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RESUMEN

La presente investigacion nos muestra una experiencia educacional con un grupo de
estudiantes para lograr desarrollar sus aprendizajes en cuanto a la produccion de textos
orales y escritos mediante la ayuda complementaria de un software utilizado con fines
educativos.

La hipotesis planteada fue considerando que el Scratch, inicia a los estudiantes en el
mundo de la programacion y les permite aplicar estrategias para comunicar ideas de
manera creativa e interactiva; es probable que influya significativamente en la mejora del
nivel de logro de los aprendizajes en la produccion de textos de los estudiantes de
segundo de secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa.

El objetivo del estudio fue determinar en qué medida el uso del software de
programacion Scratch influye efectivamente en la mejora de produccion de textos de un
grupo de 72 estudiantes.

El estudio fue de tipo experimental con un disefio cuasiexperimental con grupos no
aleatorizados. Se conformaron dos grupos, uno control (36) y el otro experimental (36)
con evaluaciones de entrada y salida, aplicando una ribrica como instrumento. El
procesamiento de datos se hizo mediante un analisis paramétrico con T de Student.

Los resultados nos muestran que el nivel de logro en la produccidon de textos antes
del uso del software fue en promedio 14.21 para el grupo control y 14.36 para el grupo
experimental en escala vigesimal, no presentando diferencia significativa entre los
grupos. Los hallazgos posteriores indican que la aplicacion del software educativo
Scratch influyé de manera positiva en el nivel de logro de los aprendizajes del grupo
experimental en la variable Produccion de textos, como lo evidencian los resultados
contrastados entre la prueba de entrada y salida, determinado por el valor sig. bilateral
p< 0.05, quedando aprobada la hipotesis de investigacion.

Aunque la subvariable Produce textos escritos, si muestra diferencia estadistica
significativa, en cambio la subvariable Se expresa oralmente no muestra diferencia
significativa entre el antes y después del tratamiento.

Palabras claves:

Software educativo Scratch, produccion de textos, expresion oral.



ABSTRACT

This research shows us an educational experience with a group of students to develop
their learning in terms of the production of oral and written texts through the
complementary help of software used for educational purposes.

The objective of the study was to determine to what extent the use of Scratch
programming software effectively influences the improvement of text production of a
group of 72 students belonging to a secondary level educational institution.

The study was experimental with a quasi-experimental design with non-randomized
groups. Two groups were formed, one control (36) and the other experimental (36) with
input and output evaluations, applying a rubric as an instrument. The data processing was
done by means of a parametric analysis with T of Student.

The results show us that the level of achievement in the production of texts before
the use of the software was on average 14.21 for the control group and 14.36 for the
experimental group, on a vigesimal scale, with no significant difference between the
groups. Subsequent findings indicate that the application of Scratch educational software
positively influenced the level of learning achievement of the experimental group in the
Production of texts competence, as evidenced by the contrasted results between the entry
and exit test, determined by the sig value Bilateral p <0.05, the research hypothesis being
approved.

Although the indicator produces written texts does show a statistically significant
difference, on the other hand, the item it is expressed orally does not show a significant
difference between before and after treatment.

Keywords:

Scratch educational software, text production, oral expression.



INTRODUCCION

El desarrollo de habilidades en la produccion de textos escritos y la expresion oral,
son importantes para el logro de competencias del area de comunicacion, ya que los
estudiantes deben comunicarse con textos coherentes, precisos y claros, que cumplan una
determinada intencién comunicativa.

En la experiencia docente y en los resultados de la Evaluacion Censal Escolar, se ha
identificado en los estudiantes dificultades en la produccion de textos que nos motivaron
a realizar esta investigacion, aplicando un recurso pedagogico atractivo, que pudiera
interactuar de manera creativa, despertando su interés. Para ello, se experimentd con
Scratch, un software educativo gratuito utilizado como una herramienta didactica para
hacer posible un mejor aprendizaje

La poblacion de estudio fueron los estudiantes del segundo de secundaria, para ello
se trabajo colaborativamente entre las areas de Comunicacion y Educacion para el
Trabajo, para desarrollar la investigacion titulada: “Influencia del software educativo
Scratch en la Produccion de Textos de los estudiantes del segundo de secundaria de la
Institucion Educativa Ejército Arequipa, 2018,

El informe de investigacion consta de tres capitulos, el primero referido al marco
tedrico, donde se abordan los antecedentes de la investigacion y la fundamentacion
tedrica de las variables de estudio; el segundo capitulo referido a la metodologia donde
se expone los instrumentos, el planteamiento operacional y estrategias. En el tercer
capitulo se presentan los resultados y discusion.

Los datos fueron procesados con el software SPSS y sistematizados mediante tablas
de frecuencias y graficos estadisticos descriptivos para su lectura e interpretacion.
Asimismo, se muestran los resultados de la inferencia estadistica para determinar la
hipotesis de diferencia de medias entre el grupo control y experimental, utilizando para
ello la herramienta de andlisis T de Student que sirve para contrastar medias entre las
muestras independientes y relacionadas de ambos grupos.

Finalmente se presentan las conclusiones y sugerencias de acuerdo con los resultados
obtenidos y se adjunta en los anexos la propuesta pedagdgica en torno a la variable

independiente.
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CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO TEORICO



1. PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 Determinacion del problema.

El problema es actual debido a que en estos ultimos tiempos se hace necesario el uso
de nuevas herramientas tecnoldgicas asociadas a aplicaciones y software de tipo
educativo para su desarrollo y aplicacion psicopedagogica dentro de las aulas en todos
los niveles del sector educativo local, nacional o internacional.

Existen aplicaciones que son capaces de complementar los procesos de ensefianza
aprendizaje para desarrollar competencias y capacidades relacionadas con la
comunicacion y especificamente con las habilidades y destrezas para la produccion de
textos escritos. Al respecto, el software Scratch, es una aplicacion informatica que utiliza
un lenguaje de programacion sencillo que presenta un interfaz y disefio amigables para
su uso.

La propuesta de esta investigacion consiste en experimentar el uso de esta
herramienta con un grupo de estudiantes del nivel secundario, a fin de demostrar sus
cualidades para la mejora de sus competencias y capacidades en la produccion de textos.
1.2 Enunciado del problema

Influencia del software educativo Scratch en la produccion de textos de los
estudiantes de segundo grado de secundaria de Educacion Basica Regular de la
Institucion Educativa Ejército Arequipa, 2018.

1.3. Descripcion del problema
Se describe el area del conocimiento al que pertenece

Area General : Ciencias Sociales

Area Especifica : Ciencias de la Educacién

Especialidad  : Educacion Basica

Linea : Educacion y TIC.

1.4 Justificacion

Desde un principio, en su etapa de proyecto se propuso este tema con el animo de
contribuir a mejorar en los estudiantes, competencias y capacidades en la produccion de
textos, y fortalecer sus aptitudes e inclinaciones comunicativas. Para ello, se propone
usar el software educativo Scratch, que es un lenguaje de programacion grafica que
favorece el desarrollo del pensamiento computacional.

El espacio visual de la herramienta ofrece un entorno interactivo, que, mediante la

programacioén y la creatividad, le permitiria desarrollar al estudiante habilidades



comunicativas que posibiliten una mejora en los aprendizajes en el area de Comunicacion
y preparacion para la vida.

Esta investigacion fue viable, dado que, en la Institucion Educativa Ejército Arequipa
se contd con el apoyo logistico y con los recursos necesarios. Asimismo, es relevante
porque el uso de las herramientas TIC, que promueve el MINEDU en atencién a los
lineamientos de la politica educativa permiten el uso de aplicaciones y software
educativo como recursos didacticos atractivos para el aprendizaje de los estudiantes.

2. OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar si con el uso del software educativo Scratch influye en la mejora de la
produccion de textos de los estudiantes del segundo grado de secundaria de la Institucion
Educativa Ejército Arequipa.

Objetivos Especificos

Identificar si existen diferencias significativas en el nivel de logro en la variable
produccion de textos de los estudiantes de los grupos control y experimental del segundo
grado de secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa, antes de la aplicacion
del software educativo Scratch.

Determinar si existen diferencias significativas en el nivel de logro en la variable
produccion de textos de los estudiantes de los grupos control y experimental del segundo
de secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa, después de la aplicacion del
software educativo Scratch.

Establecer si existen diferencias significativas en el nivel de logro de la variable
produccion de textos de los estudiantes del grupo experimental del segundo de secundaria
de la Institucién Educativa Ejército Arequipa, entre el antes y después de la aplicacion
del software educativo Scratch.

Determinar si existen diferencias significativas en el nivel de logro de los
subvariables de la variable produccion de textos: Produce textos escritos y Se expresa
oralmente en los estudiantes del grupo experimental del segundo de secundaria de la
Institucion Educativa Ejército Arequipa, antes y después del tratamiento experimental.
3. MARCO TEORICO
3.1 Software educativo Scratch

El software educativo, es un conjunto de programas o aplicaciones disefiados con el

fin determinado de educar (Chacéon & Ortega , 2007, pag. 257). Tiene en cuenta



programas utilizados a través del PC, que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje,
gracias a su caracter didactico, posibilitando la creacion de actividades interactivas que
puedan ser aprovechadas con fines técnico-pedagdgicos, promoviendo el aprendizaje de
los estudiantes, facilitando su comunicacion, organizando informacion, fortaleciendo
conocimientos y construyendo su propio aprendizaje.

Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado por el Grupo Lifelong
Kindergarten del MIT Media Lab, y se ofrece al publico en general de forma gratuita.
Este software de programacion visual y grafica es ideal para estudiantes entre los 8 y 16
afnos, por su valioso aporte educativo, razon por la cual, los maestros lo han venido
utilizando como un recurso importante en el aula que convierte al estudiante en el actor
creativo de sus proyectos, aplicando tres principios: ladico, significativo y social.

3.1.1 Aspecto psicopedagogico

Lo psicopedagdgico de un software, se vincula con la valoracion del potencial para
apoyar y posibilitar el proceso educativo de los educandos, relacionandolos directamente
con los procesos de la educacion sostenidos en el curriculo.

En los ultimos afos, la tecnologia multimedia ha cobrado importancia en el
campo educativo, se han creado varios programas para apoyar la accién pedagdgica
de los maestros y facilitar en los estudiantes los aprendizajes de una forma mas activa
y amena, potencializando los procesos sociales y cognitivos. (Chacon y Ortega, 2007)
En la actualidad, hay un interés por implantar en contextos educativos, la

programacion, partiendo de diversas herramientas dentro de las cuales destaca el Scratch,
que promueve un lenguaje de programacion por medio de la exploracion y el trabajo
colaborativo, lo cual beneficia el desarrollo cognitivo, creativo y ludico.

En el proceso de programar, el estudiante aprende la importancia de la secuencia, la
estructura y la claridad de la expresion, tres aspectos importantes de la codificacion
efectiva y la buena narracion de textos.

Introducir narraciones digitales es un reto pedagdgico innovador y motivador; el
detallar historias agregando las voces de los mismos estudiantes, la proposicion de la
solucioén de problemas, la creacion de escenarios artisticos incluyendo fotos, videos o
animaciones, la elaboracién del guion, los titulos y textos, los efectos sonoros y la
programacion en Scratch; originara en los estudiantes habilidades de pensamiento critico

y de composicion.



Asi mismo, ayuda a los estudiantes a corregir errores y progresar en el uso y manejo
de recursos para elaborar textos coherentes y cohesionados; estas narraciones involucran,
escritura creativa, la lectura, las habilidades digitales, usando herramientas como el
procesador de textos, el blog y el ambiente de programacion Scratch.

Igualmente, este tipo de actividades otorga al docente un rol mas facilitador ya
que se centra en el estudiante. Algunas de las narraciones digitales creadas por los
estudiantes develan la efectividad de la propuesta pedagogica como disyuntiva para
mejorar las competencias comunicativas y la alfabetizacion digital, en cuanto a la
produccion textual se logra mejorar la gramatica, la ampliacion de su vocabulario, la
estructuracion de parrafos, la coherencia y cohesion entre oraciones y la produccion
como proceso de escritura, asi como el aprendizaje autdbnomo. (Bejarano, 2017)
Dentro de los aspectos psicopedagdgicos que se desarrollan con la aplicacion del

software Scratch, tenemos la creatividad, el trabajo colaborativo, la creacion de relatos
personalizados y el desarrollo del pensamiento logico.
3.1.2 Aspecto comunicativo

Este aspecto, busca la instauracion de un didlogo entre los usuarios con la
computadora, por medio del programa o el software, asi mismo, con los mensajes
educativos que han permitido alcanzar sus fines, algunos de estos aspectos han sido el
tipo de interfaces con que cuenta la plataforma del equipo, el lenguaje de programacion
y el ambiente grafico.

