladas de los bases
de datos en su primera fase.

Tabla 2. Esta tabla ayudé en la sistematizacion de la tabla 1.

Tabla 3. Esta tabla fue para la seleccion bajo ciertos criterios establecidos.

Tabla 4. En esta tabla se hizo la consolidacion de la sistematizacion de los
criterios metodologicos.

Tabla 5. Medicion de las variables.

Tabla 6. Presenta la eficacia de la investigacion.

Tabla 7. Conclusiones que arribaron los estudios.

3.5 Procedimientos

Las revisiones sistematicas se desarrollan con mas frecuencia, en el ambito de
las ciencias aplicadas como la medicina. En ese sentido .Sobrido Prieto &
Rumbo-Prieto (2018), considera que las revisiones sistematicas se iniciaron en
los campos de la medicina. Hoy en dia las universidades y centros de
investigacion estan considerando como una modalidad de hacer investigacion.
Por eso sefiala, que tiene una metodologia sistematica, rigurosa, uniforme,

clara y difundido.

Asimismo, adiciona otro autor indicando que las investigaciones sistematicas
es la sintesis de la informacién de la poblacion muestra que se haya
considerado para su discusién, estos documentos deben responder al objetivo
planteado por el investigador. El proceso de su revision, analisis hace que pasa
por un protocolo es elaboracion rigurosa, porque de esa manera reduce al
maximo el riesgo de sesgo. Para arrojar evidencias mas significativas y de
confiablidad.(Moreno et al., 2018)
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Fig. 01 Diagrama Prisma para la busqueday seleccion de las fuentes
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incompleta.
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-5 investigaciones realizados en nivel
universitario.

Articulos completos excluidos (n =57)

¢ Solo tenian una de las variables.
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muestra no correspondian a la
investigacion.
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el estudio.

¢ No tenian resultados estadisticos.

¢ Correspondian a investigaciones

correlacionales.
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La investigacion se desarrollé considerando el flujograma de prisma segun

como se detalla.
a.- Identificacion de los articulos relacionados a las variables de investigacion.

Se inici6 con la seleccion de los articulos desde el mes de abril a octubre, del
afo 2021 para el trabajo de investigacion “Las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion para desarrollar habilidades creativas en estudiantes de
Educacion Béasica. Esta seleccion se realiz6 en los diferentes bases de datos,
como EBSCO, Scopus,Scielo, Redalyc, Pro Quest, Latindex, Science; estos
articulos fueron seleccionados dentro del periodo 2016- 2021 como corte de

tiempo.

Para facilitar el trabajo una de las estrategias fue la busqueda, a partir de las
denominaciones de las variables en castellano e inglés como: “tecnologia”,

“‘informatica”, “Era digital”, “gamificacion”, “creatividad”, “pensamiento creativo”,

“habilidad creativa”.
b.- Seleccién de los articulos segun criterios.

En la primera etapa se entraron 132 articulos relacionados al trabajo de
investigacion, se prosiguio a la contrastacion con la base datos, luego, se inicid
con el filtraje considerando los criterios de exclusién de 16 articulos porque eran
aplicados en la educacion superior. Posteriormente se hizo las revisiones en
relacion al corte de tiempo establecido entre (2016-2021), ademas, fueron
excluidos 12 articulos., al realizar la revisién en cuanto | disefio de investigacion
se excluy6 57 y que la mayoria de los estudios fueron exploratorias, resultando
guedar 81 en la preseleccién. Donde se hizo la revision de afios de publicacion,
revistas indexadas, autores, pais, direcciones electronicas. Estos articulos
fueron revisados en la tabla 1 y 3. Al pasar al tabal 2 y 4 se realizaron proceso
de inclusién y exclusion, de ellos fueron seleccionados 24 para formar parte de

la muestra para la discusion.
c.- Consolidacion de informacioén relevente

En las tablas 5,6 y 7 se trabajé con los 24 articulos seleccionados para la

discusiéon, donde se consolido informacion relevante sobre objeticos,
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metodologia, discusiones resultados y conclusiones y en algunas

recomendaciones.

Se explic6 de manera resumida el proceso de desarrollo del trabajo de
investigacion “Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion para desarrollar

habilidades creativas en estudiantes de Educacion Basica.”
Método de analisis de datos

La metodologia en se desarroll6 este trabajo de hacer la revisién exhaustiva de
todas las publicaciones que fueron extraidas del repositorio los diferentes bases

de datos que se han acudido, considerando las variables investigadas.

El proceso de su analisis partido teniendo en cuenta el flujograma Prisma,
donde se us6 tablas estructuradas que ayudaron para realizar las
comparaciones analiticas y reflexivas de los datos organizados en las matrices.
Por la naturaleza del estudio no se realiz6 un tratamiento estadistico, por el

objetivo no fue hacer un trabajo de meta andlisis.

Puntualiza(Hernandez Sampieri, 2015) que la recoleccién y por otra parte el
andlisis de datos en una investigacion cuantitativa o cualitativa se convierten
en informacion y conocimiento previa validacion para ser compartidos con la

comunidad cientifica.
3.6 Aspectos éticos

La investigacion se debe desarrollar dentro del marco de la ética tal como lo
sefiala Gagfiay Inguillay et al.(2020), que las personas que se dedican a la
investigacién deben tener en consideracion la importancia de la ética, conocer
las normas que se manejan en estos espacios como las citaciones, referencias,
gue por usurpacién de autoria pueden ser denunciados por robo de ideas,
frases; es mas documentos completos. Asimismo, Reyes Pérez et al. (2020)
ratifica, que realizar las buenas practicas, cumplir los principios éticos, dan
credibilidad, a los frutos de los resultados de una investigacion y aporta dando

confiablidad a la ciencia por lo tanto al area que pertenece.

La universidad Cesar Vallejo formadora de profesionales en diversos campos,
es el cédigo de ética profesional en el enciso i, puntualiza, que el investigador

debe actuar de manera honesta, en todo el proceso de las investigaciones que
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realiza, respetar los protocolos, si en caso de realizar, solicitar la autorizacion
de del comité de ética. (Universidad César Vallejo, 2020). La investigacion
desde el nivel académico donde uno se encuentra de tener conocimiento de
respetar la autoria desde los estudiantes del nivel primaria, donde se promueva

la produccion intelectual.

La ley universitaria 30220 en el articulo 124 precisa sobre la responsabilidad
social universitaria sobre el impacto que esta enmarcado en la gestion de la
ética en su ejercicio académicos, de investigativo y brindar servicio en el
desarrollo local, nacional en ese marco los Lineamientos de Accion de
Responsabilidad Social Universitaria. R.G.G N° 026A-2020 / UCV (2020),
reorienta la investigacion titulada “Las tecnologias de informacion y
comunicacion para desarrollar habilidades creativas en estudiantes de
educacion basica” en la linea de accion “Apoyo a la reduccién de brechas y

carencias en la educacion en todos sus niveles”.
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IV. RESULTADOS
Los datos obtenidos en las tablas son resultados que se hizo de la pesquisa de
los estudios cientificos en las diferentes bases de datos de alto impacto cuya
informacion guardan coherencia con las variables de la investigacion “TIC como

Pensamiento Creativo”.

En la primera etapa se seleccionaron 132 documentos, posteriormente
realizado el proceso de los criterios de exclusion fueron considerados 81, estos
son los que se registraron en la tabla 01 que fueron sistematizados en la tabla
02. En la siguiente fase en la tabla 03 se aplicaron criterios de inclusion; de ese
grupo de documentos 24 fueron seleccionados como material necesario que
fueron revisados en las tablas 4,5,6,7 pasa su respectivo analisis con sus

respectivos criterios.

Con este preambulo se detalla los resultados del andlisis de informacion de los
81 articulos de las tablas que es necesario para lograr los objetivos de este

estudio.
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Tabla 1.
Datos de articulos cientificos recopilados para la investigacion.

ARo
. Base n
o . . Tipo de . . Ciudad/ de
N Titulo del articulo articulo Autor(es) Revista de Idioma Pais public DOI/URL
datos .
acion
Ana||§|? et 3 reIaC|-c3n entre Cardenas Avila, http://www.scielo.org.c
e, atencion y Nubia,Lépez-Fernandez o/scielo.php?script=sci
1 rggdlm:jento ?SC(:anr gen [nnos U el Verdnica, Arias-Castro, PSICOGENTE ) =epehin] - cElonlon AT arttext&pid=S0124-
ninas de mas de 3 anos en Cristian Camilo 01372018000100075
Colombia
https://web.p.ebscoho
st.com/ehost/pdfview
Creatividad y sus dimensiones: Soto. Gloria Ferrando. M. Anales de er/pdfviewer?vid=3&si
2 ¢De qué hablamos y qué Original Séin’ Metal' L sicologia Ebsco Espafiol Espafia 2017 d=fce77cac-24d5-
evaluamos? 4 ) P s 4db6-83d8-
ca26d3ef425¢%40red
is
https://web.p.ebscoho
st.com/ehost/detail/de
- tail?vid=5&sid=fce77c
cDrzsaatli'\r/:!?je Iosd:studi::glslizcrf; Gk (e, b Informador ac-240d5-4db6-83d8-
3 . Original Alejandro, Gémez Angarita, .. Ebsco Espafiol Colombia 2020 ca26d3ef425c%40red
consecuencia del uso de , Técnico - -
h ientas TIC Jorge Ivan is&bdata=Jmxhbmc9
erramien ZXMmc210ZT 11aG9zd
ClsaXZI#AN=144607
356&db=a%h
https://web.p.ebscoho
. st.com/ehost/pdfview
The mediating role of motivation ﬁ)uj:;zllagan of er/pdfviewer?vid=11&
4 for creative performance of cloud-  Original Chang, Yu-Shan . EBSCO Inglés China 2019 sid=fce77cac-24d5-
. Educational
based m-learning Technol 4db6-83d8-
echnology ca26d3ef425c%40red
is
Mediacion tecnolégica en el . . Sinéctica, Revista :
Revision Rodriguez-Chavira, G. y P o 2 doi: 10.31391/S2007-
5 fomento de la lectura y la S etematical CoréaMentavon ! Electrénica de EBSCO Espafiol México 2021 7033(2021)0056-005

escritura en adolescentes

Educacion
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http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-01372018000100075
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-01372018000100075
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-01372018000100075
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-01372018000100075

Continuacion de la tabla 1

10

11

12

13

Technologies  for  learning
writing in L1 and L2 for the 21st
century: effects on writing
metacognition,  self-efficacy,
and argumentative structuring
Effect of Digital Writing
Workshop Activities on Writing
Motivation and Development of
Story Writing Skills.

La escritura colaborativa en la
virtualidad: nociones y
estrategias para pensar su
inclusion en propuestas de
ensefianza

La plataforma Moodle en la
alfabetizacion académica: Uso
del aula virtual en un taller de
lectura y escritura

Posicionamientos enunciativos

en la escritura digital y
colaborativa en  entornos
educativos

WhatsApp para el desarrollo de
habilidades comunicativas
orales y escritas en

adolescentes peruanos

El portafolio digital: una
herramienta para el desarrollo
de la competencia
comunicativa, digital y reflexiva

The wuse of Edmodo in
academic writing education

Orig inal

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Arroyo Gonzélez, R;
Fernandez-Lancho, E. y
de La Hoz-Ruiz, J.

Aktas, Nurhan y Akyol,
Hayati

Pinque, G.

Savio, Karina

Godoy, L.

Escobar-Mamani, F. vy
Gomez-Arteta, |.

Cuesta Garcia, A. vy
Gonzélez Arguello, V.

Altunkaya, Hatice;

Ayranci, Bilge

Journal of
Information
Technology
Education:
Research
International
Journal of
Progressive
Education

Educacion,
Formacioén e
Investigacion.

Paginas de
Educacion

Traslaciones.
Revista
latinoamericana
de Lectura vy
Escritura

COMUNICAR

La docencia en la
Ensefianza
Superior. Nuevas
aportaciones

desde la
investigacion e
innovacion
educativas
Journal of

Language and
Linguistic Studies

Scopus

EBSCO

REDIB

Scielo

Dialnet

Web of
science

Dialnet

Eric

Inglés

Inglés

Espariol

Espaiiol

Espaiiol

Espairiol

Espafiol

Inglés

Espafna

Turquia

Argentina

Argentina

Argentina

Peru

Espafa

Turquia

2021

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

https://doi.org/10.289
45/4705

https://files.eric.ed.qgo
v/fulltext/EJ1256305.

pdf

http://dges-
cba.edu.ar/wp/wp-

content/uploads/2020
/11/La-escritura-
creativa-en-la-
virtualidad-GERMAN-
PINQUE.pdf

DOI:
https://doi.org/10.222

35/pe.v13i1.1923

https://revistas.uncu.e
du.ar/ojs3/index.php/t
raslaciones/article/vie
w/2686

DOl
https://doi.org/10.391
6/C65-2020-10

https://rua.ua.es/dspa
ce/bitstream/10045/1
10289/1/La-docencia-

Superior_113.pdf

https://dergipark.org.tr
[/tr/download/article-
file/1031808
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http://dges-cba.edu.ar/wp/wp-content/uploads/2020/11/La-escritura-creativa-en-la-virtualidad-GERMAN-PINQUE.pdf
http://dges-cba.edu.ar/wp/wp-content/uploads/2020/11/La-escritura-creativa-en-la-virtualidad-GERMAN-PINQUE.pdf
http://dges-cba.edu.ar/wp/wp-content/uploads/2020/11/La-escritura-creativa-en-la-virtualidad-GERMAN-PINQUE.pdf
http://dx.doi.org/10.5209/rev_RCED.2017.v28.n1.49449
http://dx.doi.org/10.5209/rev_RCED.2017.v28.n1.49449
http://dx.doi.org/10.5209/rev_RCED.2017.v28.n1.49449
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110289/1/La-docencia-en-la-Ensenanza-Superior_113.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110289/1/La-docencia-en-la-Ensenanza-Superior_113.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110289/1/La-docencia-en-la-Ensenanza-Superior_113.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110289/1/La-docencia-en-la-Ensenanza-Superior_113.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110289/1/La-docencia-en-la-Ensenanza-Superior_113.pdf
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1031808
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1031808
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1031808

Continuacion de la tabla 1

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

Fostering EFL Students’
Paragraph ~ Writing  Using
Edmodo

ICT: An Effective Platform to
Promote Writing Skills among
Chinese Primary School Pupils

Las TIC en el Desarrollo de la
Competencia Comunicativa en

Estudiantes de Educacion
Secundaria
Lectura 'y escritura con

tecnologias digitales : practicas
de estudiantes en la escuela
secundaria

Proceso de produccion textual
en un taller de escritura virtual
para estudiantes de quinto
grado

The potential use of social
media on Malaysian primary
students to improve writing

The use of animated movies to
enhance narrative writing skills
of grade six bhutanese

The use of Google Docs to
improve students' writing ability

Use of digital games in writing
education: An action research
on gamification

The effectiveness of schoology
to teach writing viewed from
students' creativity

Exploracion de un ejercicio de
escritura colaborativa en linea
de un grupo de estudiantes de
basica primaria

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Alsmari, N.

Chin Nee, C.; Md Yunus,
M. y Suliman, A.

Leal Esper, H.

Collebecchi, M.; Santoni,
R. y Swarinsky, M.

Silva Jaimes, E.

Yunus, M.; Zakaria, S. y
Suliman, A.

Mongar, D. y
Chalermnirundorn, N.

Afdaliah, N.;
Uswatunnisa; Marliana,
R.

Bal, Mazhar
Masyhudianti, U.;

Sutomo, N. y Suparno, S.

Uribe
Ramirez Salazar,
Henao Alvarez, O.

Zapata, A,
D. vy

English
Language
Teaching

Arab World
English Journal

Revista
Investigacion y
Formacion
Pedagdgica

Educacion,
Lenguaje y
Sociedad

Revista
Panorama

International
Journal of
Education and
Practice

Thai
Online

Journal

Inspiring: English
Education
Journal

Contemporary
Educational
Technology

Journal of
Education and
Teaching (IOJET)

Revista Lasallista
de Investigacion

EBSCO

Web of
science

Latindex

Dialnet

Dialnet

Scopus

Scopus

Google
Schollar

Eric

EBSCO

Dialnet

Inglés

Inglés

Espariol

Espafiol

Espafiol

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Inglés

Espariol

Arabia
Saudita

Malasya

Colombia

Argentina

Colombia

Malasya

Buthanese

Indonesia

Turquia

Indonesia

Colombia

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2018

2017

http://www.ccsenet.or
g/journal/index.php/elt
[article/view/0/40701

DOl
https://dx.doi.org/10.2
4093/awej/vol10no4.1
7
http://ciegc.org.ve/20
15/wp-
content/uploads/2019

/08/10.5.pdf

http://dx.doi.org/10.19
137/els-2019-171706

doi:http://dx.doi.org/1

0.15765/pnrm.
v13i25.xxxx1

https://files.eric.ed.qgo
v/fulltext/EJ1239155.

pdf

https://so01.tci-
thaijo.org/index.php/A
JPU/article/view/2232
67/164704
https://ejurnal.iainpar
e.ac.id/index.php/insp
iring/article/view/1266
1684
https://dergipark.org.tr

/en/download/article-
file/758567

http://iojet.org/index.p
hp/IOJET/article/view/
484/304

DOI:
10.22507/rli.vl4nla2
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https://dx.doi.org/10.24093/awej/call5.22
https://dx.doi.org/10.24093/awej/call5.22
https://dx.doi.org/10.24093/awej/call5.22
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1239155.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1239155.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1239155.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1239155.pdf
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/758567
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/758567
https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/758567

Continuacion de la tabla 1

25

26

27

28

29

30

31

32

Propuestas didacticas
mediadas por tecnologias
digitales para el desarrollo de
competencias de lectura y
escritura académicas

A Methodology for Incorporating
Creativity into Lesson Plans

Analysis of senior high school
students’ creative thinking skills
profile in Klanten rergency

Assessing creativity of game
design students

Escape!Bot: Child-Robot
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https://www.scopus.com/sourceid/21100197523?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100197523?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100197523?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100197523?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100197523?origin=resultslist
http://10.0.55.177/ijmue.2016.11.12.05
http://10.0.55.177/ijmue.2016.11.12.05
https://www.scopus.com/sourceid/19500157063?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/19500157063?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/19500157063?origin=resultslist
https://doi.org/10.1007/s12369-020-00646-9
https://doi.org/10.1007/s12369-020-00646-9
https://www.scopus.com/sourceid/5700164380?origin=resultslist
https://doi.org/10.3916/C69-2021-10
https://doi.org/10.3916/C69-2021-10
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5772438
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5772438
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5772438
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6244047
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6244047
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6244047
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Uso de materiales didacticos

digitales en las aulas de
primaria
Instagram  como  recurso

didactico para desarrollar la
escritura creativa: caso
microrrelato

Integracion de tabletas digitales
como herramienta mediadora en
procesos de aprendizaje

Titeres en Pantalla

Programando-ando:
enriquecimiento de capacidades
sobresalientes en nifios de
primaria

Modelado e impresién en 3D en la
ensefianza de las matematicas: un
estudio exploratorio

Competir + Motivar + Hornero =
aprender programacién

Construyendo aprendizajes en
Expresion Corporal a través de
WebQuest:

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Maria l. Vidal
Estevel,Ana Vega
Navarro2, Silvia Loépez
Gbémez3

FAUSTINO MEDINA

Sahagun Jiménez,
Claudia [1] ; Ramirez
Garcia,

Susana [1] ; Monroy
ifiguez, Felipe Jesus [1]

Restrepo Acevedo, Isabel
Cristina ; Martinez
Jaramillo, Ana

Maria [1] ; Tabares
Garcia, Alexandra Milena

Edgar
Grimaldo [1] ; Blanca Ivet
Chéavez-Soto [1]

Pablo Beltran-
Pellicer, Carlos

Rodriguez

Claudia Carina Fracchial ,
Pablo Kogan2 , Silvia
Amaro3

Patricia Rocu Goémez1l;

Julia  Blandez Angel?2;
Miguel  Angel Sierra
Zamorano3

Revista Dominio
de las Ciencias

Cuaderno de
Pedagogia
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Apertura: Revista
de Innovacion
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Uni-pluriversidad,

Revista
Latinoamericana
de Ciencias
Sociales, Nifez vy
Juventud,

Revista electrénica
de investigacion y
docencia creativa,

Revista
Iberoamericana de
Tecnologia en
Educacion y
Educacion en
Tecnologia

Revista
Complutense de
Educacion

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet

Dialnet
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Espafiol

Espariol
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ESPANA

REPUBLICA
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MEXICO

COLOMBIA

MEXICO
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ARGENTINA

ESPANA

2019
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https://dialnet.unirioja.
es/servlet/articulo?codi
£0=6244047

https://dialnet.unirioja.
es/servlet/articulo?codi
g0=7341442

http://dx.doi.org/10.18
381/Ap.v8n2.880

Doi:
10.17533/udea.unipluri
.20.2.06

https://doi.org/10.1160
0/rlcsnj.19.3.4939

https://digibug.ugr.es/b
itstream/handle/10481
[/44193/6-
2.pdf?sequence=1&isAll
owed=y
http://sedici.unlp.edu.a
r/bitstream/handle/109
15/58479/Documento

completo.pdf-
PDFA.pdf?sequence=18&

isAllowed=y

https://dx.doi.org/10.5
209/rced.59905
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=26396
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http://dx.doi.org/10.18381/Ap.v8n2.880
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11939
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https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=11939
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https://doi.org/10.11600/rlcsnj.19.3.4939
https://doi.org/10.11600/rlcsnj.19.3.4939
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=23867
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=23867
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=23867
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/44193/6-2.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/44193/6-2.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/44193/6-2.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/44193/6-2.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/44193/6-2.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=20278
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/58479/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://dx.doi.org/10.5209/rced.59905
https://dx.doi.org/10.5209/rced.59905
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Digital Creativity: Learning by
Story Driven Digital Production

Aulas Virtuales, Innovacién
Tecnoldgica para el
Aprendizaje de las
Matematicas en Estudiantes de
la

Basica Secundaria

Material educativo multimedia
para el aumento de
estrategias metacognitivas de
comprension lectora

Los AVA como estrategia didactica
en la ensefianza del pensamiento
|6gico—matematico

Aplicacién del juego ubicuo con
realidad aumentada en Educacién
Primaria

Stop-motion para la alfabetizacion
digital
en Educacion Primaria

Uso de apps educativas en el
refuerzo académico de
matematicas de las escuelas
publicas primarias.

