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Resumen 

 

Las escuelas rurales del Perú siguen siendo vulnerables en cuanto al alcance de 

herramientas tecnológicas ya que las oportunidades de tener educación digital siguen dándose 

de forma desigual. Es por lo que esta investigación abordó la importancia de trabajar la 

herramienta ScratchJr.  para el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de educación 

primaria de un colegio rural en Motupe. Se utilizo un enfoque cuantitativo de tipo aplicada con 

un diseño preexperimental aplicando a un solo grupo la preprueba y posprueba, con una 

población de 13 estudiantes del IV y V ciclo del nivel primaria. Para la recopilación de datos 

se aplicó una escala de apreciación validado por expertos. Obteniendo los siguientes datos en 

el pretest donde el 100% del grupo se concentró entre los niveles de "Inicio" y "Proceso", 

demostrando que el grupo tenía una necesidad clara de fortalecer sus habilidades digitales; por 

lo que se aplicó la herramienta ScratchJr como propuesta pedagógica donde se obtuvo que el 

100% de los estudiantes alcanzó un desarrollo óptimo en sus competencias digitales. El hecho 

de que todos hayan alcanzado el nivel "Logrado" y ninguno permanezca en los niveles 

inferiores permite inferir que la intervención fue completamente eficaz, y que el grupo mostró 

una mejora homogénea y sólida en el dominio de las competencias digitales esperadas. 

 

Palabras claves: 

 

ScratchJr.       competencia digital            educación rural   
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Abstract 

 

Rural schools in Peru remain vulnerable in terms of access to technological tools, as 

opportunities for digital education continue to be uneven. This research addresses the 

importance of implementing the ScratchJr. application to develop digital competencies in 

primary school students from a rural school in Motupe. A quantitative approach was employed, 

with an applied scope and a pre-experimental design, using a single group with both a pre-test 

and post-test, the population consisted of 13 students from the 4th and 5th learning cycles of 

primary education. For data collection, a validated rating scale was used, approved by expert 

judgment. The pre-test results showed that 100% of the group fell within the "Beginning" and 

"In Progress" levels, demonstrating a clear need to strengthen digital skills; consequently, 

ScratchJr. was implemented as a pedagogical strategy, and post-test results revealed that 100% 

of students reached an optimal level of development in their digital competencies. The fact that 

all students achieved the "Achieved" level and none remained in lower levels suggests that the 

intervention was highly effective, and the group exhibited a consistent and significant 

improvement in mastering the expected digital competencies. 

 

Keywords: 

ScratchJr.       digital competence   rural education 
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Introducción 

 

En la era digital que nos encontramos, la tecnología se ha instaurado en todos los 

ámbitos, especialmente en el ámbito educativo, donde se requiere el desarrollo de nuevas 

competencias y habilidades digitales.  Las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) desempeñan un rol notorio en la formación de los estudiantes, por lo que es necesario 

integrar los recursos digitales en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Este enfoque favorece 

la adquisición de habilidades digitales, esenciales para que los alumnos utilicen las TIC de 

manera autónoma y continua, facilitando su incorporación al mundo académico, profesional, 

laboral y personal (Orosco et al. 2024). 

A nivel mundial, la problemática de cómo desarrollar competencias digitales en niños 

de zonas rurales ha sido estudiada y los resultados se han difundidos en el Informe de 

Seguimiento de la Educación en el Mundo (GEM). Este informe aborda el uso de la tecnología 

a nivel global y examina el acceso, la equidad y la inclusión de las tecnologías en la educación 

para reducir brechas digitales. (UNESCO, 2023) Asimismo, en el informe de Inclusión y 

Educación se advierte que las oportunidades en educación siguen dándose de forma desigual 

ya que las brechas sociales y digitales se arraigaron más en la época de pandemia 

(UNESCO,2020).  

La UNESCO (2023), a través del Instituto Internacional de Planeamiento de la 

Educación (IIPE) señala en su informe sobre el Planeamiento educativo y tecnologías digitales 

en América Latina que el enfoque actual es deficiente en varias dimensiones. Entre ellas 

tenemos la gobernanza donde sugiere que se debe implementar, diseñar y evaluar un entorno 

de tecnologías relacionadas a la educación. Además, el ecosistema digital que está relacionado 

a portales virtuales tiene la finalidad de enseñanza y aprendizaje; así como los sistemas 

generales de información, donde administran y gestionan la parte educativa. Estas dimensiones 

se interrelacionan para formar metodológicas que guían a un proceso de enseñanza hibrida 

permitiendo la integración de habilidades y competencias educativas. Todo esto proporciona 

orientaciones a los gobiernos para que puedan guiarse y así abarcar soluciones duraderas. 

Además, de realizar significativas inversiones en tecnologías digitales en el ámbito educativo 

con el fin de reducir la brecha digital y facilitar el acceso a herramientas tecnológicas. En este 

estudio muestra las debilidades que persisten en los colectivos más vulnerados quienes 

continúan invisibilizados como las zonas rurales, donde el acceso a internet y a dispositivos 

tecnológicos es limitado. En estas áreas muchos niños en edad escolar primaria carecen de las 
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herramientas necesarias para desarrollar competencias digitales, lo que perpetúa la desigualdad 

educativa. La falta de conectividad y recursos tecnológicos en estas regiones no solo limita el 

acceso a la educación digital, sino que también impide que los estudiantes adquieran habilidades 

esenciales para su futuro.    

Por otro lado, Salas et al. (2022) realizaron una revisión sistemática sobre el uso de las 

TIC en la ruralidad de la educación peruana, donde examinan la implementación de la 

tecnología de la información y la comunicación en el contexto educativo de las áreas rurales en 

Perú desde el 2011 hasta el 2021. Uno de los problemas identificados en este estudio es el 

avance de competencias digitales en zonas rurales. Aunque se han realizado esfuerzos 

significativos para introducir las TIC en estas áreas, persisten barreras importantes, como la 

falta de infraestructura tecnológica, escasa capacitación a los docentes y la limitada 

disponibilidad de recursos tecnológicos. Llegando a la conclusión de que todas las dificultades 

mencionadas obstaculizan el proceso de enseñanza-aprendizaje y limitan la capacidad de los 

niños para adquirir habilidades digitales esenciales en un entorno educativo cada vez más 

dependiente de la tecnología. Por ello, sugieren que los docentes y estudiantes tiene que estar 

en constante preparación en el uso de las TIC para obtener mejoras en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

Según el Ministerio de Educación (MINEDU, 2022) existe una creciente necesidad de 

dotar al país con tecnología, por ello estableció el Plan de Cierre de Brecha Digital como parte 

del Proyecto Educativo Nacional al 2036. Este plan tiene como objetivo "Colaborar en la 

reducción de la Brecha Digital mediante el acceso, uso, aprovechamiento y gestión de 

herramientas tecnológicas que fortalezcan el servicio educativo, con el propósito de ofrecer 

nuevas oportunidades de aprendizaje mediante tecnología, favoreciendo así el desarrollo de una 

cultura digital entre los actores educativos en las escuelas públicas de educación básica, 

atendiendo a las necesidades pedagógicas y formativas dentro del marco de la diversidad" 

