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Resumen
La justificacion del proyecto radicaba en innovar en la ensefianza de la Fisica mediante
herramientas tecnoldgicas, buscando un aprendizaje mas participativo y significativo,
superando las barreras tradicionales en la comprension de conceptos fisicos y la participacion
estudiantil. Se llevd a cabo una investigacién en el &mbito educativo de la Fisica, centrada en
la integracion de actividades desarrolladas en Scratch para reforzar los conceptos tedéricos del
curriculo. El objetivo era facilitar un aprendizaje méas dinamico y practico entre los
estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Hermano Miguel —
Marianistas, vinculando la Fisica con situaciones cotidianas para mejorar su comprension. El
estudio se enfoco en como estas actividades en Scratch potenciaban la comprension y
participacion estudiantil, especialmente en proyectos practicos. Para este estudio se utilizd
una metodologia basada en cuestionarios estructurados, administrados antes y después de la
intervencion con Scratch, para medir su impacto. Los resultados mostraron que la integracion
de Scratch mejord la comprension y promovié la participacion estudiantil, subrayando la
importancia de continuar desarrollando estrategias pedagdgicas que integren efectivamente
la tecnologia para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Fisica y otras areas del

conocimiento.

Palabras clave: scratch; ciencia fisica; pedagogia cientifica; trabajos aplicativos; herramientas
digitales; formacién académica
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Abstract

The justification of the project was to innovate in the teaching of Physics through
technological tools, seeking more participatory and meaningful learning, overcoming
traditional barriers in the understanding of physical concepts and student participation. A
research was carried out in the educational field of Physics, focused on the integration of
activities developed in Scratch to reinforce the theoretical concepts of the curriculum. The
objective was to facilitate more dynamic and practical learning among the First Year
Baccalaureate students of the Hermano Miguel — Marianistas Educational Unit, linking
Physics with everyday situations to improve their understanding. The study focused on how
these Scratch activities enhanced student understanding and participation, especially in
hands-on projects. For this study, a methodology based on structured questionnaires was
used, administered before and after the Scratch intervention, to measure its impact. The
results showed that the integration of Scratch improved understanding and promoted student
participation, underscoring the importance of continuing to develop pedagogical strategies
that effectively integrate technology to improve the teaching-learning process in Physics and
other areas of knowledge.

Keywords: scratch; physical science; scientific pedagogy; applicative works; digital tools;
academic training
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Introduccion

La inclusién de la tecnologia en la ensefianza es una corriente mundial que persigue mejorar
y optimizar el proceso de aprendizaje en la era actual. En este sentido, se propone un proyecto
que se enfoca en la implementacion de Scratch, un programa de codificacion, como una
estrategia innovadora para enriquecer la ensefianza de la fisica en estudiantes de primer afio
de bachillerato en la Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas durante el periodo
2023-2024. La fisica, con sus conceptos desafiantes, ha demandado tradicionalmente
métodos educativos sélidos. No obstante, la necesidad de ajustarse y modernizarse para
enfrentar las exigencias cambiantes de la educacién es inevitable.

El objetivo de introducir Scratch va més alla de mejorar la comprensién de los principios de
la fisica; también busca incentivar la participacion activa de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje. Este software proporciona un ambiente interactivo que les permite
explorar, crear y experimentar con conceptos fisicos de manera practica y divertida,
fomentando un aprendizaje méas profundo y duradero al mismo tiempo que se desarrollan
habilidades esenciales como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
creatividad (Villamarin, A. M. U, Cunalata, R. O. M., Medina, D. D. R. P., Veloz, M. C. P.,
Mayorga, D. P. A., & Lépez, F. D. J. M., 2023). Este proyecto se enfoca en analizar
minuciosamente como la integracion de Scratch en el aula de fisica puede transformar la
adquisicion y aplicacion de conocimientos. Ademas, busca desafiar el modelo educativo
tradicional y fomentar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y enriquecedor en la
Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas.