Uso de la metodologia STEAM
para motivar a ninos
el uso de Inteligencia Artificial

SCRATCH como herramienta para
el desarrollo del

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Spante, Maria

Araujo Gale, Ana

Mercedes

Julio Cabero Almenara* |

Rocio Pifiero Virué**
Miguel Maria Reyes
Rebollo***

Diana P. Gualdrén-

Ortiz,Alvaro Barrios—Nufiez,
et al

Dr. José-Manuel Saez-
Lépez, Dra. M. Luisa
Sevillano-Garcia, Dra. M.
Angeles Pascual-
Sevillano

dr. Koun-Tem Sun , dr.
Chun-huang Wang, dr.
Ming-Chi liu

Maria  Cristina  Carrillo
Martinez,

Maria Isabel Urefia Torres,
et al.

Juan José Jatival, Jefferson
Beltran Morales1

Sandoval Bernardal, Yanez
Anital, Franyelit Suarez2,
Omar, Flor2

International
Journal of
Information and
Learning
Technology

Revista
RECITIUTM

Perfiles
Educativos

Revistas
Venezolanas de
Ciencias y
Tecnologia

Revista Cientifica

de
Educomunicacion

Revista Cientifica
de
Educomunicacion

Revista berica de

Sistemas y
Tecnologias de
informacion.

Revista berica de
Sistemas y
Tecnologias de
informacion.

Revista berica de
Sistemas y
Tecnologias de
informacion.

Eric

Pro
Quest

scielo

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Inglés

Espariol

Espariol

Espafiol

Espairiol

Espariol

Espafiol

Espafiol

Espairiol

SUECIA

COLOMBIA

ESPANA

COLOMBIA

ESPANA

China

Ecuador

Ecuador

ecuador

2019

2018

2017

2020

2021

2021

2020

2020

2020

http://dx.doi.org/10.11
08/1JILT-11-2018-0129

http://201.249.78.46/in
dex.php/recitiutm/articl
e/view/147

http://www.scielo.org.
mx/scielo.php?script=sc
i_arttext&pid=S0185-
26982018000100144
https://www.proquest.
com/docview/2435551
0827?pg-
origsite=gscholar&from
openview=true

DOI
https://doi.org/10.3916
/C61-2019-06

doi:
https://doi.org/10.3916
/C51-2017-09
https://www.proquest.
com/docview/2467625
896?pQg-
origsite=gscholar&from
openview=true

http://www.dspace.uce
.edu.ec/handle/25000/
23616

https://www.proguest.
com/docview/2472668

8047?pg-
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https://eric.ed.gov/?q=digital&pg=3&id=EJ1216265
https://eric.ed.gov/?q=digital&pg=3&id=EJ1216265
http://dx.doi.org/10.1108/IJILT-11-2018-0129
http://dx.doi.org/10.1108/IJILT-11-2018-0129
http://201.249.78.46/index.php/recitiutm/article/view/147
http://201.249.78.46/index.php/recitiutm/article/view/147
http://201.249.78.46/index.php/recitiutm/article/view/147
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0185-26982018000100144
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0185-26982018000100144
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0185-26982018000100144
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0185-26982018000100144
https://www.proquest.com/docview/2435551082?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2435551082?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2435551082?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2435551082?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2435551082?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2467625896?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2467625896?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2467625896?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2467625896?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2467625896?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/23616
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/23616
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/23616
https://www.proquest.com/docview/2472668804?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2472668804?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2472668804?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
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pensamiento computacional en
educacién basica

Evaluacion de un programa de
intervencion basado en el uso de
las TIC para mejorar la satisfacciéon
del alumnado hacia la Educacion
Fisica

El pensamiento computacional
para potenciar el desarrollo de
habilidades relacionadas con la
resolucion creativa de problemas

Robdtica para desarrollar el

pensamiento

computacional en Educacion
Infantil
Creativa, metodologia para la

motivacion por el aprendizaje de
las ciencias naturales *

Eficacia de un programa de
intervencién

basado en el uso de las tic en la
tutoria

Habilidad creativa matematica del
estudiante utilizando medios de
aplicacidn interactivos basados en
el aprendizaje colaborativo.

Original

Original

Original

Original

Original

Original

Manuel Luis Sanchez
Sanchez

Maria Espada Mateos

Mauricio Pérez Palencial

Dra. Ana Garcia-Valcarcel
Mufioz, Yen-Air Caballero-
Gonzélez

Magaly Gomez Castillo **
Mawency Vergel Ortega***

Ever Lafaid Fernandez Nieto
% k%

Eufrasio Amador Castellano
Luque y Antonio Pantoja
Vallejo

PA Inawatil,2,3, Hobril,2,

DS Pambudil,2, E
Guswantol,2, AR
Sya'ronil,2,4

Nota: Recopilacion realizado por el autor.

Revista Fuentes

3C TIC; Alcoy
Revista Cientifica
de

Educomunicacién |

Revista LOGOS
CIENCIA &
TECNOLOGIA

Revista de
Investigacién
Educativa

Journal of
Physics:

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Pro
Quest

Redalyc

Pro
Quest

Espariol

Espafiol

Inglés

Espafiol

Espafiol

Espairiol

ESPANA

ESPANA

ESPANA

Colombia

ESPANA

Indonesia

2018

2017

2021

2016

2017

2019

origsite=gscholar&from
openview=true

https://orcid.org/0000-
0002-3815-1037

http://dx.doi.org/10.17
993/3ctic.2017.55.38-

63/

https://www.proquest.
com/docview/2199825
715/fulltextPDF/D4548
767A2541BCPQ/55?acc
ountid=37408

DOI:
http://dx.doi.org/10.22
335/rlct.v8i1.39

https://www.redalyc.or
g/articulo.oa?id=28334
9061013

doi: 10.1088 / 1742-
6596 /1538/1/012084
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https://www.proquest.com/docview/2472668804?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2472668804?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.55.38-63/
http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.55.38-63/
http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2017.55.38-63/
https://www.proquest.com/docview/2199825715/fulltextPDF/D4548767A2541BCPQ/55?accountid=37408
https://www.proquest.com/docview/2199825715/fulltextPDF/D4548767A2541BCPQ/55?accountid=37408
https://www.proquest.com/docview/2199825715/fulltextPDF/D4548767A2541BCPQ/55?accountid=37408
https://www.proquest.com/docview/2199825715/fulltextPDF/D4548767A2541BCPQ/55?accountid=37408
https://www.proquest.com/docview/2199825715/fulltextPDF/D4548767A2541BCPQ/55?accountid=37408
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=283349061013
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=283349061013
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=283349061013

La tabla 01 detalla la cantidad de investigaciones que fueron seleccionados en
la primera fase tenia, quedando los 81 articulos que fueron extraidos de los
diferentes bases de datos que registrar la tabla. Estos documentos son
publicaciones realizados entre el 2016 y 2021 que alinean con las dos variables
gue se considera en la investigacion (Tecnologia de Informacion Y

Comunicacion y Pensamiento Creativo).

Asimismo, se consigna informacion referente a los tipos de articulos en los
cuales se tiene articulos originales y de revision sistematica, ademas considera
el nombre de los autores, revistas que fueron publicadas, y la indexacion de los
bases de datos donde se encuentran los articulos respectivos. También detalla
datos del pais donde se divulgé es mas el idioma en que fueron editados y por
ultimé un dato importante la URL o DOI que permite la facilidad para ubicar y
ayudar en el desarrollo de la investigacion y pueda servir como evidencia de

este estudio.

Tabla 2.
Frecuenciay Clasificacion de los articulos.

N° %
TOTAL ARTICULOS REVISADOS

81 100%
TIPO DE ARTICULO
Original 80 99%
Revision sistematica 1 1%
Otros 0 0%
BASE DE DATOS
Scopus 26 32%
Scielo 5 6%
Redalyc 7 9%
ProQuest 12 15%
Dialnet 15 19%
Web of science 2 2%
Eric 3 4%
Latindex 1 1%
Google Académico 1 1%
EBSCO 8 10%
REDIB 1 1%
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Continuacioén de la tabla 2

IDIOMA

Inglés 31 38%
Espafiol 50 62%
Portugués 0 0%
REGION

América del Sur 25 31%
Europa 28 35%
Africa 1 1%
América del Norte 9 11%
Asia 18 22%

ARNO DE PUBLICACION

2021 11 14%
2020 22 27%
2019 22 27%
2018 10 12%
2017 8 10%
2016 8 10%

Segun la tabla 01, los 81 articulos recabados de los diferentes Bases de datos.
El 99% de los documentos son originales y 1% de revision sistematica que tiene
afinidad con el estudio que se realiza, todos ellos fueron examinados en pares.

Con relacion al idioma 62% son en castellano y un 38% en inglés.

Los diferentes bases de datos al cual se acudieron para poder argumentar este
estudio fueron varios como Scopus 32% en su mayoria en el idioma inglés,
Dialnet con 19%, Pro Quest 15%, Ebsco 10%, Redalyc 9%, Scielo 6%, Eric 4%,
Web of science 2% vy Latindex, Google Académico, REDIB 1%

respectivamente.

Asi mismo, esta tabla nos detalla el continente donde fueron publicados.
Articulos Cientificos de Europa con 35%, generalmente de los paises como
Espafa, Turquia y Portugal; en América del Sur 31% entre ellos buen namero
son de Colombia y Argentina, asimismo en Asia 18% de los paises de
Indonesia, China Malasia y otros; en América del Norte 11% y Africa 1%.

Referente al afio de publicacion segun el corte de tiempo que se considera
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estan entre los afios 2016 y 2021, se tiene articulos del 2021 en 14%, del 2020
y 2019 con 27% respectivamente, del 2018 son 12%, por ultimo, de los afios

2016 y 2017 hay 8% correspondientemente a cada afo.

Seguido de esta primera revision, en la tabla 3 se realizd una revisién bajo
criterios mas especificos que lleva a un tamizaje de los articulos que formaran

parte del analisis y discusion de este estudio.
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Tabla 3.

Seleccidn de articulos cientificos segun criterios establecidos.

AC 01

AC 02
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AC 05
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NO
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NO
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SI
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SI

NO

SI

NO

NO
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SI
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SI

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

Parcialmente
Parcialmente
Totalmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Totalmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple

No cumple
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Continuacioén de la tabla 3

AC 15
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AC 29

AC 30

AC 31

AC 32

AC 33

AC 34

AC 35

Sl

NO

NO

NO

NO

Sl

Sl

SI

SI

NO

NO

NO

SI

NO

Sl

Sl

NO

NO

SI

Sl

Sl

NO

NO

NO

SI

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

SI

SI

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

SI

Sl

SI

SI

SI

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

Sl

NO

NO

NO

Sl

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

SI

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

SI

NO

Sl

NO

NO

SI

SI

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

Sl

NO

SI

NO

Sl

NO

SI

SI

SI

SI

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

NO

SI

NO

NO

NO

SI

SI

SI

NO

Sl

NO

Sl

SI

SI

SI

Sl

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Totalmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Totalmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Totalmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Totalmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Totalmente

En gran
parte

No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
Si cumple

Si cumple
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Continuacion de la tabla 3

AC 36

AC 37

AC 38

AC 39

AC 40

AC 41

AC 42

AC 43

AC 44

AC 45

AC 46

AC 47

AC 48

AC 49

AC 50

AC 51

AC 52

AC 53

AC 54

AC 55

AC 56

Sl

SI

SI

NO

Sl

SI

SI

SI

SI

SI

Sl

SI

Sl

NO

Sl

SI

Sl

Sl

Sl

SI

SI

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

SI

NO

SI

NO

NO

Sl

SI

NO

NO

NO

SI

NO

Sl

NO

SI

NO

NO

SI

SI

NO

NO

NO

SI

NO

NO

NO

Sl

NO

Sl

NO

NO

SI

Sl

NO

Sl

SI

SI

Sl

SI

NO

SI

Sl

NO

SI

SI

NO

NO

SI

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

NO

SI

NO

Sl

NO

NO

Sl

Sl

SI

Sl

SI

NO

Sl

Sl

SI

NO

Sl

Sl

SI

NO

Sl

NO

SI

NO

Sl

NO

NO

SI

SI

SI

SI

SI

NO

NO

Sl

SI

NO

Sl

Sl

SI

SI

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Totalmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Totalmente

En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte

Parcialmente
Totalmente
Parcialmente
Parcialmente

Totalmente

En gran
parte

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Si cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
Si cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
Si cumple
No cumple
No cumple
Si cumple
Si cumple

No cumple
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Continuacion de la tabla 3

AC 57

AC 58

AC 59

AC 60

AC 61

AC 62

AC 63

AC 64

AC 65

AC 66

AC 67

AC 68

AC 69

AC 70

AC 71

AC 72

AC 73

AC 74

AC 75

AC 76

AC 77

NO

NO

NO

NO

SI

NO

Sl

NO

NO

NO

Sl

Sl

Sl

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

Sl

NO

SI

SI

Sl

NO

SI

NO

NO

Sl

Sl

NO

NO

NO

SI

NO

SI

Sl

NO

NO

Sl

NO

Sl

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

Sl

Sl

Sl

SI

SI

NO

NO

SI

SI

Sl

SI

NO

NO

Sl

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

SI

Sl

Sl

Sl

SI

SI

NO

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

NO

Sl

SI

Sl

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

Sl

Sl

Sl

SI

SI

SI

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

Sl

SI

SI

SI

Sl

Sl

SI

SI

SI

Sl

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

En gran
parte

Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Totalmente

En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

Parcialmente
Totalmente
Totalmente
Totalmente

Totalmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente

Totalmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente
Parcialmente
Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Parcialmente

Parcialmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente

Si cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
No cumple
Si cumple
Si cumple
No cumple
No cumple
No cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple
Si cumple

Si cumple
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Continuacion de la tabla 03

AC 78 Sl NO NO
AC 79 SI NO NO
AC 80 SI NO NO
AC 81 Sl NO SI

Sl

SI

SI

Sl

SI

SI

Sl

SI

SI

Sl

SI

SI

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente

En gran
parte

Totalmente

Totalmente

En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte
En gran
parte

Totalmente

Totalmente

Totalmente

Totalmente

Si cumple
Si cumple
Si cumple

Si cumple
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La tabla 03 permitid la seleccion de los articulos dentro de los criterios que
precisa, estos datos fueron utilizados para identificar aquellos que se alinean
directamente con la investigacion. Esos criterios son el tipo y disefio, la similitud
de la denominacién, asi mismo si las variables alinean con la investigacion,
efectividad de las técnicas que aplicaron, por consiguiente, la coherencia de los
instrumentos, también, las caracteristicas y nivel académico de la poblacion o

muestra de estudio.

Por otra parte, fue importante revisar la relacion que tenian los objetivos, la
fundamentacion de las teorias, asi como significatividad de la metodologia de

estudio y la factibilidad de las estrategias.

A partir de la revision minuciosa bajo esos criterios de los articulos fue para
realizar el proceso de inclusion donde el 30% de los 81 articulos que fueron
considerados bajo los puntos que sefala la tabla. Por consiguiente, estos

estudios formaron parte para el andlisis y discusion de la investigacion.

Tabla 4.
Criterios metodoldgicos de seleccion.

N° %
TOTAL ARTICULOS REVISADOS 81 100%
TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION
Coincide con el estudio 55 68%
No coincide con el estudio 26 32%
Otros 0 0%
VARIABLES
Coincidencia con ambas variables 25 31%
Coincidencia con una variable 56 69%
No coinciden 0 0%
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POBLACION

De acuerdo al nivel del estudio 56 69%
De otro(s) nivel(es) 25 31%
No precisa 0 0%
OBJETIVOS

Guardan relacién con el estudio 48 59%
No guardan relacién con el estudio 33 41%
No precisa 0 0%

SELECCION DE ARTICULOS

Elegidos 24 30%

No elegidos 57 70%

Referente a la tabla 4, se hace una revision a los 81 articulos, dado que el 70%
el tipo y disefilo de investigacion se ajusta a las consideraciones
experimentales, cuasi-experimentales que ayudan abordar el estudio, ademas
el 31% se alinean o forman parte de las variables que se considera en la
investigacion y los 69% restantes no consideran uno de las variables, asi mismo
los nombres que consideran las variables TIC y pensamiento creativo el 95%
toman otras denominaciones que solo un 5% son similares; en esa linea las
técnicas que consideran los estudios el 53% contribuyen en demostrar
efectividad de las variables que se investiga, paralelo a ello los instrumentos el
63% que son utilizados las investigaciones seleccionadas mantienen

coherencia y se alinean con lo que se propone hacer el estudio.

En relacion a la muestra que se formé el 64% de las investigaciones,
consideran grupos, equipos para el desarrollo de sus propuestas, por lo tanto,
son coherentes para los fines que se requiere. Seguidamente en cuanto al
grado de estudios el 69% se enmarcan dentro de los niveles educativos

(educacion basica).
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Seguidamente hecho la revisidn de los objetivos de los articulos seleccionados
el 45% se relacionan en gran parte y un 4% de ellos totalmente cual ayuda en
el estudio. Por otro lado, las teorias que consideran las investigaciones el 41%
considera, en gran parte y un 15% totalmente que refuerzan la discusién de la
investigacién. Considerando las metodologias de estudio el 41% contribuye en
gran parte y un 2% ayuda totalmente en este propdsito. Asimismo, las
estrategias planteadas favorecen y fortalecen la hip6tesis de estudio en un 35%

gran parte y un 14% totalmente.

Al cerrar este analisis se delimitd bajo los criterios de la tabla 2 y 4 para
considerar los 24 articulos que forman el 30% del total de documentos
revisados, los cuales formaron parte para del andlisis y discusion del presente

trabajo de investigacion.
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Tabla 5.

Medicién de variables.