El lenguaje es el vehiculo de la comunicacion, el cual se constituye por signos
convencionales cercanos a un lenguaje natural (Fischer, S. R., & Caller, 2003); raz6n por
la cual el software educativo considera y presenta un conjunto de instrucciones
codificadas que una computadora puede interpretar y ejecutar directamente.

Estamos viviendo una nueva era, donde la forma de narrar no solo se rige a lo
convencional, sino que es posible organizar un sinnimero de recursos multimedia, para
facilitar la presentacion de ideas, la comunicacion o la transmision de conocimientos.

El término Multimedia se refiere a la integracion de diversos medios como texto,
audio, video, imagenes y animaciones, cuyo valor pedagdgico-didactico recae en la
creacion de ambientes donde el estudiante toma el control de su propio aprendizaje
(Gutiérrez Berumen, Gomez Zermefio y Garcia Mejia, 2014).

Asimismo el vocablo multimedia se aplica en ciertas situaciones relacionadas con la

comunicacion, la tecnologia y en particular, con Internet, el origen etimolédgico latino



(“multi” - numeroso y “media” - plural de médium, medios, intermediarios), revela
claramente su significado: multimedia es lo que se expresa empleando varios medios
(Salaverria, 2001).

Con la nueva version 2.0 del software Scratch, que surgié a partir del 2013, se dio un
cambio radical en el sitio Web, funcionando completamente en linea, posibilitando la
edicion y la visualizacion de proyectos directamente en un navegador Web, sin tener que
descargar e instalar ningun programa en la computadora. Con base a esto, en Scratch, se
pueden realizar proyectos que contienen objetos de animacién, como personajes que
permiten cambiar el disfraz o la apariencia, de tal forma que se puedan visualizar como
personas, animales o cosas; también, brinda la posibilidad de dibujar objetos o insertar
imagenes.

3.1.3 Aspecto técnico

Seglin la pagina oficial de Scratch, se puede programar historias interactivas, juegos
y animaciones, que permiten compartirlas con la comunidad online. Este software ayuda
asi mismo, a los jovenes al pensamiento creativo, a razonar sistematicamente, y a trabajar
de forma colaborativa (MIT, 2019).

Presenta caracteristicas especiales de programacion a través de bloques, en vez
de los tradicionales comandos, utilizados en otros lenguajes de programacion,
contribuyendo a que los estudiantes se inicien en el mundo de la programacion, de
manera, simple y amena, aprendiendo estrategias que les permitirdn solucionar
problemas y comunicar ideas de manera creativa a través de relatos personalizados,
programando sus propias historietas interactivas, juegos, animaciones, simulaciones;
a la vez que estimula en el estudiante el desarrollo del pensamiento logico. (MIT,
2019)

Scratch también desarrolla el pensamiento computacional, el cual refuerza los
estandares educativos en todas las areas incrementando la habilidad del estudiante para
resolver problemas a través del planteamiento de algoritmos, manifestandose al analizar
textos y construir comunicaciones complejas.

a) Interfaz

La interfaz se interpreta como el vinculo entre el usuario y el sistema de la
computadora, al respecto Kendall y Kendall (2011) explica que:

Su disefo debe cumplir determinados objetivos con el proposito de establecer una

relacioén con el usuario y que el acceso y busqueda de datos sea agradable, uno de



ellos es la certeza para entrar al sistema y la velocidad para obtener los datos
necesarios. La interfaz grafica de Scratch, es simple, constituida por un ment, el
escenario donde se visualizan los programas elaborados por el usuario, la zona de
comandos o bloques de programacion, la zona de acciones de los comandos, el area
para los objetos y un area para la edicion de los mismos. Para iniciar un programa,
generalmente se emplea el boton bandera verde y el botén rojo para detenerlo.
(UCSM, 2015)
b) Disfraces y escenarios

El escenario lo conforma un plano cartesiano con los ejes X e Y, con 480 puntos
(pixeles) de ancho y 360 puntos (pixeles) de alto, generando un sistema de coordenadas,
donde el punto central es la coordenada (0, 0).

Una gran posibilidad para el usuario que construye un programa en Scratch es que,
aparte de la variedad de escenarios disponibles en la biblioteca, €stos pueden ser editados
por el usuario, y adicionalmente insertar sus imagenes provenientes del entorno real del
usuario, con lo que la accion creativa es ilimitada.

Los disfraces son objetos o imagenes en 2D y en formato JPG, disponibles en la
biblioteca de Scratch; son editables y en algunos casos, vienen en conjunto de dos a cinco
imagenes, siendo una caracteristica interesante para otorgar al objeto una animacién con
movimientos que simulan lo natural.

¢) Sonido
El bloque de sonido en Scratch, presenta una variada biblioteca, que pueden ser
editados con herramientas bdsicas. Asimismo, pueden agregarse efectos de audio,
musica de fondo personalizada, y también una posibilidad muy importante, es que
cuenta con la opcion “grabar nuevo sonido”, permitiendo realizar grabaciones de voz,
ideales para una narracidn, una exposicion o lo que la imaginacion y creatividad del

usuario puedan aportar. (Martin, 2015, p. 17)

Adicionalmente la pestafia de sonido, tiene siete comandos para editar el audio,
contando con seis efectos de sonido; estas herramientas son limitadas comparadas con
un software de edicion de sonido profesional, pero suficiente para crear historietas
sonorizadas en el entorno escolar.

3.1.4 Beneficios de aprender Scratch
El uso de Scratch permite el desarrollo de ciertas habilidades en los estudiantes como

el desarrollo del pensamiento 16gico, ya que permite abordar un problema grande,



analizandolo en pequefias partes, siguiendo una secuencia y acatando reglas; asimismo,
estimula la creatividad, donde primero imaginan historias, y luego las disefia con los
elementos multimedia disponibles, convirtiéndose en autores; por otro lado, mejora su
nivel de comprension, al relacionar lo que piensan, con lo que construyen usando los
bloques y el resultado grafico obtenido en pantalla; en igual forma, estimula el
pensamiento sistémico, ya que les permite comprender de manera visual como funciona
un sistema y como se interrelacionan los elementos, resolviendo posibles problemas que
pudiesen surgir; al mismo tiempo, mejora su rendimiento en la escuela, como resultado
de lo anterior. (SiliconVall, 2017).

Ademés de las mencionadas Sanz, (2016) destaca las siguientes ventajas de
incorporar Scratch en el sistema educativo: desarrolla habilidades como la creatividad y
el pensamiento légico, permite aprender sobre entornos de programacion, conceptos
matematicos y sistematicos, motiva a los estudiantes para completar lo que inician, son
impulsores de sus ideas y de los productos; asi como del proceso de creacion, contribuye
al desarrollo de competencias lingiiisticas, promueve el trabajo colaborativo ya que los
estudiantes aportan con ideas en la construccion del proyecto.

3.2 Produccion de textos
3.2.1 Expresion oral

La expresion oral se concibe como la comunicacidén que se realiza por medio de la
palabra, esta es una facultad innata del hombre que lo faculta de capacidades para
articular sonidos de manera sistematica que permiten la comunicacion (Baralo, 2000).

Existen diferentes situaciones comunicativas, en las que participa el estudiante,
constantemente tiene una interaccion con diferentes interlocutores, logrando expresar
ideas y puntos de vista utilizando diversos recursos expresivos.

Segin el MINEDU, “Se expresa oralmente” es una competencia del area de
Comunicacion, la cual se ha tomado como referencia para el instrumento de la
investigacion.

Algunas formas de participacion del estudiante en situaciones comunicativas
mencionadas por el MINEDU (2015) son:

a) En diferentes situaciones comunicativas.
Cada persona se expresa de diferente forma de acuerdo al lugar o escenario en el
que se desenvuelve teniendo en cuenta al interlocutor. Por ello, se hace necesario que

los estudiantes experimenten practicas sociales diversas; es decir, que participen en



diferentes situaciones, en las que utilicen un lenguaje adecuado a través de la
convivencia social, creando asi, capacidades de desenvolvimiento apropiado en sus
interacciones sociales.
b) En forma eficaz
El estudiante, debe de transmitir las ideas con claridad, de acuerdo a su
pensamiento y adaptarlas al auditorio. Para que la comunicacion sea eficaz, debe
entenderse adecuadamente el mensaje, éste no debe ser contradictorio ni ambiguo.
¢) En funcion de propositos diversos.
La emision de un mensaje debe tener un proposito, es decir entender el para qué
y porqué de la comunicacion. Se debe tener claro el tipo de mensaje que se va a
emitir, ya que no es lo mismo narrar un acontecimiento, que una vivencia personal o
un didlogo coloquial.
d) Expresa con claridad sus ideas.
El estudiante requiere expresarse coherentemente al desarrollar un tema general
o especializado, es decir, no incidiendo en contradicciones y vacios. Ademas, debe
usar conectores pertinentes para ligar sus ideas, asi como referentes seleccionados,
de acuerdo a la naturaleza del texto tomando en cuenta la precision y propiedad de
las palabras. de acuerdo con el tema. (MINEDU, 2015, p. 103)
3.2.2 Recursos expresivos
Se refiere al uso de los diferentes recursos expresivos verbales, no verbales y
paraverbales, de acuerdo con cada situacién comunicativa y segun el proposito. Los
recursos expresivos se fundamentan en tradiciones o costumbres establecidos en
circulos sociales o institucionales. (MINEDU, 2015, p. 104)
a) Recursos verbales
En la comunicacion se utiliza un lenguaje escrito u oral, interviniendo elementos
como el emisor quien emite el mensaje; un receptor, quien lo recibe; el mensaje que se
transmite; asi mismo un codigo, sistema de sefiales o signos que se usan; el contexto
situacional, donde se realiza la comunicacion, asi como el contexto tematico, en torno al
cual se organiza la situacion comunicativa y el canal, elemento fisico que establece la
conexion entre el emisor y el receptor.
b) Recursos no verbales
Estos recursos enfatizan y regulan lo que se expresa a través de la palabra, para ello

se usan gestos como mover la cabeza para afirmar o negar algo, fruncir el cefio en sefal



de enfado, entre otros. En la comunicaciéon no verbal intervienen elementos como el
cinésico, gestos, movimientos del cuerpo, postura del mismo y las expresiones faciales;
asi mismo el elemento proxémico, como el distanciamiento social entre interlocutores;
igualmente el elemento iconico, representacion simbolica.

¢)Recursos paraverbales

Complementa al lenguaje verbal, regulando la conversacion, favoreciendo la
manifestacion de sentimientos, actitudes y de emociones de las personas que hablan,
como el volumen, ritmo, tono de voz, repeticiones, silencios y enlaces.
3.2.3 Factores de la expresion oral

En la expresion oral, se tiene en cuenta varios factores como:

La entonacion, mecanismo de cohesion mas importantes de la expresion oral. Son
variaciones de volumen, tono, frecuencias o pausas que emplea el orador al emitir
expresiones, considerando el contenido a comunicar. Cabe resaltar, que aplicando las
diferentes entonaciones podemos enunciar, afirmar, preguntar o expresar admiracion;
indicar si una oracion finaliz6; asi mismo, refleja diferencias de sentido, intencion,
emocion de la persona que habla. Por consiguiente, podemos indicar que también tiene
otras funciones y capacidades expresivas que van mucho mas alla de la cohesion, que en
efecto indica la actitud del hablante (serio, ironico, reflexivo, entre otros), igualmente,
contiene indicadores de informacion, los cuales son afectivos, connotativos o estéticos,
lo importante son los cambios en el tono que producen una elevacion o descenso tonal.
(Cassany, Luna y Sanz, 2003)

Otro factor de la expresion oral es el volumen, percepcion subjetiva que se tiene sobre
cualquier sonido que escuchamos, cabe decir que la intensidad de los sonidos se
determina por la energia acustica que atraviesa una superficie, cuanto mayor es su
potencia mayor sera su volumen. Asi mismo, el volumen de voz requiere ser regulada de
acuerdo con el lugar donde se realiza la interaccion: auditorio, escenario, patio, aula.