(MINEDU, 2022, p. 13). Lo que busca esta iniciativa es garantizar el acceso y el uso competente 

de las tecnologías disponibles, formulando directrices para la integración de las tecnologías en 

la educación básica dentro del marco de la transformación digital nacional, lo que permitirá 

estimar una entrega de equipos tecnológicos en la fase 6 a 24,258 instituciones educativas de 

educación básica regular logrando atender a 448,948 estudiantes y a alrededor de 66,965 

maestros de la zona rural para el desarrollo de competencias digitales en el proceso de 

enseñanza aprendizaje (MINEDU, 2022). 
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De igual manera, en el Currículo Nacional de la Educación Básica (CNEB, 2016) 

también se destaca la importancia del uso masivo de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación, reconociendo que, en la actualidad, las personas están más conectadas que 

nunca a través de una red global que impulsa un cambio constante. En este contexto, sostiene 

que “el perfil de egreso de los estudiantes debe aprovechar de manera responsable las TIC para 

interactuar con la información, gestionar su comunicación y aprendizaje” (CNEB – 2016 p. 10) 

A nivel local, el reporte del Centro Nacional de Planeamiento Estratégico (CEPLAN, 

2024) en su análisis sobre el cierre de la brecha digital menciona que en los últimos años el 

departamento de Lambayeque refleja un incremento sostenido del uso del internet, el cual se 

aceleró durante la pandemia alcanzando un 63,2% en el 2020 y un 69,9% en el 2021. 

Finalmente, en el año 2022 el uso del internet en esta región alcanzó un 73,5%; lo que nos lleva 

a inferir que el aumento del uso internet decanta en un incremento de las competencias digitales 

en la región. Sin embargo, en la zona rural de nuestra región Lambayeque persisten las 

limitaciones para el uso del internet. Lo descrito se evidencia en la población estudiada ya que 

carecen de internet, lo que limita el desarrollo de diferentes herramientas digitales que potencien 

sus competencias digitales.  

En ese sentido, la Gerencia Regional de Lambayeque (GRED, 2024) indica en el 

informe diagnóstico de brechas de servicios públicos del gobierno regional que en el año 2023 

el 19,39 % de viviendas de zonas rurales de Lambayeque no tenían servicio eléctrico por tanto 

tampoco cuentan con servicio del internet, evidenciando no contar con condiciones básicas para 

interactuar con herramientas digitales. Esto evidencia que las instituciones educativas en áreas 

rurales de Lambayeque siguen presentando deficiencias en cuanto a infraestructura tecnológica, 

equipamiento e interacción con herramientas digitales además de no contar con cobertura de 

internet; limitando a los docentes en el fortalecimiento de las competencias digitales de sus 

estudiantes, así como en su propia capacitación. En consecuencia, la institución educativa 

objeto de estudio, ubicada en la zona rural de Motupe presenta carencias en el uso de 

tecnologías, ya que no cuenta con el servicio de internet ni los equipos suficientes para la 

totalidad de la población estudiantil. Como consecuencia a esta realidad, estas deficiencias 

limitan el logro de la competencia 28 del CNEB. 

Ante lo descrito surge la siguiente pregunta: ¿Cómo desarrollar competencias digitales en 

estudiantes de educación   primaria de un colegio rural en Motupe? Para buscar la solución al 

problema se pretende aplicar la herramienta Scratch Jr. en aulas del nivel primario de una zona 
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rural, teniendo como objetivo general: Demostrar la eficacia de la herramienta ScratchJr. para 

el desarrollo de competencias digitales en niños de educación primaria de un colegio rural de 

Motupe.  En cuanto a los objetivos específicos: Medir el nivel de competencias digitales de los 

niños de educación primaria antes de intervenir; Aplicar sesiones educativas con el uso de la 

herramienta ScratchJr. Medir el nivel de competencias digitales alcanzado por los niños de 

educación primaria después de intervenir y por último comparar los resultados del pretest y 

postest. Por lo tanto, el diseño de la aplicación y los materiales curriculares que lo acompañan 

permiten que los niños participen en programación informática y actividades de resolución de 

problemas apropiadas para su edad basadas en experiencias tradicionales de la infancia, como 

la narración de cuentos, el razonamiento digital y espacial, el pensamiento creativo y el 

aprendizaje autodirigido.  

La investigación sobre el desarrollo de competencias digitales en niños de educación 

primaria en una Institución Educativa de la zona rural de Motupe es de gran importancia por 

diversas razones. A nivel global, la brecha digital continúa siendo un obstáculo considerable 

para el acceso equitativo a la educación, especialmente en áreas rurales donde la infraestructura 

tecnológica, equipamiento y la conectividad son deficientes. La UNESCO y otros estudios han 

señalado cómo estas limitaciones perpetúan desigualdades educativas y restringen las 

oportunidades para los estudiantes en tales regiones. 

Bernal (2010) afirma que la investigación se justifica desde la perspectiva teórica, 

práctica y metodológica. Siendo la justificación práctica la que más se ajusta al presente trabajo 

de investigación ya que busca resolver el problema de estudio referente al escaso desarrollo de 

competencias digitales de los niños del nivel primario de un colegio rural en Motupe. En este 

contexto, la introducción de un programa de juegos interactivos usando el ScratchJr. ofrecerá 

una solución innovadora y motivadora para desarrollar competencias digitales en los 

estudiantes mediante experiencias prácticas adaptadas a las condiciones locales. Se espera 

desarrollar la competencia 28 del CNEB donde los estudiantes deben ser capaces de 

personalizar y gestionar información, interactuar en entornos virtuales e incluso crear objetos 

virtuales. (CNEB – 2016 p. 84). En definitiva, esta investigación es fundamental para aminorar 

la brecha digital y fomentar un entorno educativo más inclusivo y equitativo preparándose para 

enfrentar los retos del futuro.  
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Revisión de literatura  

 

Antecedentes  

 

El presente apartado permite conocer los estudios más relevantes que han abordado la 

problemática sobre el desarrollo de competencias digitales en el entorno educativo, contando 

con cuatro antecedentes internacionales, uno nacional y uno local. 

 Chicaiza (2023) que aborda el desarrollo de las competencias digitales en la educación, con un 

enfoque computacional desde la educación infantil. El propósito de su estudio es explorar las 

estrategias y los retos asociados a la integración de la tecnología en el entorno educativo, tanto 

para los docentes como para los estudiantes. La autora destacó la importancia de un aprendizaje 

basado en proyectos, la necesidad de formar a los educadores en competencias digitales y la 

implementación de modelos pedagógicos que refuercen estas habilidades desde las etapas 

tempranas de la educación. La población estudiada incluyó tanto a educadores como a alumnos 

de diversas instituciones de Quito y los resultados sugieren que, aunque existe una creciente 

conciencia sobre la relevancia de las competencias digitales, todavía persisten desafíos 

significativos, como la falta de formación específica y las dificultades derivadas de la pandemia. 

En conclusión, la investigación resaltó la necesidad de continuar invirtiendo en programas de 

formación y recursos tecnológicos para preparar a los educadores y a los estudiantes para un 

futuro cada vez más digitalizado. 

