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Resumen

Las escuelas rurales del Perti siguen siendo vulnerables en cuanto al alcance de
herramientas tecnologicas ya que las oportunidades de tener educacion digital siguen dandose
de forma desigual. Es por lo que esta investigacion abordd la importancia de trabajar la
herramienta ScratchJr. para el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de educacion
primaria de un colegio rural en Motupe. Se utilizo un enfoque cuantitativo de tipo aplicada con
un disefio preexperimental aplicando a un solo grupo la preprueba y posprueba, con una
poblacién de 13 estudiantes del IV y V ciclo del nivel primaria. Para la recopilacién de datos
se aplicod una escala de apreciacion validado por expertos. Obteniendo los siguientes datos en
el pretest donde el 100% del grupo se concentrd entre los niveles de "Inicio" y "Proceso",
demostrando que el grupo tenia una necesidad clara de fortalecer sus habilidades digitales; por
lo que se aplicé la herramienta ScratchJr como propuesta pedagogica donde se obtuvo que el
100% de los estudiantes alcanzo6 un desarrollo dptimo 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 intervencion fue completamente eficaz, y que el grupo mostro

una mejora homogénea y so6lida en el dominio de las competencias digitales esperadas.

Palabras claves:

Scratchlr. competencia digital educacion rural



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 ScratchlJr. 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.
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Introduccion

En la era digital que nos encontramos, la tecnologia se ha instaurado en todos los
ambitos, especialmente en el ambito educativo, donde se requiere el desarrollo de nuevas
competencias y habilidades digitales. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) desempenan un rol notorio en la formacion de los estudiantes, por lo que es necesario
integrar los recursos digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Este enfoque favorece
la adquisicion de habilidades digitales, esenciales para que los alumnos utilicen las TIC de
manera autobnoma y continua, facilitando su incorporacion al mundo académico, profesional,

laboral y personal (Orosco et al. 2024).

A nivel mundial, la problematica de como desarrollar competencias digitales en nifios
de zonas rurales ha sido estudiada y los resultados se han difundidos en el Informe de
Seguimiento de la Educacion en el Mundo (GEM). Este informe aborda el uso de la tecnologia
a nivel global y examina el acceso, la equidad y la inclusion de las tecnologias en la educacion
para reducir brechas digitales. (UNESCO, 2023) Asimismo, en el informe de Inclusion y
Educacioén se advierte que las oportunidades en educacion siguen dandose de forma desigual
ya que las brechas sociales y digitales se arraigaron méas en la época de pandemia

(UNESCO,2020).

La UNESCO (2023), a través del Instituto Internacional de Planeamiento de la
Educacion (IIPE) sefiala en su informe sobre el Planeamiento educativo y tecnologias digitales
en América Latina que el enfoque actual es deficiente en varias dimensiones. Entre ellas
tenemos la gobernanza donde sugiere que se debe implementar, disefiar y evaluar un entorno
de tecnologias relacionadas a la educacion. Ademas, el ecosistema digital que est4 relacionado
a portales virtuales tiene la finalidad de ensefianza y aprendizaje; asi como los sistemas
generales de informacidon, donde administran y gestionan la parte educativa. Estas dimensiones
se interrelacionan para formar metodoldgicas que guian a un proceso de ensefianza hibrida
permitiendo la integracion de habilidades y competencias educativas. Todo esto proporciona
orientaciones a los gobiernos para que puedan guiarse y asi abarcar soluciones duraderas.
Ademas, de realizar significativas inversiones en tecnologias digitales en el ambito educativo
con el fin de reducir la brecha digital y facilitar el acceso a herramientas tecnoldgicas. En este
estudio muestra las debilidades que persisten en los colectivos mas vulnerados quienes
continian invisibilizados como las zonas rurales, donde el acceso a internet y a dispositivos

tecnologicos es limitado. En estas areas muchos nifios en edad escolar primaria carecen de las



herramientas necesarias para desarrollar competencias digitales, lo que perpetua la desigualdad
educativa. La falta de conectividad y recursos tecnoldgicos en estas regiones no solo limita el
acceso a la educacion digital, sino que también impide que los estudiantes adquieran habilidades

esenciales para su futuro.