Un tercer factor es el ritmo que se manifiesta en actitudes y estados de animo. Asi
por ejemplo el exponer rapidamente se asocia con el nerviosismo, mientras que un ritmo
lento suele indicar mas seguridad. De otro lado, cuando un expositor se dirige a un
publico numeroso, un ritmo muy lento puede resultar aburrido, y un ritmo rapido puede

ocasionar que alguna idea importante se pase por alto.
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3.3 Produccion escrita

En la escritura se debe observar la buena ortografia, cumpliendo las reglas
establecidas, cuidando la coherencia entre lo hablado y su representacion grafica, asi
como la buena ortografia, los signos de puntuacion, si se hace a través de un medio
digital, los tipos de fuente.

Destacamos que la escritura es una herramienta esencial para la comunicacion,
las experiencias de aprendizaje, asi como para el desarrollo personal. Cabe mencionar
que nos permite establecer relaciones sociales, crear mundos imaginarios, narrar
historias, compartir informacion y transmitir experiencias (Miras, 2000; Graham y
otros, 2012 citado en (Sotomayor, y otros, 2013) ; en efecto, también es un medio
para interpretar el mundo (Lotman y otros, 1979 citado en Sotomayor y otros 2013);
por otro lado, se tiene que la escritura es un acto comunicativo que requiere de un
contexto sociocultural y de un medio; es una actividad generativa que necesita
motivacion y una actividad intelectual que exige procesos cognitivos como la
planificacion, la redaccion, la descripcion de lugar, tiempo y personajes y la revision
(Hayes, 1996)

Alvarez Angulo y Ramirez Bravo (2006), presentan una clara descripcion del modelo
cognitivo de Hayes y Flower para el aprendizaje de la escritura, considerando tres etapas
que son:

a) Planificacion: en esta etapa, el escritor toma en cuenta los objetivos que procura
conseguir; genera las ideas, recupera y organiza los datos relevantes para la
tarea. La planificacion incluye la motivacion y toma de decisiones para la
elaboracion del texto.

En la planificacion se elabora un Plan de escritura, el cual permite una ordenacion
sistematica de las ideas que el escritor tiene en mente para redactar un texto. Estas ideas,
son los materiales de escritura preferidos, hallados o generados en la etapa de invencion.
Habiendo decidido el escritor qué comunicar, procede a planificar y organizar sus
contenidos, estableciendo una estructura de inicio a fin.

El plan de escritura se estructura tomando en cuenta el tipo de texto a realizar, que
puede ser narrativo (interpreta claramente una secuencia temporal de acciones y su
relacion causal); descriptivo (detalla las caracteristicas de un determinado objeto,

persona o lugar); explicativo (busca la comprension de un fendémeno o un problema,
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dando a entender el como o el porqué del fendbmeno), argumentativo (que esta
representada por dos objetivos basicos: conmover y convencer).

b) Textualizacion: el escritor toma en cuenta los aspectos de la etapa anterior,
elabora una posible forma verbal para expresar dicho contenido y redacta
tomando en cuenta las normas lingiiisticas, retoricas y pragmaticas.

¢) Revision: en la revision se identifican los problemas y los logros de la
produccion textual, con la posibilidad de reinterpretacion, reflexion, la edicion
y mejora del texto.

3.3.1 Caracteristicas del texto escrito

Las propiedades de un texto son reglas exigidas que debe cumplirse en la elaboracion
del mensaje dentro de un proceso de comunicacion, aunque hay autores que difieren en
algunas de ellas, pero cada clasificacion responde a diversos objetivos y contextos. Asi,
(Cassany, Luna y Sanz, 2003) propone seis propiedades, con un fin didactico en la
escuela, que son:

Presentacion: los textos se presentan a una audiencia, por lo tanto, la elocucion o la
escritura deben ser claras y comprensibles, considerando ademas las convenciones
sociales de acuerdo al tipo de texto.

Adecuacion: presentacion de los textos considerando variaciones de acuerdo al
entorno social, geografico, étnico, entre otros, implicando un dominio de la lengua para
adaptarlo a la situacion comunicativa.

Coherencia: es la manera como estan vinculadas las oraciones y los parrafos,
siguiendo una estructura organizada, logica, pertinente de acuerdo a la situacion de
comunicacion. Es evidente entonces que la coherencia textual, y la cohesion, son dos
hitos trascendentales en la produccion de textos.

Cohesion: se refiere a la forma como se conectan las palabras, las frases, oraciones
y los parrafos en el texto, en efecto, forma vinculos o relaciones gramaticales al utilizar
apropiadamente los signos de puntuacion, los pronombres, las conjunciones, articulos,
entre otros.

Correccion gramatical: consiste en revisar el texto producido a medida que se
avanza y al finalizar, con el fin de corregir errores.

Estilistica: es la aplicacion de la variedad lingiiistica en la produccion de textos, la

riqueza, el léxico empleado, el dominio de la lengua, empleando variados recursos
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literarios, formas retoricas, asi como la apropiada aplicacion de la sintaxis, el empleo de
metaforas, o figuras poéticas.
3.4. Revision de antecedentes investigativos

En este contexto, mencionamos el trabajo de Capot y Espinoza (2015) quienes
realizaron un estudio sobre el desarrollo del pensamiento computacional con Scratch,
tomando una muestra de 19 estudiantes de un colegio particular de ensefianza basica de
Chile y otro grupo de 53 estudiantes que ingresan a la universidad a la Carrera de
Ciencias de la Computacion. Para ello aplicaron un test diagnostico y un test al término
del proceso para identificar el nivel de pensamiento computacional alcanzado por los
estudiantes. Desarrollaron recursos con actividades variadas centradas en diferentes
niveles de pensamiento computacional, con la finalidad de generar habilidades logicas
de programacion utilizando Scratch. Como resultado observaron que los estudiantes
pueden llegar a tener un pensamiento computacional avanzado con las actividades
disefiadas, en forma ludica y entretenida. En consecuencia, afirman que el emplear
Scratch, coadyuvo efectivamente a fortalecer el pensamiento logico orientado a
solucionar problemas, ademas de fomentar habilidades como la creatividad.

Bejarano (2017) plantea una propuesta educativa empleando narraciones digitales
como estrategia para promover la expresion libre y creativa en estudiantes del Instituto
Técnico Industrial Piloto de la ciudad de Bogota, dentro de la asignatura de Informatica
en tercer y cuarto grado. La propuesta educativa promueve el uso de las TIC
especificamente con Scratch; con la experiencia pedagdgica aplicada a los estudiantes,
aprendieron a narrar historias con herramientas digitales realizando un aprendizaje por
descubrimiento y significativo; para ello escribieron historias ilustrando con escenarios
de fondo y disfraces, lo cual evidencié mejoras en la gramatica, estructuracion de
parrafos, ampliacion de vocabulario, coherencia y cohesion. Concluye en su propuesta
que el disefo de narraciones digitales fomenta la lectura, la escritura, la expresion libre
y creativa, el desarrollo de competencias comunicativas, la alfabetizacion digital y las
habilidades para la programacion de computadores.

(Palomo Malaga, 2014) realiz6 una investigacion con el propodsito de determinar la
relacion entre la produccion de textos narrativos usando el software Scratch y la
creatividad e inteligencia emocional de los estudiantes de quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa La Molina. Lima. La muestra estuvo conformada por 82

estudiantes, con conocimientos previos del software Scratch; los resultados encontrados
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en el post test al relacionar la variable produccion de textos narrativos usando Scratch, y
la variable creatividad, encontré una relacion muy significativa, sin embargo, no
encontr6 esa misma relacion al contrastar las variables produccion de textos usando
Scratch y la variable inteligencia emocional.

Por otro lado, se tiene el trabajo de Escobar Rojas y Sermefio Salazar (2014), ellos
realizaron una investigacion para determinar el efecto de la aplicacion de un recurso TIC
como el Scratch en la elaboracion de textos narrativos en estudiantes del sexto grado de
educacion en la Institucion Educativa José Maria Arguedas en el afio 2013, en la ciudad
del Callao, Peru. La muestra estuvo formada por 57 estudiantes, distribuidos en dos
grupos: control y experimental, tomando al Scratch como variable independiente y la
Producciéon de Textos Narrativos como Variable dependiente, empleando un disefio
cuasiexperimental, los resultados de la evaluacién de los procesos de produccion de
textos narrativos, demuestran que existe evidencia significativa para aseverar que la
aplicacion de Scratch mejor6 significativamente la produccion de textos narrativos en los
estudiantes del grupo experimental.

En este orden de ideas se puede citar a Balcazar y Maguina (2015), quienes
realizaron un estudio sobre el software Scratch como recurso educativo para el logro de
aprendizajes en el area de comunicacion en estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa Anna Jarvis, 2015, considerando las dimensiones: conceptual. procedimental
y actitudinal en un disefio de investigacion cuasiexperimental, encontrando que el
software Scratch influye significativamente en la mejora de los aprendizajes en las
dimensiones conceptual y procedimental del grupo experimental, mas no en la dimension
actitudinal en el 4rea de Comunicacion.

El estudio realizado por Silva, (2016) tuvo como finalidad determinar el nivel de
mejora en el pensamiento creativo al usar el Scratch en estudiantes del segundo grado de
secundaria de la Institucion Educativa Ramiro Prialé del Cusco, la cual refiere que al
aplicar el Software Scratch por los estudiantes, no s6lo mejoran su nivel de desarrollo de
Pensamiento Creativo, sino que también lo potencia.

Por otro lado Arias, (2019) en su investigacion, empled Scratch como recurso
didactico para la produccion de textos en estudiantes de primer afio de secundaria de la
IE. Manuel Gonzales Prada de Lima, el disefio empleado fue cuasi experimental con un
grupo control y experimental, su estrategia didactica fue a través de imagenes de vifietas.

Los datos del post test, se procesaron con una prueba no paramétrica de U de Mann
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Whitney, determinando que Scratch influyé significativamente; el resultado maés
impactante fue para el objetivo Generacion de ideas, al crecer en el nivel Esperado de un
10.7% a un 53.6% y adicionalmente un 39.3% para el nivel Destacado; en segundo lugar,
se ubico el resultado para el objetivo Organiza y planifica sus ideas.

Cari Cayro (2019), en la tesis sobre el efecto de la aplicacion de Scratch para
desarrollar la competencia de produccion de textos escritos en el drea de comunicacion,
trabajo con 28 estudiantes de sexto grado de primaria de la institucién educativa Villa El
Golf en Arequipa. 2018; adoptando la produccién de textos escritos como variable
dependiente, en un modelo de investigacion de tipo experimental y aplicando el
estadistico T de Student, encontré una diferencia significativa positiva, aceptando su
hipdtesis de investigacion y demostrando que el uso de Scratch influy6 favorablemente
en el desarrollo de la competencia produce textos escritos, significa entonces que los
estudiantes mejoraron en el nivel de la competencia produce textos escritos, destacando

en los aspectos de coherencia, gramatica e intencién comunicativa.
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4. HIPOTESIS

Hipotesis principal

Dado que el software educativo Scratch, inicia a los estudiantes en el mundo de la
programacion de manera simple, amena, y les permite aplicar estrategias para comunicar
ideas de manera creativa e interactiva; es probable que influya significativamente en la
mejora del nivel de logro de los aprendizajes en la produccion de textos de los estudiantes
de segundo de secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa.

Hipotesis Secundarias

No existen diferencias significativas en el nivel de logro en la variable produccion de
textos de los estudiantes de los grupos control y experimental del segundo grado de
secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa, antes de la aplicacion del
software educativo Scratch.

Si existen diferencias significativas en el nivel de logro en la variable produccion de
textos de los estudiantes de los grupos control y experimental del segundo de secundaria
de la Institucion Educativa Ejército Arequipa, después de la aplicacion del software
educativo Scratch.

Existen diferencias significativas en el nivel de logro de la variable produccion de
textos de los estudiantes del grupo experimental del segundo de secundaria de la
Institucion Educativa Ejército Arequipa, entre el antes y después de la aplicacion del
software educativo Scratch.

Si existen diferencias significativas en el nivel de logro de las subvariables de la
variable produccion de textos: Produce textos escritos 'y Se expresa oralmente en los
estudiantes del grupo experimental, del segundo de secundaria de la Institucion

Educativa Ejército Arequipa, antes y después del tratamiento experimental.
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CAPITULO II
PLANTEAMIENTO OPERACIONAL



El presente estudio pertenece a una investigacion experimental de campo. El nivel de
investigacion es explicativo, con un disefio cuasi experimental, constituido por dos
grupos: uno experimental y otro de control, con una evaluacion de entrada y una
evaluacion de salida. El area del conocimiento se encuentra dentro de las Ciencias
Sociales, en un area especifica de las Ciencias de la Educacion. La especialidades  la
educacion bésica, mientras que la linea de investigacion es Educacion e internet.