CODIGO TIPO DE - : PROPIEDADES POBLACION Y NIVEL
DE AC DISENO USCNIC NSRS SRS METRICAS MUESTRA EDUCATIVO
Ceserint Test de Evaluacion del |, fiapiidad se midi6 a = [INSUmento fue . o estra N=275
escriptivo - no observacion pensamiento través del Alfa de validado a traves del estudiantes n=144
AC 34-01  experimental S computacional (TPC), Test .. Método Delphi con 20 secundaria
analisis S, Cronbach donde arroj6 hombres, 31
transversal de Torrance de expresion _ expertos en .
fi . un a=0.74 . o mujeres
igurativo. informatica
método de articulacion de
problemas (PAM) que
hace',' parte de la se trabaj6é con
Semidtica )
. e una prueba de entrada y S ciento doce (112)
Estudio de observacion, . Organizacional, con el . . .
AC 35- 02 s una prueba de salida (el Validado por expertos estudiantes secundaria
casos acomparfiamiento ; cual se
test del entorno virtual) b q grados  noveno,
usca caracterizar e :
. decimo y onceavo
interpretar un problema
desde diferentes
perspectivas
El instrumento se
P . sometié a un proceso
L Asi mismo, se probo la Lo
produccion de un texto o . de validacién
L . confiabilidad mediante el . C
. NP . descriptivoargumentativo y mediante el juicio de .
exploratorio revisié literaria, Alfa de Cronbach (0,8) y 44 estudiantes de L
AC 36- 03 S s una escala compuesta por . S dos expertos con alto . primaria
descriptivo observacion . . la consistencia interna de ", - quinto grado
cinco (5) categorias y doce nivel de formacion
L\ la escala con la .
(12) indicadores o educativa y
correlacion item-total S
experiencia
investigativa
En total, 102
. . estudiantes
cuestionario, basado .
. . participaron en el
] reprueba y posprueba Cuest|on'ar|o. : en propuestas estudio divididos
cuasi L pre escala Likert de 5 niveles realizadas por los —_
AC 46- 04 . observacion utilizando dos  grupos ; . en 52 y 50 en el inicial
experimental (experimental y control) basados en basado en estudios de Rambli et DO
P y bits de inteligencia al. (2013) y Safar et al. grupo
experimental y el
(2017
grupo control,
respectivamente
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Continuacion de la tabla 5

AC51-05  SUas!
experimental
AC 54- 06 preexperimental.
AC55-07  cYas!
experimental
AC 57- 08 estudio de caso

observacién

observacioén

observacién

observacion,
analisis

pre-test/posttest
TestCREA

preprueba-posprueba de
un grupo

pretestpostest, sin grupo
control y con varios grupos
experimentales,

Cuestionario

se emplearon
los criterios propuestos
por el mismo test para la
valoraciéon de productos
creativos: novedad,
valor, verdad, utilidad. La
prueba tiene un
coeficiente de fiabilidad
Alpha de Cronbach de
0,775.

La escala de actitud
STEM fue desarrollada
por Faber et al. La prueba
de visualizacion espacial
fue desarrollada  por
Winter et al. La prueba de
rotacion  mental  fue
desarrollada por Peters et
al.

Para el andlisis de los

datos se  utilizd el
software estadistico
SPSS, V. 25

se aplica la prueba de
Wilcoxon

se utiliza la prueba de U
de

Mann-Whitney

media,
desviacién estandar
Alfa de Cronbach.

con el estadistico ANOVA

Proyectos STEAM
con la tecnologia y la
ingenieria

Likert de cinco puntos
en la escala. Las
preguntas estan
organizadas como "5 -
Estoy de acuerdo”, "4
- Estoy de acuerdo”,
"3 - Soy neutral", "2 -
No estoy deacuerdo"
y "1 - No estoy de
acuerdo".

pruebas
estandarizadas

10 items descritos-
sirvio para evaluar
individualmente a los
escolares a partir de
una escala tipo Likert
con cuatro opciones

de respuesta
(1=poco; 2=algo;
3=bastante;
4=mucho).

Proyecto CINEMA:

27 eran de 5°
curso y 30 de 6°
curso

39 estudiantes de
escuela primaria
(34 nifios y 5 nifias
de 8 a 12 afios

284 estudiantes de
primero a cuarto
Ccurso.

estuvo integrada
por 282 alumnos
de infantil y
primaria

primaria

primaria

primaria

inicial -primaria
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Continuacion de la tabla 5

AC 63- 09

AC 64- 10

AC 68-11

AC 69- 12

AC 70- 13

preexperimental.

descriptivo
exploratorio

cuasi
experimental

experimental

cuasi
experimental

observacion

diario
observacioén

encuesta
observacioén

observacioén

observacioén

de

un disefio pretest postest;

taller trata de acercar la
tecnologia de modelado e
impresion en 3D taller de
conceptos geomeétricos
(solidos plat6nico)

pre-test/posttest Test
se utilizé es la encuesta,
escala tipo Likert, con
cinco

alternativas de respuestas

tres cuestionarios
test/posttest
procedimiento
metacognitivo TSD- 20
(Reyes y Barrero, 2000).

pre-
test de

Se aplico la prueba saber
2014, a los dos grupos
pretest y postest

Evaluacion
multidimensional de
identifcacion para

alumnos sobresalientes
(Chavez-Soto,
2014).(para todos)
se les aplicé la Prueba
Wisc IV , la prueba de
Wilcoxon

Para llevar a cabo el
analisis de dichas
situaciones, vamos a

aplicar la herramienta de
configuracion
ontosemidtica

ANOVA de una via (<p =
0.05),
procesados
paguete
SPSS.19

estadistico

Prueba t de Student (*=
significativo al 0.05 )para

dos muestras
relacionadas

factor “g” de inteligencia
general

(escala 2 y 3) (Cattell y
Cattell, 1988)

software SPSS
Disefiada por el Research
Triangle

Institute (RTI) para el
Ministerio de Educacion

pruebas
estandarizadas

validad por el enfoque
ontosemiotico.

Encuesta:Likert, con
cinco alternativas de

respuestas el
instrumento tiene
cinco alternativas:
Siempre(5), Casi
siempre(4), A

veces(3), Casi nunca
(2), Nunca(1),

analisis de los
resultados. Previo a la
utilizacién del material
con los estudiantes,
fue sometido a la
técnica del juicio de
expertos (Barroso y
Cabero, 2010)

programa estadistico

Decision Analyst
STATS 2.0 con
férmula y
procedimiento de

poblacion de 64
alumnos (30 nifios
y 34 nifas);
participaron 13
estudiantes  que
cumplieron con el
perfil sobresaliente

un grupo de 15
alumnos de 3° de
ESO (14-15 afios)
segundo grupo de
12 estudiantes de
2° eso
(matematica)

grupo de 10 de 2°
ESO otras areas,
ultimo 5 nifios de
educ. infantil

treinta
y  cinco
estudiantes

(39)

274 alumnos con
una edad
comprendida entre
10y 12 afios

60 estudiantes
como grupo
experimental y 57
en el grupo control

primaria

primaria

secundaria

secundaria

secundaria
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Continuacioén de la tabla 5

AC 71- 14

AC72- 15

AC73- 16

AC 74- 17

AC 75-18

cuasi
experimental

experimental

mixto

mixto

experimental

observacion

observacioén

observacion

observacioén

observacion

pretest y
encuesta

postest

Cuestionario demogréfico
La prueba de conocimiento
sobre videos stop-motion
Rubrica de puntuaciéon en

la produccion
cinematografica
stop-motion

pretest y postest de

conocimiento
sobre videos stop-motion

Pre test sin apps Post test
con apps.

cuestionarios
pre test y postes

cuestionario.
prueba inicial y final

Nacional de
Colombia (MEN), con una
confiabilidad de Alpha
Cronbach

0.8642

pruebas no paramétricas
(prueba

de Wilcoxon y prueba U
de Mann-Whitney)

realizé un anCova,
prueba f.
R. Pearson

prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk
prueba de medias

alfa de Crombach

aplicacion con un
nivel de confiabilidad
del 95%.

Escala Likert de uno a
cinco para analizar las
variables en ambos

grupos.
prueba de Wilcoxon y
en la prueba de

signos  con una
significacion de 0,01

Prueba de
conocimeinto de de
stop- emotion:La
prueba completa
incluyé 15 puntos de
respuesta
verdadero/falso.
Aprovado por
expertos.

Se utilizé una
encuesta con los
criterios de
excelentes, muy
bueno, bueno,

regular. Validados por
expertos.

fueron aprobados por
expertos.

El test realizado fue
validado por (INEVAL
I, 2017) estuvo
compuesto por 20
preguntas

91 alumnos de
sexto curso de
educacién
primaria

247 estudiantes se
dividieron en
nueve grupos

participaron 157
estudiantes.

Poblacién  :7mo,
8vo y 9no
afio de educacion
basica, muestra de
13 estudiantes
para el estudio

76 ninos, 41 nifios
y 35 nifias, cuyas
edades estuvieron
entre 9y 12 afios

primaria

primaria

primaria

secundaria

secundaria

primaria
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Continuacioén de la tabla 5

AC 76-19

AC 77-20

AC78- 21

AC 79-22

AC 80- 23

cuasi-
experimental

cuasi-
experimental

cuasi-
experimental

cuasi-
experimental

cuasi-
experimental

observacion

observacion

observacion

observacion

observacioén

Pre test - Post test (test de
Kolmogorov Smirnov)

Pre test - Post test (El test
2PCS)

Pre test - Post test (El test
de
normalidad
Smirnov)

Kolmogorov-

Pre test - Post test (test de
Male)

Pre test - Post test

alfa de Cronbach
de 0.89
prueba de  Wilcoxon

test U Mann-Whitney

Alfa Cronbach

prueba
Smirnov
U de Mann-Whitney y la
w

de Wilcoxon.
Pruebas Solve-it (retos de
programacion
acompafiados de
historias ludicas)
Chi-cuadrado, p = 0,095 >
0,05

prueba de  Smirnov-
Kolmogorov cada valor p

Kolmogorov-

es mayor a 0,05
prueba ‘v para
comparacién de medias
con p> 0,05,

fiabilidad alfa
la Media (O0) Desviacion
tipica

Prueba t para
igualdad de  medias
Prueba de
Levene

Alfa de Crombach de
0,87, que garantizé la
efectividad de las
preguntas

Escala Likert desde el
1 (totalmente
desacuerdo) al
8 (totalmente de
acuerdo).

Alfa de Cronbach
correspondiente a
0.803, que garantiza
la fiabilidad de Ia

escala para el
instrumento

rdbrica SSS
empleada en el
programa

TangibleK:puntuacion
de 0 a 5 puntos, en
funcién de la
autonomia del sujeto
para resolver el reto

Encuesta:La
valoracion de cada
item oscila entre 0y 5

un coeficiente de
fiabilidad alfa (a) de
0.76. Asimismo, el
valor de
la Media (O) es de 50
y el de la Desviaciéon

107 estudiantes de

dos centros
educativos

un total de 570
estudiantes y
la segunda 576, en
los distintos
niveles de

preescolar, basica
y media

131  estudiantes
del segundo ciclo
de educacion
infantil (entre 3y 6
afios de edad)

de 30 estudiantes
cuyas familias son
agricultores

muestra la forman
196 individuos de
Primaria

secundaria

pre

escolar,

basica,media

inicial

primaria

primaria
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Continuacion de la tabla 5

AC 81-24

Mixto

observacion,
analisis

preprueba-posprueba de
un grupo

programa SPSS
21.0 para Windows
La prueba g.

se realizé una prueba de
homogeneidad variante
mediante el wuso de
OneWay ANOVA con un
nivel de significancia del
5%., la prueba de Mann-
Whitney.

tipica (o) es igual a
10.

Likert con cuatro
opciones (1=poco;
2=algo; 3=bastante;
4=mucho).

pruebas
estandarizadas

gue constan de
dos clases
experimentales 'y
una clase de
control, cada una
de las cuales
consta de 36
estudiantes.

secundaria
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Con respecto a la Tabla 05 que enmarca los 24 articulos que forman parte para
el propésito de este trabajo. Se identificd varios disefios de estudio que los
investigadores asumieron para sus estudios, dentro de los experimentales,
cuasi. Experimentales y pre experimentales conforman en un 46%, 13% y 8%
respectivamente en el orden sefialado. Por otro lado, se revisaron estudios con
disefio mixto que suman un 13% Yy de nivel descriptivo exploratorio en un 13%
y los estudios de casos con caracter cuantitativo un 8%. Por consiguiente, por
la naturaleza del estudio utilizaron la observacion y analisis para recabar las
evidencias de mejorar la creatividad haciendo uso de las estrategias con las
TIC.

El uso y manejo de los instrumentos de los instrumentos y las propiedades
métricas el 58% son de caracteristicas estandarizadas aprobadas por
instituciones que desarrollan proyectos de investigacion que prueban su
confiabilidad y que son utilizados en diferentes investigaciones. por otro lado,
el 42% de los instrumentos son no estandarizados, que fueron adaptados o
elaborados por los propios responsables, que pasaron por una validacion de
juicio de expertos Ad hoc, instituciones formativas del nivel superior y otros. En
el proceso de los andlisis de los datos del pre y post prueba los investigadores
utilizaron técnicas estadisticas como la prueba t de studen, ANCOVA,
Kolmogorov-Smirnov, U de Mann-Whitney y la W.de Wilcoxon etc para validar

sus estudios.

Los niveles educativos que consideran estos articulos en mayoria son del nivel
primaria siendo 46%, nivel secundario 33% y nivel inicial 8%, hay estudios que
consideraron como muestra dos niveles y tres niveles educativos sumando un
13%, son seleccionados estas investigaciones por que el propésito del estudio

se enmarca dentro de la educacion basica.
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Tabla 6.

Eficacia de lainvestigacion.

Cdédigo
del AC

AC34-01

AC 35-02

AC 36- 03

Objetivos

Determinar que  dimensiones  del
pensamiento computacional se relacionan
con las dimensiones del pensamiento
creativo en estudiantes de educacion
secundaria

Involucrar estudiantes de educacion
media pertenecientes al sector rural y
con baja experiencia en tecnologias,
especialmente en el uso de entornos
virtuales para el aprendizaje

Contribuir al uso pedagogico de las tic en
la

Educacién Basica Primaria mediante la
indagacion de las habilidades del
pensamiento creativo y la escritura de
textos multimodales

Teorias

Pensamiento
computacional y
el pensamiento
crestivo
(Guilford
yTorrance)

Entornos
virtuales para
el aprendizaje
(EVA),
gamificacion

pensamiento
creativo

Sobre las intervenciones en la investigacion

Estrategia

utilizaba el
software de
programacion
educativa con
bloques
modulares
Scratch.

Estrategia
enseflanza vy
aprendizaje en
escenarios
virtuales

El proyecto se
conformé por
cinco fases.

Aplicacion de las
TIC

Duracién / Sesiones

para el pensamiento
computacional se aplico
un cuestionario multiple
en 45 minutos minutos.
Pensamiento  crestivo
:desarrollo de un dibujo
30 minutos

dos médulos ( no
especifica el tiempo)
80% culminaron el
modulo

veinte
equivalentes
a dos periodos
académicos del afio
escolar, con sesiones
semanales de dos a tres
horas cada una.

semanas,

Pretratamiento

no hubo tratamiento

No precisan cual
fue el resultado de
la prueba de
entrada.

no hay una evidencia
por la naturaleza del
estudio.

Postratamiento

no hubo tratamiento

No hubo tratamiento
solo de manera general
explican el logro:lograra
terminar el curso vy
dentro de ellos el 59%
mostré una  curva
ascendente en el
aprendizaje.

logrando mejorar sus
pruebas entre un 10% y
un 25%; el 17% de los

estudiante
se correlacionan de
manera positiva y
significante

con una media de 0,235
analisis

0,271 y 0,694 (kmo =
0,766), adicionalmente se
rechazé la hipétesis de
esfericidad.,
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Continuacion de la tabla 6

AC 46- 04

AC51-05

AC 54- 06

AC55-07

AC57-08

Evaluar si la RA potencia la motivacién
y el disfrute de los alumnos de entre tres
y seis afios durante el
desarrollo de las clases en inglés

Mejoras la creatividad a partir de un
taller pedagdgico que incorpora la
utilizacion de proyectos STEAM vy
robética.

Examinar los efectos del entrenamiento
en robdtica sobre la capacidad espacial y
la actitud de los nifos hacia STEAM.

conocer el impacto del uso de juegos
serios en la fluidez matemdtica de
alumnado de educacién primaria

Andlizar las oportunidades que la
elaboraciéon colaborativa de digital
storytelling es capaz de ofrecer para
impulsar especialmente las
habilidades sociales y creativas en los
escolares.

Enfoque de
juego de
interaccion.
Metodologia
basada en RA.

Paradigma
constructivista
.(Piaget)
Proyectos
STEAM,

constructivismo
de Piaget y el
construccionis
mo de Papert.

Enfoque de
gamificacion

aprendizaje
colaborativo
disefio
colaborativo
de DST

Metodologia
basada en RA
(aplicaciones
como Aurasma

o carca)
Programa de
Proyectos
STEAM , la

construccion y
programacion
de los robots

Taller de
Robotica
Educativa ( Fin
de semana

La aplicacién de
gamificacion,
el grupo-aula

aplicacion del
proyecto
CINEMA

en tres sesiones de 45
minutos de EFL (inglés

18 sesiones de 50
minutos
duracion total de 31

semanas, a 4 h por
semana.

tres sesiones semanales
(durante 27 dias)

cuatro meses

no registra resultados
del pretratamiento.

creatividad:

pres test LamA
10,043

LamC

10,447

Puntuaciones de
actitud:

Actitud STEM 4.07
Ciencias 4.05
Tecnologia e
ingenieria 4.25
Matematicas 3,81

Habilidades del siglo
XXI
4.17

Pretest: Rnovel 18,44

Rexper 30,56
Ui142,500 Z7=-3,011
p=0,003 r=0,43

no se evidencia por
la naturaleza del
estudio

grupo experimental (Mdn
= 6,00) en comparacidn
con el grupo de control
(Mdn =4,00), U = 2404,pag
<.001, r=1.07

creatividad:

post test LamA 12,234
LamC

11,702

Puntuaciones de actitud:

Actitud STEM 4.57
Ciencias 4.43
Tecnologia e ingenieria
4.57

Matematicas 4.57

Habilidades del siglo XXI
4.60

Pretest: Rnovel

16,69Rexper
32,31U100,500 7=-3,876
p=0,000 r=0,56

I5: Muestra flexibilidad
para adaptarse a
diferentes situaciones
poco inicial1,2%
primaria algo 9,5%
inicial 11,1% primaria
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Continuacion de la tabla 6

AC63-09

AC64-10

AC68-11

Conocer los efectos del programa de
enriguecimiento Programando-ando,

en los niveles de autoconcepto
académico, creatividad e inteligencia
en alumnos con aptitudes
sobresalientes de educacion

primaria.

Manejar el modelado impresion en
3D en la ensefianza de las
matematicas en los estudiantes de
secundaria.

Analizar el uso de estrategias
didacticas en un aula virtual para el
logro de aprendizajes significativos
de las matemadticas en estudiantes
de noveno grado en la Institucién
Educativa San Pedro Claver, del
Municipio de San
Pedro Sucre, Colombia

Pensamiento
(analitico-
critico,
sintético-
creativo y
practico-
contextual)
Pensamiento
computaciona
I

Software de
modelado 3D
Entornos CAD

teoria de la
conectividad
de Siemens
postulados de
Ausubel

Programa de
enriquecimien
to
Programando-
ando

Aplicacion del
Software de
modelado 3D

estrategias
interactivas de
prendizajes
matematicos

22 sesiones
divididas en dos
bloques

Se desarrollé en hora
libres no especifica el
horario

realidades sincrénicas

y
asincronicas,

prueba de
autoconcepto
pre=172.38, D.
E.=15.798;
creatividad

(z= -2.197, sig.=
0.028), elaboracion
(z= -2.628, sig.=

0.009), fluidez (Z= -
2.161,

sig.= 0.021) y en el
puntaje total (Z= -
2.273, sig.= 0.023).

no precisa por la
naturaleza del
estudio.

No detalla sobre el
pre test. Solo hay
medidas de mediay
desviacion tipica de
la encuesta de
desempeiio y
trabajo
colaborativo.

bastante 25,4% inicial
45,7%  primariad4,3%
mucho  inicial 42%
primaria 20,9%

prueba de utoconcepto
post=163.46, D.
E.=15.904) (Z= -1.399,
sig. = 0.162)creatividad
(2=-2.353, sig.=0.009) y
originalidad (Z= -2.353,
sig.=" 0.019) fueron
estadisticamente
significativos, mientras
que en el indicador
Fluidez (Z= -0,175, sig.=
0.861) y del puntaje
total (Z= -1.782, sig.=
0.075)

no precisa por la
naturaleza del estudio.

Post-Test

comparacién entrelos
dos grupos
grupo experiemntal
aprobados: 88%
aplazados: 12%.
Grupo control

aprobados:52%,
aplazados 48 %
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Continuacioén de la tabla 6

AC 69-12

AC70-13

AC71-14

AC72-15

Aumentar de estrategias
metacognitivas para la mejora de la
comprension lectora en alumnos de
tercer ciclo de educaciéon primaria
con dificultades en el proceso lector.