López et al, (2021) señala en su investigación que la sociedad actual es reconocida como 

una sociedad del conocimiento, dado que los avances tecnológicos han facilitado un flujo 

constante de información. Esto ha contribuido a que las TIC desempeñen un papel crucial en el 

contexto educativo. 

En su investigación, López examina cómo una herramienta digital impacta en el aprendizaje de 

los niños de sexto grado en el área de ciencias, con el objetivo de simplificar su uso, así como 

mejorar la comprensión de conceptos complejos, al mismo tiempo que disminuye la apatía hacia 

el conocimiento científico.  

Esta investigación sigue un enfoque cuantitativo, con un diseño cuasi experimental y alcance 

descriptivo-correlacional, orientándose a la integración de las TIC en la educación y al 

fortalecimiento del rendimiento escolar bajo un modelo de competencias, haciendo uso de 

herramientas pedagógicas y estrategias didácticas. 

Para ello, se contó con una población de 155 estudiantes, donde se estableció una muestra de 

77 estudiantes que conforman dos grupos con los cuales se realizó el diseño cuasi experimental, 

obteniendo que las pruebas de pretest y postest revelan mejora en el nivel de conocimientos en 
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el grupo experimental y que se mantiene un nivel bajo en el grupo control con una enseñanza 

tradicional. Ante esto, la investigación, concluye que los estudiantes del grupo experimental no 

solamente aumentaron el nivel de conocimiento, sino que también permitió homogenizar el 

grupo. 

 

Pedroza (2020) menciona en su investigación que los estudiantes requieren desarrollar 

competencias para la sociedad de la información y la comunicación, por lo que es necesario 

aplicar estrategias que contribuyan al mejoramiento del proceso de lecto-escritor como parte 

fundamental para adquirir conocimientos, los cuales serán aplicados en diferentes escuelas de 

educación primaria, a través del pensamiento computacional y recursos tecnológicos. Es así que 

esta investigación pretende contribuir y fortalecer de manera consiente que el adquirir el 

proceso de lecto-escritura se realice oportunamente para que se logren alcanzar las propuestas 

escolares. Para que esta investigación pueda lograrse se tomó en cuenta a una población de 93 

estudiantes divididos en dos grupos siendo el primero de 31 estudiantes y el segundo de 32 

estudiantes. A esta población se le diseño unas estrategias didácticas como camino a solucionar 

la problemática. Después se analizó las dificultades de los estudiantes y por último se utilizó un 

recurso TIC que complementó la estrategia didáctica. La investigación muestra los resultados 

sobre el mejoramiento de las habilidades de lecto-escritura de los estudiantes por medio de la 

implementación de la herramienta Scratch Jr., donde se llegó a la conclusión de que, a pesar de 

la corta edad de los estudiantes, estos se mostraron motivados al realizar las actividades 

propuestas, logrando mejorar las competencias de lecto-escritura. 

Pagllacho et al, (2024). propuso una investigación de la incorporación de ScratchJr. 

como una innovación metodológica que apoya a los educadores en la promoción del 

pensamiento computacional en sus alumnos. No obstante, la falta de conocimiento sobre estas 

herramientas por la gran mayoría de maestros representa un obstáculo considerable para su 

implementación en comparación con aquellos que están familiarizados con ella. ScratchJr. hace 

más fácil aprender y permite una introducción lúdica y creativa al mundo de la programación, 

promoviendo habilidades esenciales como el manejo de dificultades, el juicio analítico y la 

innovación.  Este estudio de enfoque descriptivo y mixto se basó en encuestas y cuestionarios 

de la evaluación “ser estudiante” 2022 al 2023 dirigida a los docentes; en donde los datos fueron 

analizados mediante SPSS para determinar su relevancia. La investigación concluye que es 

fundamental que los educadores incorporen ScratchJr. y a su vez, se familiaricen con su uso, ya 

que esto no solo fortalecerá las habilidades digitales, sino que también impulsará el desarrollo 
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de un razonamiento lógico, preparando a las generaciones próximas para enfrentar los retos 

tecnológicos del futuro.  

Sánchez et al (2023) realizaron una investigación centrada en programas de 

pensamiento computacional en la educación primaria, presentando una revisión sistemática del 

tema. El propósito de esta investigación es describir los programas educativos que enseñan 

pensamiento computacional (PC) en niños de educación primaria, en un rango de 6 a 14 años, 

estos estudios han sido publicados en revistas científicas indexadas y siguiendo rigurosamente 

las directrices PRISMA. La búsqueda se realizó en Dialnet, Psycinfo, Scopus, PsycNET y 

ERIC, resultando un total de 40 artículos que cumplían con los parámetros de inclusión; 

evidenciando que Scratch incluido ScratchJr. alcanzó un 55%, Actividades Unplugged un 15 

% y Code.org un 10%. Los softwares estudiados abordan y desarrollan diversas competencias 

de P.C que son fundamentales en los entornos de enseñanza aprendizaje del siglo XXI. A partir 

de los resultados se concluyó que esta revisión sistemática representa la primera recopilación y 

síntesis de programas educativos que han demostrado ser útiles para desarrollar PC y 

proporcionado herramientas para que sean aplicadas en el en entornos educativos. Este 

antecedente, cobra relevante importancia para el presente estudio porque servirá como base 

para realizar la propuesta a aplicar para el desarrollo de competencias digitales. 

Como antecedente nacional abordamos a Correa (2023) cuyo propósito central fue 

evaluar el impacto de un programa de recursos digitales enfocado a fomentar el pensamiento 

computacional en niños del quinto grado de nivel primario en una zona rural de Lonya Grande. 

La investigación, de enfoque cuantitativo y diseño preexperimental, contó con una muestra de 

56 niños a quienes se les aplicó el programa. Los resultados evidenciaron un incremento 

significativo en las puntuaciones del post test en comparación con el pre test. El análisis de 

datos mejoró de un 17.9% a un 94.6%, en algoritmos de un 17.9% a 96.4%, en abstracción de 

5,4% a 87.5% en descomposición de 53,6% a 73.2% y por último en simulación y 

automatización de 14.3% a 91,1%. El programa incluyó el uso de herramientas digitales que 

están disponibles en la tableta de Minedu, como, Scratch 3.0, lightbot Hour, ScratchJr y el 

codificador de Nieve. Finalmente se concluye que estas cifras constatan el desarrollo del 

pensamiento computacional en todas sus dimensiones tras la implementación del programa de 

herramientas digitales. 
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En antecedente local tenemos a Guerrero (2023). Su investigación se centró en potenciar 

el pensamiento innovador en estudiantes de 1° grado; a través del empleo de la plataforma 

educativa digital Profuturo, para lo cual se ejecutó un estudio cuantitativo con un diseño cuasi 

experimental. Dicho diseño se basó en el estudio de pruebas pre y post a dos grupos compuestos 

por 35 estudiantes. Inicialmente los resultados evidenciaron que el 51.4% de educandos se 

encontraban en el nivel de proceso y 48.6 % en el nivel de inicio. Tras el post test, se observó 

una significativa variación en comparación con los resultados del pre test donde se alcanzó un 

nivel de logro esperado con un 66% y un 34% de nivel de logro destacado, sin estudiantes en 

el nivel de inicio o proceso. Para finalizar, esta investigación determina que el programa 

educativo digital Profuturo fomenta el crecimiento integral de las competencias relacionadas 

con el pensamiento creativo en los estudiantes. 