1. TECNICA, INSTRUMENTOS Y MATERIALES DE VERIFICACION
1.1 Técnicas

En la investigacion se aplicod la técnica de la observacion en las dos variables de
estudio.

1.2 Instrumentos

Dado que se plantearon dos variables; una de ellas es la variable independiente:
Software educativo Scratch. La otra variable es dependiente: Produccion de textos.

Los instrumentos para la variable dependiente Produccién de textos, fueron dos
rubricas, una para la subvariable Produccion de textos escritos y otra para la subvariable
Se expresa oralmente. La matriz planteada se basd en lo propuesto por el MINEDU
(2015), en Rutas del Aprendizaje.

Los indicadores y subindicadores para el sistema de variables se presentan en el

siguiente cuadro:
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Cuadro de operacionalizacion de variables

Variable
Independiente

Indicador

Subindicador

Instrumento

SOFTWARE EDUCATIVO SCRATCH

Psicopedagdgi
co

El software permite el uso de
recursos que desarrollan la
capacidad  creativa  del
usuario.

Permite la  participacion
activa  mediante  trabajo
colaborativo.

Sistematiza y ordena Ila
informacion acerca del tema.
Analiza el problema y disefia
una soluciodn algoritmica.
Resuelve  problemas  de
programacion de manera
logica.

Comunicativo

Utiliza recursos multimedia
que favorecen la
comunicacion efectiva.
Permite al usuario interactuar
con los personajes creados.
Permite al usuario afianzar
los procesos lingiiisticos del
hablar, escuchar, leer vy
escribir.

Desarrolla en el usuario
habilidades =~ comunicativas
con sus propias producciones.

Técnico

10.

11.

12

13.

Presenta comandos de cada
bloque en forma pertinente
para la elaboracion de un
programa.

Presenta escenarios
predisenados y
personalizados de acuerdo al
contexto comunicativo.

. Permite grabaciones de audio

(voz) de acuerdo al mensaje
comunicativo utilizando una
edicion basica.

Incorpora fondos y efectos de
sonido de manera sincronica.

Lista de cotejos de
13 items.
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Variable

Dependiente

Subvariable

Indicador

Subindicador

Instrumento

4

PRODUCCION DE TEXTOS

Se expresa
oralmente.

Produccion

de ideas

. Ordena sus ideas en torno

a un tema especifico a
partir de sus saberes
previos y fuentes de
informacion evitando
contradicciones.

Cohesion

. Relaciona

ideas 0
informaciones utilizando
pertinentemente una serie
de conectores y referentes.

Vocabulario

. Utiliza un vocabulario

variado y pertinente.

Recursos

paraverbales

. Varia la

entonacion,
volumen y ritmo para
enfatizar el significado de
su texto.

Recursos no

verbales

. Complementa su texto oral

con gestos, ademanes,
contacto visual, posturas y
desplazamientos
adecuados a sus normas
culturales

Rubrica

Produce
textos
escritos.

Plan de

escritura

. Propone de manera

autéonoma un plan de
escritura para organizar
sus ideas de acuerdo con
su proposito
comunicativo.

Coherencia

. Mantiene el tema

cuidando de no presentar
digresiones, repeticiones,
contradicciones o vacios
de informacion.

Cohesion

. Relaciona ideas mediante

diversos conectores y
referentes en la medida
que sea necesario

Ortografia

. Usa adecuadamente los

recursos ortograficos de
puntuacioén y tildacion.

Vocabulario

. Usa un vocabulario

variado y apropiado en los
diferentes campos del
saber.

Rubrica
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Ribrica para evaluar la subvariable Se expresa oralmente

oo e Destacado Esperado Proceso Inicio
Criterios
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Ordena sus ideas | Ordena sus | Presenta sus | Sus ideas no
en torno a un | ideas en torno a | ideas con | estdn ordenadas y
tema especifico | un tema | algunas presentan
a partir de sus | especifico a | contradiccione | contradicciones.
Producciéon saberes previosy | partir de sus | s.
fuentes de | saberes previos
informacion evitando
evitando contradicciones
contradicciones.
Relaciona ideas | Relaciona ideas | Relaciona Sus ideas o
o informaciones | utilizando o | ideas o | informaciones
utilizando informaciones informaciones | carecen de
Cohesion pertinentemente | conectores y | utilizando conectores y
una serie de | referentes. algunos referentes.
conectores y conectores 'y
referentes. referentes.
Utiliza un | Utiliza Utiliza Utiliza
Vocabulario | vocabulario vocabulario vocabulario vocabulario
variado y | variado. limitado. limitado y no
pertinente. pertinente.
Varia la | Varia algunas | Varia la| No varia Ila
entonacion, veces la | entonacion, entonacion,
volumen y ritmo | entonacion, mas no el | volumen y ritmo.
Recursos para enfatizar el | volumen y ritmo | volumen y
paraverbales | significado de su | para  enfatizar | ritmo para
texto. ciertas partes de | enfatizar el
su texto. significado de
su texto.
Complementa Complementa Complementa | No complementa
su texto oral con | su texto oral con | su texto oral | su texto oral con
gestos, gestos, con gestos Yy | gestos,
ademanes, ademanes, ademanes. ademanes,
Recursos no | contacto visual, | contacto visual y contacto visual,
verbales posturas y | posturas. posturas y
desplazamientos desplazamientos
adecuados a sus adecuados a sus
normas normas culturales
culturales

Fuente: MINEDU. (2015). Rutas del Aprendizaje. ;Qué y como aprenden nuestros

estudiantes? Ciclo VI.
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Ribrica para evaluar la subvariable Produce textos escritos

o . Destacado Esperado Proceso Inicio
Criterios
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Propone de| Propone de| Propone de| No propone
manera manera manera de manera
autbnoma un | autbnoma  un | autbnoma  un | autbnoma un
plan de | plan de escritura | plan de escritura | plan de
Plan de | escritura para | poco poco escritura para
escritura organizar sus | organizado, organizado y no | organizar  sus
ideas de | pero pertinente | pertinente para | ideas de
acuerdo con su | para su | su proposito | acuerdo con su
proposito proposito comunicativo. | proposito
comunicativo. | comunicativo. comunicativo.
Mantiene el | Mantiene el | Mantiene el| No mantiene
tema cuidando | tema cuidando | tema cuidando |el tema @y
de no presentar | de no presentar | de no presentar | presenta
Coh . digresiones, digresiones, digresiones, digresiones,
oherencia repeticiones, repeticiones, pero incide en | repeticiones,
contradicciones | contradicciones, | repeticiones o | contradicciones
o vacios de | pero tiene | contradicciones. | 0  vacios de
informacion. algunos vacios informacion.
de informacion.
Relaciona Relaciona Relaciona No relaciona
ideas mediante | algunas  ideas | algunas ideas | ideas mediante
diversos mediante mediante diversos
Cohesion conectores y | conectores  y | conectores  y | conectores y
referentes en la | referentes. referentes poco | referentes.
medida que sea pertinentes.
necesario
Usa Usa Usa No usa los
adecuadamente | adecuadamente | adecuadamente | recursos
los recursos | algunos algunos ortograficos de
Ortografia | ortograficos de | recursos recursos puntuaciéon y
puntuacion y | ortograficos de | ortograficos de | tildacion.
tildacion. puntuacién  y | puntuacion.
tildacion.
Usa un | Usa un | Usa un| No wusa un
vocabulario vocabulario vocabulario no | vocabulario
Vocabulario VariaQO y | variado. muy variado. VariaQO y
apropiado en apropiado.
los diferentes
campos del
saber.

Fuente: MINEDU. (2015). Rutas del Aprendizaje. ;Qué y como aprenden nuestros

estudiantes? Ciclo VI.

Las rubricas propuestas para evaluar la variable dependiente de la investigacion

fueron validadas por tres expertos: Mg. Silvia Delia Florez Coyla, Mg. Marta Maria
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Quispe Carrasco y Mg Eymi Narela Sanchez Rendon. Los formatos se encuentran en la
seccion de Anexos.

Asimismo, se procedio a verificar la confiablidad de los datos mediante el coeficiente
Alfa de Cronbach; el resultado de la misma arrojé para la subvariable Se expresa
oralmente, un valor de 0,721 que demuestra un nivel adecuado de confiabilidad. Lo
mismo se puede decir del valor de la escala para la subvariable Produce textos escritos,
que tiene un valor de 0,785.

2. CAMPO DE VERIFICACION
2.1 Ambito

El estudio se realizé en la Institucion Educativa Ejército Arequipa, ubicada en la
Avenida Progreso 1220, del distrito de Miraflores, provincia de Arequipa, region
Arequipa, Peru.

2.2 Unidades de estudio

Las unidades de estudio seleccionadas corresponden a los estudiantes del segundo
grado “B” de secundaria como grupo control, y los estudiantes del segundo grado “C”
de secundaria como grupo experimental. Ambos grupos tenian conocimiento en nivel
basico en el uso del software educativo Scratch. Los estudiantes estuvieron distribuidos

de la siguiente manera:

Sexo Grupo Grupo Total
Control Experimental

Mujeres 12 18 30

Hombres 24 18 42

TOTAL 36 36 72

Fuente: Elaboracion propia

2.3 Temporalidad

La investigacion se realizo durante los meses de mayo a julio, correspondientes al
segundo bimestre escolar del ano 2018.
3. ESTRATEGIA DE RECOLECCION DE DATOS
3.1 Organizacion

Se realizd las coordinaciones necesarias con la Direccion, Subdireccidon del nivel
secundario y Docente del Area de Comunicacion de la Institucion Educativa para la
aplicacion de la investigacion.

Para la ejecucion del proyecto, se desarrollaron 06 sesiones de aprendizaje en el area

de comunicacién y 06 en el area de Educacion para el trabajo.
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Las sesiones de aprendizaje del area de Comunicacion fueron:

Producimos textos expositivos sobre la discriminacion lingiiistica.
Revisamos y corregimos nuestros textos expositivos.

Escribimos historietas con creatividad.

Demostrando las cualidades de mi voz.

Describimos situaciones y personajes de nuestro interés.

Creamos nuestros propios textos de la vida cotidiana.

Las sesiones de aprendizaje del area de Educacion para el trabajo fueron:

Reconociendo el entorno de Scratch.
Programando el movimiento de objetos.
Mejorando la apariencia de los objetos.
Narrando mi historieta digital.

Animando los personajes de mi historieta.

Cuando los disfraces dialogan.

3.2 Criterios para el manejo de resultados

La informacién obtenida luego de aplicar los instrumentos de evaluacion fue
procesada tabulando los datos y generando gréficos estadisticos, para lo cual se uso la
hoja de célculo Excel. Para procesar la variable produccion de textos y el contraste de
hipotesis respecto a la estadistica inferencial, se uso el software SPSS. Los resultados

obtenidos fueron interpretados considerando las hipdtesis propuestas y el marco tedrico.

3.3 Recursos

Recursos humanos:

Asesor de Tesis.

Asesor en metodologia y estadistica.

Recursos Materiales:

Insumos y ttiles de oficina. Impresora, memoria externa y USB. Bibliografia

especializada.

Servicios: Conexidn a internet, fotocopiado, impresiones.

Recursos financieros: los gastos fueron asumidos por los investigadores.
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CAPITULO 111
RESULTADOS
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1. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LOS DATOS

1.1 Resultados de muestras independientes

Tabla 1
EVALUACION DE ENTRADA PARA MUESTRAS INDEPENDIENTES GC Y GE

Grupo control Grupo experimental
Nivel de logro

F % F %
Inicio 0 0 2 6
Proceso 13 36 7 19
Esperado 20 56 26 72
Destacado 3 8 1 3
TOTAL 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.

Enla Tabla 1 y Grafico 1 observamos la distribucion de frecuencias por niveles de la
variable Produccion de textos del grupo de control y experimental en la prueba de
entrada. En ellas se aprecia que el 56% de estudiantes del grupo control y el 72% del
grupo experimental, estan con nivel de logro esperado. Mientras que 36% del grupo
control y un 19 % del grupo experimental se hallan en nivel en proceso; el 8% del grupo
control y el 3% del grupo experimental, en destacado; y el 0% del grupo control y 6%
del grupo experimental, en logro inicio.