Por otro lado, Salas ef al. (2022) realizaron una revision sistematica sobre el uso de las
TIC en la ruralidad de la educaciéon peruana, donde examinan la implementacion de la
tecnologia de la informacion y la comunicacion en el contexto educativo de las areas rurales en
Pert 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 areas, persisten barreras importantes, como la
falta de infraestructura tecnologica, escasa capacitacion a los docentes y la limitada
disponibilidad de recursos tecnoldgicos. Llegando a la conclusion de que todas las dificultades
mencionadas obstaculizan el proceso de ensefianza-aprendizaje y limitan la capacidad de los
nifios para adquirir habilidades digitales esenciales en un entorno educativo cada vez mas
dependiente de la tecnologia. Por ello, sugieren que los docentes y estudiantes tiene que estar
en constante preparacion en el uso de las TIC para obtener mejoras en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Segun el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2022) existe una creciente necesidad de
dotar al pais con tecnologia, por ello establecid el Plan de Cierre de Brecha Digital como parte
del Proyecto Educativo Nacional al 2036. Este plan tiene como objetivo "Colaborar en la
reducciéon de la Brecha Digital mediante el acceso, uso, aprovechamiento y gestion de
herramientas tecnoldgicas que fortalezcan el servicio educativo, con el propdsito de ofrecer
nuevas oportunidades de aprendizaje mediante tecnologia, favoreciendo asi el desarrollo de una
cultura digital entre los actores educativos en las escuelas publicas de educacion bésica,
atendiendo a las necesidades pedagdgicas 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 tecnologias disponibles, formulando directrices para la integracion de las tecnologias en
la educacion basica dentro del marco de la transformacion digital nacional, lo que permitira
estimar una entrega de equipos tecnoldgicos en la fase 6 a 24,258 instituciones educativas de
educacion basica 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

ensefianza aprendizaje (MINEDU, 2022).
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De igual manera, en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica (CNEB, 2016)
también se destaca la importancia del uso masivo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, reconociendo que, en la actualidad, las personas estan mas 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 informacion, gestionar su comunicacion y aprendizaje” (CNEB — 2016 p. 10)

A nivel local, el reporte del Centro Nacional de Planeamiento Estratégico (CEPLAN,
2024) en su analisis sobre el cierre de la brecha digital menciona que en los ltimos afios el
departamento de Lambayeque refleja un incremento sostenido del uso del internet, el cual se
acelerd durante la pandemia alcanzando un 63,2% en el 2020 y un 69,9% en el 2021.
Finalmente, en el afio 2022 el uso del internet en esta region alcanzo6 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 region. Sin embargo, en la zona rural de nuestra region Lambayeque persisten las
limitaciones para el uso del internet. Lo descrito se evidencia en la poblacion 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 diagndstico de brechas de servicios publicos del gobierno regional que en el afio 2023
el 19,39 % de viviendas de zonas rurales de Lambayeque no tenian servicio eléctrico por tanto
tampoco cuentan con servicio del internet, evidenciando no contar con condiciones bésicas para
interactuar con herramientas digitales. Esto evidencia que las instituciones educativas en areas
rurales de Lambayeque siguen presentando deficiencias en cuanto a infraestructura tecnologica,
equipamiento e interaccion con herramientas digitales ademés de no contar con cobertura de
internet; limitando a los docentes en el fortalecimiento de las competencias digitales de sus
estudiantes, asi como en su propia capacitacion. En consecuencia, la institucién educativa
objeto de estudio, ubicada en la zona rural de Motupe presenta carencias en el uso de
tecnologias, ya que no cuenta con el servicio de internet ni los equipos suficientes para la
totalidad de la poblacion estudiantil. Como consecuencia a esta realidad, estas deficiencias

limitan el logro de la competencia 28 del CNEB.

Ante lo descrito surge la siguiente pregunta: {Como desarrollar competencias digitales en

estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe? Para buscar la solucion 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 ScratchlJr. para
el desarrollo de competencias digitales en nifios de educacion primaria de un colegio rural de
Motupe. En cuanto a los objetivos especificos: Medir el nivel de competencias digitales de los
nifios de educacion primaria antes de intervenir; Aplicar sesiones educativas con el uso de la
herramienta ScratchJr. Medir el nivel de competencias digitales alcanzado por los nifios de
educacion primaria después de intervenir y por ultimo comparar los resultados del pretest y
postest. Por lo tanto, el disefio de la aplicacion y los materiales curriculares que lo acompafian
permiten que los nifios participen en programacion informatica y actividades de resolucion de
problemas apropiadas para su edad basadas en experiencias tradicionales de la infancia, como
la narracion de cuentos, el razonamiento digital y espacial, el pensamiento creativo y el

aprendizaje autodirigido.