Los fundamentos de esta investigacién se basan en reconocer la urgencia de ajustar las
estrategias educativas a la era digital, capacitando a los estudiantes para un entorno
impulsado por la tecnologia y promoviendo competencias valiosas para su desarrollo futuro.
La relevancia de esta iniciativa reside en su capacidad para transformar la ensefianza y el
aprendizaje de la fisica, al mismo tiempo que dota a los estudiantes con habilidades cruciales
para enfrentar los retos actuales. El desafio radica en el modelo educativo convencional, el
cual, aunque ha demostrado ser efectivo en ciertos aspectos, no logra captar el interés ni la
participacion activa de los estudiantes en el aprendizaje de la fisica, una disciplina abstracta
que demanda un enfoque mas dinamico y participativo (Hernandez Martinez, 2018). Esta
desconexion puede resultar en dificultades para comprender conceptos fisicos complejos y
para desarrollar habilidades clave.

Este proyecto surge como una respuesta a la necesidad de renovacion educativa, proponiendo
una solucion que fomente la integracién de la tecnologia para mejorar la comprension vy el
compromiso de los estudiantes con la fisica, al mismo tiempo que se promueven habilidades
esenciales para su futuro crecimiento y desarrollo.
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A nivel mundial, se ha prestado especial atencion al desarrollo y la aplicacion de tecnologia
en el &mbito educativo, especialmente en Europa. Ejemplos notables como Finlandia se han
destacado por su enfoque en la implementacién de tecnologia en las aulas para mejorar los
métodos de ensefianza y aprendizaje. Esto ha implicado la promocién activa de herramientas
digitales, como plataformas interactivas y programas de codificacion, como parte de una
estrategia integral destinada a fomentar la innovacion educativa y la participacion activa de
los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.

En la region de Ameérica Latina, se han evidenciado esfuerzos similares para integrar la
tecnologia en el d&mbito educativo. Paises como México, Argentina y Colombia han
implementado politicas y programas dirigidos a la incorporacion de recursos tecnoldgicos en
instituciones educativas (Gonzélez, Y. P. C., Mora, S. Z. J., & Morillo, R. G. M., 2022). Estas
iniciativas han incluido el fomento del uso de software educativo, aplicaciones moviles y
plataformas en linea como complemento a las metodologias pedagdgicas tradicionales, con
el propdsito de elevar la calidad educativa y hacer mas accesibles los contenidos educativos.
A nivel local, en Ecuador, se han observado progresos en la implementacién de tecnologia
en el campo educativo, si bien estos avances pueden variar segun las areas geograficas y los
niveles educativos.

Paredes Guijarro (2022) expresa lo siguiente: “Adoptar una mentalidad de cientifico de la
computacion va mas alla de tener la capacidad de programar una computadora. Implica ser
capaz de pensar en diversos niveles de abstraccion y complejidad.”.

La educacion ha experimentado un cambio significativo debido a la influencia de la
tecnologia, transformando la dindmica tradicional del aula y presentando diversas
oportunidades. La digitalizacion y la presencia de dispositivos como computadoras, tabletas
y teléfonos inteligentes han provocado una revolucion en la forma en que se accede a la
informacion y se lleva a cabo el proceso de aprendizaje. La introduccién de la tecnologia en
el entorno educativo ha permitido personalizar la experiencia de aprendizaje, adaptando los
materiales y las estrategias de ensefianza segun las necesidades individuales de cada
estudiante. Asimismo, Dominguez (2019), la tecnologia ha facilitado que el aprendizaje se
extienda més alla de las fronteras fisicas del aula, ofreciendo acceso a recursos educativos en
linea, herramientas colaborativas y plataformas interactivas de aprendizaje.

La evolucién tecnoldgica no solo se ha concentrado en el acceso a la informacion y el
contenido, sino también en la manera en que se lleva a cabo la comunicacion, la colaboracion
y el proceso de aprendizaje. En este sentido, la integracion de la tecnologia en la educacion
es crucial para preparar a los estudiantes para los retos de la sociedad actual y el mercado
laboral, donde las habilidades tecnoldgicas y digitales son cada vez mas valoradas. El
proyecto que propone la implementacion de Scratch para mejorar el aprendizaje de la fisica
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se enmarca en esta tendencia, buscando aprovechar las ventajas de la tecnologia para
potenciar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de primer afio de bachillerato en la
Unidad Educativa Hermano Miguel-Marianistas durante el periodo 2023-2024.