Estos resultados nos indican que existe cierta similitud en los niveles de logro en la

variable Produccion de textos.
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Grafico 1
EVALUACION DE ENTRADA PARA MUESTRAS INDEPENDIENTES GC Y GE
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Fuente: elaboracion propia, con cifras de Tabla 1
Tabla 2
EVALUACION DE SALIDA PARA MUESTRAS INDEPENDIENTES GC Y GE

Grupo control Grupo experimental
Nivel de logro

F % F %
Inicio 3 8 0 0
Proceso 14 39 6 17
Esperado 17 47 24 67
Destacado 2 6 6 17
Total 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.

Se observa en la Tabla 2 y Grafico 2, una mejora significativa en la prueba de salida
del grupo experimental respecto al grupo control. El logro destacado solo llega a 6% en
el grupo control mientras que en el grupo experimental alcanza el 17%. Asi mismo, hay
una diferencia en el nivel de logro esperado; ya que se muestra un 47% del grupo control

frente a un 67% del grupo experimental. También se observa que el nivel de logro en
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proceso es mayor en el grupo control con un 39% contra un 17% del grupo experimental.
De otro lado, en el nivel inicio se observo un 8% en el grupo control y un 0% en el grupo
experimental, observando una mejora en los resultados al pasar estos estudiantes a un
mejor nivel.

Los resultados nos muestran un incremento notable en el nivel de logro esperado y
destacado de la variable Produccion de textos como resultado de la aplicacion del

programa educativo Scratch.

Grafico 2
EVALUACION DE SALIDA PARA MUESTRAS INDEPENDIENTES GC Y GE
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Fuente: elaboracion propia, con cifras de Tabla 2.
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1.2 Resultados de muestras relacionadas.

Tabla 3

RESULTADOS MUESTRAS RELACIONADAS GC

Antes Después

Nivel de logro

% F %
Inicio 0 0 3 8
Proceso 13 36 14 39
Esperado 20 56 17 47
Destacado 3 8 2 6

Total 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 3 y Grafico 3, nos presentan los resultados de las muestras relacionadas del
grupo control de la evaluacion de entrada y la de salida. No se aprecian diferencias
significativas entre ambas evaluaciones dado que los porcentajes en los niveles de logro
son muy similares. Se aprecia una cierta diferencia de 0% y 8% en el nivel inicio; sin
embargo, en el nivel de proceso hay un resultado casi similar de 36% y 39%, mientras
que en el nivel de logro esperado hay un 56% y 47% entre el antes y después. La misma
similitud se puede apreciar en el nivel destacado en donde el rendimiento es de un 8% y
6%. En todos los casos, los resultados son consecuencia de la utilizacion de la

metodologia de ensefianza-aprendizaje convencional. Esto se refiere a la variable

Producciodn de textos.

29



Grafico 3

RESULTADOS MUESTRAS RELACIONADAS GC
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Fuente: elaboracion propia, con cifras de Tabla 3.

Tabla 4

RESULTADOS MUESTRAS RELACIONADAS GE

Antes Después
Nivel de logro

F % F %
Inicio 2 6 0 0
Proceso 7 19 6 17
Esperado 26 72 24 67
Destacado 1 3 6 17

Total 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 4 y Grafico 4 nos permite observar que no hay mayores diferencias en todos

los niveles de logro, excepto en el nivel de logro destacado que acusa una diferencia
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significativa entre el 3% de la evaluacion de entrada con el 17% de la evaluacion de
salida. Los otros niveles nos muestran un 6% y 0% en el nivel inicio; un similar nivel de
logro en proceso con un 19% y 17%, asimismo en el nivel de logro esperado el resultado
es similar con un 72% y 67% entre el antes y después del tratamiento experimental. Se
evidencia que hay una mejora significativa en la produccion de textos utilizando el

software educativo Scratch. Esto se refiere a la variable Produccion de textos.

Grafico 4
RESULTADOS MUESTRAS RELACIONADAS GE
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Fuente: elaboracion propia, con cifras de Tabla 4.
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1.3 Resultados por subvariable en el grupo experimental

Tabla 5
SUBVARIABLE SE EXPRESA ORALMENTE, MUESTRAS RELACIONADAS GE

Antes Después

Nivel de logro

F % F %
Inicio 3 8 0 0
Proceso 6 17 8 22
Esperado 26 72 21 58
Destacado 1 3 7 19
Total 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 5 y Grafico 5, nos permite observar cierta diferencia entre el resultado de
entrada y de salida en el nivel de logro destacado con un 3% y 19% respectivamente. Asi
mismo, hay una aparente diferencia negativa en el nivel de logro esperado; ya que en la
prueba de entrada se alcanzé un 72%, mientras que en la prueba de salida se ha
disminuido el logro a un 58%. También se puede apreciar que hay en el nivel de proceso
en la prueba entrada, un 17% y en la prueba salida 22%, mientras que en el nivel inicio
hay una cierta mejoria entre el 8% del valor de entrada con un 0% en la prueba de salida.
Las cifras nos muestran cierta diferencia y mejora en el nivel de logro destacado en la
subvariable Se expresa oralmente; como resultado de la aplicacion del software

educativo Scratch.
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Grafico 5

SUBVARIABLE SE EXPRESA ORALMENTE, MUESTRAS RELACIONADAS GE
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Fuente: Elaboracién propia, con cifras de Tabla 5.

Tabla 6
SUBVARIABLE PRODUCE TEXTOS ESCRITOS, MUESTRAS RELACIONADAS
DE GE

Nivel de logro Antes Despues

F % F %
Inicio B 6 5 5
Proceso 16 44 g -
Esperado 18 50 20 56
Destacado 0 0 g -
Total 36 100 36 100

Fuente: elaboracion propia.
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Se observa en la Tabla 6 y Grafico 6, que el resultado de la prueba de entrada y de
salida evidencia una diferencia notable. El nivel de logro destacado era de 0% pero en la
prueba de salida alcanza el 22%. Asi mismo, hay una ligera diferencia en el nivel de
logro esperado; ya que en la prueba de entrada llegd a 50%, mientras que en la prueba de
salida alcanza el 56%. También se observa en el nivel de proceso en la prueba entrada
44% vy en la prueba salida disminuye a 22%. Las cifras nos muestran una diferencia y
mejora notable en el nivel de logro destacado en la subvariable Produce Textos escritos;

como resultado de la aplicacion del software educativo Scratch.
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Grafico 6
SUBVARIABLE PRODUCE TEXTOS ESCRITOS, MUESTRAS RELACIONADAS
DE GE
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Fuente: elaboracion propia, con cifras de Tabla 6
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1.4 Estadistica inferencial de la Variable Produccion de textos
1.4.1 Prueba para el supuesto de Normalidad de datos.
Formulacion de las hipotesis
Hipotesis nula (Ho):
La variable de notas de Produccion de Textos sigue una distribucion normal
Hipotesis alterna (Hy):
La variable de notas de Produccion de Textos es distinta a una distribucion
normal.

Nivel de significancia a=5% =0.05

Seleccionamos el estadistico de prueba: Shapiro-Wilk, para muestras menores de 50
unidades de estudio.
Calculo de p-valor, de acuerdo con la tabla tras procesamiento en software
estadistico SPSS tenemos este resultado:
Tabla 7
PRUEBA PARA SUPUESTO DE NORMALIDAD DE DATOS

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Grupos _ : : .
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
Produccion ~ Control 127 36,153 971 36,448
de Textos )
Entrada Experimental ~ ,130 36 ,130 951 36 ,110
Produccion ~ Control 119 36,200 974 36,554
de Textos )
Salida Experimental  ,153 36 ,033 ,950 36 ,101

Decision estadistica:

Si p-valor < 0.05, se rechaza la hipotesis nula.
Si p-valor > 0.05, entonces se acepta la hipdtesis nula.
Las notas en la evaluacion de entrada arrojan un p-valor de 0.448, 0.110, 0.554 y
0.101 en todos los casos. Estos son > 0.05, entonces se acepta la hipotesis nula.
Conclusion: La variable de notas de Produccion de Textos en la poblacion de estudio

sigue una distribucién normal.
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Grafico 7
HISTOGRAMA PARA EVALUACION DE ENTRADA GC EN PRODUCCION DE
TEXTOS

Grafico 8
HISTOGRAMA PARA EVALUACION DE ENTRADA GE EN PRODUCCION DE
TEXTOS
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Grafico 9
HISTOGRAMA EVALUACION DE SALIDA GC EN PRODUCCION DE TEXTOS

Grafico 10
HISTOGRAMA EVALUACION DE SALIDA GE EN PRODUCCION DE TEXTOS
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Después de haber comprobado la normalidad de los resultados en la prueba de
entrada y prueba de salida, para la variable Produccion de textos, tanto en el grupo control
y grupo experimental, se decidi6 optar por un estadistico de tipo paramétrico. Esto obligd
a aplicar la prueba de analisis t de Student para contrastar muestras de los resultados entre
el antes y después del grupo control y experimental.

1.5 Contraste de Hipdtesis para muestras independientes

Prueba de entrada.

Ho: No hay diferencia significativa en la variable Produccion de Textos en la prueba
de entrada entre los estudiantes del grupo control y experimental.

Hi: Si hay diferencia significativa en la variable Producciéon de Textos en la prueba
de entrada entre los estudiantes del grupo control y experimental.

Nivel de relevancia. Alfa o =0.05
Condicion de la prueba T

Si T < 0.05 aprobamos la hipotesis de investigacion y rechazamos la hipétesis nula.

Si T > 0.05 aprobamos la hipétesis nula y rechazamos la hipdtesis de investigacion.
Tabla 8
PRUEBA DE MUESTRAS INDEPENDIENTES: ENTRADA

Prueba de
Levene de . .
calidad de Prueba t para la igualdad de medias
Grupo control y varianzas
experimental . . . 95% de intervalo de
. S}g. Diferencia Diferencia  .onfianza  de
F Sig. t gl bilate de medias de error diferencia
ral estandar ; -
Inferior Superior
Produccié Se  asumen
nde varianzas
textos iguales ,185  ,668  -337 70 737,153 ,453 -1,056 ,751
Entrada
No se
asumett -337 69982 737 -153 453 -1,056 751
varianzas
iguales

Decision: El resultado del dato p-valor es (0.737) el cual es mayor que el nivel de
significancia (0.05).

En resumen, se puede apreciar que no existen diferencias significativas en los
resultados alcanzados en la prueba de entrada entre los estudiantes del grupo control y el
grupo experimental, tal como demuestra el calculo de la t de Student (0.737 > 0.05), se
acepta la hipdtesis nula que nos demuestra que ambos grupos lograron similares

promedios en las notas tras llevarse a cabo las sesiones de tipo convencional.
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Prueba de salida.
Ho: No hay diferencia significativa en la variable de notas Produccién de Textos en
la prueba de salida entre los estudiantes del grupo control y experimental.
Hi: Si hay diferencia significativa en la variable de notas Produccion de Textos en la
prueba de salida entre los estudiantes del grupo control y experimental.
Nivel de relevancia
Alfa o0 =0.05
Condicion de la prueba. Si T < 0.05 aprobamos la hipotesis de investigacion y
rechazamos la hipotesis nula. Si T > 0.05 aprobamos la hipdtesis nula y rechazamos la
hipotesis de investigacion.
Para la prueba de salida el resultado del dato p-valor es (0.003) el cual es menor al
nivel de significancia (0.05). Entonces, hay diferencias.
Tabla 9
PRUEBA DE MUESTRAS INDEPENDIENTES: SALIDA

Prueba de
Leyene de Prueba t para la igualdad de medias
calidad de
Grupo .
Control y varianzas
. . . 95% de intervalo de
Experimental . . . Diferencia
v Sig ¢ gl Sig. Diferencia de  error cgnﬁanzg de Ia
' (bilateral) de medias . diferencia
estandar - -
Inferior Superior
Produccion
gth;:tos 178 675 3,097 70 ,003 -1,66667 ,53813  -2,73993  -,59340

Se puede afirmar convincentemente que existen diferencias significativas en los
resultados alcanzados en la prueba de salida del grupo experimental, tal como demuestra
el célculo de la t de Student (0.003 < 0.05), aprobando la hipdtesis de investigacion y
descartando la hipotesis nula, lo que evidencia que el tratamiento experimental ha
mejorado de forma significativa los niveles de logro de la variable Produccion de Textos
de los estudiantes del segundo de secundaria de EBR de la Institucion Educativa Ejército
Arequipa, 2018; utilizando para ello el software educativo Scratch.