 

Bases teóricas  

 

Esta investigación se respalda con la teoría sociocultural de Vigotsky, el desarrollo 

cognitivo de Piaget y la teoría del conectivismo estudiada por George Siemens.  

Según Regader (2015) la teoría sociocultural de Lev Vygotsky resalta que el desarrollo 

cognitivo de los niños está profundamente influenciado por su interacción con el entorno social 

y cultural. Para Vygotsky el aprendizaje se presenta como un proceso colaborativo en el que 

los niños construyen conocimiento a través de la interacción con otros en su contexto; de la 

misma forma Guerra (2020) en su artículo 77 sustenta que la teoría de Vygotsky sostiene que 

el conocimiento se adquiere en función de la adaptación del individuo en su entorno social, lo 

que facilita su aprendizaje ,desarrollo y evolución , es por ello que a medida que la sociedad 

evoluciona, el individuo también se va transformando, lo que explica por qué muchos países 

han incorporado este paradigma sociocultural y constructivista en sus currículos educativos.  

Catillo et al. (2022) indican que la labor del docente debe ser dinámica, activa y 

participativa, destacándose su rol como facilitador y mediador en el proceso de aprendizaje. 

Asimismo, señala que el rol del maestro debe destacarse por una enseñanza dinámica, 

interactiva y participativa, donde se evidencie su función como guía y mediador en el proceso 

de aprendizaje. igualmente, es fundamental satisfacer las necesidades sociales para construir 

diálogo, la confianza y una comunicación efectiva, lo cual es esencial para un buen desarrollo 

integral y social de los estudiantes y de las personas en general. 
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Morikawa (2022) Este estudio enfatiza los aportes de Piaget y Vygotsky en las metodologías 

educativas contemporáneas, fundamentalmente en la educación infantil. También examina la 

importancia del juego y la interacción social en el proceso de aprendizaje y el desarrollo de los 

niños. Sugiere que al integrar los principios de Vygotsky en las practicas educativas pueden 

generar aprendizajes más efectivos ya que es importante la interacción social como herramienta 

cultural para generar aprendizaje colaborativo y el uso del juego para estimular la creatividad y 

el pensamiento crítico en los estudiantes. Los estudios de   Piaget plantean que la construcción 

del conocimiento es un proceso individual que ocurre en la mente de cada persona, donde se 

organizan las representaciones del mundo. En este sentido, el aprendizaje se concibe como un 

proceso interno que vincula la información nueva con el conocimiento previo, llevando a una 

revisión, ajuste, reorganización y diferenciación de dichas representaciones; así, el aprendizaje 

se puede definir como una actividad donde los individuos construyen su comprensión del 

mundo mediante la integración de nuevas experiencias con las existentes.  

La comparación entre las teorías de Vygotsky y Piaget proporciona una visión complementaria 

del aprendizaje y el desarrollo cognitivo. Mientras Piaget subraya el proceso individual de 

construcción del conocimiento y la importancia de las etapas de desarrollo en la mente infantil, 

Vygotsky enfatiza la importancia del entorno social y cultural en el proceso de aprendizaje. 

En definitiva, la integración de estas dos teorías brinda información valiosa a los educares ya 

que pueden crear un enfoque más holístico, que valore tanto el contexto social como los 

procesos cognitivos individuales. Al combinar estas perspectivas, es posible diseñar una 

educación más integral y efectiva que reconozca la diversidad de experiencias y contextos que 

influyen en el aprendizaje de cada estudiante (Morikawa, 2022) 

Rahma et al., (2023). Aborda la teoría del conectivismo estudiada por George Siemens 

en 2004 donde estudia el aprendizaje en la era digital, describiendo cómo la tecnología  ha 

transformado nuestras formas de vivir, comunicarnos y aprender; el conectivismo sostiene que 

el aprendizaje se produce a través de redes, y numerosos estudios como el de Sánchez et al, 

(2019) apoyan esta teoría al mostrar cómo la generación de aprendizaje y construcción de 

conocimientos se relaciona con la tecnología, favoreciendo ambientes y acciones que 

promueven el aprendizaje. Esta teoría propone un modelo de aprendizaje que integra nuevas 

tecnologías para enriquecer el conocimiento y facilitar procesos educativos por consiguiente 

promueve el uso efectivo de la tecnología de la información, estimulando a los estudiantes a 

usar diferentes herramientas digitales de manera crítica y selectiva. En cuanto a los docentes 
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deben de ajustar los métodos de enseñanza, integrando las nuevas tecnologías para que los 

estudiantes estén más motivado y participativos en las actividades educativas (Rahma et al, 

2023).  

Para apoyar a este modelo de aprendizaje se utilizará la herramienta ScratchJr., donde 

los aprendices podrán construir sus propias narrativas y juegos de un modo interactivo. De este 

modo, no solo aprenderán a programar, sino que también estarán programando para aprender 

de manera creativa, en línea con los principios del conectivismo logrando niveles satisfactorios 

de adaptación al contexto y un adecuado bienestar. Donde   todos los niños tienen la oportunidad 

de ser auténticos y puedan explorar lúdicamente nuevos conceptos e ideas, así como desarrollar 

nuevas habilidades. 

Competencias: La competencia se entiende entonces como la capacidad general del ser 

humano que involucra no solo el conocimiento y las destrezas, sino el saber desenvolverse de 

manera efectiva en contextos reales (Nescterenko,2024). 

Competencias digitales: 

 Según MINEDU (2016) las competencias digitales vienen a ser un “Conjunto de 

conocimientos, habilidades, actitudes y estrategias necesarias para utilizar las tecnologías 

digitales de manera eficaz, crítica y responsable, tanto en el ámbito personal como profesional. 

La competencia digital se fundamenta en la capacidad de usar herramientas tecnológicas para 

buscar, evaluar, almacenar, crear, presentar, e intercambiar información, así como para 

comunicarse y participar en redes de colaboración en Internet” (European Parliament and the 

Council, 2006). Esto admite que un ser humano adquiere habilidades que le permiten acceder, 

gestionar y utilizar dispositivos y programas de manera eficiente, fomentando la comunicación, 

la transferencia de datos y la mejora de los procedimientos tanto en el trabajo como en la vida 

cotidiana (UNESCO, 2018). En los procesos de enseñanza-aprendizaje, se espera que tanto los 

estudiantes como los maestros desarrollen estas competencias, siendo los maestros quienes 

lideren el cambio en el entorno del aula (UNIR, 2020). Empoderar a los estudiantes a través del 

uso de estrategias de enseñanza-aprendizaje que son relevantes en el siglo XXI, reconoce la 

necesidad de trabajo en equipo y pensamiento crítico con el propósito de mejorar la adquisición 

de conocimientos en el trabajo grupal (Juárez et al. 2019). Asimismo, se puede incorporar el 

pensamiento computacional en las prácticas educativas ya establecidas para la primera infancia, 

como la alfabetización, permitiendo que los niños desarrollen las nuevas formas de 
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alfabetización del siglo XXI y aprendan a comunicarse tanto en lenguajes naturales como en 

lenguajes artificiales 

Según la Unión Europea (2016). Define a la Competencia digital como la capacidad para 

aprovechar la tecnología de forma crítica, segura y responsable ya sea en la formación 

académica, laboral y socialmente.  