Determinar el impacto de los
Ambientes Virtuales
de Aprendizaje (AVA) en el desarrollo
del pensamiento légico — matematico
en estudiantes de grado quinto de
primaria del municipio de Soacha.

Analizar el impacto que tiene sobre el
aprendizaje la integracidon educativa
de los enfoques de juego ubicuo con
realidad aumentada

Investigar cédmo los maestros de
primaria pueden desempeiiar su
papel como guias para organizar la
exposicion experiencial con
actividades agradables y educativas.

tedrica
centrada en
atencién a la
diversidad
metacognicid
n lectora

Pensamiento
Logico
matematico
Aulas
virtuales.

Aprendizaje
ubicuo
Teorias de la
Realidad
aumentada

Tecnologias
emergentes
Modelo de
aprendizaje
experiencial
de Kolb.

Programa de
material
educativo en
soporte
tecnoldgico
Las Aventur@s
de Horacio el
Ratdn

Estrategias
enaulas
virtuales de
aprendizaje(A
VA).

aplicacién
«WallaMe»

Modelo de
aprendizaje
experiencial

de kolb

se dedicaron 40
sesiones a trabajar
con el material a lo
largo de 20 semanas.

trabajo durante 30
horas

en cinco sesiones de
una unidad didactica
del drea de Educacién
Artistica.

el procedimiento
abarca tres clases de
50 minutos

durante un periodo
de siete semanas
sucesivas

inteligencia
emocional

pre test
grupo experimental
media:105.95
varianza:71.25
grupo control
media:140.71
varianza:334.52
rendimeinto
académico analisis
de SPSS
prest test
experiemntal

2.7

control2.78
dimencion 2
Pretest

grupo experimental
obtiene 3,39 en el
grupo de control de
3,32

puntuaciones
medias pre-test
(M=13.09, de=1.3).

emocional
grupo

inteligencia
post test
experimental
media:117.08
varianza:100.87
grupo
media:141.64
varianza:330.91

control

rendimeinto académico
analisis de SPSS
prest test
experiemntal

3.78

control

2.67

dimencidn 2
postest
grupo
4,01
grupo control 3,59

experimenta

puntuaciones  medias
postest(M=10.23,

de=1.81)

diferencia significativa, t
(246)=-21.337, p=
<.001.

puntuacion global de
71,2
(de=10,56)
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Continuacioén de la tabla 6

AC73-16

AC74-17

AC75-18

AC76-19

Analizar si las apps educativas como
estrategia para el refuerzo
académico mejoran el rendimiento
académico en la asignatura de
matematicas, primordialmente de los
nifios y nifias con bajos procesos de
aprendizaje de las escuelas publicas
primarias.

Generar motivacién en nifios vy
jovenes sobre el uso de Inteligencia
Artificia

Analizar de la relevancia que tienen
los juegos practicos para mejorar la
capacidad de conceptualizar, analizar

resolver problemas
computacionales en estudiantes de
educacion General Basica

Evaluar la satisfaccion de los
estudiantes hacia
el uso de las TIC en la asignatura de
Educacion Fisica

Aplicativos
digitales.
Habilidades
matematicas.

Algoritmos.
Teoria de
Inteligencia
artificial

Pensamiento
computaciona
l.

El software
SCRATCH
Habilidades

Teoria de
la
Autodetermin
acion

Uso de apps
educativas en
el aprendizaje
de
matematicas

metodologia
de ensefanza-
aprendizaje
STEAM

metodologia
de LEGO® de
las

4C

Uso de
aplicativo
Runtastic con
GPS.

Heart Rate

5 meses, de 2 a 3
horas por semana

dos semanas

durante cinco meses

continuos,

aplicacion de dos
horas

semanales de

practica (80 minutos)
en un solo dia a la
semana

los meses Octubre vy
Noviembre de 2016,
con un maximo de 6
clases, con 2 sesiones
por semana

PreTest
Correlacion de
Pearson ,545

Sig. (bilateral) ,000

No presenta datos
cuantitativos de pre
test

inicio
razonamiento
abstracto

el 26.9%
razonamiento
numerico

el 14.9%

DESARROLLO
COGNITIVO
PRE-TEST

X:25,62, DT:4,397
X:26,30, DT: 4,234
EXPRESION
CREATIVA
PRE-TEST

X:20,44 DT: 4,099
X:21,60 DT3,325

PostTest
Correlacion de Pearson
1 ,836

Sig. (bilateral) ,000

No presenta datos
cuantitativos de post
test

después
razonamiento abstracto
el 40.6%

razonamiento numerico
el 31.2%

DESARROLLO
COGNITIVO

POS-TEST X:33.62,
DT:3,400X: 30,60
DT:3,353

EXPRESION  CREATIVA
POST-TEST

X:26,76 DT:3,009

X:24,67DT: 3,145
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Continuacion de la tabla 6

AC77-20

AC78-21

AC79-22

Estructurar una didactica que
permitiese abordar los aspectos
conceptuales fundamentales del

pensamiento computacional,
enmarcado en la disciplina de la
programacion de computadoras

comprobar la repercusién  del
desarrollo de actividades de robética
educativa en la adquisicion de
habilidades de pensamiento
computacional 'y  programacion
en escolares de educacidn infantil

analizar la influencia del desarrollo de
la creatividad y motivacién hacia el
aprendizaje de las ciencias en
estudiantes de la basica primaria del
Centro Educativo “Cuatro Bocas” del
Municipio de San Martin, Cesar

Pensamiento
computaciona
|

El
pensamiento

computaciona
I

pensamiento
creativo

Programacion
de
computadoras
mediante el
lenguaje  de
programacion
visual
“Scratch”

programa de
estudios en
robodtica
denominado
«TangibleK

La
metodologia
Creativa

Entrada:18 horas / 3
semanas
Procedimeinto:24
horas / 4 semanas.
Salida:18horas / 3
semanas.

se desarrollo 6
sesiones cada uno de
4 horas.

Indica que se
desarrollé en cuatro
fases. No precisa el
tiempo

Grupo

Experimental (Pre-
prueba)

BJ: 92,6%B: 7,4%
A:0% S: 0%
Grupo Control (Pre-
prueba) BJ:94%B:

6% A:0%S: 0%

PreTest

Grupo
Experimental
media:secuencia:2,
149,
correspondencia:
3,045,
Depuracién:2,970
Desviacion tip.
ecuencia:1,183,
correspondencia:
1,036,
Depuracién:1,128

En test previo o
pretest, el 75 % de
los estudiantes
obtuvieron
puntajes menores o
iguales a 17.7, que
corresponderia a
personas creativas

desempeifio de los
estudiantes

Grupo Experimental
(Pos-prueba) BJ:14,8%;
B: 44,4%; A:29,6% S:
11,1%.

(Pos-
B:8%,

Grupo Control
prueba) BJ:92%,
A:0%, S:0%

PostTest

Grupo Experimental
media:secuencia:0,406,
correspondencia: 0,687,
Depuracién:0,125
Desviacion tip.
secuencia:0,706
correspondencia: 0,732,
Depuracién:0,882

post-test un 17, 9%
calific6 como alta la
motivacion por
aprender ciencias, como
regular un 32,1%, vy
21,45 como buena.Se
observa que el
porcentaje de jovenes
que califican en nivel
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Continuacion de la tabla 6

AC 80- 23

AC 81-24

Conocer la eficacia de un programa
de intervencion basado en el uso de
las TIC en la tutoria con alumnos de
52y 62 de Educacidn Primaria.

Desarrollar herramientas de
aprendizaje colaborativo utilizando
medios de aplicacion
interactivos y descubrir sus efectos
en las habilidades de pensamiento
creativo de los estudiantes

Autoestima.

Tecnologia de
informacion vy
comunicacion.

Pensamiento
creativo
(Torrance).
Aprendizaje
colaborativo

Programa
“Aprendo
pensar
desarrolland
mi
inteligencia”

Uso
aplicativos
interactivos
(siswa,
pemilihan
level)

a

(0]

de

Segunda quincena de

octubre y su
desarrollo y
temporalizacion

durara hasta

el mes de mayo.

Tres clases se hizo las
evaluaciones, pero no
indica el tiempo del
desarrollo de las
aplicaciones
interactivas

grupo experiemntal
A: 20.072; M:
7.268; EL: 13.588;

IG: 7.361
grupo control
8.2006 y 3.536

puntos (A: 8.206;
M: 6.351; EL: 5.670;
IG: 3.536),

Pre test:
experim. Clase 1
Estadistica:.122,
d:38, sig: .168,
estadistico:
.959,df:38, sig: .175
Clase control:
Estadistica:.114,
d:35, sig:
.200,estadistico:
965 df:35, sig: .319

alto o muy alto se
incrementd de manera
significativa.

grupo experiemntal
(A:38.2%; M: 21.3%; EL:
47.4%; 1G:  27.4%).
Grupo control

(A: 23; M: 12; EL: 19; IG:
16)

Post test:
experim. Clase 1
Estadistica:.143, d:38,
sig: .047, estadistico:
.946,df:38, sig: .064
Clase control:
Estadistica:.132, d:35,

sig: .129,estadistico: 947
df:35, sig: .092
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La tabla 6 precisa y especifica algunos criterios mas exhaustivos referentes a
objetivos, teorias, metodologia y el tiempo de la intervencion en los trabajos de
investigacion que detalla en el cuadro. Los objetivos de los 24 articulos que
vienen a ser el 100% encuadran dentro de las variables que se desarrolla este
estudio. Asimismo, el 50% de las publicaciones detallan las teorias de las dos
variables que lo sustentan y un 38% de ellos detalla de manera literal referente
a la variable independiente (TIC) considerando con menor precision sobre el
pensamiento creativo, Por otro lado 13% de estas investigaciones especifican
sobre la variable dependiente (pensamiento creativo o creatividad) en

actividades de aprendizaje con los estudiantes.

En ese sentido al detallar sobre las estrategias que desarrollaron el 96% fueron
incluyendo las TIC, solo el 4% consideraron con otra estrategia en influencia a
la creatividad. Ademas, se detalla que el 38% de los trabajos realizaron sus
intervenciones entre 2 a 7 meses, y otros 38% realizaron dias y hasta semanas
y un 25% no precisan el tiempo solo detallan modulos, fases y uno de ellos la

realizacion de sincrénica y asincronica.

Tabla 7.
Conclusiones reportadas sobre larelacion de la (v1)y (v2)

CODIGO DEL AC Conclusiones

Referente al nivel de influencia de las dimensiones computacionales, los bucles,
AC 34-01 resultaron influir, en mayor grado que los condicionales sobre las cuatro
dimensiones que tiene el pensamiento creativo.

El espacio virtual que esta creado para este proyecto, logré cumplir con el
propdsito y con influencia de los cuatro componentes como entorno virtual
amigable, la interaccion, el seguimiento o monitoreo, la significancia de la
actividad, son condiciones para desarrollar un proceso de E-A significativo.

AC 35-02

Las evidencias de la investigacion constituyen un resultado empirico y no solo
tedrica de la intervenciéon que se hizo aplicando las habilidades creativas y la

AC 36-03 produccion de textos multimodales en relacion al desarrollo de la accion
educativa. A partir de ello podemos concluir la importancia de las TIC como el
instrumento que contribuye en la didactica del docente.

Se evidenciaron resultados significativos en los items sobre motivacion y disfrute,
en una clase de idioma inglés, con la intervencion de la estrategia aplicada de la
realidad aumentada. Entonces se concluye que la interaccién con el apoyo de la

AC 46-04 ER en la educacion inicial mejora las relaciones socio afectivas enmarcados en
el respeto, tolerancia e interaccion en grupo.,
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Continuacion de la tabla 7

AC51-05

AC 54-06

AC55-07

AC57-08

AC63-09

AC64-10

AC 68-11

AC 69-12

AC 70-13

AC 71-14

AC 72-15

La incorporacion de la robotica y los proyectos STEAM en el nivel primaria,
beneficia al estudiantado en acrecentar esa habilidad creativa y dar solucién a
sus necesidades. Y, es importante la preparacion docente en las competencias
computacionales, hacer del proyecto una oportunidad de hace ciencia.

Las actividades de ER, tuvieron buenos resultados al desarrollar habilidades
espaciales, asi como de la actitud en el nifio al interactuar con STEM, se
considera significativo el resultado por el largo tiempo de su aplicacion el nimero
de participantes. Se considera como una de las limitaciones el no haber medido
el rendimiento escolar.

Se observan las referencias de haber logrado buenos resultados al aplicar los
juegos serios en los cuatro cursos, pero hubo mejores logros en el area de
matematica donde se hizo la intervencion con gamificacion.

La experiencia que se desarroll6 con el proyecto CINEMA, fue interesante ya que
se evidencia benéficos en la creacion de los relatos digitales. Entonces se puede
afirmar que las practicas narrativas apoyadas con la tecnologia como soporte
digital, contribuy6 en esa habilidad creativa y de la imaginacion.

Los resultados muestras efectos en lo cognoscitivo y creativo. Por lo tanto, el
programa de enriquecimiento y solucionar problemas con aplicacion de TIC,
contribuye a desarrollar capacidades sobresalientes en el los nifios y nifias.

La aplicacion del modelado logro resultados esperados, la dificultad ha sido que
se hizo que la intervencion fue en horas libres. Pero se vio el impacto que tuvo en
los estudiantes.

Los educandos logran un resultado positivo en los ambientes virtuales, por lo
tanto contribuyé en la mejora del aprendizaje en las clases presenciales. En ese
sentido de acuerdo a los resultados es beneficioso programar sesiones
integradas con la tecnologia.

El uso de los programas multimedia facilita la comprensién lectora tal como se
evidencia en los resultados, ya que genera un entorno interactivo, participativo y
genera motivacion interna y externa, y asume protagonista el estudiante.

Las AVA, potencian el pensamiento critico, segun los resultados, ya que genera
el interés y creatividad durante el desarrollo de las sesiones.

Se concluye que las actividades dinamicas con la influencia de la realidad
aumentada y localizacién, aportaron el logro de aprendizajes que favorecen en la
innovacién de la ensefianza y aprendizaje.

La utilizacion de los videos stop- motion, mejor6 la capacidad mediatica para que
puedan representar sus ideas y mejorar sus habilidades comunicativas de
manera creativa. Considerando la aplicacién para los estudiantes del nivel
primaria.
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Continuacion de la tabla 7

AC 73-16

AC 74-17

AC 75-18

AC 76-19

AC 77-20

AC 78-21

AC 79-22

AC 80-23

AC 81-24

El uso de los APP en un trabajo de refuerzo académico, corroboran los resultados
gue las herramientas tecnolégicas, generan mayor interés en sus aprendizajes en
las diferentes asignaturas.

Que el uso del STEM por ser un aplicativo practico, motiva a los nifios y jovenes
en el uso de la inteligencia artificial, donde se evidencia en su magnitud la
creatividad. En el curo de matematica. Se puede trabajar con este proyecto de
manera interdisciplinaria.

El uso del programa Scratch, afirma el favorecimiento que genera en el desarrollo
de las habilidades numéricas, abstractas y reflexivas en cualquier nivel educativo.
Asimismo, es un software adaptable a actividades de gamificacion.

La aplicacion del software Rustastic, en los equipos moviles, genera una
motivacién en el desarrollo de las sesiones de educacion fisica.

El desarrollo del pensamiento computacional, influyo en el desarrollo de las
habilidades creativas con la intervencion pedagogica planifica del tutor.

Las actividades realizadas con prototipos robéticos logran mayores avances por
la interaccion que genera al desarrollar los proyectos a las relaciones sociales,
creativas, comunicativas, cooperativas, e en especial el liderazgo.

La metodologia pedagdgica aplicada en el area de las ciencias naturales, genero
cambios en el aprendizaje, mostrandose mas interactivos y participativos durante
el desarrollo de las sesiones ..

La incorporacion del tic en las clases, la conexion a internet, favorece en asumir
protagonismo en el desarrollo de sus actividades, por lo tanto, se sustenta que la
tecnologia influye en el aprendizaje de los estudiantes.

El uso de aplicativos interactivos considerados como herramientas de aprendizaje
estimulan positivamente, en la creatividad. Por lo tanto, confirman Ila
significatividad de las TIC declarando practico, valida, y efectiva.

Nota: Recopilacion realizado por el autor.
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V. DISCUSION
El propésito en que se desarrollo este estudio fue teniendo claro el objetivo
general en la que dio orientacién clara para realizar la investigacion, en la que
se consideran la conjugacion de las dos variables, las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciéon (VI) y el Pensamiento Creativo (VD) en la
Educacion Basica (Inicial. Primaria, Secundaria) teniendo como material para
su sustento los articulos cientificos extraidos y seleccionados de las diferentes

bases de datos que registran en los cuadros anteriores.

El ser parte de esta era, denominado conocimiento, hace que debemos
adaptarnos saber interactuar con el camulo de informacion que hay en la nube
virtual, por otro lado, una sociedad que tiene un dinamismo de contante cambio,
las forma de interactuar de relacionarse a través de dispositivos, actividades
laborales o empleos, carreras profesionales con actividades mas
especializadas o especificas, etc. desde una perspectiva educativa afirma
Andrey et al.(2020), ha pasado en la educacion cambios grandes en estos
ultimos afios, queda prepararnos para vivir en este mundo digital para sostener
las demandas sociales. Sera prioridad, desarrollar esas habilidades de orden
superior (pensamiento creativo, critico, el razonamiento) desde las familias,
instituciones educativas, considera Gonzales & Rodriguezs (2019), aplicar en
la practica y explicitamente tendra sostenibilidad el desarrollo de un
pensamiento critico, asi mismo afiade Suéarez et al. (2019), que la creatividad
es producto de la influencia de sus pares y el contexto donde interactla,
entonces en ese sentido se debe considerar como una estrategia, para el cual
se debe planear iniciativas de cambios estructurales de educar en los diferentes

niveles de formacion, desde la infancia hasta la formacién profesional.

Los resultados que se registran en las diferentes pruebas aplicadas por
gobiernos, instituciones nacionales, internacionales como muestra Mercedes et
al.(2021) el informe de la prueba censal 2019, de 2° grado los resultados
referentes a Lectura: 3,8% en inicio, 58,6% en proceso y 37,6% en satisfactorio,
y en matematica, 51,1% en inicio, 31,9% en proceso y 17% en satisfactorio,
son muestras en gran parte de la falta de plantear, curriculos practicos,

técnicos, que respondan a necesidades, entonces debemos partir de involucrar
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a la familia en acciones mas sencilla que se realizan en la casa como ordenar,
limpiar, ambientar, arreglar, etc que estan relacionadas con esos principios que
estan sustentadas las competencias de la educacion basicas que sefala

MINEDU (2016), el ser, el hacer, conocer, convivir.

El pensar diferente, hacer cosas novedosas muchas veces son
cuestionamientos por el pecado de errar. Para Ramos R. (2019), se debe
redefinirse el termino error , al considerar que es parte de un aprendizaje
formativo y no de un fracaso, las inventos, creaciones que han sucedido es
producto de ese error. Eso indica que tan importante es movilizar en los
estudiantes las capacidades que encierran el pensamiento divergente y

convergente de manera flexible y pertinente desde las escuelas y los hogares.

Los documentos que seran parte del analisis y discusion el 99% son originales
donde desarrollaron experiencias para lograr sus propositos de estudio, asi
mismo en un minino porcentaje fueron de revision sistematica, sin dejar que
sus aportes fueron importantes para realizar el analisis. Estos articulos fueron
extraidos con fines de realizar estudios cientificos de diferentes bases de datos,
la busqueda se priorizdé en Scopus, encontrando 26 articulos siendo el 32%,
seguido de Dialnet, Pro Quest, con un 19% y 15% respectivamente, espacios
donde se encontr6 informacién importante para fortalecer el analisis, otro base
de datos con mayor porcentaje es EBSCO aportando con 10%, la diferencia de
articulos extraidos fueron considerados de Scielo,Redalyc, Web Of Science,
Eric, Latindex entre otros. De este paquete de documentos en el proceso de
inclusion fueron seleccionados bajo los criterios y analisis que pasaron por las
diferentes tablas que permitieron sus revisiones, las publicaciones
corresponden a Pro Quest (12); Scopus (7), Scielo (1), Redalyc (1) y Dialnet.(3)
Entonces, como el estudio de investigacion tiene caracter de una revision
sistemaético le da base y confiabilidad la exploracion en los diferentes bases de
datos, donde ayudo6 encontrar un mayor numero de estudios, lo cual nos facilitd
para la seleccién. Es mas, el valor y la calidad del estudié se sustenta de
aquellas publicaciones que estan indexadas en las bases de datos reconocidas

en el campo de la investigacion cientifica. Aclaran Rivas C. & Lechuga
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C.(2021), que la indexacion o indizacion es parte del proceso de inclusiéon de

las publicaciones cientificas en el sistema de informaciones .