Ramirez (2022) destaca que, al combinar estos fundamentos tedricos en el contexto de la
implementacion de Scratch en la ensefianza de la fisica, se establece un sélido respaldo para
la seleccion de esta herramienta como un método eficaz para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes, al alinear los conceptos teodricos con la aplicacion practica en el ambito
educativo. Esto permite que los estudiantes comprendan varios aspectos clave:

e El constructivismo y el aprendizaje significativo son enfoques pedagdgicos que
plantean que los estudiantes construyen su propio conocimiento al interactuar con la
informacidn y la experiencia. Al utilizar Scratch, se sigue esta linea de pensamiento
al brindar a los estudiantes la oportunidad de crear y modificar programas, lo que
fomenta un aprendizaje significativo al aplicar conceptos fisicos de manera practica.

e Las teorias del aprendizaje centradas en la tecnologia se adentran en como las
herramientas tecnolégicas pueden potenciar la adquisicién de conocimientos. En el
marco de la integracion de Scratch, se pueden integrar conceptos que destacan coémo
lainteractividad, la retroalimentacion instantanea y la experimentacion virtual pueden
mejorar de forma significativa el proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Teorias pedagogicas orientadas al aprendizaje personalizado: Destacan la relevancia
de ajustar la ensefianza a las necesidades y preferencias individuales de cada
estudiante. Al integrar Scratch como una herramienta versatil y adaptable, se brinda
a los estudiantes la libertad de seleccionar proyectos relacionados con la fisica que
les resulten motivadores, promoviendo de esta manera la autonomia y la confianza en
su capacidad para aprender.

e Las teorias que vinculan el juego y el aprendizaje investigan cémo la introduccion de
elementos ludicos, como el juego y la exploracion, puede potenciar la retencion y
comprension de ideas. La dindmica interactiva y creativa de Scratch puede entenderse
como un espacio de juego donde los estudiantes exploran, prueban suposiciones y
desarrollan habilidades mediante la resolucidn de problemas de forma entretenida y
estimulante.

La introduccion de herramientas tecnologicas como Scratch en el entorno educativo
constituye un avance hacia la configuracion de un espacio de aprendizaje mas activo y
colaborativo, en consonancia con las demandas y perspectivas de la educacién
contemporanea.
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Scratch es una plataforma de codificacién visual desarrollada por el Grupo Lifelong
Kindergarten del MIT Media Lab. Proporciona a los estudiantes una interfaz accesible y facil
de usar que les permite disefiar proyectos interactivos mediante la programacién por bloques.

De acuerdo con Seymour Papert (2019), reconocido como un precursor en la educacion
tecnoldgica, la programacion en Scratch se presenta como una via para explorar procesos
cognitivos al tiempo que se estan creando, y también para desarrollar la habilidad de
modificar lo que se ha creado. A través de Scratch, los estudiantes tienen la oportunidad de
interactuar directamente con los principios l6gicos de la programacion y observar de manera
instantanea los resultados de sus acciones, lo que contribuye a una mejor comprension de
conceptos relacionados con la informatica.

La inclusion de la tecnologia en la educacién ha transformado significativamente los métodos
de ensefianza y aprendizaje en los ultimos afios, promoviendo un entorno mas interactivo y
accesible. Este cambio para Dominguez (2019) responde al reconocimiento de la tecnologia
como una herramienta esencial para mejorar la calidad educativa y preparar a los estudiantes
para un mundo digitalizado y globalizado. La evolucion tecnoldgica, desde las computadoras
personales hasta las plataformas de educacion en linea, ha cambiado la forma en que los
docentes ensefian y los estudiantes aprenden, proporcionando recursos novedosos y
efectivos.

Mas allé de la simple accesibilidad a dispositivos y programas, la tecnologia ha modificado
fundamentalmente la ensefianza, convirtiéndose en un componente crucial que facilita la
comprension, el compromiso y la participacion estudiantil. Segun Morales, E. P. (2019), la
tecnologia permite adaptar el aprendizaje a diferentes estilos y ritmos, promoviendo una
personalizacion mas efectiva y la colaboracion en entornos virtuales. Ademas, ofrece
herramientas multimedia interactivas que mejoran la accesibilidad y comprension de
conceptos abstractos.