 

Competencia 28 “Se desarrolla en espacios virtuales creados por las TIC” 

MINEDU (2016). instaura el enfoque por competencia, para que los estudiantes 

obtengan aprendizajes significativos y adquieran capacidades necesarias para enfrentar los retos 

de la vida cotidiana.  En ese sentido la competencia 28, del CNEB (p.84). Permite guiar al 

estudiante en la explicación, transformación y optimización de los medios virtuales, durante su 

proceso de aprendizaje, animando al aprendiz a que personalice, gestione, se desenvuelva y a 

crear recursos digitales según sea sus necesidades. Es de suma importancia garantizar el 

desarrollo y uso efectivo de la competencia 28 tanto en los estudiantes como en el profesorado 

ya que mejora la enseñanza y facilita el acceso a nuevos recursos y métodos educativos. 

(Brandán Carreño 2023) 

Crea objetos virtuales. -Consiste en diseña y elaborar diversos materiales digitales. CNEB 

(p.84). 

Gestionas información del entorno virtual. -  Se refiere a la capacidad de seleccionar, 

organizar y utilizar información pertinente. CNEB (p.84). 

ScratchJr.  

ScratchJr. es una herramienta gratuita que fue creada por un Grupo de Investigadores 

de tecnología del Desarrollo (Dev Tech) a cargo de Marina Umaschi Bers; diseñada para niños 

de 5 a 7 años. Este lenguaje de programación utiliza bloques de manera, divertida y lúdica, lo 

que facilita su comprensión. ScratchJr. es una versión adaptada del lenguaje de programación 

Scratch, con una interfaz optimizada que simplifica el proceso de programación, adecuándose 

a las características y necesidades de los más pequeños. Su funcionamiento es muy accesible 

para los niños, permitiendo que interactúen con el entorno de forma gráfica, como si estuvieran 

armando un rompecabezas. Esto les permite programar y crear sus propias historias o juegos 

interactivos, adaptándose a su desarrollo intelectual, social, personal y sensitivo (Navarro 

2020). 
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Según CheckYee et al (2023). nos dice que ScratchJr. es una herramienta educativa de 

programación, que puede facilitar el aprendizaje de los más pequeños en conceptos de 

programación, también destaca que este programa ayuda a los niños a desarrollar habilidades 

claves para el futuro y permite a los educadores optimizar sus métodos de enseñanza en 

programación dentro de las actividades de aprendizajes.  

Scratch Jr. en el ámbito educativo 

El lenguaje de programación ScratchJr. se está utilizando cada vez más en las aulas, ya que 

permite trabajar áreas como el lenguaje matemático, corporal y plástico, lo que facilita la 

organización de ideas y la resolución de problemas. Los estudiantes no necesitan registrarse 

para usarlo, ya que pueden descargarlo directamente en su dispositivo móvil o Chromebook 

(Navarro, 2020). Además, con esta herramienta, los estudiantes tienen la oportunidad de crear 

sus propias historias animadas, seleccionar y personalizar personajes, moverlos, agregar 

sonidos o incluso cambiar de escena según sus preferencias (MINEDU 2022). 

Materiales y métodos 

 

Este estudio siguió un enfoque cuantitativo, el cual consiste en la recopilación de datos 

medibles que permitan dar respuesta a una hipótesis a través de análisis estadísticos con el 

propósito de obtener conclusiones probatorias y objetivas. En este trabajó se respondió a la 

pregunta cómo desarrollar competencias digitales en estudiantes de educación primaria, para 

buscar la solución al problema se aplicó la herramienta ScratchJr. teniendo como objetivo 

demostrar la eficacia de la herramienta ScratchJr. para el desarrollo de competencias digitales 

en niños del nivel primaria (Hernández y Mendoza, 2018).  

La investigación fue de tipo aplicada porque se enfocó en resolver problemas reales de 

forma práctica, mejorando una situación específica en este caso en la variable competencias 

digitales y ayudó a un grupo de estudiantes de educación primaria de zona rural a fortalecerla 

(Sarbunan, 2022). 

 

En cuanto al diseño de investigación, Ramos (2021) señala que los diseños 

preexperimentales presentan la variable dependiente para ser evaluada en dos espacios de 

tiempo diferentes: antes y después de la intervención. Estos diseños pueden ser útiles en 

situaciones donde es imposible tener un grupo de control que no reciba la intervención. Ante 
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ello el presente estudio consideró un solo grupo con pre prueba y posprueba, observada en el 

siguiente esquema:  

 

 

Donde: 

GE: Niños de educación primaria – zona rural 

O1: Observación en el pre-test sobre el GE 

X: Aplicación del experimento 

O2: Observación en el post test sobre el GE 

 

La muestra se seleccionó de manera no probabilística intencionada y estuvo compuesta 

por 13 estudiantes, de ambos sexos entre edad de 8 a 12 años. el método no probabilístico se 

utilizó intencionadamente para elegir las características básicas de la población a estudiar; 

además, se realizó una elección a conveniencia del investigador, ya que solo se tuvo acceso a 

una única sección de multigrado (Vicente, 2024). 

 

Tabla 1  

Población de investigación y muestra  

Grado Estudiantes Varones Estudiantes Mujeres Total 
 

   
  

3 1 1 2 

4 1 2 3 

5 2 2 4 

6 1 3 4 

Total 5 8 13 

Fuente: Elaboración propia 

 

En cuanto a las técnicas de recolección de datos, se utilizó una escala de apreciación 

como instrumento de observación, diseñado por la investigadora, con un total de 20 criterios 

para saber el nivel de competencias digitales en los niños priorizando cuatro niveles de 

desarrollo de dominio de competencia como son; deficiente, regular, bueno y excelente. Antes 

de su aplicación, se procedió a evaluar su validez y confiabilidad. Para la validez, se consultó a 
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expertos para que den su opinión sobre la aplicabilidad del instrumento considerando los 

criterios de la claridad, coherencia y relevancia y los valores obtenidos se analizaron a través 

del coeficiente V de Aiken, obteniendo la validez de todos los ítems, lo cual demuestra que la 

escala es confiable. Posteriormente, se evaluó la confiabilidad a través de la prueba estadística 

Alfa de Cronbach, alcanzando un resultado de 0.958, logrando un nivel alto de confiabilidad. 

(Robles, 2018). 

 

Método de análisis de datos 

Se empleó el Software Excel 2019 y Jamovi  2.6 para obtener los resultados, luego se 

procedió al análisis y la interpretación de los datos obtenidos en un primer momento en el 

pretest a través de la escala, elaborando los baremos correspondientes; así como las tablas y 

gráficos estadísticos para su mejor comprensión.  

Posteriormente, se diseñó el plan de intervención cuyo objetivo general fue Desarrollar 

competencias digitales en los niños del IV-V ciclo del nivel primario y consta de 12 sesiones 

con una estructura de inicio, desarrollo y cierre, aplicando los procesos pedagógicos que norma 

el Minedu, permitiendo a los niños familiarizarse con ScratchJr de forma sencilla y atractiva. 