Al realizar la busqueda en Scopus, se evidencié que la mayoria de los
documentos estadn en inglés y los otros bases de datos se encontraron
generalmente fueron en castellano. Dentro de los documentos seleccionados
fueron 62% editados en castellano y 38% en inglés en el proceso de la
exclusion. Es asi, que la informacién encontrada en esos documentos fueron
necesarios revisar con mas detenimiento, ademas, al hacer las revisiones a las
investigaciones que estan en el idioma ingles se encontraron importantes
aportes para ser considerados para incluirlos para la fase de discusion, estos
estudios generalmente fueron desarrollados en paises como China, Espafia,

Indonesia entre otros.

Las publicaciones que forman parte de la discusion estan enmarcadas dentro
del periodo 2016 al 2021, donde el 68% son de los dos ultimos y el 42% forman
parte de los afios anteriores (tabla 02). Para el proceso de filtracion de los
articulos cientificos se tuvo que priorizar documentos actuales y con
experiencias novedosas en el mundo de la innovacion tecnologia y
digitalizacion y enmarcado en la innovacién y creatividad. Por eso los
documentos que fueron seleccionados en el proceso de inclusion para la
muestra sumaron 24, de los cuales el 67% (16 articulos) de los afios 2018-2021
y el 33% de los a los 2016-2017.

Asi mismo, considerando espacios geograficos donde fueron desarrollados,
nos arrojaron que 35% de articulos son desarrollados en Europa, 31% en
Ameérica del Sur y el 22% en el continente asiatico y sumando la diferencia en
los otros continentes, a partir de ello se consideraron para la muestra de los
articulos cientificos, registrandose de Europa con 50% donde Espafia tiene el
mayor namero de estudios, y hacen estudios novedosos sobre Realidad virtual
y similares, otro buen porcentaje de investigaciones tienen los paises
latinoamericanos con 42% encabezando Colombia, donde tiene estudios con
proyectos con organizaciones y hay dos estudios de Asia que aporta con

novedades tecnoldgicos.
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En el plano nacional si se realizaron estudios relacionados a las dos variables
(TIC y pensamiento creativo), el detalle fue que esa investigacion se encuentra
en los repositorios de universidades en proceso de tesis. Eso es un indicador
gue las universidades del Per(, estan en inicios en el proceso de publicacion
de las investigaciones en las revistas indexadas de la comunidad cientifica
mundial. Donde hay mayor rigurosidad en la evaluacion para su divulgaciéon en

el espacio investigativo.

Considerando el tipo y disefio de las investigaciones seleccionadas, evidencian
que fueron planteando de acuerdo al alcance de sus objetivos y coherentes con
las técnicas y metodologias de investigacion. Los estudios de (Redondo et al.,
2020;Raquel C. & Checa R., 2020;Sisman et al., 2021; Fraga-Varela et al.,
2021; Grimaldo & Chéavez S., 2021; Araujo G., 2018; Almenara et al., 2018;
Gualdrén Ortiz et al., 2020; Saez-Loépez et al., 2019; Sun et al., 2017; Sanchez
Sanchez & Mateos, 2018; Pérez P., 2017; Mufioz-R. & Caballero-G.,
2019;Gbmez Castillo et al., 2016; Lugue & Vallejo, 2017) son 67% que forman
parte del grupo experimentales (Cuasi experimental y pre. experimental)tal
como lo confirma (Ramos G., 2021) los sus sub-disefios se encuentran los
estudios de tipo: pre-experimental, por realizar una intervencion Unicamente
en un grupo, el cuasi-experimental, en el cual se dos grupos de para medir y
ambos grupos es de forma no probabilistica y el experimental, en el cual se
cuenta con uno o mas grupos y se forma de manera aleatoria probabilistica.
Los 12% estudios formado por los investigadores (Carrillo M. et al., 2020; Jativa
& Morales, 2021; Inawati et al., 2020) tienen un enfoque mixto, se consideran
en el estudio por la importancia de sus resultados como lo sustenta Hernandez
Sampieri (2015), los estudios cualitativas y la mixtas han proporcionado aportes
interesantes al conocimiento concebidos en las diferentes disciplinas. En ese
sentido, se consideraron los trabajos con disefio descriptivos exploratorios y
estudios de casos que forman el 20% de los autores (Garay & Quintana, 2021,
Melo-Solarte & Diaz, 2018, Chaverra-Fernandez et al., 2016; Eshter et al.,
2016;Beltrdn P. & Rodriguez J., 2017) que estan enmarcados dentro de un
enfoque cuantitativo y cualitativo, donde disefaron talleres para fundamentar

Sus objetivos.
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Haciendo una mirada y revisién a los 24 (100%) articulos cientificos que
formaron la muestra que seran exclusivamente para la discusion, se hizo una
clasificacibn de acuerdo a sus particularidades en cuanto a su disefio
formandose de la siguiente manera 46% de los estudios son de disefio cuasi-
experimental donde 20% (5 articulos) estructuraron considerando dos grupos
(grupo experimental y grupo control)tal como lo presentan los trabajos de
(Redondo et al., 2020);(Sanchez Sanchez & Mateos, 2018);(Garay & Quintana,
2021);(Mufioz-R. & Caballero-G., 2019);(Gémez Castillo et al., 2016);(Luque &
Vallejo, 2017) donde es importante resaltar por la forma de sus estudio,
realizaron y tienen resultados que fortalecen la investigacion. Mientras que 25%
(6 articulos) formaron grupos integrados de un grado completo, otros uno y dos
instituciones educativas para aplicar la estrategia. Los 2 que forman el 8% de
trabajos pre-experimentales tienen las mismas caracteristicas de sus muestras
gue aplicaron los trabajos cuasi experimentales. Por otro lado, las 3 (13%)
investigaciones experimentales sus disefios establecieron de dos maneras uno
lo conformé para dos grupos para hacer la comparacion y los otros dos
consideraron un solo grupo. Ademas, parte de este analisis conforman 3 (13%)

investigaciones mixtas enmarcados en los enfoques cualitativos y cuantitativos.

Asi mismo, los estudios de tipo descriptivo exploratorio que forman 3 (13%)

considerando la observacion y el registro de cuaderno de campo.

Los aportes de que fueron importantes es que un buen nimero de estudios se
tuvo en el grupo experimental y su tratamiento consideraron grupos numerosos,
sin desmerecer la contribucion de la investigacion descriptiva exploratorio que
trabajaron con poblaciones grandes y estan relacionados a las variables el
pensamiento computacional y pensamiento creativo, en el cual se evidencian
interesantes estudios es el caso del uso de las impresoras 3D y planteamientos

creativos en situaciones matematicas.

Los instrumentos que son herramientas indispensables para viabilizar esos
disefios de investigacion, los 22 (92%) articulos utilizaron test y cuestionarios
para sus evaluaciones iniciales y posteriores al tratamiento en sus grupos
anicos o pares, pero 2((8%) estudios que son descriptivo exploratorio y estudio

de caso, aplicaron cuestionario y en el otro caso fue de observacion y recojo de
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informacion en cuadernos de campo, hubo estudios como (Pérez P., 2017) y
(Melo-Solarte & Diaz, 2018) tienen resultados en dos momentos aun siendo
estudios de casos y exploratorios lograron obtener evidencias positivas en su

aplicacion.

Las particularidades que tuvieron cada uno de los estudios al aplicar durante
pre test, 8(33%) de ellos fueron aplicados usando equipos tecnoldgicos por
ejemplo tenemos a (Sisman et al., 2021 y Saez-Lopez et al., 2019) como
referencias importantes, por otro lado 14(58) aplicaron cuestionarios, rubricas,
pruebas, test, como los autores (Sun et al., 2017 y Muioz-R. & Caballero-G.,
2019), asimismo 2(8%),asimismo, tenemos las investigaciones que son estudio
de caso y exploratorio aplicaron cuaderno de campo, como el caso de (Melo-
Solarte & Diaz, 2018).Todo lo expuesto lo sustenta (Hernandez Sampieri,
2015) argumentando que el instrumento o la medicion para la recoleccion de

datos debe cumplir tres condiciones : confiabilidad, validez y objetividad.

De este analisis se extrae la importancia de haber aplicado en el pre test una
variedad de instrumentos y lo méas particular que el 33% de ellos han sido
aplicados con equipos tecnolégicos eso nos da sustento a nuestro estudio
porque eso se busco la influencia de las TIC y por influencia en la creatividad
al interactuar con esos equipos o aplicaciones, eso no quiere decir que los otros
no hicieron uso de tecnologia; sino sus pruebas iniciales fueron a través de las

pruebas, cuestionarios, etc. que ya se detallara mas adelante.

En la lectura de la parte estadistica se vio que 23(95%) de las publicaciones se
observan de manera explicita estadisticos como ANOVA, ANCOVA, t de
studen, Alfa Cronbach, prueba Kolmogorov, Wilcoxon, U de Mann, Shapiro,
solo 1(5%) no registra, pero si en la redaccién explica los resultados en
porcentajes. En la parte de resultados sefialan datos porcentuales y promedios;
donde se registra la validez y efectividad de las intervenciones, a partir de ello
plantearon conclusiones respecto a hipoétesis y objetivos, como lo sefala
Hernandez Sampieri (2015), que el manejo del analisis estadistico inferencial

deben responder a las hipotesis planteadas.

La importancia de este andlisis conllevé considerar en el estudio que el 24% de

las investigaciones revisadas aplicaron 3 a 4 pruebas estadisticas como
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referencia es el caso de los estudios de (Pérez P., 2017 y Mufioz-R. &
Caballero-G., 2019), para poder confirmar su significatividad y efectividad de la
intervencion. Las propiedades métricas de los instrumentos el 58% fueron

pruebas estandarizadas y el 42% fueron validados por expertos.

La muestra poblacional de las investigacionfueron analizados cabe resaltar,
porque realizaron con grupos numerosos entre grupos de 13 hasta 576 de toda
una institucion. Fue importante y significativo las cantidades que superan los
200 estudiantes en las investigaciones de disefio experimental (9=37%), es
mas estos estudios se aplicaron en los tres niveles de la educacién basica, hay
dos particularidades importantes que se consideré un estudio mixto donde solo
tuvo 13 participantes, la caracteristica es que estos estudiantes tenian un alto
coeficiente intelectual con quienes se aplicé la metodologia STEAM. Otro que
fue considerado fue un estudio de caso donde participaron 284 estudiantes
donde se desarrolldo el proyecto CINEMA que se buscd exclusivamente
desarrollar las habilidades creativas y sociales como recursos textos. Los
demas estudios fueron importantes por que trabajaron con grupos importantes
gue superan los 35 estudiantes. Estos estudios que se trabajé con grupos
numeroso sefala Hernandez Sampieri (2015), con muestras mas de 100
unidades muéstrales es Util y necesario hacer inferencias estadisticas por lo
tanto se estaria hablando de una distribucién normal y se tomaria la forma de

una campana.

Los objetivos que plantean las investigaciones, guardan coherencia directa, con
el estudio que se desarrolla, porque buscaron confirmaria los resultados
encontrados al evaluar, comparar, desarrollar, determinar sus propuestas.
Todos esto ayudo en el fortalecimiento de la investigacion “Las TIC desarrollan
el pensamiento creativo en la educacion basica. Los objetivos estan
enmarcados en consideran variables relacionados a robotica, realidad artificial,
realidad aumentada, entornos Vvirtuales, aplicaciones tecnologicas,
programacion, relaciona las TIC, por otro lado, consideran términos como
habilidades creativas, creatividad, estrategias meta cognitivas, actividades

agradables etc.
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Los documentos que se tomaron para el andlisis, se agruparon en tres grupos
con respecto a la variable independiente TIC, 13 trabajos forman el 54%
desarrollan actividades relacionados a gamificacién, mientras que 6(25%)
forman del proyecto STEM, Robotica y CINEMA y 4 (17%) referentes a
programacion, donde varios consideraron el software Scratch en su aplicacién.
Referente a la variable Dependiente los 23 (95%) directa o indirectamente
argumentan con diferentes teorias., solo un estudio hace referencia a esta

variable, pero trabajan con la otra variable.

La teoria es el sustento de toda investigacion. Por lo tanto, los trabajos que son
parte del analisis toman definiciones a partir de los enfoques tedricos y como

entienden sobre la creatividad y esta amplia gama de la Tecnologia.

En esa mirada en un escenario de la globalizacion se van creando nuevas
formas de relaciones humanas que se actla de manera consciente o0
inconsciente, eso afiade (Cueva Delgado et al., 2019) que estamos viviendo en
un modelo influenciado por el conectivismo por lo tanto en el &mbito educativo
se generan nuevas relaciones entre los elementos que lo componen. Asimismo
considerando el proceso del aprendizaje puntualiza (Andrés et al., 2020) que
el ser parte de esta realidad del conectivismo implica generar acciones
autonomas para el aprendizaje, sumergidos en un escenario sistémico, donde
se generan conceptos como ecosistemas de aprendizaje o0 ecologias del
aprendizaje. al considerar estos ecosistemas considera que Parsons et al.
(2019),el espacio, el navegar y el movimiento se estan considerando conceptos
importantes en los enfoques para entender como aprendemos en los lugares y

entre ellos.

Por su parte (Gamarra-Ccanre, 2021) puntualiza que las nuevas estrategias
cambiaran por los cambios vertiginosos que sucede con la tecnologia, la
ensefianza cambiara de escenarios, tiempo al usar dispositivos cada vez
innovadores e inteligentes. Entonces la tarea en el docente esta en involucrarse
en los cambios de la globalizacion para poder asumir esa funcion formadora en
esa medida Rodrigrez Alayo & Cabell Rosales (2021) afirma, la competencia

digital debe en el docente determina la objetividad de la educacion.
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Enmarcando a la intervenciones que se esta dando sobre las TIC .Sostiene
Ayala Pezzutti et al. (2020),la ciencia y la tecnologia seran los que van cambiar

la vida humana.

Por consiguiente, el pensamiento creativo o creatividad como uno de las
variables de nuestro estudio se sustenta socio constructivistas donde
intervienen (Vigostki, Ausbel, Piaget, Bruneer). Para entender sobre esa
habilidad innata del ser humano se considera que, la creatividad no es
determinante solo de la herencia, tampoco de la influencia del entorno.
Puntualiza que es el producto del propio “YO” entonces como esta
autoconocimiento, auto concepto, autoestima, autocontrol, para comprobar

gue si ha dado lo mejor de si.(Matussek, 1984)

Lima Morilla (2018), plantea que la actividad ludica, espontanea en que el nifio
se sumerge desde que nace tiene una finalidad, es, el aprender. En ese sentido
la actividad ludica implementado con recursos que generen creatividad la
actuacion sera significativa como lo sostienen Ausubel en sus estudios,
entonces el aprendizaje sea un proceso lo mas natural, cooperativo y empatico
posible. Ahi agrega Cassone et al.(2021), la escuela debe apoyar en brindar
un ambiente cargado de emociones positivas para apoyar en las actividades
colaborativas para que puedan plantear soluciones creativas y novedosas. A lo
dicho ponen hincapié Las et al.(2017) sefialando que la creatividad tiene que
ir mas all4 de una actividad triada sino, ser de alguna manera revolucionaria.
Considerando un aspecto sociocultural que sella Vygotsky sostiene Herrera
Castiblanco(2020), la creatividad tiene relacién con el éxito que uno logra,
refuta a lo que sostiene lineas arriba Matussek, diciendo que uno de los factores
son de los actores involucrados, el contexto y los espacios para brillar.

Por otro lado manifiesta Valero, (2019), que la creatividad es una de las
habilidades de orden superior que debe in incrustado en la consolidacion de
esas capacidades y competencias para eso brindar oportunidades sociales,
ambientales, logisticas etc. para su desenvolvimiento, a este sustento agregan
Krumm et al.(2018), de acuerdo a sus resultados de sus estudios que los nifios
y niflas mas creativos son menos vulnerables, irritables y timidos

psicolégicamente, haciendo sostenible en su independencia y autonomia, y
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tener un soporte emocional autorregulado para afrontar a las demandas del

entorno.

A partir de los resultados de su estudio sobre la personalidad Abedini
(2020),concluye que rasgos de personalidad y la creatividad fue significativo en
los estudiantes de aula que los estudiantes de aula virtual. esto relaciona con
nuestra hipétesis de nuestro estudio y confirmamos (Jativa & Morales, 2021)
en un escenario presencial fortalece el trabajo complementario de acuerdo a
sus habilidades y salen fortalecidos el equipo. Entonces podemos sintetizar que
tiene que ver la organizacién logistica del escenario y los recursos. Asimismo,
las competencias digitales de los actores. El sefior Gwiazdzinski et al.(2020),
fundamentan lo que sostiene Jativa la creatividad se convierte en una
herramienta que el este espacio digital y afianza en esa interaccion. Hay paises
estan planteando proyectos como describe Moya (2020), que gobiernos como
Corea estan planteando reformas que ponen en primera linea de la educacion

a los “talentos creativamente integrados”.

El fundamento de los diferentes autores hace que la investigacién Las TIC
desarrolla el pensamiento Creativo en los estudiantes, tiene sostenibilidad por

los antecedentes y sustentos de las investigaciones que se ha revisado.

En las intervenciones realizadas por casa uno de los investigadores en sus
respectivos estudios aplicaron programas, metodologias, proyectos, en
talleres, desarrollo de sesiones con propésitos de desarrollar el pensamiento
creativo como el caso de Muioz-R. & Caballero-G. (2019), que desarrollaron
sesiones de programacion y estructuracion en robotica eso conlleva lograr otras

competencias y capacidades enmarcado en una evaluacion formacion.

Las estrategias que desarrollaron estas investigaciones fueron relacionados a
las TIC, 4(16%) hicieron uso del programa Scratch consideran lo bucles como
el de (Garay & Quintana, 2021,Grimaldo & Chéavez S., 2021) que permitio
combinar de manera creativa y légica para dar animaciones a sus personajes
planteados, fue interesante estas experiencias al ver que los estudiantes de
manera creativa adquieren conocimientos basicos de programacién como lo
muestran los resultados de las investigaciones, por otra parte los 12(50%)

trabajos desarrollaron en espacios de aulas virtuales estructuradas y otros
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equipos moviles , encontramos el caso del aplicativo Rustastic aplicado por
(Sanchez Sanchez & Mateos, 2018) que utilizaron los estudiantes en clase para
controlar su pulsacion, distancia de recorrido, etc otra de las experiencias es
la creacion guiones donde el trabajo colaborativo y creativo fue determinante
para presentar sus stop-emotion aplicado por (Sun et al., 2017), donde se
expresa las emociones durante su elaboracion y los 7 (29%) articulos fueron
proyectos donde se desarrollaron actividades de programacion, robotica,
fortaleciendo en los estudiantes principios estructurales, tecnoldgicos y
programacion para dar vida a sus prototipos , todo eso a partir de las siglas que
tiene el proyecto STEM ( ciencia, matematica, tecnologia, ingenieria), aca llamo
la atencion dos de las investigaciones, el trabajo que realizaron los estudiantes
de manera divertida y creativa los disefios en entornos TinkerCAD,
FreeCAD,que aplico (Beltran P. & Rodriguez J., 2017) cuyo producto se
evidencio haciendo uso de las impresoras 3D y por otro lado los proyectos de

prototipos de robdtica donde juega muchas habilidades y conocimientos.

Estos articulos 12(50%) desarrollaron sus intervenciones en semanas y meses
y los otros 9(38%) publicaciones se desarrollaron entre 6 y 8 sesiones, hay tres
estudios que no precisan el tiempo e sefiala que se realiz6 de manera
sincronica y asincronica. De esta informacidn se rescata y sirvio para
fundamentar con evidencias que cinco estudios de caracter cuasi experimental,
y con numerosos participantes que fueron aplicados en el nivel primaria y
secundaria, entonces es documentos enriquecen la investigacién por tener
datos interesantes y sostenibles. Mientras hay dos trabajos que lo desarrollaron
sincrénica y asincronica, y el otro en horas libres, lo cual se puede interpretar
de la exigencia que requiere una investigacion, esos trabajos fueron novedosas
e interesantes para la réplica para su aplicacion, pero con otras condiciones de

intervencion.