En resumen, la integracion de la tecnologia en la educacion no solo mejora los metodos de
ensefianzay aprendizaje, sino que también eleva el estandar educativo, fomenta la creatividad
y prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas tecnolégico
e interconectado.

La finalidad de Scratch segun Pérez & Tavera (2019) radica en fomentar en los jovenes el
desarrollo del pensamiento creativo, el razonamiento sistematico y la colaboracion,
competencias cruciales para la vida en la era actual. Scratch ha demostrado ser exitoso en
entornos educativos a nivel global al impulsar el pensamiento computacional y la creatividad
entre los estudiantes. ElI pensamiento computacional implica la habilidad de dividir
problemas en componentes mas manejables, detectar patrones y crear soluciones
algoritmicas, y Scratch ha sido efectivo en cultivar estas destrezas.
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El objetivo general de nuestro trabajo es la de disefiar una serie de actividades de Fisica
empleando la plataforma Scratch, con el objetivo de optimizar el aprendizaje y el rendimiento
académico de los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Hermano
Miguel — Marianistas.

Para dirigir nuestra investigacién nos guiaremos por la siguiente pregunta de investigacion
¢ Como mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Fisica en los estudiantes de Primer
Afio de Bachillerato en la Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas?

Material y métodos

La metodologia mixta, que combina elementos cuantitativos y cualitativos, se destacé por
utilizar principalmente herramientas y técnicas cuantitativas para la recoleccion y anélisis de
datos, complementadas con aspectos cualitativos para ofrecer una vision mas completa y
contextualizada de los fendmenos investigados (Ramirez, 2022). En el contexto de la
integracion de Scratch en la ensefianza de la fisica, este enfoque se reflejo de la siguiente
manera:

Se llevo a cabo la recoleccion de datos cuantitativos mediante la aplicacion de cuestionarios
estructurados a los estudiantes, tanto antes como después de la incorporacion de Scratch en
el proceso educativo. Estos cuestionarios estaban compuestos por preguntas cerradas y
escalas de medicion disefiadas para evaluar aspectos como el desempefio académico en fisica,
la percepcion de la dificultad de los conceptos, proponen Durango-Warnes, C., & Ravelo-
Méndez, R. E. (2020) la satisfaccion con la metodologia de ensefianza tradicional y el nivel
de interés y comprension posterior a la introduccion de Scratch.

Se procedié a realizar un analisis cuantitativo de los datos obtenidos a través de pruebas
comparativas previas y posteriores a la introduccion de Scratch. Por ejemplo, se procedio a
aplicar pruebas estadisticas de comparacion de medias para determinar si existian diferencias
significativas en el rendimiento académico antes y después de la incorporacion de esta
herramienta tecnoldgica en el proceso educativo.

Segin Leonardo da Vinci (2023) el enfoque cuantitativo complementario a través de
encuestas en profundidad dirigidas a un grupo especifico de estudiantes representaba una
oportunidad para explorar mas alld de los datos numéricos. Estas encuestas tenian como
objetivo capturar las percepciones individuales, experiencias y puntos de vista de los
estudiantes sobre la integracion de Scratch en el proceso de aprendizaje de la fisica. A través
de estas conversaciones detalladas, se buscaba comprender como la introduccion de esta
herramienta tecnoldgica afectd la forma en que los estudiantes interactuaron con los
conceptos de la fisica. Ademas, se investigaron los desafios enfrentados al utilizar Scratch,
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como cambiaron su motivacién y compromiso con la materia, y qué aspectos especificos
consideraron mas beneficiosos o dificiles al aplicarla en el &ambito educativo. Estas encuestas
proporcionaron una visién mas amplia y detallada de como Scratch influy6 en la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, complementando asi los datos cuantitativos con
percepciones y vivencias personales.