Contraste de hipotesis de muestras relacionadas.

Queremos comprobar si existe diferencia significativa en los logros de aprendizaje

del grupo experimental entre el antes y después del tratamiento.
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Condicion de la prueba T de Student
Sip valor es < 0.05 aprobamos la hipotesis de investigacion y rechazamos la hipdtesis

nula. Si el p valor es > 0.05 aprobamos la hipotesis nula y rechazamos la hipotesis de

investigacion.
Tabla 10
RESULTADO GENERAL DE MUESTRAS RELACIONADAS. GRUPO
EXPERIMENTAL
Media d 95% de intervalo de
Variable: Medi Desviacion errof 18 %€ onfianza de la t | Sig.
Produccién de textos e ostandar . diferencia & (bilateral)
estandar - -
Inferior  Superior
Parl  Entrada 1,014 1,880 313 1,650  -378 35,003

Salida 3,235

Decision: El resultado del dato p-valor (0.003) es menor que el nivel de significancia
(0.05). Entonces se acepta la hipotesis alterna.

Se puede afirmar convincentemente que existen diferencias significativas en los
resultados entre la prueba de entrada y la prueba de salida del grupo experimental, tal
como demuestra el calculo de la T de Student (0.003 < 0.05), aprobando la hipotesis de
investigacion y descartando la hipdtesis nula. Esto es evidencia de que el tratamiento
experimental ha mejorado de forma significativa los niveles de logro de la variable
Produccién de Textos de los estudiantes del segundo de secundaria de EBR de la
Institucion Educativa Ejército Arequipa, 2018; utilizando para ello el software educativo
Scratch.

1.6 Contraste de muestras relacionadas por subvariable.

Condicion de la prueba T de Student: Si p valor es < 0.05 aprobamos la hipotesis de

investigacion y rechazamos la hipdtesis nula. Si el p valor es > 0.05 aprobamos la

hipdtesis nula y rechazamos la hipotesis de investigacion.
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Tabla 11
RESULTADOS ESPECIFICOS DE MUESTRAS RELACIONADAS. GRUPO

EXPERIMENTAL
. ., Media 95% de intervalo de Sig.
. . Desviacid . . .
Subvariables Media ; de error confianza de la diferencia t L (bilateral
n estandar , - -
estandar  Inferior Superior )
Se expresa
Par  oralmente:
1 Entrada -,27778 2,39775 ,39963 -1,08906 ,53350 -,695 35 ,492
Salida
Produce
Par text(i)tso y
2 esertos: 1,75000 220875 36812 249733 -1,00267 4754 35,000
Entrada
Salida

Después de calcular notas de muestras relacionadas, los resultados obtenidos de la
prueba de entrada y la prueba de salida nos revelan diferencias significativas solo en un
par de las subvariables.

La subvariable Se expresa oralmente no muestra diferencias significativas entre la
evaluacion de entrada con la evaluacion de salida, esto esta determinado por el valor de
Significacion bilateral de 0,492 el cual es mayor al valor 0,05. Por lo que se acepta la
hipotesis nula que dice que no hay diferencias significativas entre el antes y después del
tratamiento en el grupo experimental.

Mientras que la subvariable Produce textos escritos, si presenta diferencias
significativas entre el antes y después del tratamiento experimental, con un margen de
error minimo. Asi lo demuestran los datos arrojados por la prueba de t de Student cuyo
Significacion bilateral es 0,000 que es menor a 0.05.

Por consiguiente, se puede determinar que el tratamiento experimental con el uso del
software educativo Scratch, tuvo un nivel de eficacia solo en una de las subvariables de
aprendizaje de la variable Produccion de textos en los estudiantes de segundo de

secundaria de la Institucion Educativa Ejército Arequipa, 2018.
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DISCUSION

En la presente investigacion, el nivel de logro identificado para el grupo control en
la produccion de textos antes de la aplicacion de Scratch, fue similar en cuanto a
rendimiento (tabla 1). Los estudiantes presentan dificultades para organizar un plan de
escritura, incurren en repeticiones o contradicciones al momento de expresarse. En
ambos grupos la mayor proporcion se encuentran en el nivel esperado con un 56% para
el grupo control y un 72% para el grupo experimental. En el nivel destacado, se aprecia
apenas un 8% para el grupo control y 3% para el experimental. Los estudiantes ordenan
sus ideas, las relacionan usando conectores, proponen un plan de escritura, aunque muy
poco organizado y con algunos vacios de informacion.

Los resultados nos indican que existe cierta similitud en los niveles de logro en la
variable Produccion de textos dado que el andlisis inferencial arrojé6 un p-valor
0.737>0.05 en muestras independientes (Tabla 8), por lo que aceptamos la hipotesis nula,
que indica que no hay diferencia significativa en los niveles de logro en la prueba de
entrada entre los estudiantes del grupo control y experimental, cuando ambos grupos
siguieron la linea metodologica convencional.

Al determinar el nivel de logro en la produccion de textos, después de desarrollar las
sesiones de aprendizaje con Scratch con el grupo experimental, el tratamiento con el uso
del software ha mejorado de forma significativa los niveles de logro de aprendizaje en la
Produccion de Textos si lo comparamos con el nivel de logro de los estudiantes del grupo
control que siguieron con el método tradicional. El incremento en el grupo experimental,
muestra que €stos migraron del nivel de logro esperado a destacado.

Asimismo, al contrastar muestras relacionadas del grupo experimental, se encontro
un p-valor 0.003 el cual es <a 0.05 (Tabla 10), interpretando que si existe una diferencia
significativa entre la evaluacion de entrada con la de salida en cuanto los niveles de logro
en la variable Produccion de Textos.

Estos resultados, coinciden con lo encontrado por Escobar Rojas y Sermefio Salazar
(2014) quienes se refieren a la evaluacion de los procesos de produccion de textos
narrativos, demostraron que existe evidencia significativa para aseverar que la aplicacion
de Scratch mejord significativamente la produccion de textos narrativos en los

estudiantes del grupo experimental.
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Por otro lado, (Davila & Maguina, 2015) al aplicar Scratch como recurso educativo,
determind que éste influye significativamente en el logro de aprendizajes conceptuales y
procedimentales en el area de Comunicacion en estudiantes del sexto grado de Primaria
de la Institucion Educativa Anna Jarvis, Vitarte. En ese mismo sentido Arias (2019)
encontr6 que al aplicar Scratch como recurso didactico se logra optimizar la produccion
de textos. Por su parte, en el trabajo realizado por (Palomo Malaga, 2014), al aplicar
Scratch en la produccion de textos narrativos, determind que éste potencia la creatividad
del estudiante.

Para determinar el origen de la diferencia significativa, se realizdé un andlisis mas
profundo a nivel de subvariables; asi tenemos que al contrastar muestras relacionadas
por pares en el grupo experimental (Tabla 11) se encontr6 como resultado para la
subvariable Se expresa oralmente, un p-valor de 0.492 > 0.05, lo que nos obliga a aceptar
la hipdtesis nula y a afirmar que no hay diferencias significativas entre el antes y después
del tratamiento.

Al respecto no se encontré antecedente especifico para este resultado, aunque de
manera general Cassany, Luna y Sanz (2003) afirman que el desarrollo de habilidades
expresivas requiere practica para que puedan evidenciarse a mediano y largo plazo y que
se consolida con la experiencia y continuidad. De nuestra parte mencionamos que la
estrategia aplicada con Scratch en el periodo de investigacion no fue efectiva para
producir mejoras para la expresion oral de los alumnos.

En cuanto a la otra subvariable Produce textos escritos, y dentro del marco del
analisis estadistico observado, se determiné la existencia de diferencias significativas
entre el antes y después. Se registré un p-valor 0.000 < 0.05 por lo que se aceptd la
hipotesis de investigacion, es decir que los estudiantes si han tenido mejoras en cuanto
la produccion de textos escritos utilizando el software Scratch.

Los resultados de la subvariable Produce textos escritos se relacionan con las
actividades de produccién creativa por lo que los hallazgos de Barrera & Montafio (
2015) en cuanto a las actividades interactivas desarrolladas con Scratch, son una
herramienta efectiva que ayuda a fortalecer los procesos logicos, el modelamiento y
solucion de problemas, ademés de fomentar habilidades como la creatividad.

En la misma linea se encuentran las conclusiones de Silva (2016) quien refiere que
el uso del software Scratch por los estudiantes, no s6lo mejora su nivel de desarrollo de

Pensamiento Creativo, sino que también lo potencia.
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CONCLUSIONES

PRIMERA

Mediante el desarrollo de la metodologia de ensefianza-aprendizaje tradicional, se
identific6 que el nivel de logro en la produccién de textos, no presentd diferencias
significativas en los resultados alcanzados en la prueba de entrada entre los estudiantes
del grupo control y el grupo experimental, tal como demuestra el célculo de la T de
Student (p > 0.05).

SEGUNDA

Se determind que en la evaluacion de salida y comparando los niveles de logro de los
dos grupos analizados, el nivel de logro en la produccion de textos presentd diferencias
significativas a favor del grupo experimental, lo cual ha sido demostrado con el célculo
de la T de Student (p < 0.05). Se acepta la hipotesis de investigacion que evidencia que
el tratamiento experimental mejoro los niveles de logro de la subvariable produccion de
textos escritos gracias al uso del software educativo Scratch.

TERCERA

Se logré establecer que si hay diferencias significativas en el nivel de logro de la
variable produccion de textos de los estudiantes del grupo experimental entre el antes y
después de la aplicacion del software educativo Scratch. Lo que significa que el
tratamiento experimental influyd positivamente en el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes, lo que se demostrd con las muestras relacionadas utilizando el calculo de la
T de Student que arrojo un valor p < a 0.05.

CUARTA

Siendo que la variable produccion de textos escritos presenta dos subvariables de
medicion y hecho el andlisis de rendimiento entre el antes y después sélo en el grupo
experimental; se determin6 que si existen diferencias significativas en el nivel de logro
de la subvariable: Produce textos escritos lo cual se evidencia estadisticamente con el
valor de significacion bilateral p el cual es <a 0.05.

Por el contrario, la subvariable Se expresa oralmente no muestra diferencias
significativas, lo que es determinado por el valor p el cual es > 0.05, con lo cual se acepta
la hipdtesis nula. El hallazgo nos hace ver que los estudiantes atin tienen problemas para

la comunicacion oral efectiva, mas no asi cuando elaboran textos escritos.
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SUGERENCIAS

PRIMERA

Se recomienda a la Direccion de la Institucion Educativa, un programa para capacitar
a los docentes de las diferentes areas curriculares en el uso del software educativo
Scratch, para ponerlo en practica en sus respectivas areas y aprovechar los beneficios de

la aplicacion del pensamiento computacional.

SEGUNDA
Se sugiere a los docentes de las diferentes areas curriculares, propiciar un trabajo
colaborativo entre areas con actividades compartidas en Proyectos de Aprendizaje

aplicando el software educativo Scratch.

TERCERA

Se sugiere a los docentes, ampliar el tiempo de aplicacion del software educativo
Scratch a dos Unidades de aprendizaje y durante todo el VI Ciclo, para lograr mejores
resultados en las competencias comunicativas y en el desarrollo del pensamiento

computacional.

CUARTA
Se sugiere a los docentes en general, realizar otras investigaciones aplicando software
educativo interactivo, como el Scratch, que permitan mejorar la competencia Se expresa

oralmente en los estudiantes.
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ANEXO A

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Escala: Instrumento rtbrica para la subvariable Se expresa oralmente.

RESUMEN DE PROCESAMIENTO DE CASOS

Casos N %
Valido 10 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacidon por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.