Las conclusiones que cada uno de los investigadores arribaron, fueron uno de
los criterios que se considerd para el analisis de la investigacién sistematica.
Los resultados que arrojaron los a partir de los datos recabados y analizados
por los instrumentos estadisticos concluyen que la influencia de las TIC en sus

diversas versiones que aplicaron tiene incidencia y confirman que
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verdaderamente desarrollan habilidades creativas, sociales, computacionales.
A los trabajos de Garay & Quintana, (2021)realizado en chile y de Inawati et al.,
(2020), desarrollado en indonesia se hizo un analisis paralela porque tenian
las mismas dimensiones de estudio, y el mismo programa Scratch , donde
concluyen indicando el estimulo positivo para aumentar la creatividad haciendo
uso de los bucles. Considerando otro estudio de realizado por Bernarda et al.
(2020), en Ecuador usando Scratch tienen objetivos relacionado al
pensamiento computacional, considerando la creatividad en un segundo orden,
pero detalla en sus conclusiones la importancia del software que genera la
creatividad. Los investigadores (Jativa & Morales, 2021,Jativa & Morales, 2021)
realizaron sus estudios en paises de Espafia y Ecuador respectivamente,
donde desarrollaron el proyecto STEM, el primero realizé relacionando la
Robdtica, el segundo trabajo desde el software Scratch, ambos logran obtener
logros en una programacion creativa a través de los bucles. Asimismo, los
trabajos que realizaron en aulas virtuales de aprendizaje fueron desarrollados
por (Melo-Solarte & Diaz, 2018 y Araujo G., 2018) en Colombia, uno realizd
usando Scratch, el otro programa de internet en linea que no precisa el
programa. Ambos manifiestan la efectividad de sus resultados, el cual seria

bueno precisar la plataforma o programa que aplicaron.

El analisis permiti6 encontrar hallazgos sobre los disefios de investigacion,
objetivos, teorias, metodologias, muestras poblacionales que nos permitio

fundamentar la investigacion.
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VI. CONCLUSIONES

1.-

La Tecnologia de la Informacién y Comunicacion, desarrollan las
habilidades creativas en los estudiantes de la educacion bésica regular,
asi se demuestra mediante el andlisis de los resultados de los articulos

cientificos revisados.

Los articulos que fueron materia de discusion, el 100% fueron de
contextos internacionales, evidencias significativas como Proyectos
STEM, Robdtica, Software Scratch tienen impacto en las dimensiones de
originalidad, flexibilidad, fluidez, que permite desarrollar en situaciones de

actuacion y protagonismo real de los estudiantes.

Realizar investigaciones de tipo sistematico se fundamenta en realizar un
estado de arte, que en el proceso de exclusion e inclusion permite realizar
una revisién exhaustiva para una seleccién pertinente y de un valor

cientifico al estudio.

El flujograma Prisma resulta ser una herramienta efectiva en el proceso
de revision sistemética, porque sigue una secuencia l6gica para la
elegibilidad de las publicaciones que fueron materia de discusion.

Garantiza a arribar a conclusiones légicas y coherentes.

El desarrollo de las habilidades creativas teniendo como factor influyente
las TIC, estan sustentadas fundamentalmente en las teorias del
constructivista, socio constructivismo y conectivista, cuyos autores
sustentan aspectos que intervienen en el desarrollo de la formacién del

sujeto activo, social.

Las investigaciones revisadas desarrollaron sus estudios en los tres
niveles (inicial, primaria, secundaria) con muestras poblacionales
significativas. Asimismo, se encontraron estudios con estudiantes con
problemas de aprendizaje donde se hace intervenciones con

metodologias incorporadas con TIC.

El desarrollo de una investigacion sistematica permitié tener un panorama

mas claro sobre las formas de aplicacion y la importancia de sus
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resultados que conlleva a realizar replicas en los contextos locales,

regionales y nacionales.
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VIl. RECOMENDACIONES
A los encarados de las diferentes instancias del sector educativo se sugiere la
implementacién de competencias computacionales a los docentes de la
educacién béasica desde las etapas de formacion profesional, porque en la
mano de ellos esta la transformacion de las generaciones con una
responsabilidad sostenible de una educacién de calidad y la practica

profesional con responsabilidad social.

A los responsables de la direccidon de centros de estudios universitarios, sugiero
gue promuevan la difusion de las tesis de investigacion en revistas indexadas
para difundir sus hallazgos, porque hay pocos estudios publicados a nivel

nacional.

Se les sugiere estudiantes del nivel superior realizar una investigacion de tipo
sistemética, porque permite conocer y hacer un analisis de experiencias
nacionales, internacionales enfocado en el estado del arte al revisar articulos

cientificos en los repositorios de las bases de datos de alto impacto.

Se sugiere a los docentes de la educacion béasica, que la tecnologia sea una
herramienta que implemente el trabajo pedagoégico y enriquezca esas
cualidades creativas que se tiene dormido en los estudiantes. Porque aplicar
tecnologia de manera pertinente, planificado, es provechoso para desarrollar
aprendizaje significativo; existen muchas aplicaciones que se pueden trabajar
desde las asignaturas que lo desarrollan, solo queda adaptar y primeramente
conocer para poder aplicar pedagégicamente con sus estudiantes y hacer mas

interesante amena y creativo su sesion.

A las II.EE de la educacion basica se propone la aplicacion de programas, como
Scartch, proyectos STEM y roboética dan resultados de acuerdo a los resultados
de diferentes investigaciones, el trabajo con estos recursos genera interés,

creatividad, trabajo colaborativo entre estudiantes.
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VIII.

PROPUESTA
TITULO:

El software scratch para desarrollar la creatividad digital y computacional en

estudiantes de educacién basica.
FUNDAMENTACION:

Este proyecto se enmarca en desarrollar competencias creativas y digitales en
los estudiantes de la educacion basica, teniendo como recurso las TIC.
Asimismo, implementar en el profesorado las competencias digitales y

computacionales para desarrollar su trabajo pedagogico con pertinencia.

La propuesta esta fundamentado en los enfoques del constructivismo y socio
constructivismo, donde aclara Lima S. (2021), que el papel del docente es
desarrollar el pensamiento teérico, sistémico, critico y creativo debe estar
intimamente ligado con los valores. Por otra parte (Marcillo & Navecilla, 2021)
gue el conectivismo por ser una teoria de la era digital, permite comprender al
aprendizaje y su proceso en un escenario remoto donde lo llamaremos

“ecologia de aprendizaje”

Por lo tanto, la programacion creativa desarrollados con los proyectos STEM,
pueden considerarse como herramientas educativas que ayude a buscar
soluciones creativas, con el propdsito de convertir en situaciones simuladas y
plantear desafios para un futuro. En esa medida el docente y la escuela deben

implementar para poder hacer un cambio en la forma de aprender y ensefiar.

El programa Scratch por ser un software libre, no ocasionara una inversion
economica al padre ni al colegio, mas bien la voluntad de implementacion
gratuita por linea para entender su aplicabilidad que sera el instrumento del
desarrollo de los proyectos creativos de aprendizaje con las bondades que
ofrece. Por lo tanto, es apropiado para las escuelas rurales que tienen pocas
oportunidades, el software es apropiado, por que funciona con cualquier

sistema operativo que tenga el dispositivo.
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JUSTIFICACION:

Desarrollar esta propuesta conlleva a los resultados encontrados en los
estudios de los articulos cientificos, donde se evidencia la incidencia de las TIC
e desarrollar las habilidades creativas. En el cual, los Programas aplicados con
el Software Scratch, y por otro lado los Proyectos STEM, desarrollados en
contextos diferentes y realidades Latinoamericanas, europeas Yy asiaticas,
fueron significativas para lograr un desarrollo de manera holistica en la
formacion de los estudiantes. Por lo tanto, se plantea aplicar, una propuesta
con el Software Scratch para desarrollar la creatividad digital y computacional
en los estudiantes de Educacion Basica Regular, con estudiantes del nivel

primaria.

El motivo de desarrollar la propuesta es para fortalecer las habilidades creativas
teniendo como recurso el Software Scratch y el otro de los motivos es que los
estudiantes vivieron experiencias de haber utilizado las TIC por motivo del
confinamiento, por lo tanto, se busca que el proyecto tenga sostenibilidad ya
gue los estudiantes tienen conocimientos basicos que adquirieron en estos dos

anos.
OBJETIVO GENERAL

- Desarrollar talleres utilizando el Software Scratch para desarrollar
habilidades creativas digitales y computacionales en los estudiantes de la

educacion bésica regular del nivel primaria.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Elaborar la Programacion y la planificacion para el desarrollo del Taller
“Software Scratch para desarrollar habilidades creativas digitales y

computacionales’

- Realizar la coordinacién y solicitar la autorizacion al equipo directivo para

la aplicacién del taller durante el afio lectivo 2022.

- Aplicar un cuestionario de entrada sobre los conocimientos del software

Scratch y las habilidades que permite desarrollar.
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- Desarrollar las dimensiones de originalidad, fluidez, flexibilidad vy

elaboracion de la creatividad a través del Software Scratch en las trece

sesiones organizadas secuencialmente.

- Recoger evidencias de los proyectos desarrollados por los estudiantes en

cada sesion que seran evaluados con una guia de observacion y una

rubrica de evaluacion.

- Aplicar un cuestionario de salida sobre los conocimientos del software

Scratch y las habilidades que permite desarrollar.

ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION:

ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO CO-RESPONSABLES
1.Implementacion  del Internet
proyecto. Marzo Docentes de AIP vy
2.Desarrollo de los Proyector, Docentes de aula
proyectos utilizando el Internet
software Scratch. Tablet Abril . Julio
Usb
Laptop
Cuaderno de
apuntes.
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ANEXO 1

Operacionalizacion de las variables

Variable Definicién conceptual Definicidn operacional Dimensiones Indicadores Fscala de
medicion
Empatia 1= bajo
Las Nuevas Tecnologias son consideradas todos | Desde una dimension de informacién conlleva a Relaciones 2= regular
aquellos dispositivos (fisicas o virtuales) que | precisar, generar, elegir y ordenar Ia Interpersonales
tiene aplicaciones que interactuar al recibir o | informacion requerida con el fin de orientar la | Comunicativa Responsabilidad 3= bueno

Variable Tecnologias de la Informacion y
comunicacion

enviar informacion multimedia, es mas en otras
disciplinas tienen otras finalidades mas
complejas. En este proceso de la evolucion hay
tecnologias desfasadas y otros aun persisten en
el uso de las personas. (Ruiz, 2011). Asimismo,
considera la tecnologia que esta en la mano de
cada individuo, un elemento indispensable hoy
en dia, porque se dio la dependencia de estos
dispositivos por que cubre necesidades
familiares, sociales, laborales con el gama de
programas que los conforman y van
desarrollando para cada necesidad (Campos-
Mancero Il et al., 2019)

busqueda en un ambiente digital; por otro lado,
la dimensién comunicativo y colaborativo es
reconocer, aplicar, intercambiar y desarrollar
normas sociales para comunicar dentro de una
comunidad digital con propdsitos especificos,
asi mismo, desde la dimensidon convivencia
digital es brindar oportunidades de interaccién
dentro del marco de la ética y el respeto
intelectual y por dltimo la dimension
tecnoldgica orienta en demostrar, conocer,
utilizar de manera pertinente para potenciar
capacidades y solucionar problemas.(Sobarzo &
Rivas, 2018).

colaborativa

social

4= excelente

Convivencia
computacional

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

1= bajo
2=regular
3= bueno

4= excelente




Escala de

Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores
medicion

La innovacion vy la creatividad son constructos Por la naturaleza de las personas que vive en

poliédricos con componentes cognitivos, una complejidad, dindmica interaccién con el Creativo

bioldégicos y sociales que no se prestan a mundo que lo rodea, hace que haya una Originalidad Unico

definiciones indiscutibles.(Goldberg, 2018). Por reaccion natural y espontanea de afrontar, con Novedoso

otro lado vale destacar lo que definen (Alberich estrategias, procedimientos, operaciones o Poco convencional

et al. 2013) donde consideran la creatividad mentales, para dar una solucién mas adecuada
§ como una actividad eminentemente funcional en ese proceso intervienen proceso interno
§ que se expresa de manera inconsciente por el psicoldgico (cognitivas y meta cognitivas). Tiempo de 1= bajo
S sujeto con razdn y raciocinio, ademas afiade Fluidez ejecucion.
4 que la creatividad no es una cualidad personal, Eficacia en al | 2=regular
E mas bien toma un valor social por la naturaleza solucionar 3= bueno
I_TZJ que ser humano vive en sociedad. Por parte de Eficiencia.
£ Aguilar Salmerén(2018), plantea que la 4= excelente
G creatividad esta en el yo, de cada ser, que al Adaptabilidad al
g transformar su entorno interviene Flexibilidad entorno.
r;o componentes psicolégicos como la

subjetividad. De ahi, que se atribuye a la

creatividad como una cualidad, mientras al

sujeto se ve como un resultado de su Iniciativa

autorrealizacion. Organizacién

Elaboracion Compromiso
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LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION PARA
DESARROLLAR HABILIDADES CREATIVAS

DATOS DEL PROGRAMA

I.1.  Titulo: El Software Scratch para desarrollar la creatividad digital y
computacional en los estudiantes de Educacién Basica.

[.2. Modalidad: Educacién Basica Regular.
[.3. Nivel: Primaria
1.4. Investigador: Feliciano Gamarra Ccanre
[.5. Duracion: 4 meses.

FUNDAMENTACION:

Este proyecto se enmarca en desarrollar competencias creativas y digitales en
los estudiantes de la educacion basica regular, teniendo como recurso las el
Software Scratch. Asimismo, implementar en el profesorado las competencias
digitales y computacionales para desarrollar su trabajo pedagégico con

pertinencia.

La propuesta esta fundamentado en los enfoques del constructivismo y socio
constructivismo, donde aclara Lima S. (2021), que el papel del docente es
desarrollar el pensamiento tedrico, sistémico, critico y creativo debe estar
intimamente ligado con los valores. Por otra parte (Marcillo & Navecilla, 2021)
gue el conectivismo por ser una teoria de la era digital, permite comprender al
aprendizaje y su proceso en un escenario remoto donde lo llamaremos

“ecologia de aprendizaje”

Por lo tanto, la programacion creativa desarrollados con los proyectos con
Scratch, pueden considerarse como recursos educativos que ayude a buscar
soluciones creativas, con el proposito de convertir en situaciones simuladas y
plantear desafios para un futuro. En esa medida el docente y la escuela deben
implementar para poder hacer un cambio en la forma de aprender y ensefiar.
Por otra parte, el programa Scratch por ser un software libre, no ocasionara
una inversion econdmica al padre ni al colegio, mas bien la voluntad de

implementacion gratuita por linea para entender su aplicabilidad que sera el



instrumento del desarrollo del proyecto creativo de aprendizaje con las
bondades que ofrece. Por lo tanto, es apropiado para las escuelas rurales que
tienen pocas oportunidades, el software es apropiado, por que funciona con

cualquier sistema operativo que tenga el dispositivo.

JUSTIFICACION:

Desarrollar esta propuesta conlleva a los resultados encontrados en los
estudios de los articulos cientificos, donde se evidencia la incidencia de las
TIC desarrolla las habilidades creativas. En el cual, los Programas aplicados
con el Software Scratch, y por otro lado los Proyectos STEM, desarrollados en
contextos diferentes y realidades Latinoamericanas, europeas y asiaticas,
fueron significativas para lograr un desarrollo de manera holistica en la
formacion de los estudiantes. Por lo tanto, se plantea aplicar, una propuesta
con el Software Scratch para desarrollar la creatividad digital y computacional
en los estudiantes de Educacidén Basica Regular, con estudiantes del nivel

primaria.

El motivo de desarrollar la propuesta es para fortalecer las habilidades
creativas teniendo como recurso el Software Scratch y el otro de los motivos
es gue los estudiantes vivieron experiencias de haber utilizado las TIC por
motivo del confinamiento, por lo tanto, se busca que el proyecto tenga
sostenibilidad ya que los estudiantes tienen conocimientos basicos que

adquirieron en estos dos afios.
OBJETIVOS
4.1 General:

Desarrollar talleres utilizando el Software Scratch para desarrollar habilidades
creativas digitales y computacionales en los estudiantes de la educacién

bésica regular del nivel primaria.

4.2 Especificos:



Elaborar la Programacion y la planificacion para el desarrollo del Taller
“Software Scratch para desarrollar habilidades creativas digitales vy

computacionales”

- Realizar la coordinacion y solicitar la autorizacion al equipo directivo para

la aplicacién del taller durante el afio lectivo 2022.

- Aplicar un cuestionario de entrada sobre los conocimientos del software

Scratch y las habilidades que permite desarrollar.

- Desarrollar las dimensiones de originalidad, fluidez, flexibilidad vy
elaboracion de la creatividad a través del Software Scratch en las trece

sesiones organizadas secuencialmente.

- Recoger evidencias de los proyectos desarrollados por los estudiantes en
cada sesidén que seran evaluados con una guia de observacién y una

rabrica de evaluacion.

- Aplicar un cuestionario de salida sobre los conocimientos del software

Scratch y las habilidades que permite desarrollar.

METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTO:

El Taller “Software Scratch para desarrollar habilidades creativas digitales y
computacionales” se desarrollara con las tabletas que se encuentran en el
aula de CRT (Centro de Recursos Tecnolégicos) de manera presencial para
un acompafamiento permanente en el desarrollo de los proyectos. La
intervencion se desarrolla fundamentado en el socio- constructivismo,
constructivismo, conectivismo, donde se impondra el trabajo en equipo,
colaborativo, donde el estudiante es el protagonista y autor de la imaginacién

Y Su creatividad.

Para lograr el objetivo del taller se involucrara a los docentes de AIP y
docentes de aula, previa capacitacion para poder atender a los grados y
secciones involucradas dentro de la intervencion. Por lo tanto, los talleres
estan distribuidos en 15 sesiones que se desarrollaran durante el primer
semestre, donde la propuesta se puede aplicar en estudiantes de 2°, 3°,4°,5°

y 6° grado.



Técnica: Observacion, acompafiamiento.

Instrumentos: Guia de observacion.



VI. ORGANIZACION DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LA PROPUESTA:
N° | NOMBRE DE | DIMENSIONES | INDICADORES | DIMENSIONES | INDICADORES PROPOSITO RECURSOS EVALUACION
LA SESION (V.D) (V.D)
1 Conociendo el - Conoceremos las tareas, los - Proyector, cuestionario
mundo Scratch ordenadores necesitan - Internet Guia de
instrucciones sencillas llamadas - Tablet observacion
Originalidad Creativo programas. - Usb
Empatia Unico - Conoceremos sobre Scratch es - Laptop
Comunicativa y Novedoso un programa importante para - Cuaderno de
colaborativa Poco convencional |aprender una programacion. apuntes.
Relaciones - Conoceremos los elementos
Interpersonales que tiene scratch.
Fluidez Tiempo de

2 Un paseo en el ejecucion. -Realizaremos una exploracion - Proyector, Guia de
entorno Responsabilidad Eficacia en la por el entorno de Scratch - Internet observacion
Scratch social solucionar -Revisaremos que opciones - Tablet

Eficiencia. tiene el programa scratch. - Usb
- Laptop
Flexibilidad - Cuaderno de
apuntes.
Adaptabilidad al
3 Primeros pasos Asertividad entorno. - Conoceremos como los objetos - Proyector, Guia de
con Scratch Convivencia son controlados por el - Internet observacion
computacional programa. - Tablet
Autorrealizacion - Aprenderemos a ordenar los - Usb
bloques de arriba hacia abajo. - Laptop
- Interpretaremos los - Cuaderno de
Netiqueta Elaboracién programas como un criterio de apuntes.
lectura para entenderlo.

4 ¢ Coémo hacer -Aprenderemos a mover los - Proyector, Guia de
mover a los Iniciativa objetos haciendo la - Internet observacion
objetos en Organizacion programacion. - Tablet
Scratch? Compromiso -Aprenderemos a medir las - Usb

distancias en pasos. - Laptop
-Como mantener de pie al gato. - Cuaderno de
apuntes.




¢Por donde y
hasta donde ira
el gato?

¢JPor qué los
bucles son de
colores?

Aprendiendo a
dar animacion
a los objetos

A bailar en un
escenario.

Las
condicionales (
si- entonces)

10

Como usamos
las variables.