El enfoque de investigacidn se centrd en la recopilacion de datos cuantitativos mediante
cuestionarios, lo que facilitd la comprension de un fendmeno desde diversas perspectivas y
proporciond una vision mas completa y detallada del tema estudiado. En este caso, se utilizo
un disefio de investigacion cuantitativa para examinar el impacto de la implementacion de
Scratch en la ensefianza de la fisica desde multiples angulos, lo que permitié obtener una
comprension mas profunda y enriquecedora del tema investigado.
El grupo de interés para este estudio fue el grupo de estudiantes de primer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas, conformado por un total de 170
estudiantes. Este grupo se distribuyé de la siguiente manera: 32 estudiantes en 1BGU1, 30
estudiantes en 1BGUZ2, 31 estudiantes en 1BGU3, 26 estudiantes en 1EC1, 32 estudiantes en
1EC2, y 19 estudiantes en 1EC3. De esta poblacion, se seleccionaron 61 estudiantes (30 de
1BGU2y 31 de 1BGUS3) para participar en encuestas que buscaban obtener sus percepciones,
experiencias y opiniones sobre el uso de Scratch en la ensefianza de la fisica.
Se utilizo la férmula correspondiente para calcular el tamafio de la muestra finita, de acuerdo
con nuestra metodologia centrada en el analisis descriptivo de variables cualitativas dentro
de un grupo especifico de la poblacion.
Férmula:
Nz?%pq
n=
E2 (N-1)+z2 pq

En donde:

n= Tamafio de la muestra
N= Tamafio de la poblacion
z= Nivel de confianza

p= proporcion del éxito

g= probabilidad de fracaso
E= margen de error

_ 170x1.96%x0.5x0.5
0.052 (170—1)+1.962 x0.5x0.5

n=61

Dentro de la muestra poblacional, fueron entrevistados 61 estudiantes de primer afio de
bachillerato que asistian a los cursos de 1BGU2 y 1BGU3 en la Unidad Educativa Hermano
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Miguel-Marianistas. Esta cantidad de estudiantes fue seleccionada como muestra para este
estudio. Los 61 estudiantes encuestados representan una fraccion representativa de todos los
estudiantes en esos cursos especificos de esa institucién educativa. Menciona Arias, W.
Diciembre de (2023) el tamafio de la muestra se determin6 con el propoésito de obtener
perspectivas y opiniones que proporcionaran una comprension significativa y representativa
del impacto de la implementacion de Scratch en el aprendizaje de la fisica en este grupo
estudiantil.
Resultados

A continuacion, presentamos los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes.
Pregunta 1: ;Considera importante aprender Fisica?

Gréfico 1 Importancia del Aprendizaje de Fisica

@ Muy importante
@ Poco importante
@ Nada importante

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: El andlisis del cuadro estadistico indica que, de los 61 estudiantes encuestados
sobre la importancia de aprender fisica, el 80.3% lo considera "muy importante”. En
contraste, el 18% de los encuestados lo califica como "poco importante™. Ninguno de los
participantes expresd que este conocimiento sea "nada importante”. Estos resultados
demuestran una clara mayoria de estudiantes que valoran altamente el aprendizaje de la
fisica, sugiriendo un reconocimiento generalizado entre los encuestados sobre la relevancia
de esta materia.

Pregunta 2: ¢Disfrutas de las clases tradicionales de Fisica?

Gréafico 2 Clases Tradicionales

@ Siempre
@ Casisiempre
@ Nunca
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Fuente: Elaboracién propia

Analisis: El analisis de los datos estadisticos muestra que, de los 61 estudiantes encuestados
sobre su gusto por las clases tradicionales de Fisica, el 65.6% manifestd que siempre les
gustan, mientras que el 27.9% respondid que casi siempre. Cabe mencionar que el resto de
los encuestados, cuyo especifico no se detalla, indico que nunca les agrada este tipo de clases.

Pregunta 3: ¢ Tienes problemas al resolver ejercicios de Fisica?

Gréfico 3 Dificultades para resolver ejercicios de fisica

@ Siempre

@ Casisiempre
® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: El andlisis del cuadro estadistico indica la percepcién de 61 estudiantes encuestados
sobre las dificultades en la resolucion de problemas de Fisica. Los resultados revelan que el
32.8% de los encuestados respondieron "Siempre” a esta pregunta, lo que implica que
aproximadamente un tercio de los estudiantes enfrenta continuamente dificultades en la
resolucién de problemas de Fisica.

Pregunta 4: ¢ Considera que los conocimientos de Fisica son aplicables en la vida diaria?
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Grafico 4 Aplicacion de la Fisica.