Se inició con actividades introductorias que abordaron los conceptos básicos de la 

programación de manera visual, utilizando el entorno gráfico de ScratchJr. para crear 

proyectos simples, como animaciones o historias interactivas. A medida que los estudiantes 

adquieran habilidades digitales, se les ofreció retos y proyectos más complejos que 

fomentaron la creatividad, la resolución de problemas y el trabajo en equipo. Las clases se 

adaptaron a los intereses de los estudiantes para que puedan vincular la tecnología con su 

entorno, aplicándose por un espacio de tres semanas consecutivas y diariamente. 

Luego, se procedió a aplicar la posprueba, cuyos resultados fueron analizados en forma 

similar al proceso aplicado a los datos recolectados con el pretest. A continuación, se 

compararon los resultados para establecer el nivel de eficacia del plan de intervención. 

Con tal propósito, se utilizó un software estadístico de código abierto como Jamovi que 

permitió procesar la información a través de las pruebas t de Student de muestras pareadas que 

al comparar el antes y después evidencia la eficacia de la herramienta ScratchJr.  

Asimismo, se tuvieron en cuenta los criterios éticos considerados en el informe Belmont 

como el respeto, ya que se comunicó a los padres de familia de la investigación y de forma 

voluntaria procedieron a firmar un asentimiento informado, luego se procedió con el principio 

de beneficencia comunicándoles a los tutores legales que la investigación tiene como propósito 
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desarrollar competencias digitales en sus menores hijos y no causa ningún daño. A si mismo se 

procedió de forma justa asegurándose que todos tengan los materiales, herramientas y equipos 

tecnológicos necesarios.  
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MATRIZ DE OPERACIONALIDAD 

 

VARIABLE 

DEPENDIENE 

DEFICICION 

CONCPTUAL 

DEFINICION 

OPERACIONAL 

DIMENCIONES INDICADORES REACTIVOS 

 

Competencias 

digitales 

Conjunto de 

conocimientos, 

habilidades y 

actitudes 

necesarias para 

utilizar las 

tecnologías 

digitales de 

manera eficaz, 

crítica y 

responsable, 

tanto en el 

ámbito 

personal como 

profesional. 

(MINEDU) 

Se medirá mediante una 

escala de apreciación 

elaborado por la 

investigadora, 

basándose en la 

apreciación descriptiva 

y objetiva del nivel de 

logro de las 

competencias de los 

estudiantes (MINEDU)  

 Esta herramienta 

consta con dos 

dimensiones, dos 

indicadores y veinte 

preguntas a través de 

cuatro niveles de 

desarrollo de dominio 

Gestiona 

información 

del entorno 

virtual 

Realiza 

procedimientos 

para organizar 

los documentos 

digitales y 

utilizar las 

aplicaciones o 

los recursos de 

su entorno 

virtual 

personalizado 

• Sabe encender la tableta. 

• Usa la pantalla de la tableta para 

interactuar con ScratchJr. 

• Soluciona problemas cuando el 

proyecto en ScratchJr. no está 

funcionando bien 

• Identifica y utiliza correctamente 

elementos del entorno de ScratchJr 

• realiza acciones para organizar sus 

proyectos en ScratchJr 

• Identifica el lugar correcto para 

guardar proyectos en la tableta 

utilizando ScratchJr 

• Identifica y utiliza correctamente los 

comandos de acción (mover, girar, 

saltar) 
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de competencia 

(deficiente, regular, 

bueno, y excelente). 

• Reconoce para qué sirven los botones 

rojos en ScratchJr 

• Identifica y utiliza adecuadamente las 

categorías de comandos (movimiento, 

apariencia, sonido) 

• Reconoce los pasos iniciales 

necesarios para crear un proyecto en 

ScratchJr. 

 Crea objetos 

virtuales 

Crea diferentes 

proyectos en 

Scratch Jr. 

• Utiliza correctamente el botón que 

permite iniciar a crear un nuevo 

proyecto en ScratchJr  

• Hace que dos o más personajes se 

muevan al mismo tiempo en 

ScratchJr. 

• Cambia la apariencia de los 

personajes en ScratchJr 

• Crea proyectos con más de un 

escenario en ScratchJr 

• Usa su imaginación para crear 

escenarios como un bosque encantado 

en ScratchJr. 
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• Crea escenarios deportivos como 

fútbol o baloncesto en ScratchJr 

• Crea nuevos personajes y escenarios 

en ScratchJr. 

• Incorpora sonidos grabados y globos 

de diálogos en sus creaciones. 

• Qué bloque de ScratchJr. usarías para 

hacer que un personaje se desplace 

• Diseña y crea sus propias historias en 

ScratchJr. 
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VARIABLE 

INDEPENDIENTE 

DIMENSION 

CONCEPTUAL 

DEFINICION 

OPERACIONAL 

OBJETIVOS CONTENIDOS  TIEMPO  

ScratchJr como 

recurso educativo 

ScratchJr. es 

una versión adaptada 

del lenguaje de 

programación 

Scratch, con una 

interfaz optimizada 

que simplifica el 

proceso de 

programación, 

adecuándose a las 

características y 

necesidades de los 

más pequeños 

(Navarro 2020). 

 

 

 

Para el desarrollo de 

la herramienta 

ScratchJr. se 

desarrolló un 

programa de 

intervención que 

incluye doce sesiones 

donde cada una de 

ellas favorecen al 

desarrollo del nivel 

de competencias 

digitales. 

General. 

- Demostrar la 

eficacia de la 

herramienta ScratchJr 

para el desarrollo de 

competencias 

digitales en niños de 

educación primaria 

de un colegio rural de 

Motupe. 

 

 

Específicos:  

- Medir el nivel de 

competencias 

digitales de los 

Conociendo la 

interfaz de la tableta 

y la de ScratchJr. 

90 minutos  

Explorando la 

categoría de bloques 

90 minutos  

Manejando mi carro 90 minutos 

Es hora de bailar 90 minutos 

Grabando sonidos 

mientras juego balón 

cesto 

90 minutos 

Mirando el atardecer 

 

90 minutos 

Interacción con 

múltiples personajes 

 

90 minutos 
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 niños de educación 

primaria antes de 

intervenir. 

- Aplicar sesiones 

educativas con el 

uso de la 

herramienta 

ScratchJr 

- Medir el nivel de 

competencias 

digitales alcanzado 

por los niños de 

educación primaria 

después de 

intervenir. 

- Comparar los 

resultados del 

pretest y postest. 

 

Creando Nuevas 

Páginas. 

90 minutos 

Somos artistas 

usando el editor de 

pinturas 

90 minutos 

Creando una 

animación 

90 minutos 

Creando mi cuento 

 

90 minutos 

Contando una 

anécdota en ScratchJr 

90 minutos 
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MATRIZ DE CONSITENCIA 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOSTESIS  VARIABLES METODOLOGIA 

¿Cómo desarrollar 

competencias digitales en 

estudiantes de educación   

primaria de un colegio 

rural en Motupe? 

General 

Demostrar la eficacia de la 

herramienta ScratchJr para 

el desarrollo de 

competencias digitales en 

niños de educación 

primaria de un colegio 

rural de Motupe.  

 

 Específicos  

- Medir el nivel de 

competencias 

digitales de los niños 

de educación 

primaria antes de 

intervenir. 