ESTADISTICAS DE FIABILIDAD

Alfa de
Alfa d¢| Cronbach N° del
basada en
Cronbach elementos
elementos
estandarizados
J721 ,697 5

CORRELACION ENTRE ELEMENTOS

Criterios Produccion Cohesion Vocabulari] Rec_parav| Rec_no_verb
0 erbales ales
Produccion 1,000 ,363 ,249 ,242 ,137
Cohesion ,363 1,000 ,562 ,846 -,138
Vocabulario ,249 ,562 1,000 , 768 ,201
Rec paraverbales ,242 ,846 ,768 1,000 -,078
Rec no verbales ,137 -,138 ,201 -,078 1,000
ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO
Varianza de Alfa de
Media de escalasiel | Correlacio| Correlacid | Cronbach si
Criterios escala si el elemento se | ntotal de | n multiple | el elemento
elemento se | ha elementos | al se ha
ha suprimido | suprimido | corregida | cuadrado | suprimido
Produccion 55,40 44,044 ,343 ,199 ,720
Cohesion 56,90 30,322 ,635 , 768 ,602
Vocabulario 57,30 27,567 ,709 ,680 ,561
Rec paraverbales 57,00 30,667 , 758 ,854 ,554
Rec no verbales 55,80 48,622 ,031 ,192 ,815
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ESTADISTICAS DE ESCALA

Media Varianza D,eswacmn N de elementos
estandar
70,60 52,933 7,276 5

Escala: instrumento rubrica para subvariable Produce textos escritos.
RESUMEN DE PROCESAMIENTO DE CASOS
Casos N %
Valido 10 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0
a. La eliminacion por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.
ESTADISTICAS DE FIABILIDAD
Alfa de Cronbach|N de elementos
,785 5
ESTADISTICAS DE ELEMENTO
Criterios Media Desviacion estandar | N
PLAN_ESCRIT 13,20 1,932 10
COHERENCIA 14,90 2,183 10
COHESION 14,20 1,687 10
ORTOGRAFIA 14,80 2,098 10
VOCAB ESCRITO 15,60 2,221 10

CORRELACION ENTRE ELEMENTOS

[Criterios Plan escritura  [Coherencia [cohesion |ortografia [Vocab escrito
PLAN ESCRIT 1,000 -,074 ,566 -,099 ,098
COHERENCIA -,074 1,000 ,308 ,699 587
COHESION ,566 ,308 1,000 ,578 ,706
ORTOGRAFIA -,099 ,699 ,578 1,000 ,863

VOCAB ESCRITO [,098 ,587 , 706 ,863 1,000
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ESTADISTICAS DE TOTAL DE ELEMENTO

Media de

Varianza de

Correlacion

i . Alfa de Cronbach
.. escala si el escala si el total de .
Criterios si el elemento se
elemento se ha | elemento se ha elementos ..
- - . ha suprimido

suprimido suprimido corregida
PLAN_ESCRIT 59,50 48,722 ,115 ,870
COHERENCIA 57,80 37,067 517 ,761
COHESION 58,50 37,389 ,743 ,697
ORTOGRAFIA 57,90 33,433 ,731 ,684
VOCAB ESCRITO] 57,10 30,767 ,806 ,651

53




ANEXO B. Matriz de sistematizacion de datos

GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL

Se Produ Se Produ
o | EXPre |ce Se . | EXpre fce Se
E |sa textos .2 |expresa [Produce | .2 < |sa textos | .2 |expresa | Produce .2
%‘ oralm | escrit —02 oralme |textos —02 %‘ oralm | escrit Fﬂé oralme |textos é
é ente | oS o |nte escritos S é ente | 0s S |nte escritos S
= A& | Despué |Despué | ~ | | ™ R R

Antes | Antes ] S Antes | Antes IDespués [Después
1 14 13 13,5 10 12 11,0 1 14 13 13,5 15 18 16,5
2 14 16 15,0 15 16 15,5 2 15 15 15,0 14 16 15
3 15 12 13,5 10 10 10,0 3 9 10 9,5 12 13 12,5
4 17 18 17,5 16 16 16,0 4 15 13 14,0 14 15 14,5
5 15 13 14,0 12 13 12,5 5 15 11 13,0 14 16 15
6 15 11 13,0 15 13 14,0 6 15 15 15,0 16 18 17
7 15 12 13,5 10 13 11,5 7 15 13 14,0 15 18 16,5
8 18 13 15,5 14 13 13,5 8 10 11 10,5 15 12 13,5
9 13 12 12,5 15 13 14,0 9 16 11 13,5 13 15 14
10 16 17 16,5 16 17 16,5 10 15 14 14,5 12 12 12
11 14 11 12,5 13 12 12,5 11 17 17 17,0 20 17 18,5
12 15 13 14,0 13 12 12,5 12 16 13 14,5 14 12 13
13 15 13 14,0 13 13 13,0 13 17 13 15,0 16 17 16,5
14 16 17 16,5 16 16 16,0 14 16 16 16,0 16 17 16,5
15 14 12 13,0 11 10 10,5 15 17 15 16,0 13 12 12,5
16 13 12 12,5 12 10 11,0 16 13 13 13,0 13 12 12,5
17 17 19 18,0 19 19 19,0 17 13 10 11,5 13 16 14,5
18 16 16 16,0 16 18 17,0 18 9 11 10,0 14 14 14
19| 16 12 | 14,0 10 11 10,5 19| 17 16 |16,5 13 14 13,5
20 | 13 11 | 12,0 15 12 13,5 20| 16 17 |16,5 16 17 16,5
21| 15 14 |14,5 16 14 150 |21 ] 16 12 14,0 18 16 17
22| 15 10 | 12,5 10 10 10,0 |22 ] 16 16 |16,0 20 18 19
23| 15 15 | 150 16 15 155|123 | 17 16 | 16,5 19 18 18,5
24| 15 16 | 155 15 13 14,0 |24 ] 15 14 |14,5 20 17 18,5
25| 15 18 16,5 17 16 16,5 | 25| 16 14 |150 15 15 15
26 | 17 17 17,0 17 16 16,5 26| 17 17 17,0 18 20 19
27| 11 10 10,5 13 14 13,5 127| 13 13 13,0 14 15 14,5
28 | 12 11 | 11,5 13 13 13,0 28| 17 13 | 150 15 17 16
29| 13 13 13,0 13 13 13,0 [29] 16 16 |16,0 16 18 17
30| 14 16 | 15,0 18 16 17,0 {30 ] 13 15 |14,0 14 16 15
31| 13 15 14,0 14 14 140] |31 ] 13 13 13,0 15 14 14,5
32| 17 18 | 17,5 18 17 175 132] 17 12 | 14,5 14 13 13,5
33] 15 16 | 155 13 13 13,0 [33] 19 17 18,0 20 20 20
34| 14 12 13,0 8 10 9,0 34| 14 14 |140 12 13 12,5
35| 12 11 | 11,5 10 16 13,0 |35] 13 13 13,0 14 15 14,5
36 | 13 11 12,0 13 13 13,0] |36 | 14 16 |150 14 15 14,5




ANEXO C

Juicio de expertos para el instrumento de evaluacion
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ANEXO D
CONSTANCIA DE EJECUCION DE INVESTIGACION
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ANEXO E
PROPUESTA PEDAGOGICA

1. Titulo de la Propuesta

Influencia del software educativo Scratch para mejorar la produccion de textos de los
estudiantes del sexto ciclo de Educacion Basica Regular.

2. Fundamentacion del Programa Educativo

La mayoria de estudiantes del VI ciclo de Educacion Basica Regular, presentan
dificultades al expresar sus ideas, utilizan monosilabos, usan palabras inadecuadamente,
tienen temor de hablar en publico; asi como dificultad en la produccion de textos. Por
otro lado, muestran inclinacion por el uso de aplicaciones (Apps), prefieren los juegos
informaticos, o algunas tecnologias que podrian contribuir a su desarrollo personal y
cognitivo. Mds aun considerando que en la actualidad existe software educativo
atractivo, dindmico, interactivo y de mucho potencial para el desarrollo de competencias
comunicativas de los estudiantes.

Se propone trabajar colaborativamente un proyecto educativo con las Areas de
Comunicacién y Educacion para el Trabajo, que contribuye al mejoramiento de las
variables Produce textos escritos y Se expresa oralmente, aplicando el software educativo
Scratch.

Esta propuesta es viable, por las siguientes razones: la mayoria de las instituciones
educativas cuentan con recursos informaticos, existe flexibilidad para diversificar el
curriculo y el uso de las herramientas TIC que promueve el MINEDU; por otro lado, el
Scratch es un software libre y accesible a los estudiantes, descargable del sitio oficial

https://Scratch.mit.edu/download.

3. Objetivos de la propuesta

Contribuir a elevar el nivel de logro de los aprendizajes de la competencia Produce
textos escritos de los estudiantes de los estudiantes del VI Ciclo de Educacion basica
regular, mediante la aplicacion del software educativo Scratch.

Contribuir a elevar el nivel de logro en la competencia Se expresa oralmente de los
estudiantes del VI Ciclo de Educacion basica regular, mediante la aplicacion del software
educativo Scratch.

4. Secuencia didactica

Se propone desarrollar el proyecto considerando los siguientes momentos:

a) Trabajo colegiado
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https://scratch.mit.edu/download

El trabajo colegiado se desarrolla entre los docentes de las Areas de Comunicacion y
de Educacion para el trabajo para compartir el proyecto con actividades propias de cada
area y actividades complementarias entre las areas.

En el trabajo colegiado se consideran los documentos de planificacion para incluir en
las Unidades didacticas y sesiones de aprendizaje, las actividades propias del proyecto.

Elaborar las unidades didacticas y Sesiones de aprendizaje, con la aprobacion de la
subdireccion académica.

Asi mismo, compartir estrategias propias de cada area que posibiliten aplicar de
manera efectiva los propodsitos del proyecto.

El trabajo colegiado se realiza en forma permanente y compartida, enriqueciendo a
ambas areas y posibilitando mejores logros de aprendizaje.

b) Sensibilizacion e informacion

Etapa donde los docentes sensibilizan e informan a los estudiantes acerca de los
procedimientos, ventajas y propositos de la aplicacion del trabajo colaborativo.

Los estudiantes, motivados, buscan informacion referida a un tema de su eleccion y
la seleccionan de acuerdo a su propdsito.

5. Produccion de textos

Se plantea realizarlo a través de tres momentos, de acuerdo al modelo de Flower y
Hayes.

a) Planificacion: donde los estudiantes realizan un plan de escritura,
considerando el destinatario, el tema, tipo de texto y recursos textuales.

b) Textualizacion: donde se plasman las ideas en el papel o en un procesador de
textos, construyendo una estructura con un hilo tematico, enlazando las ideas
con conectores apropiados, cuidando de la ortografia y el vocabulario.

c) Reflexion: la reflexion es permanente y busca corregir errores y mejorar la
produccion.

Los estudiantes continuan elaborando textos mediante la eleccion de un tema de su
interés con la asesoria del docente, evitando las contradicciones y los vacios de
informacion. Cohesiona sus ideas relaciondndolas mediante conectores y referentes
pertinentes, segun el tipo de texto. Emplea un vocabulario apropiado, usa las palabras

con precision y propiedad de acuerdo con el tema.
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6. Exploracion y conocimiento del software educativo Scratch

Los estudiantes identifican los bloques de programacion y principales comandos para
elaborar un programa. Aplican los bloques (de movimiento, apariencia, sonido, eventos,
control, sensores, operadores y variables) en su proyecto de narracion.

Pueden graban su voz en una narracién de acuerdo a su guion. Editan y programan
el sonido, voces, fondo y efectos especiales, revisan que el programa corra sin errores de
acuerdo con lo previsto.

7. Apreciacion de los resultados y evaluacion

Después de realizar sus producciones, es importante que los estudiantes reflexionen
acerca de sus experiencias vividas y los resultados alcanzados, asi como identificar sus
logros y dificultades.

En el proyecto usamos una ribrica de evaluacion, para identificar el logro de los
procedimientos y obtener informacidon para procesarla y determinar el logro de
aprendizajes.

Asimismo, es importante la sociabilizacion de los proyectos mediante exhibiciones y
exposiciones de los mismos; incluyendo la posibilidad de publicarlos en el sitio Web de
Scratch.

8. Acciones preliminares a la aplicacion de la propuesta pedagogica

Actividades Estrategia

Coordinaciones y | Presentar la propuesta pedagdgica a la direccion de la
gestiones para la | Institucion Educativa para su aprobacion y ejecucion.

aprobacion de la| Coordinar con el Directivo las acciones de la ejecucion del
propuesta pedagogica. | proyecto y su inclusion en los documentos de planificacion.
Coordinar con los docentes de las Areas de Comunicacion

y de Educacion para el trabajo asi como con los estudiantes.

Sensibilizacion a los | Motivar a los estudiantes de manera individual y grupal,

estudiantes para su | para su participacion activa en el proyecto.

participacion.
Establecer Establecer el cronograma de ejecucion de sesiones de
cronogramas. aprendizaje con los docentes involucrados.