@ Siempre

@ Casi siempre
Munca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: EIl analisis del cuadro estadistico basado en las respuestas de 61 estudiantes
encuestados sobre la pregunta ";Considera usted que la Fisica se puede aplicar en el diario
vivir?", se revela que el 31.1% de los participantes respondié "Siempre", demostrando un
alto nivel de acuerdo con la aplicabilidad de la Fisica en la vida cotidiana. Ademas, un notable
62,3% eligié "Casi siempre”, lo que indica una percepcion ain mas extendida sobre la
relevancia de la Fisica en sus vidas diarias.

Pregunta 5: ¢ Consideras que la tecnologia puede mejorar la interactividad en el
aprendizaje de la Fisica?

Grafico 5 Tecnologia en la Fisica

@ s
® NO

il

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: El anélisis del cuadro estadistico revela que de los 61 estudiantes encuestados sobre
si creen que la tecnologia puede hacer que el aprendizaje de la Fisica sea mas interactivo, el
95.1% respondi6 afirmativamente, seleccionando la opcién "SI". Por otro lado, el resto de
los encuestados, que representaria aproximadamente el 4.9%, expreso una postura negativa
o de desacuerdo, indicando que no creen que la tecnologia pueda hacer que el aprendizaje de
la Fisica sea mas interactivo.
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Pregunta 6: ¢ Tiene conocimientos previos sobre el uso de tecnologia?

Grafico 6 Relacién con la tecnologia

@ Muy familiarizado
@ Poco familiarizado
Mada familiarizado

Fuente: Elaboracién propia

Analisis: El andlisis del cuadro estadistico muestra que, de los 61 estudiantes encuestados
sobre su familiaridad con la tecnologia, el 83.6% se considera "Muy conocido", mientras que
el 16.4% se siente "Poco conocido”. Es significativo que ningun estudiante haya elegido la
opcién "Nada conocida". Estos resultados sugieren que la mayoria de los encuestados se
sienten comodos con la tecnologia, lo que crea un entorno favorable para la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas en la educacion, como la implementacion de Scratch en la
ensefianza de la fisica.

Pregunta 7: ;Qué elementos agregarias para mejorar el proceso de aprendizaje de
Fisica en el aula?

Grafico 7 Manera de aprender sobre Fisica

@ Realizar exposiciones sobre la tematica
@ Utilizacion de material digital interactivo

@ Usar redes sociales y preguntar a mis
amigos

Fuente: Elaboracién propia

Andlisis: En el analisis del cuadro estadistico de la pregunta 7, que examina posibles mejoras
en el aprendizaje de la Fisica en el aula, el 85.2% de los 61 estudiantes encuestados prefirid
la opcidn b: el uso de material digital interactivo. Esta mayoria significativa destaca el interés
y la preferencia de los estudiantes por métodos de aprendizaje mas interactivos y
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tecnologicos. Por otro lado, el 13.1% expreso su interés en la opcién d: el uso de redes
sociales y la consulta con amigos, una alternativa menos popular pero que todavia representa
una minoria que valora la interaccion social y el intercambio de conocimientos fuera del
entorno escolar.

Pregunta 8: ¢ Cudl seria la importancia para usted de participar en proyectos practicos
de Fisica que involucren el uso de herramientas tecnologicas?

Grafico 8 Incremento de aprendizaje

@ Extremadamente significativo
@ Muy significativo

@ Para nada significativo

Fuente: Eiavuiaviun propia

Andlisis: En el analisis del cuadro estadistico, se observa que se encuestaron 61 estudiantes
sobre sus percepciones respecto a la mejor opcion para mejorar el aprendizaje de la Fisica.
Los resultados muestran que el 13.1% de los encuestados considera que "Ayudandonos entre
comparieros” es la mejor opcion. En contraste, una gran mayoria del 78.7% de los estudiantes
opina que la opcién mas efectiva para mejorar el aprendizaje de la Fisica es "Recibiendo
orientacion del profesor y el uso de herramientas tecnolégicas™. Por ultimo, solo el 8.2% de
los encuestados cree que la mejor opcidn es "Recibiendo clases de manera cotidiana con el
profesor en el area de Fisica".