Si se utiliza la herramienta 

Scratch Jr. como recurso 

educativo, entonces se 

desarrollará el nivel de 

competencias digitales en 

los niños del nivel 

primaria de un colegio 

rural de Motupe. 

 

V.D 

Competencias digitales 

 

 

 

 

V. I 

ScratchJr. como recurso 

educativo 

 

El presente trabajo de 

investigación se centra en 

un enfoque cuantitativo ya 

que se dirige a recolectar 

datos observables; Es de 

tipo aplicada buscando 

solucionar a una 

problemática específica. 

Además, cuenta con un 

diseño preexperimental, 

donde la variable 

dependiente es evaluada 

antes y después y 

trabajada únicamente a un 

solo grupo de estudio. A si 

mismo contó con 13 

estudiantes del IV y V 

ciclo de primaria de una 

zona rural de Motupe. A 
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- Aplicar sesiones 

educativas con el uso 

de la herramienta 

ScratchJr. 

- Medir el nivel de 

competencias 

digitales alcanzado 

por los niños de 

educación primaria 

después de 

intervenir. 

- Comparar los 

resultados del pretest 

y postest. 

 

los cuales se les aplicó una 

escala de apreciación 

como instrumento de la 

técnica de observación, el 

cual contiene veinte 

preguntas que buscan 

evaluar de forma más 

objetiva cada dimensión. 
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Resultados y discusión  

 

En el presente  segmento se publican los logros obtenidos, dando  respuesta al objetivo 

general que es demostrar la eficacia de la herramienta ScratchJr para el desarrollo de 

competencias digitales en niños de educación primaria de un colegio rural de Motupe y a los 

objetivos específicos como lo de medir el nivel de competencias digitales de los niños de 

educación primaria antes de intervenir, Aplicar sesiones educativas con el uso de la herramienta 

ScratchJr medir el nivel de competencias digitales alcanzado por los niños de educación 

primaria después de intervenir y  Comparar los resultados del pretest y postest. 

 

Tabla 2 

Nivel de competencias digitales antes de intervenir. 

Momentos Cantidad % del Total 

Inicio 11 84.60% 

Proceso 2 15.40% 

Logrado 0 0% 

Gráfico 1 

Nivel de competencias digitales antes de intervenir. 

 

De acuerdo con la Tabla 2 y Gráfico 1 se puede observar lo siguiente: 

Los datos evidencian que, antes de la intervención con ScratchJr, los estudiantes presentaban 

un nivel incipiente en competencias digitales. Esta distribución, donde el 15.40% se concentra 

en el nivel inicio y el 84.60% en proceso demostró que el grupo tenía una necesidad clara de 
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fortalecer sus habilidades digitales. Este diagnóstico inicial justifica plenamente la intervención 

educativa, pues ningún estudiante había alcanzado un dominio satisfactorio de las competencias 

digitales en el momento de la evaluación previa.  

Contrastando con Gurrero (2023), quien encontró resultados similares en su 

investigación centrada en potenciar el pensamiento innovador en estudiantes de 1° grado a 

través del empleo de la plataforma educativa digital Profuturo, inicialmente el 51.4% de 

educandos se ubicaron en proceso y 48.6 % en una fase inicio. Sin embargo, tras el post test se 

observó una significativa diferencia en comparación con los hallazgos del pretest donde se 

alcanzó un nivel de logro esperado con un 66% y un 34% de un nivel de logro destacado. Al 

igual que esta investigación una vez aplicada el post test ningún niño se ubicó en los niveles de 

inicio y proceso.  

 

Gráfico 2 

Aplicar sesiones educativas con el uso de la herramienta ScratchJr 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este gráfico muestra de manera muy visual y directa la estructura del plan de 

intervención fundamentada en tres teorías de aprendizaje como las de Vigotsky y Piaget, que 

respaldan la idea de que los niños pueden adquirir conocimientos de manera exploratoria e 

interactiva, permitiéndoles trabajar colaborativamente. Además, se apoya en la teoría del 
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conectivismo donde las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) son esenciales 

en la educación actual, ya que el alumno es competente en la clasificación, navegación y 

utilización de estas.  

Se inició con un diagnóstico (pretest) utilizando una escala de apreciación, para 

establecer el nivel de competencias digitales de los estudiantes. Se estableció como objetivo 

principal desarrollar competencias digitales en los niños del IV-V ciclo del nivel primario. A si 

mismo se trabajó bajo una metodología activa que prioriza la resolución de problemas, 

abordando específicamente dos capacidades de la competencia 28 del CNEB definidas en el 

estudio como dimensiones, por consiguiente se  consideró  una estructura de inicio, desarrollo 

y cierre aplicando los procesos pedagógicos y didácticos que norma el Minedu, posteriormente, 

se ejecutó 12  sesiones  de aprendizaje diseñadas específicamente para familiarizar a los niños 

con ScratchJr y guiarlos en la creación de sus propios proyectos  (historias, animaciones, 

juegos), desarrollando así habilidades de pensamiento computacional y creatividad. Una vez 

finalizadas las sesiones, se evaluó la propuesta considerando que se logró el 100 % de 

cumplimiento del programa, además se aplica un postest, utilizando el mismo instrumento de 

evaluación, para medir las competencias digitales alcanzadas y finalmente se realiza una 

comparación y análisis estadístico de los resultados del pretest y postest para determinar el 

impacto real y la eficacia de ScratchJr. 

En ese sentido, Pedroza (2020) menciona en su investigación que los estudiantes 

requieren desarrollar competencias para la sociedad de la información y la comunicación. En 

su investigación muestra los resultados sobre el mejoramiento de las habilidades de lecto-

escritura de los estudiantes por medio de la implementación de la herramienta ScratchJr., donde 

se llegó a la conclusión de que, a pesar de la corta edad de los estudiantes, estos se mostraron 

motivados al realizar las actividades propuestas, logrando mejorar las competencias de lecto-

escritura. 

A si mismo Correa (2023) desarrolló una propuesta pedagógica comprendida por 12 

sesiones sobre herramientas digitales que vienen en la Tableta del Minedu entre ScratchJr, 

Hour, Lightbot y el Codificador de Nieve, las cuales deben ser aprovechadas en su totalidad en 

el aula ya que logran pensamiento computacional en los estudiantes. Así mismo confirmo el 

efecto del programa cuya valoración inicial en las dimensiones algoritmos fue de 17,9 % y en 

abstracción, automatización y simulación lograron un 16.1% ubicándose en el nivel inicio   y 
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posterior a la aplicación de la propuesta lograron niveles comprendidos entre el 5.4% y 96.4% 

dentro del rango de logro esperado.  

Se determinó que la propuesta es innovadora y muy pertinente por qué no solo busca 

identificar una necesidad educativa en el ámbito rural, sino que propone una solución concreta 

y fundamentada, con un plan de acción detallado que busca cerrar una importante brecha 

educativa y tecnológica, utilizando una herramienta visual como ScratchJr que es accesible y 

se puede trabajar sin conectividad para empoderar digitalmente a los niños de zonas rurales.  

 

Tabla 3 

Nivel de competencias digitales después de intervenir. 