Determinar las actividades y el tiempo de ejecucion.
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Elaboracion y
ejecucion de sesiones

de aprendizaje.

Disenar sesiones de aprendizaje en Comunicacion y
Educacion  para el Trabajo con actividades

interrelacionadas, de acuerdo a los objetivos del proyecto.

Trabajo colegiado

Realizar reuniones periddicas para evaluar los procesos del
proyecto.

Intercambiar experiencias.

Elaborar estrategias para mejorar la aplicacion del
proyecto. Monitorear el avance del proyecto.

Realizar una evaluacion final.
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9. Plan de accion de la Propuesta Pedagégica

Competencia Capacidad Indicadores Técnicas Recursos Tiempo Instrumento
Expresa con claridad | Ordena sus ideas en torno a un tema Lectura de Software
sus ideas. especifico, a partir de sus saberes previos y | imagenes. educativo Scratch.
fuentes de informacion evitando Escritura de Fichas de trabajo
contradicciones. palabras Modulo de
Relaciona ideas o informaciones utilizando | significativas. comprension 3 horas Ribrica
pertinentemente una serie de conectores y Lluvia de ideas. lectora.
referentes. Técnica Diccionario de la
Se expresa Utiliza vocabulario variado y pertinente. expositiva. Real Academia
oralmente Espafiola.
Utiliza Varia la entonacion, volumen y ritmo para Trabajo grupal. Software
estratégicamente enfatizar el significado de su texto. Exposiciones. educativo Scratch.
variados recursos Complementa su texto oral con gestos, Computadoras.
expresivos. ademanes, contacto visual, posturas Audifonos. 3 horas Rubrica
corporales y desplazamientos adecuados a Micréfonos.
sus normas culturales. Recursos
multimedia.
Planifica la Propone de manera auténoma un plan de Lluvia de ideas. Software
produccion de escritura para organizar sus ideas de educativo Scratch.
diversos textos acuerdo con su propo6sito comunicativo. Copias de textos
escritos. seleccionado.
Produce Moédulo de
textos comprension 5 horas Rabrica
escritos lectora.
Texto escolar de
comunicacion.
Computadora.

Enlaces web.
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Textualiza sus ideas

Mantiene el tema cuidando de no presentar

Escritura de

Software

segun las digresiones, repeticiones, contradicciones o | palabras educativo Scratch.

convenciones de la vacios de informacion. significativas. Diccionario de la

escritura. Relaciona ideas mediante  diversos | Lluvia de ideas. Real Academia Modulo  de
conectores y referentes en la medida que sea | Exposiciones. Espafiola. 6 horas comprension
necesario. Copias de textos lectora
Usa  adecuadamente los  recursos seleccionado.
ortograficos de puntuacion y tildacion. Fichas de trabajo.
Usa un vocabulario variado y apropiado en
los diferentes campos del saber.

Reflexiona sobre la | Revisa si ha mantenido el tema, cuidando de | Trabajo grupal. Software

forma, contenido y | no presentar digresiones, repeticiones, educativo Scratch.

contexto de sus textos | contradicciones o vacios de informacion. Copias de textos

escritos. Revisa si ha utilizado de forma pertinente seleccionados.
los diversos conectores y referentes para Moédulo de . .
relacionar las ideas. comprension 3 horas Lista de cotejo
Revisa si ha utilizado los recursos lectora.

ortograficos de puntuacion y tildacion.
Revisa si ha usado un vocabulario variado y
apropiado para diferentes campos del saber.

Fichas de trabajo.
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10. Plan de aprendizaje

Para la ejecucion del proyecto, se propone realizar sesiones de aprendizaje en el area

de comunicacion y Educacion para el trabajo.

A continuacion, los temas para las sesiones de aprendizaje:

Area de Comunicacion:

Producimos textos expositivos sobre la discriminacion lingiiistica.
Revisamos y corregimos nuestros textos expositivos.

Escribimos historietas con creatividad.

Demostrando las cualidades de mi voz.

Describimos situaciones y personajes de nuestro interés.

Creamos nuestros propios textos de la vida cotidiana.

Area de Educacién para el trabajo:

Conociendo el entorno de Scratch.
Programando el movimiento de objetos.
Mejorando la apariencia de los objetos.
Narrando mi historieta digital.

Animando los personajes de mi historieta.

Cuando los disfraces dialogan.
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SESION DE APRENDIZAJE PARA EL AREA DE COMUNICACION

DATOS INFORMATIVOS

Duracion: 5 horas

TITULO DE LA SESION

Escribimos historietas con creatividad.

APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Planifica la produccion de | Plantea un plan de escritura en el que
Produce textos | diversos textos escritos. organiza sus ideas segun el propdsito
escritos comunicativo que consigna la historieta.

Textualiza con claridad sus | Establece la secuencia logica y temporal
ideas de acuerdo a las | en la historieta.
convenciones de la

escritura

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (15 minutos)

El docente da la bienvenida a los estudiantes y da referencia a los acuerdos de convivencia
para iniciar el desarrollo de la sesion.

El docente recapitula la sesion anterior y solicita a los estudiantes que presenten algunas
imagenes y respondan preguntas.

Se explica a los estudiantes sobre la importancia de conocer como se organiza una historieta
y la necesidad de poner en practica todo lo aprendido en el area de Educacion para el Trabajo
con el software Scratch

Se presenta la sesion denominada: Escribamos con creatividad una historieta.

DESARROLLO (125 minutos)

La docente proporciona las pautas del tema mediante la presentacion de diapositivas para la
elaboracion de una historieta, tipos de globos que se pueden utilizar en la historieta y otras
caracteristicas.

Enfatizamos la estructura de la historieta y su relacion con un texto literario. Asimismo,
recordamos la estructura del texto narrativo para la elaboracion de la historia: Inicio, nudo y
desenlace.
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v’ Se sugiere temas para la elaboracion de historietas como “valores”.

v Luego, los estudiantes conversan por pares y planifican su historieta mediante la ficha de
planificacion, la cual puede ser llenada tomando en cuenta el orden de participacion de cada
grupo considerando el destinatario, los personajes, asi como el proposito y la idea general.

v Este momento es importante pues se establece la creacion inicial, la cual se puede empezar
por los personajes, guidandose de preguntas como: ;Cuantos afios tendra?, ;Sera mujer u
hombre?, ;Como serad su entorno?, ;Cudles seran sus gustos y suefos?, ;La identidad del
personaje presentara algunas dificultades?

La maestra monitorea el trabajo que realizan las estudiantes.

Las estudiantes realizan preguntas para despejar sus dudas.

CIERRE (10 minutos)

v Los estudiantes reflexionan sobre su proceso de aprendizaje:
- ¢Qué aprendi hoy acerca de la historieta?
- ¢Qué pasos segui para elaborarla?

- ¢Qué actividad o actividades considero que han sido las mas importantes?

(Qué dificultades se me presentaron? ;Como las superé?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

Elabora una historieta con el tema como mantener limpio nuestro planeta.

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

- Libro de Comunicacion 2.

- Cuaderno de trabajo del estudiante.
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SESION DE APRENDIZAJE PARA EL AREA DE EDUCACION PARA EL
TRABAJO

DATOS INFORMATIVOS

Duracion: 3 horas

TITULO DE LA SESION

Mejorando la apariencia de los objetos

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Ejecucion de procesos | Aplica Bloques de Aplican los bloques de programacion:
programacion. Apariencia en su proyecto de narracion
digital.
SECUENCIA DIDACTICA
INICIO (10 minutos)

El docente da la bienvenida. Se reafirman los acuerdos de convivencia y las normas de
seguridad de la sala de computo.

Se continuia con los procesos de programacion de la apariencia de los objetos.

Analizamos las dificultades de los proyectos y los volvemos un reto para superar y
aprender.

Se plantea que en la historieta intervienen varios elementos; fondos, personajes, objetos y
en algunos casos, animales; entonces la pregunta es: ;Como mejorar la apariencia de los
objetos, tratando de emular comportamiento humano; es decir con movimiento y usando el
lenguaje para comunicarse en diferentes contextos?

(Como sincronizar el movimiento de los escenarios, los dialogos entre los personajes y los

sonidos?

DESARROLLO (110 minutos)

- Los estudiantes comparten sus experiencias demostrando en pantalla grande, como
afrontaron el reto planteado al inicio y como podrian aplicarlo para la programacion de los
siguientes, qué otras rutas se podrian usar en la programacion.

- Los estudiantes leen la informacion de Hoja informativa proporcionada por el docente
observan la demostracion sobre el uso del bloque de apariencia:

* El docente explica y demuestra bloques basicos de mayor uso en programacion de

apariencia. También se hace un repaso con los comandos del bloque Movimiento.
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* Los comandos mas usados del bloque de apariencia a trabajar son: decir, pensar, mostrar,
esconder, cambiar disfraz. Los estudiantes pueden trabajar en el Editor de pinturas.

* Bloques de eventos: al presionar, al recibir, enviar.

* Bloques de control: esperar, repetir, por siempre.

* Se informa a los estudiantes que las historietas a trabajar con Scratch, tienen la gran
ventaja de hacerlas interactivas, animadas con elementos multimedia, logrando un producto
de mayor impacto tanto en la produccién como en su visualizacion en los usuarios que lo
leen.

- Los estudiantes realizan la caracterizacion de los procedimientos que involucra.

* Identificar los procedimientos del trabajo con los comandos descritos de acuerdo a su
necesidad.

* Realizar la practica con sus propios disfraces (personajes).

* El docente asesora de manera personalizada a los estudiantes.

- Ejecucion de los procesos

* Cada estudiante ejecutan los procedimientos de acuerdo a lo programado en su guion y a
sus propias necesidades de manera creativa.

* El docente guia y asesora en los procesos

* Los estudiantes comparten sus experiencias ya sea exponiendo para todo el salon o los
estudiantes que necesitan, pueden visitar los sitios de sus compaferos y preguntar ;cémo lo

hizo? sobre alglin proceso de programacion. El docente promueve el interaprendizaje

CIERRE(15 minutos)

Los estudiantes comentan y reflexionan sobre el avance de sus proyectos.
(Qué dificultades tuvieron y como las superaron? ;Para qué les sirve lo aprendido?
(Qué aspectos de la programacién puede aplicar en su vida? ;Cdodmo relacionan lo

aprendido con el area de Comunicacion?

TAREA A TRABAJAR EN CASA

Realizar la practica con sus propios disfraces (personajes)

Autoaprendizaje de contenidos utilizando Scracht

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

TV, Intranet, PC, Hoja informativa
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ANEXO F

Evidencias del trabajo con estudiantes.

a) Estudiantes compartiendo sus experiencias de programacion con Scratch.

b) Docentes asesorando el trabajo de animacion con Scratch.
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¢) Estudiante explicando su produccion creativa con Scratch.

d) Docentes monitoreando los proyectos de los estudiantes.
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ANEXO G
Produccion de texto elaborado por un estudiante del Grupo Experimental.
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Presentacion de escenarios, disfraces y objetos en Scratch
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Objetos

Fondos

Programa de escenarios

al presionar

cambiar fondo a blue sky3
tocar sonido grabacidni
fijar volumen a EED
esperar segundos
cambiar fondo a urbanz
tocar sonido grabacidn3
esperar segundos
cambiar fonde a bedroom2
esperar €F) segundos
cambiar fondo a fondol
tocar sonido grabacidn2
esperar segundos
tocar sonido grabacidnd
esperar segundos

cambiar fondo a fondo2

tocar sonido grabaciinS

fijar volumen a &) 90
esperar segundos
cambiar fondo a fondo2
esperar segundos
cambiar fondo a fondos

tocar sonide grabaciin
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Programa de Leonardo

Programa de Jorge

Programa de moévil 3

cambiar fondo a blue sky3
tocar sonide grabacidnl
fijar volumen a §EL) o
esperar EEEE) sequndas
cambiar fondo a urban2
tocar sonide grabacidn2
esperar EZEID sequndos

cambiar fondo a bedroom2

cambiar fondo a fondol
tocar sonide grabacidn2
esperar segundos
tocar sonie grabacidnd
esperar segundos
cambiar fondo a fondo2

tocar sonide grabacidnS

fijar volumen a @ L

cambiar fondo a fondo2

cambiar fondo a fondo4

tocar sonide grabacidng

Programa de movil 2

al presionar

ir a x:v: 107

Programa de objeto 1
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Grabaciones de audio Leonardo

Grabaciones de audio Jorge
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