Pregunta 9: ;Tiene experiencia previa con el software Scratch o posee conocimientos
acerca de su funcionamiento?

Gréfico 9 Uso de herramientas en proyectos practicos
@ Sisé que es, pero no la he utilizado

@ No, desconozco lo que es.
Si he utilizado Scrath.
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Fuente: Elaboracién propia

Andlisis: El andlisis del cuadro estadistico que resume las respuestas de 61 estudiantes
encuestados sobre la importancia de participar en proyectos practicos de Fisica con
herramientas tecnoldgicas revela que el 23% de los encuestados considera esta participacion
"Extremadamente significativa”. Esta respuesta muestra que un segmento minoritario pero
notable otorga gran importancia a estos proyectos. La mayoria, el 68,9%, eligi6 la opcion
"Muy significativa", demostrando que considera muy relevante la participacion en proyectos
practicos de Fisica con herramientas tecnoldgicas. Por otro lado, el 8.2% de los encuestados
selecciond "Para nada significativo”, indicando que una minoria relativamente pequefia no
considera significativa esta participacion.

Pregunta 10: ¢ Ha utilizado Scratch o sabes qué es?

Gréafico 10 Utilizacién de Scratch

@ Sise que es, pero no Ia he utilizado
@ No, desconozco lo que es
Si he utilizado Scrath

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: El anélisis del cuadro estadistico muestra que, de los 61 estudiantes encuestados
sobre su experiencia o conocimiento de Scratch, el 19.7% sabia queé era Scratch pero no lo
habia utilizado. En contraste, un notable 52,5% no conocia esta herramienta. No obstante, un
27,9% indic6 haber usado Scratch anteriormente. Estos resultados indican que una parte
considerable de los encuestados no estd familiarizada con esta herramienta de programacion,
mientras que un porcentaje menor posee experiencia previa en su uso. Esto resalta la
necesidad de proporcionar mas informacion o introduccién a Scratch, dada la alta cantidad
de estudiantes que no tienen conocimiento sobre esta herramienta.
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Resultados después de la utilizacién de Scratch

Estos resultados muestran una alta aceptacion y valoracion de Scratch como una herramienta
efectiva para mejorar el aprendizaje y la comprension de conceptos fisicos, respaldando su
utilidad en el contexto educativo de los estudiantes de primer afio de bachillerato en la Unidad
Educativa Hermano Miguel - Marianistas.

Descripcion de la

Pregunta Pregunta Analisis
La mayoria de los participantes (54.1%) se consideraban

1 "Muy familiares" con Scratch antes de la propuesta. Esto

Nivel de Familiaridad con | sugiere que una parte significativa del grupo tenia
Scratch experiencia previa con la plataforma.

2 Alineamiento de La gran mayoria (96.7%) considerd que las actividades en
Actividades con Objetivos | Scratch estaban "Totalmente alineadas” con los objetivos de

de Fisica la asignatura y el curriculo de Fisica.

3 Influencia de Scratch en la | EI 96.7% indico que la integracion de actividades en Scratch

Comprension de "Mejord notablemente” su comprension de los conceptos
Conceptos fisicos.
4 La opcidn a) "Recibiendo orientacién del profesor y uso de
Estrategia Didactica Scratch” fue preferida por el 98.4% como la estrategia mas
Efectiva efectiva.

5

Significancia del Uso de | El 96.7% considerd extremadamente significativo el uso de
Scratch en MRU Scratch en el Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU).

6 El 95.1% percibié como muy importante la herramienta para

Importancia de Scratch en | analizar graficas de movimiento en funcion de variables
Variables Cinematicas | cinematicas.

7 El 95.1% consider6 que Scratch facilité una mejor
Facilitacion de Scratch en | comprension de magnitudes cinematicas en movimientos
Movimiento Compuesto | compuestos.

8 El 100% consider6 que visualizar el movimiento real y su

Utilidad de Scratch en gréfica es la mejor manera de describir la utilidad de
Vectores vectores con Scratch.

) Impacto de Scratch en El 95.1% consider6 que Scratch mejor6 notablemente la
Movimiento Parabolico | comprension del comportamiento en dos dimensiones.