Momentos Cantidad % del Total 

Inicio 0 0% 

Proceso 0 0% 

Logrado 13 100% 

 

 

Gráfico 3 

Niveles de competencia digital después de intervenir. 

 

De acuerdo con la Tabla 3 y Gráfico 3 se puede observar lo siguiente: 

Los resultados del postest evidencian que, después de la intervención con la herramienta 

ScratchJr., el 100% de los estudiantes alcanzó un desarrollo óptimo en sus competencias 

digitales. El hecho de que todos hayan alcanzado el nivel logrado y ninguno permanezca en los 

niveles inferiores permite inferir que la intervención fue completamente eficaz, y que el grupo 

mostró una mejora homogénea y sólida en el dominio de las competencias digitales esperadas. 

13

Logrado
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Este resultado indica que el nivel de desarrollo alcanzado por los estudiantes fue pleno y 

generalizado, cumpliendo con los propósitos formativos del estudio. 

Estos resultados concuerdan con López et al, (2021) donde examinó cómo una herramienta 

digital impacta en el aprendizaje de los niños, concluyendo que los estudiantes del grupo 

experimental no solamente aumentaron el nivel de conocimiento, sino que también permitió 

homogenizar a todo el grupo.  

También podemos coincidir con Rahama et al. (2023) que estudió el aprendizaje en la 

era digital basándose en la teoría del conectivismo de George Siemens, donde resalta que la 

tecnología ha trasformado nuestras formas de aprender. A la misma vez Sánchez et al, (2019) 

que apoya esta teoría, resaltando que la tecnología favorece y ayuda a la construcción de los 

aprendizajes. Es por lo que después de aplicar el postest se evidencia resultados positivos en 

todo el grupo ya que el uso de la herramienta digital potenció las competencias digitales en los 

estudiantes.  

 

Tabla 4 

Comparación niveles de logro entre el pretest y postest. 

 Cantidad 

Momentos Pretest Postest 

Inicio 11 0 

Proceso 2 0 

Logrado 0 13 
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Gráfico 4 

Comparación niveles de logro entre el pretest y postest. 

 

De acuerdo con la Tabla 4 y Gráfico 4 se puede observar lo siguiente: 

La comparación entre el pretest y el post test muestra un cambio completo en la 

distribución de los niveles de logro. Mientras que inicialmente ningún estudiante lograba 

demostrar competencias digitales desarrolladas, después de la intervención con ScratchJr., el 

100% alcanzó el nivel más alto. Este cambio en las cantidades evidencia una mejora 

significativa y generalizada en todo el grupo. Por tanto, se puede inferir que la intervención 

tuvo un impacto altamente positivo, elevando a todos los estudiantes desde niveles bajos hacia 

el logro total de las competencias digitales evaluadas.  

Los resultados coinciden con Correa (2023), en su investigación demostró que el uso de 

herramientas digitales que están disponibles en la tableta del Minedu como Scratch 3.0, 

Lightbot  Hour, ScratchJr y el codificador de Nieve logran un incremento significativo de las 

puntuaciones del post test en comparación con el pretest. Además, constata que estas 

herramientas digitales potencian el desarrollo del pensamiento computacional en todas sus 

dimensiones. 

A la misma vez las evidencias concuerdan con López (2021) que aplicó una herramienta 

digital en niños de educación primaria la cual tuvo un impacto positivo en el grupo 

experimental, demostrando que los niños son capaces de adquirir conocimiento por más 

complejos que sean cuando se usa herramientas digitales.  
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Tabla 5 

Eficacia de la herramienta ScratchJr para el desarrollo de competencias digitales en niños 

de educación primaria de un colegio rural de Motupe 

Momentos W Mediana p 

Pre-test 
0 

22 
0.001 

Post-test 80 
 

 

Gráfico 5 

Eficacia de la herramienta Scratch Jr para el desarrollo de competencias digitales en niños de 

educación primaria de un colegio rural de Motupe. 

 
 

De acuerdo con la Tabla 5 y Gráfico 5 se puede observar lo siguiente: 

El aumento notable de la mediana de 22 a 80 demuestra de forma clara y objetiva que 

hubo un progreso significativo en el desarrollo de competencias digitales tras el uso de Scratch 

Jr. Este cambio sugiere que la herramienta fue eficaz para mejorar el rendimiento del grupo, ya 

que el nivel central de desempeño se desplazó desde un nivel bajo hacia uno alto, cumpliendo 

así con el objetivo principal de demostrar su eficacia en un contexto rural.  

 Estos resultados afirman lo que en su momento Pagllacho et al, (2024) concluye 

respecto a la necesidad fundamental de que los educadores incorporen herramientas digitales 

en sus sesiones de aprendizaje porque el uso de estas herramientas no solo fortalecerá las 

habilidades digitales de los niños, sino que también impulsarán el desarrollo de un razonamiento 

lógico, preparando a las generaciones próximas para enfrentar los retos tecnológicos del futuro. 

 

22

80
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Conclusiones 

Los estudiantes presentaron un bajo nivel de competencias digitales antes de la intervención, 

ubicándose el 100% entre los niveles inicio y proceso, demostrando la necesidad de fortalecer 

sus habilidades digitales y justificando la intervención educativa para el logro de esta 

competencia establecida en el Currículo Nacional de Educación Básica (CNEB)  

Después de la intervención con el uso de la herramienta ScratchJr los resultados evidenciaron 

que el 100% de los estudiantes alcanzaron el nivel logrado. Este resultado evidencia que todos 

los niños desarrollaron sus competencias digitales, según los propósitos formativos del 

MINEDU, llevándonos a inferir que la herramienta fue pertinente para alcanzar aprendizajes 

significativos. 

Los resultados evidencian la mejora significativa en las competencias digitales de los 

niños con el uso de la herramienta ScratchJr debido a que al comparar los resultados del pretest 

y post test se observa un impacto altamente positivo, donde el 100% de   estudiantes migraron 

de los niveles de logro bajos hacia el logro total de las competencias digitales evaluadas.  
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Recomendaciones  

Considerando los resultados positivos del trabajo de investigación se recomienda: 

Trabajar la herramienta ScratchJr de forma didáctica es muy propicio porque se adecua 

a las características y necesidades de la población estudiantil ya que les permite incorporarse 

lúdicamente al mundo de la programación permitiéndoles   crear sus propias historias, juegos, 

cuentos, anécdotas entre otras creaciones, promoviendo el desarrollo de   competencias 

digitales. 

Usar la herramienta ScratchJr en colegios que no cuentan con internet, es pertinente ya 

que les permitirá desarrollar diferentes actividades digitales en varias áreas curriculares, 

motivando y favoreciendo la inclusión de los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes. 

Es de suma importancia que las autoridades educativas promuevan proyectos 

interinstitucionales para equipar a los colegios con una infraestructura tecnológica adecuada, 

asegurando los servicios básicos como energía eléctrica, conectividad estable con alta velocidad 

y el acceso a un soporte técnico continuo. También se debe equipar con materiales 

audiovisuales y proyectores que permitan el desarrollo de contenidos digitales en las escuelas 

rurales. 

Desarrollar capacitaciones periódicas a los profesores en el uso de herramientas 

digitales que les permitan innovar e integrarlas pedagógicamente en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 
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