Comunicativa y
colaborativa

Convivencia
computacional

Empatia

Relaciones
Interpersonales

Responsabilidad
social

Asertividad

Autorrealizacion

Netiqueta

Originalidad

Fluidez

Flexibilidad

Elaboracion

Creativo

Unico

Novedoso

Poco convencional

Tiempo de
ejecucion.
Eficacia en al
solucionar
Eficiencia.

Adaptabilidad al
entorno.

Iniciativa
Organizacion
Compromiso

-Aprenderemos a orientar los Proyector, Guia de
objetos en diferentes Internet observacion
direcciones. Tablet

-Conoceran las opciones para Usb
que los objetos se muevan. Laptop

Cuaderno de
apuntes.

-Aprenderemos a  realizar Proyector, Guia de
repeticiones a los bloques de Internet observacion
bloques utilizando bucles. Tablet

-Conoceremos la diferencia Usb
entre bucle “por siempre” Laptop
“repetir” Cuaderno de

- Aprenderemos a agregar ruido apuntes.
en scratch.

-Se realizard animaciones a los Proyector, Guia de
objetos. Internet observacién

-Se cambiara de aspecto a los Tablet
diferentes objetos. Usb

-Utilizaremos los disfraces. Laptop

-Utilizaremos  la galeria de Cuaderno de
objetos apuntes.

- Aprenderemos a cambiar Proyector, Guia de
fondos de escenario. Internet observacién

- Utilizaremos efectos para Tablet

agregar al escenario. Usb

- Agregaremos  sonidos  al Laptop

proyecto. Cuaderno de
apuntes.

- Usaremos los bloques si- Proyector, Guia de

entonces para programar. Internet observacion

- Aprenderemos controlar la Tablet

salida de un bloque con Usb

condiciones. Laptop
Cuaderno de
apuntes.

- Aprenderemos a guardar Proyector,

datos en el programa. Internet

Tablet




originalidad Creativo - Crearemos y  usaremos Usb
Comunicativa y Empatia Unico variables en la programacion Laptop
colaborativa Novedoso - .las variables ayudarda a Cuaderno de
Poco convencional programar con mas facilidad. apuntes.
11 | Jugamos con la Relaciones - Aprenderemos como Proyector, Guia de
matematica. Interpersonales Fluidez desarrollar las operaciones Internet observacion
Tiempo de bdasicas matemiticas. Tablet
ejecucion. - Desarrollaremos  ecuaciones Usb
Responsabilidad Eficacia en al con variables. Laptop
social solucionar - Jugaremos con dados en Cuaderno de
Eficiencia. scratch. apuntes.

12 | Hacer entradas Flexibilidad - Aprenderemos a programar Proyector, Guia de
y eventos para preguntas y ingresar las Internet observacion
la presentacion respuestas recabar Tablet

Adaptabilidad  al informacion. Usb
Convivencia Asertividad entorno. - Programar haciendo solo un Laptop
computacional clic o presionar una tecla Cuaderno de
apuntes.

13 | Como usar Autorrealizacion Iniciativa - Compararemos ndmeros, Proyector, Guia de

condicién : sino Organizacion respuestas o variables para Internet observacion
Elaboracion Compromiso tomar decisiones. Tablet
Netiqueta - Comprenderemos cémo Usb
funciona el bloque SI- Laptop
ENTONCES- SINO Cuaderno de
apuntes.
VIl. CRONOGRAMA:
MESES MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO
FASES Semanas Semanas Semanas Semanas semanas
o Actividades 1 2 3 4 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 4
> g Coordinacion con el equipo directivo y
e 2
3 g; docentes
QO 2 | Socializacién del programa con los docentes
E de AIP y Aula.




Implementacion de las tabletas con el
software Scratch.

Ejecucion

Desarrollo de las trece sesiones.

Evaluacién

Presentacion y sustentacion de proyectos
Scratch..




VIII.

SESION DE APRENDIZAJE N2 01

SESIONES PARA LA EJECUCION DEL TALLER.

| TiTULO DE LA SESION

| Conociendo el mundo Scratch

- Conoceremos sobre Scratch es
un programa importante para
aprender una programacion.

- Conoceremos los elementos
que tiene scratch.

Convivencia
computacional

Elaboracion

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA

SECCION UNIDAD DURACION | 120

DOCENTE DIRECTOR FECHA

I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.

AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
- Conoceremos las tareas, los | Comunicativa y | Empatia

COMUN. |ordenadores necesitan | colaborativa Relaciones
instrucciones sencillas llamadas Interpersonales

COMP.28 |Programas. Responsabilidad

Social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

Iniciativa
Organizacion
Compromiso.

I. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

é¢Qué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Revisar el estado que se encuentra.

e Revisar la carga de la bateria,

e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar.

e Proyector,
e Internet
e Tablet

e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

Abrir la tapa

2
3. Presionar el sachet
4. Coger el cepillo

de manera colaborativa organizan a sus coordinadores.

- Cada equipo explica cual es orden légico de realizar una
actividad cotidiana.
Lavarse los dientes: ejemplo:
1. Cogerelsachet.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Se les da la bienvenida a todos los estudiantes. 45 min.
- Presentacién del Taller y su organizacién.
- Aplicacién del cuestionario de 10 preguntas sobre el
conocimiento del programa Scratch.
- Se establecen acuerdos y normas de convivencia.
DESARROLLO - Se forman equipos de trabajo para que puedan trabajar | 60 min




5. Colocar la pasta en el cepillo
6. Cerrar la tapa del sachet

Se les presenta actividades a cada grupo actividades
diferentes y ordenan de manera légica en una hoja bond.
Se presentan proyectos Scratch que se encuentran en la
red.

Proyectos Mas Recientes Ver mis

Se les habla de manera sencilla sobre el lenguaje de
programacién como Java Script, C++ y Python.
En scratch se trabaja uniendo bloques.

CIERRE - Se les indica que en los proyectos se crearan historias | 15 min
interactivas, animaciones, juegos, musica, arte,
matemdtica etc.

- Cadaequipo entrega su secuencia logica de las actividades
registrando el nombre de los integrantes.
- Mencionan que proyectos observados los ha sorprendido.
- Preguntas metacognitivas
¢Qué aprendieron el dia de hoy?
¢Qué parte de la clase aun no quedd claro?
éQué parte de lo que se trabajo estuvo interesante para
ti?
SESION DE APRENDIZAJE N2 02

TITULO DE LA SESION | Un paseo en el entorno Scratch

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA

SECCION UNIDAD DURACION | 120

DOCENTE DIRECTOR FECHA

I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.

AREAS. PROPOSITO

DIMENSIONES INDICADORES




COMUN.
ARTE
COMP.28

-Realizaremos una
exploracion por el
entorno de Scratch

-Revisaremos que
opciones tiene el
programa scratch.

Fluidez

Flexibilidad

Elaboracion

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Tiempo de ejecucion.
Eficacia en al
solucionar

Eficiencia.

Adaptabilidad al
entorno.

Iniciativa
Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

Il. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

é¢Qué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Revisar el estado que se encuentra.
e Revisar la carga de la bateria,
e Si requiere carga, usar el cargador y conectar.

e Proyector,

e Internet
e Tablet
e Cuaderno de apuntes.

I1l. MOMENTOS DE LA SESION.
MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min

INICIO Se les da la bienvenida y se les pregunta sobre su estado | 15 min
de salud familiar.
Se les pregunta é¢qué recuerdan de la clase anterior?
Les presenta el propdsito de la clase.

DESARROLLO Forman los grupos de trabajo y designan a un nuevo | 90 min

coordinador.

Escuchan las indicaciones del docente, de cédmo van a
descargar el programa e instalar en la Tablet.

Se observa a cada equipo como se apoyan en el proceso
de descargar y el docente acompafia a algunos grupos.
Culminado la descarga y la instalacidn abren el programa
Scratch 3.0.
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De manera libre cliclean las herramientas de bloques,
disfraces, sonidos, el espacio de escenario, el espacio de
programacion, botones de ampliacién y reduccion del
contorno etc.

Revisan los objetos que contiene el programa en sus
archivos.

Registran en su cuaderno de apuntes las herramientas
que tiene el software Scratch.

CIERRE - Por equipos se verifica el estado de los equipos por parte | 15min
del docente.
- Apagan los equipos, recogen el cargador y guardan en el
gabinete.
- Preguntas de metacognicion:
éQué te gusto de la clase?
é¢Qué no te gusto de la clase?
ése entiende lo que el docente explica?
- ¢Qué podemos mejorar para la siguiente clase?
SESION DE APRENDIZAJE N2 03
TITULO DE LA SESION | Primeros pasos con Scratch
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
ARTE. - Conoceremos como | Originalidad Creativo
MATEM. los objetos son Unico
COMUN. controlados por el Novedoso
COMP.28 programa. Poco convencional
- Aprenderemos a
ordenar los bloques | Fluidez Tiempo de ejecucidn.
de arriba hacia Eficacia en al
abajo. solucionar
- Interpretaremos los Eficiencia.
programas como un
criterio de lectura | Flexibilidad Adaptabilidad al
para entenderlo. entorno.
Elaboracion Iniciativa
Organizacion
Compromiso




Comunicativa y colaborativa Empatia

social

Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad

Convivencia computacional Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

Il. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gab
e Revisar la carga de la bate

inetes. e Proyector,

e Revisar el estado que se encuentra. e Internet

ria, e Tablet

e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

participacion de los estudiantes.

Organiza la programacion para el gato, donde se pueda
desplazar, se pueda parar y voltear y cambiar de color y
dar un sonido.

e armiba

g 08
T (e =
grar © @) oracos

iniciar sonido  Miau »

hacia abajo

El docente les designa la tarea para poder iniciar la
programacién agregando mas acciones de manera
creativa al personaje.

El docente monitorea el trabajo de cada equipo y les
acompanfa dando algunas alternativas y escucha ideas de
los estudiantes.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Se acoge dandoles la bienvenida a los estudiantes. 15min
- El docente realiza un recojo de saberes de la clase
anterior.
- Establecer los acuerdos de convivencia para el trabajo en
equipo.
- Elcoordinador recoge las Tablet del equipo y entrega a
cada uno.
DESARROLLO - El docente a través del proyector plantea un ejemplo con | 90min




Cada grupo presenta su proyecto e interpretan la
programacion planteada.

Deben presentar en un orden légico como:

Paso 1 Crear un nuevo proyecto.

Paso 2 Seleccionar el bloque mover. 10 pasos.

Paso 3 agregar el bloque voltear

Paso 4 adicionar el bloque sonido un maullido.
Paso5........

Paso 6.......

Luego pasan a presentar el proyecto para comparar si
coincide con la lectura que realizaron a la programacion.
Realizan algunos reajustes en la programacién para
obtener el propdsito.

CIERRE - Por equipos se verifica el estado de los equipos por parte | 15min
del docente.
- Apagan los equipos, recogen el cargador y guardan en el
gabinete.
Preguntas metacognitivas:
éQue fue interesante de la clase de hoy?
¢Qué, tendrias que mejorar para la siguiente clase?
éQué falté al equipo para lograr mejores resultados?
¢Qué parte del proyecto fue original del grupo?
SESION DE APRENDIZAJE N2 04
TITULO DE LA SESION | ¢Coémo hacer mover a los objetos en Scratch?
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
ARTE - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
COMUN. mover los objetos Unico
MATEM. haciendo la Novedoso
COMP.28 programacion. Poco convencional
- Aprenderemos a
medir las distancias | Fluidez Tiempo de ejecucidn.
en pasos. Eficacia en al
- Como mantener de solucionar
pie al gato. Eficiencia.
Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracion Iniciativa
Organizacion
Compromiso
Comunicativa y colaborativa Empatia




Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social
Convivencia computacional
Asertividad
Autorrealizaciéon
Netiqueta
Il. PREPARACION DE LA SESION.
¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos y materiales utilizaré?
e Sacar las Tablet de los gabinetes. ® Proyector,
e Revisar el estado que se encuentra. e Internet
e Revisar la carga de la bateria, e Tablet
e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.
[ ]
[Il. MOMENTOS DE LA SESION.
MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120min
INICIO Se les da la bienvenida a los estudiantes. 15min
Se plantea preguntas para recordar la clase anterior.
¢Qué se trabajo la clase anterior?
¢éCudles son los elementos que utilizaron para la
programacioén?
¢Qué se debe tener en cuenta para la programacion?
El docente presenta el propdsito del trabajo del dia.
El docente aclara cudl de las normas de convivencia se
debe mejorar.
DESARROLLO Recogen las tabletas del gabinete y revisan la recarga y el | 90min

estado en que se encuentra.

El docente les indica que se ubiquen en el espacio del
escenario para tener en cuenta las coordenadas
horizontales de 0 480 pasos y para altura o vertical de 360
pasos-

80

Reconocer los bloques de movimiento.




Movimiento

A0 ©

Bl cespiazaren @) seosa posicin aeeatoria

- Para que reboten en las paredes

rebotar =i toca un borde

demostrando su creatividad.

blogues de color azul para movimeinto.|

- Dentro de cada equipo presentan movimientos similares
con programaciones diferentes. A criterio de originalidad

CIERRE Guardan los proyectos y lo nombran y guaran en un USB. 15min
Guardan los equipos en el gabinete.
Preguntas metacognitivas:
¢Qué parte de la programacion ya lo entienden?
¢Qué bloque de movimiento aun no se puede aplicar?
¢Qué parte del taller les fue facil asimilarlos?
SESION DE APRENDIZAJE N2 05
TITULO DE LA SESION | ¢Por dénde y hasta donde ir4 el gato?
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA

I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.

AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
MATEM. - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
COMUN orientar los objetos Unico
en diferentes Novedoso
COMP.28 direcciones. Poco convencional
- Conoceran las

opciones para que
los  objetos se
muevan.

Fluidez

Tiempo de ejecucion.
Eficacia en al
solucionar

Eficiencia.




Flexibilidad

Elaboracion

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Adaptabilidad
entorno.

Iniciativa
Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

al

I. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.
e Revisar el estado que se encuentra.

e Proyector,
e Internet

e Revisar la carga de la bateria, e Tablet
e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO Se les da la bienvenida y se les pregunta sobre su estado | 15min
de salud familiar.
Se les pregunta iqué recuerdan de la clase anterior?
¢Qué se desarrollé en la clase anterior?
¢Qué faltara agregar a los bloques movimiento?
Les presenta el propdsito de la clase.
Se reparte las tabletas a los coordinadores.
DESARROLLO El docente explica sobre la orientacion de los objetos | 90min

haciendo un ejemplo. Donde usa el bloque “apuntar
hacia” la condicién puntero del ratén.
Criterio 1

apuntar hada puntero del ratdn

)




Los estudiantes hacen una simulacién con la forma como
planted el docente.

Luego el docente presenta un plano cartesiano de los
grados de giro de los objetos.

secion 0P hace
: 2 Ariba

reccion 180P hace
El docente plantea otro criterio usando el bloque “apuntar
en direccién” condicidn 45 grados.

Criterio 2

apuntar en direccion
b_

mMover @ pasos

k

rebotar s toca un borde

Realizan programaciones realizando cambios de bloques
para generar la creatividad en los proyectos.

El docente recoge en una guia de observacién el progreso
de los aprendizajes con los cuatro criterios dela
creatividad (originalidad, fluidez que lo plantean,
flexibilidad de realizar cambios en la programacion,
elaboracién de manera personal y en equipo.

CIERRE

Guardan los proyectos en su USB nombrando la actividad
del dia.

Guardan los equipos en el gabinete.

Se les plantea preguntas de reflexion;

15min




¢Qué tanto se entendid sobre la programacion de

direccién de los objetos?

¢Por qué se desaparecen los objetos? ¢ Qué se de tener en

cuenta para no perder a los objetos?

Los aportes de los estudiantes se anota en la pizarra como

conclusiones de la clase.

SESION DE APRENDIZAJE N2 06

TiTULO DE LA SESION

| ¢Por qué los bucles son de colores?

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
I. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
COMUN. | - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
MATEM. realizar Unico
P.S repeticiones a los Novedoso
ARTE bloques de Poco convencional
CCYTT. bloques utilizando ) ) . .
Fluidez Tiempo de ejecucion.
bucles. .
Eficacia en al

COMP.28 | - Cf)nocer.emos la solucionar

diferencia  entre Eficiencia.

bucle “por

siempre” “repetir” | Flexibilidad Adaptabilidad al

- Aprenderemos a entorno.
agregar ruido en
Elaboracion Iniciativa

scratch.

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

I1. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Revisar el estado que se encuentra.
e Revisar la carga de la bateria,
e Si requiere carga, usar el cargador y conectar.

e Proyector,

e Internet

e Tablet

e Cuaderno de apuntes.




I1l. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Damos la bienvenida a los estudiantes. 15min
- Hacemos un recuento de lo que se realizé en la clase
anterior.
- Cada equipo explica la dificultad que tuvo al realizar la
programacion.
- Extraen por equipos las tabletas.
- Establecen acuerdos de trabajo.
DESARROLLO - Crean el nuevo proyecto de trabajo, registrando sus datos | 90min

personales.

El docente hace un ejemplo haciendo uso del bucle “POR
SIEMPRE” donde se va repetir sin parar el movimiento del
gato. Para el cual usa bloques de girar y efectos de
cambiar color con el condicionante color.

girar l"} m grados
P

cambiar efecta color pnrm

Los estudiantes realizan una programacién para
comprobar el uso del bucle “por siempre” para confirmar
los efectos.

El docente les plantea realizar la programacion utilizando
el bucle repetir dando les un determinado tiempo.

El docente realiza el ejemplo para ver cuanto de los
estudiantes lograron realizar una programacion similar.

tocar nota m durante m pulsos
tocar nota m durante m pulsos

pensar

Realizan la comparacién y reciben sugerencias de cada
grupo para la creacién de una nueva programacion.
Realizan la interpretacion de la programacion por grupos.




- Realizan un intercambio de tabletas por grupos para que
pueda aportar el otro grupo en la programacion.
CIERRE - Guardan sus proyectos elaborados en la clase en su | 15min
memoria USB.
- Guardan los equipos de su respectivo lugar.
- Se les plantea planificar una programacion diferente
haciendo uso de los bucles.
Autoevaluacién:
Cada uno se pondera de 1 a 10 cuanto va logrando el
lograr la programacion.
SESION DE APRENDIZAJE N2 07
TITULO DE LA SESION | Aprendiendo a dar animacion a los objetos
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
COMUN. | - Se realizara | Originalidad Creativo
ARTE animaciones a los Unico
P.S. objetos. Novedoso
CCYTT. - Se cambiarda de Poco convencional
aspecto a los
COMP.28 dif'e.rentes objetos. Fluidez Tigmpp de ejecucion.
- Utilizaremos los Eficacia en al
disfraces. solucionar
- Utilizaremos la Eficiencia.
galeria de objetos
Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracidn Iniciativa

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta




I1. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

é¢Qué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes. e Proyector,
e Revisar el estado que se encuentra. e Internet
e Revisar la carga de la bateria, e Tablet

e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Se les da la bienvenida y se les pregunta sobre su estado | 15min15min
de salud familiar.
- Seles pregunta ¢qué recuerdan de la clase anterior?
- Les presenta el propdésito de la clase.
DESARROLLO - El docente les presenta un video por medio del proyector | 90min

de cdmo hacer los cambios de disfraces en scratch.
- Los estudiantes comprueban en sus respectivas tabletas
sobre el cambio de disfraces.
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- Con apoyo del docente elaboran la programacién usando
bucle “por siempre” y bloque de apariencia “siguiente
disfraz” y del bloque control “esperar 0.5 segundos.




El resultado es que el gato al desplazarse da pasos.

Los estudiantes comprueban y reprograman sus proyectos
para comprobar el orden de los bloques y los bucles.
Buscan la libreria de objetos y desarrollan programacion
con los mismos criterios aplicando otros objetos.

Realizan cambios a diferentes objetos.

CIERRE

Guardan sus proyectos en su memoria USB.

Guardan los equipos en sus gabinetes.

Se les recomienda que instalaran en sus computadoras el
software en su computadora.

Preguntas metacognitivas.

¢Qué parte e la clase fue interesante?

¢Cémo se puede realizar animaciones con fotos de
personajes reales?

Averiguar en el internet como hacer disfraces con

personajes tomados en foto.

15min

SESION DE APRENDIZAJE N2 08

TiTULO DE LA SESION

| ¢Doénde ocurrié la historia?