10 Significancia de Scratch

como Estrategia
Interactiva

El 98.4% consideré6 muy significativo el uso de Scratch
como una estrategia interactiva en clase.
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Fuente: Elaboracion propia
Validacion de la propuesta

Plantea Guadalupe, R. C. (2022) en la validacion del estudio que investigo la integracion de
Scratch en la ensefianza de la Fisica, las variables se convirtieron en elementos esenciales
que requerian una consideracién detallada en la recoleccion y analisis de datos. Las variables
independientes comprendian el uso de Scratch como herramienta educativa y la distincion
entre los grupos de estudiantes de 1BGU2 y 1BGU3. Por otro lado, las variables dependientes
incluian la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad de Scratch, su desempefio
académico en Fisica, su nivel de motivacion y compromiso con la materia, asi como su
experiencia y satisfaccion en relacion con el uso de esta herramienta. Estas variables fueron
evaluadas con el propdsito de comprender el impacto que tuvo el uso de Scratch en la
percepcion, el rendimiento académico y la experiencia educativa de los estudiantes de primer
afio de bachillerato en la Unidad Educativa Hermano Miguel - Marianistas.

El software principal empleado para la encuesta era Google Forms, una plataforma digital
que posibilitd la creacidén de cuestionarios estructurados para recopilar datos de manera
eficaz. Esta herramienta permitio la elaboracidn de preguntas cerradas y abiertas para evaluar
variables como la percepcion de los estudiantes sobre el uso de Scratch y otros aspectos
relevantes para la investigacion. Ademas, facilito la recoleccion, almacenamiento y analisis
ordenado de los datos recopilados.

Discusion

La discusidn con autores sobre la integracion de Scratch para mejorar el aprendizaje de la
fisica en estudiantes de primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa Hermano Miguel
— Marianistas durante el periodo 2023-2024 abarca diversos aspectos fundamentales en el
contexto educativo actual. El objetivo central de esta iniciativa es potenciar tanto la
comprension de los principios fisicos como el desarrollo de habilidades esenciales,
incluyendo el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la creatividad (Villamarin et
al., 2023).

La justificacion de este proyecto se sustenta en la necesidad de adaptar las estrategias
educativas al entorno digital actual, preparando a los estudiantes para un mundo impulsado
por la tecnologia y fortaleciendo competencias esenciales para su desarrollo futuro. La
importancia de esta propuesta radica en su capacidad para transformar la ensefianza y el
aprendizaje de la fisica, al tiempo que dota a los estudiantes de habilidades cruciales para
enfrentar los desafios contemporaneos (Herndndez Martinez, 2018).
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La importancia de adoptar una mentalidad orientada a la ciencia de la computacién va mas
alld de la programacion en si misma; implica desarrollar habilidades de pensamiento
abstracto y complejo (Paredes Guijarro, 2022).

La introduccion de Scratch como una herramienta de codificacion visual se alinea con estas
tendencias, ofreciendo a los estudiantes una forma interactiva y préctica de explorar
conceptos fisicos y desarrollar habilidades informaticas fundamentales (Papert, 2019).

Conclusiones

En conclusién, la investigacién muestra que la tecnologia actual tiene un impacto positivo en
la ensefianza de la Fisica, mejorando las habilidades y la creatividad de los estudiantes. La
integracion de herramientas digitales aumenta el interés, adapta la ensefianza a diferentes
estilos de aprendizaje y fomenta el desarrollo de habilidades digitales y de resolucién de
problemas. Es importante seguir explorando y evaluando nuevas tecnologias para continuar
mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta area.

La adaptacion y seleccion de actividades de Fisica utilizando Scratch, en concordancia con
el plan de estudios, mejora considerablemente la dindmica de ensefianza y aprendizaje. Este
enfoque efectivamente incorpora la tecnologia en el aula, generando mayor interés y
participacion por parte de los estudiantes mientras se alcanzan los objetivos de aprendizaje
establecidos.

La evaluacion del impacto de estas actividades en la ensefianza de la Fisica revela resultados
positivos. Se evidencia un aumento en el interés y la comprension de los estudiantes, asi
como una mejora en la colaboracion entre ellos. Estos hallazgos respaldan la eficacia de
utilizar Scratch para enriquecer el proceso educativo de la Fisica.
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