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS. PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
COMUN. - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
cambiar fondos Unico
P.S. de escenario. Novedoso
RELIGION | - Utilizaremos Poco convencional
efectos para Fluidez Tiempo de ejecucidn
COMP.28 agregar al o ’
) Eficacia en al
escenario. solucionar
- Agregaremos Eficiencia.
sonidos al
proyecto. Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracion Iniciativa




Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Comunicativa y colaborativa

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

Convivencia computacional

I. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Revisar el estado que se encuentra.

e Revisar la carga de la bateria,

e Si requiere carga, usar el cargador y conectar.

e Proyector,

e Internet

e Tablet

e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Le damos la bienvenida a los estudiantes. 15min
- Establecen nuevos integrantes de equipos de trabajo.
- Establecen acuerdos de trabajo.
- Cada estudiante explica la investigacién que realiz6 sobre
los disfraces.
- Reciben las tabletas de trabajo y revisan el estado de su
bateria.
DESARROLLO - Cada estudiante genera un nuevo proyecto. 90min

Con acompaiiamiento del docente exploran los diferentes
escenarios que tiene scratch.

de fondo fotos

Y
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escoge al az

Tamafio Direccion sg puede pirres

buscar en librerik
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Los estudiantes realizan ensayos con: dibujos que hicieron
en Scratch, subiendo fotos, y fondos de galeria.

Realizar la programacién para realizar cambio de efectos
en el escenario

cambiar efecte color por 5]

Realizan pruebas con diferentes bloques para dar afectos
al escenario de acuerdo a su imaginacion.

Exploran la opcién de sonido para agregar en la
programacion.

¥ Cidigo | ¢ Disfraces

‘o 1+

2

AECG.
()




Realizan una pequeia programacion agregando fondo de
sonido en el escenario.

..l-:- sonke dance funky

S

Los estudiantes agregan y cambian en la programacion los
diferentes sonidos, pueden realizar grabaciones para
incorporar ala libreria.

CIERRE

- Por equipos se verifica el estado de los equipos por parte
del docente.

Apagan los equipos, recogen el cargador y guardan en el
gabinete.

Preguntas de metacognicion:

¢Qué te gusto de la clase?

¢Qué no te gusto de la clase?

ése entiende lo que el docente explica?

é¢Qué podemos mejorar para la siguiente clase?

15min

SESION DE APRENDIZAJE N2 09

TiTULO DE LA SESION

| Las condicionales ( si- entonces)

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA

I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.

AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
COMUN. | - Usaremos los | Originalidad Creativo
MATEM. blogues si- entonces Unico
P.S. para programar. Novedoso
- Aprenderemos Poco convencional
COMP.28 controlar la salida
de un blogue con | Fluidez Tiempo de ejecucidn.
condiciones. Eficacia en al
solucionar
Eficiencia.
Flexibilidad Adaptabilidad al

Elaboracion

entorno.

Iniciativa
Organizacion
Compromiso




Comunicativa y colaborativa Empatia

social

Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad

Convivencia computacional Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

1. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes. e Proyector,
e Revisar el estado que se encuentra. e Internet
e Revisar la carga de la bateria, e Tablet

e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.

I1l. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO:
120 min

INICIO

Se da la bienvenida a los estudiantes.

Reciben sus tabletas y revisan el estado de su bateria
para poder cargar.

Se hace ejemplos con casos de actividades diarias.

Si te levantas temprano: Sl ayudas a tu mama ENTONCES
trabajard menos.

Se organizan en nuevos grupos para complementar sus
habilidades.

15min

DESARROLLO

Los estudiantes crean un nuevo proyecto para la clase del
dia.

El docente haciendo uso del proyector explica como se
puede usar el bloque “SI- ENTONCES”

Desarrolla una programacion utilizando el bloque “SI-
ENTONCES” con participacidn de los estudiantes.

Utiliza bloques de control, eventos, sensores,
movimiento.

90min




itecla a presionada? entonces

girar r) 'm grados

itecla d presionada? entonces

girar (.‘ m grados

Entonces el resultado resulta que les aparece en el
escenario el objeto va realizar las dos acciones.

El gato gira 15 grados
hacia la Zquierda

[B=

paso 2

El gato gira 156 grados
hacia la derascha

@:

paso 3

Cada estudiante realiza cambios con otras teclas para
afianzar su programacion con el apoyo del equipo y del
docente.

iteda s presionada? entonces

tocar sonido miau

Realizar programacion aplicando sonidos.




CIERRE - Se le pregunta a cada estudiante, que parte de su | 15min
programacion fue la agregacion o cambio de cada uno.
- Recogen los equipos Tablet para guardar en su lugar.
- Preguntas de reflexion.
- ¢Podrdn incorporar grabaciones como parte del sonido?
- ¢Qué parte del taller aun falta fortalecer?
- ¢Cual de las sesiones se tiene que enfatizar?
- ¢Cual de las clases fue interesante?
SESION DE APRENDIZAJE N2 10
TITULO DE LA SESION | Cémo usamos las variables.
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSIONES INDICADORES
COMUN. | - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
MATEM. guardar datos en el Unico
P.S. programa. Novedoso
CCYTT. - Crearemos y Poco convencional
usaremos variables
COMP.28 enla programa.cién. Fluidez Tigmpp de ejecucion.
- Las variables Eficacia en al
ayudara a solucionar
programar con mas Eficiencia.
facilidad.
Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracién Iniciativa

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

1. PREPARACION DE LA SESION.

éQué se debe hacer antes de la sesion?

éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Proyector,




e Revisar el estado que se encuentra.
e Revisar la carga de la bateria,
e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar.

e Internet
e Tablet
e Cuaderno de apuntes.

etiquetado en el que se pueden almacenar datos durante
gue se use un programa.

Variables
Movimiento
. Crear una variable

Apariencia

mi variable

Sonido

O
O

fijar mivariable » a

E

=
@
2
=1
w

cambiar mi variable + en o

Control mosirar variable  mi variable »
SLUELICN csconder variable  mi variable -
Operadores Crear una lista

- Exploran los bloques de variables con el acompafiamiento
del docente.

- El docente con apoyo del proyector explica la creacién de
variables.

I1l. MOMENTOS DE LA SESION.
MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO - Se acoge dandoles la bienvenida a los estudiantes. 15min
- Eldocente realiza un recojo de saberes de la clase
anterior.
- Establecer los acuerdos de convivencia para el trabajo en
equipo.
- Elcoordinador recoge las Tablet del equipo y entrega a
cada uno.
DESARROLLO - El docente les indica que las variables son como un cajén | 90min




@  variables

Aovimiento
Crear una variable

Aparienci
parencia son las vari o a.sl

H

®:

e

g
2
3
g
=
(=}
g
4

oy

iables
esconder variable cinco -

Los estudiantes crean sus variables y prueban en sus
programaciones y prueban las acciones de sus personajes.

Desarrollan en compaiiia del docente una programacion
usando variables.

contador D

Hola Mundo

Los estudiantes expresan lo que van entendiendo de la
programacioén con variables.

CIERRE - Los proyectos lo guardan en sus memorias USB. 15min
- Comparten los proyectos por grupos para practicar en
casa.
- Guardan los equipos en sus respectivos lugares.
- El docente les da la tarea de averiguar por internet sobre
la creacién de variables y en qué casos se puede dar.
SESION DE APRENDIZAJE N2 11
TiTULO DE LA SESION | Jugamos con la matematica.
GRADO 2°,3°,4° 57 6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA

I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.

AREAS PROPOSITO

DIMENSION

INDICADORES




COMUN.

MATEM.

COMP.28

- Aprenderemos como
desarrollar las
operaciones basicas
matematicas.

- Desarrollaremos
ecuaciones con
variables.

- Jugaremos con dados
en scratch.

Originalidad

Fluidez

Flexibilidad

Elaboracion

Comunicativa y colaborativa

Convivencia computacional

Creativo

Unico

Novedoso

Poco convencional

Tiempo de ejecucidn.
Eficacia en al
solucionar

Eficiencia.

Adaptabilidad al
entorno.

Iniciativa
Organizacion
Compromiso

Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social

Asertividad
Autorrealizacion
Netiqueta

1. PREPARACION DE LA SESION.

é¢Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes.

e Revisar el estado que se encuentra.

e Revisar la carga de la bateria,

e Si requiere carga, usar el cargador y conectar.

e Proyector,
e Internet
e Tablet

e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO:
120 min

INICIO

anterior.

- Damos la bienvenida a los estudiantes.
- Hacemos un recuento de lo que se realizé en la clase

- Cada equipo explica la dificultad que tuvo al realizar la

programacion.
- Extraen por equipos de trabajo las tabletas.
- Establecen acuerdos de trabajo.

15min

DESARROLLO -

Crean un proyecto con el nombre de la sesién.
- Identifican los operadores matematicos

90min




= Codigo ¥ Disfraces o) Sonidos

Mavimiento

>
B
8
@
3
B
&

@

'88.-g
= + a
U J ¢

Contral elegir nimero al azar enire o ¥

v

o
8
H
B.
g
g
H
]
A

Con el acompafiamiento del docente desarrollan
programaciones haciendo uso de bloques de variables y
operadores.

Realizan una programacion de adicién de mascotas.

fijar perros a m
fijar gatos a E

fijar mascotas a

Introducs el blogus dzs
"sumar” la variable

pensar mascotas

= gato piensa gue
tiene 15 mascotas

Realizan programaciones con diferentes casos si
cantidades para comprobar si hay resolucion en la
aplicacion de los bloques.

Se realiza otros juegos matematicos de manera aleatoria,
haciendo la simulacion de un dado. Se puede realizar con
otros dados de mas caras.

Se estructura la programacién de manera colaborativa y
explicativa por equipos.




4

i3

pensar nimero al azar entre n rﬂ
Se realiza el juego haciendo clic en |la bandera en dos, tres,
o cuatro opciones sacar un nimero.

Se puede programar para presionar una tecla para el juego.

Realizan ensayos en los respectivos grupos de trabajo de
manera divertida y creativa cambiando otras variables.

CIERRE

Realizan intercambio de proyectos. 15min
Cada grupo guarda en sus respectivas memorias USB los
trabajos realizados.

Ordenan las tabletas para guardar y colocarlos en el
gabinete.

Cada uno plantea compromisos para mejorar sus

proyectos y averiguar en el internet.

SESION DE APRENDIZAJE N2 12

TiTULO DE LA SESION

Hacemos entradas y eventos para la presentacion en
Scratch

GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS. | PROPOSITO DIMENSION INDICADORES
COMUN. | - Aprenderemos a | Originalidad Creativo
MATEM. programar Unico
CCYTT. preguntas y ingresar Novedoso
P.S las respuestas Poco convencional
recabar
informacion. Fluidez Tiempo de ejecucion.
COMP.28 . cmpo de el
- Programar haciendo Eficacia en al
solo un clic o solucionar
presionar una tecla. Eficiencia.
Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracion Iniciativa
Organizacion
Compromiso
Comunicativa y colaborativa Empatia




Relaciones

social
Convivencia computacional Asertividad

Netiqueta

Interpersonales
Responsabilidad

Autorrealizacion

I1. PREPARACION DE LA SESION.

¢Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢éQué recursos y materiales utilizaré?

e Sacar las Tablet de los gabinetes. e Proyector,
e Revisar el estado que se encuentra. e Internet
e Revisar la carga de la bateria, e Tablet

e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. | e Cuaderno de apuntes.

[Il. MOMENTOS DE LA SESION.

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
135 min
INICIO - Se acoge dandoles la bienvenida a los estudiantes. 15 min
- Eldocente realiza un recojo de saberes de la clase
anterior.
- Establecer los acuerdos de convivencia para el trabajo en
equipo.
- Elcoordinador recoge las Tablet del equipo y entrega a
cada uno.
DESARROLLO - Exploramos los bloques de color azul “sensores” 90min

== Cdodigo & Disfraces oy Sonidos

Sensores
Movimiento

® ¢iocando el puntero del raton = 2

r;lmndnelwhto ?

Sonido .a_mlwo P_-;lélm. 2

x
3
g8

distanciaa  puntero del raton v

Eventos

Y

\ 4
Control PIEVTEN o Como te llamas? BUCLEETS

Sensores

USRI jiecla  espacio »  presionada?
&ralon presionada?

Variables

Mis Bloques

fiiar modo de amasire 8  amasirable =

HHAH ¢
HHHA |
iz]

Para realizar la programacion se utilizara bloques de
control, sensores, apariencia y operadores y realizan el
trabajo de manera creativa y explicativa la programacion
con la participacién de todos y de la misma manera
organizan en sus respectivas tabletas.




El programa lanza una pregunta y el participante tiene
que llenar en el espacio de edicidn la respuesta.

En & bloque azul, respuesia, ==
almacena la lo que escribamos.

DT Que hay de almuerzo B2 T FT)

pessar  unir m respuesta por G sequndos

En la seccion de Opsradorss enconframos &
blogue verde gus une la palabra “MNam” con la
respussia que hemos sscrito.

[ Comida de gato 0]

Introducimos la respussta en un campo de
texto.

El docente aclara que al grupo de bloques que se
organizada tiene un propésito al cual también se llamara
“EVENTOS”. Y exploran los bloques que corresponden.

= Codigo < Disfraces o Sonidos
@  Eventos
Maovimiento R
r . =
Apariencia - ‘
Eventos (
@ "=
Control ’/' s ——
Sensores |
( 10/,
Variables I
Mis Blogques [_I*[:]
-
| mensajel = |
T
mensajel -

En docente haciendo uso del proyector realiza un ejemplo
para que los estudiantes realicen con otras variables.




tocar tambor m' durante pulsas

tocar tambor E durante pulsos

tocar tambor w durante pulsas

Desarrollan programacién haciendo uso los diferentes
blogues de eventos.

El docente les da un reto de realizar una programacion con
una apertura diferente por equipo.

Presentan cada grupo al
programacion realizada.

salon para conocer la

CIERRE - Comparten las programaciones a nivel de equipos. 15min
- Guardan los proyectos en su memoria USB
- Guardan los equipos tecnoldgicos en su respectivo lugar.
- Reflexién meta cognitiva:
- ¢Qué actividad fue interesante en tu aprendizaje?
- ¢Qué acciodn te fue dificil comprender?
- éComo fue la participacion del equipo de trabajo?
- Que tenemos que mejorar para la siguiente clase?
SESION DE APRENDIZAJE N2 13
TITULO DE LA SESION | Como usar condicién : sino
GRADO 2°,3°,4°,5°6° BIMESTRE AREA
SECCION UNIDAD DURACION | 120
DOCENTE DIRECTOR FECHA
I. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS.
AREAS PROPOSITO DIMENSION INDICADORES
COMUN. - Compararemos Originalidad Creativo
nimeros, Unico
PERSONAL respuestas o Novedoso
SOCIAL variables paratomar Poco convencional
decisiones.
comp.28 |~ C(I)mprender.emos Fluidez Tic.emp.o de ejecucion.
como funciona el Eficacia en al
bloque SI- solucionar
ENTONCES- SINO. Eficiencia.




Flexibilidad Adaptabilidad al
entorno.
Elaboracion Iniciativa
Organizacion
Compromiso
Comunicativa y colaborativa Empatia
Relaciones
Interpersonales
Responsabilidad
social
Convivencia computacional Asertividad
Autorrealizacién
Netiqueta
Il. PREPARACION DE LA SESION.
éQué se debe hacer antes de la sesion? éQué recursos y materiales utilizaré?
e Sacar las Tablet de los gabinetes. e Proyector,
e Revisar el estado que se encuentra. e Internet
e Revisar la carga de la bateria, e Tablet
e Sirequiere carga, usar el cargador y conectar. e Cuaderno de apuntes.
[ ]
[Il. MOMENTOS DE LA SESION.
MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO:
120 min
INICIO Se les da la bienvenida y se les pregunta sobre su estado | 15min
de salud familiar.
Se les pregunta équé recuerdan de la clase anterior?
éQué se desarrollé en la clase anterior?
Les presenta el propdsito de la clase.
Se reparte las tabletas a los coordinadores.
DESARROLLO Revisamos los bloques de operadores para poder aplicar | 90 min

en realizar comparaciones.

Y38 558

Se presenta situaciones de comparacidon para poder

realizar la programacion.




CH:) - sonicaigual o CEEY

Cierto Falso
@ < eignifica "menor que” m
Cierto Falso
> significa "mayor que”

Cierto Falso

Para realizar la programacién se utilizara, bloques de
control, eventos, sensores, apariencia y operadores.

La programacion lo realizan de manera colaborativa entre

los equipos de trabajo con el acompafiamiento del
docente.

preguntar JESLEFEILTY] v esperar

=i respuesta = entonces

decr
=1 no

decir

Realizan la lectura interpretativa de la programacion por
equipos.

Para la retroalimentacion realizan con otra programacion.

al presionar
preguntar FASNELE v esparar

=i respuesta < Pl  antonces

P Tl Helado gratis
si no

Vel Lo siento, tienes que pagar

Todos participan introduciendo la respuesta para verificar
la funcionalidad de la programacion.

Realizan algunas modificaciones y cambios de manera
creativa y explicativa para verificar su funcion.

Socializan los trabajos y comparten en equipos de trabajo.

CIERRE

Guardan el proyecto en sus archivadores.

15min




- Guardan las tabletas en su respectivo lugar.

- Preguntas de reflexion.

- ¢éPodrdn incorporar grabaciones como parte del sonido?
- ¢Qué parte del taller aun falta fortalecer?

- ¢Cual de las sesiones se tiene que enfatizar?

- ¢Cual de las clases fue interesante?

Elaborado por el autor.

Feliciano Gamarra Ccanre
Docente de aula




CUESTIONARIO DE EVALUACION

Indicaciones: Leer detenidamente las preguntas del 1 al 6 son de seleccion
multiple marcar la alternativa correcta y las preguntas 7 y 8 las respuestas

son de opinién personal.

1.- ¢ Qué acciones es una caracteristica del software Scratch?.
a.- Presentacion
b.- Programacion
c.- Organizadores graficos
2.- ¢ Cudles son los elementos de un entorno Scratch?
a.- Bloques, escenarios, objetos
b.- disefo, herramientas, vista
C.- pizarra, chat, conferencias.
3.- ¢ Qué recursos se requiere para realizar proyectos Scratch?
a.- video, grabaciones.
b.- imagenes, sonidos, movimientos.
c.- Dibujos, cuadros.
4.- ¢ El Software Scratch es una herramienta que se desarrolla?
a.- Es importante para matematica.
b.- se adapta para diferentes asignaturas.
c.- Solo es para trabajar en computacion.
5.- ¢ El software Scratch es accesible para?
a.- es una herramienta para trabajar con nifios y nifias.
b.- es exclusiva para jovenes porque ya saben programar.
c.- es una herramienta accesible para todas las edades.
6.- ¢ Cudl es el proposito de trabajar con Scratch?
a.- Lograr que los estudiantes realicen juegos.
b.- Generar conocimientos basicos de instalacion

c.- Generar en cada uno la creatividad, trabajo cooperativo.



7.- ¢, Como te organizarias para lograr un proyecto Scratch?

Elaborado por el autor.



GUIA DE OBSERVACION

DIMENSION TIC

CRITERIOS

BAJO REGULAR ‘ BUENO ‘ EXCELENTE

OBSERVACIONES

DIMENSION TIC

El estudiante se
desenvuelve con empatia
al interactuar con el
entorno Scratch.

En qué medida ayuda las
relaciones interpersonales
al trabajar las capacidades
virtuales.

Al usar el equipo y el
software Scratch, lo hace
con una responsabilidad
social y educativa.

Trabajar con Scratch
moviliza las capacidades
de la competencia 28 Se
desenvuelve en entornos
virtuales.

Muestra interés y
motivacion por desarrollar
proyectos scratch en
equipo.

Asume acuerdos y
compromisos de trabajo
en espacios virtuales
respetando autorias.

DIMENSION HABILIDADES

CREATIVAS

Demuestra creatividad en
la presentacién y
programacion de los
proyectos.

El proyecto que elabora es
Unico, inédito lo presenta
de manera novedosa.

El proyecto desarrollado
se evidencia una
programacion y
presentacion fuera de lo
comln y convencional.




En los trabajos en equipo
participa oportunamente y
plantea ideas eficazmente.

Demuestra eficiencia al
trabajar lo proyectos
scratch.

Demuestra flexibilidad a
las opiniones, ideas,
sugerencias de los
comparieros y
comparferas.

Propone iniciativa al
momento de iniciar la
planificacién del proyecto.

Se organiza y organiza
democréaticamente
respetando a sus
comparieros.

Asume compromisos de
superacion a nivel
personal y en equipo.

Elaborado por el autor.
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