La investigacion sobre el desarrollo de competencias digitales en nifios de educacion
primaria en una Institucion Educativa de la zona rural de Motupe es de gran importancia por
diversas razones. A nivel global, la brecha digital contintia siendo un obstaculo considerable
para el acceso equitativo a la educacion, especialmente en areas rurales donde la infraestructura
tecnologica, equipamiento y la conectividad son deficientes. La UNESCO y otros estudios han
sefialado cémo estas limitaciones perpetian desigualdades educativas y restringen las

oportunidades para los estudiantes en tales regiones.

Bernal (2010) afirma que la investigacion se justifica desde la perspectiva tedrica,
practica y metodolégica. Siendo la justificacion practica la que mas se ajusta al presente trabajo
de investigacion ya que busca resolver el problema de estudio referente al escaso desarrollo de
competencias digitales de los nifios del nivel primario de un colegio rural en Motupe. En este
contexto, la introduccidon de un programa de juegos interactivos usando el Scratch]Jr. ofrecera
una soluciéon innovadora y motivadora para desarrollar competencias digitales en los
estudiantes mediante experiencias practicas adaptadas a las condiciones locales. Se espera
desarrollar la competencia 28 del CNEB donde los estudiantes deben ser capaces de
personalizar y gestionar informacion, interactuar en entornos virtuales e incluso crear objetos
virtuales. (CNEB — 2016 p. 84). En definitiva, esta investigacion es fundamental para aminorar
la brecha digital y fomentar un entorno educativo mas inclusivo y equitativo preparandose para

enfrentar los retos del futuro.



12

Revision de literatura
Antecedentes

El presente apartado permite conocer los estudios mas relevantes que han abordado la
problematica 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 educacion, con un

enfoque computacional desde la educacion infantil. El proposito de su estudio es explorar las
estrategias y los retos asociados a la integracion de la tecnologia en el entorno educativo, tanto
para los docentes como para los estudiantes. La autora destacé la importancia de un aprendizaje
basado en proyectos, la necesidad de formar a los educadores en competencias digitales y la
implementacion de modelos pedagogicos que refuercen estas habilidades desde las etapas
tempranas de la educacion. La poblacion estudiada incluy6 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, todavia persisten desafios
significativos, como la falta de formacion especifica y las dificultades derivadas de la pandemia.
En conclusidn, la investigacion resaltd la necesidad de continuar invirtiendo en programas de
formacién y recursos tecnoldgicos para preparar a los educadores y a los estudiantes para un
futuro cada vez mas digitalizado.

Lopez et al, (2021) sefiala en su investigacion que la sociedad actual es reconocida como
una sociedad del conocimiento, dado que los avances tecnoldgicos han facilitado un flujo
constante de informacion. Esto ha contribuido a que las TIC desempeiien un papel crucial en el
contexto educativo.

En su investigacion, Lopez examina como una herramienta digital impacta en el aprendizaje de
los nifios de sexto grado en el area de ciencias, con el objetivo de simplificar su uso, asi como
mejorar la comprension de conceptos complejos, al mismo tiempo que disminuye la apatia hacia
el conocimiento cientifico.

Esta investigacion sigue un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi experimental y alcance
descriptivo-correlacional, orientdndose a la integracion de las TIC en la educaciéon y al
fortalecimiento del rendimiento escolar bajo un modelo de competencias, haciendo uso de
herramientas pedagogicas y estrategias didacticas.

Para ello, se contd con una poblacidon de 155 estudiantes, donde se establecid una muestra de
77 estudiantes que conforman dos grupos con los cuales se realizo el disefio 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 ensefianza
tradicional. Ante esto, la investigacion, concluye que los estudiantes del grupo experimental no

solamente aumentaron el nivel de conocimiento, sino que también permitid6 homogenizar el

grupo.

Pedroza (2020) menciona en su investigacion que los estudiantes requieren desarrollar
competencias para la sociedad de la informacion y la comunicacion, por lo que es necesario
aplicar estrategias que contribuyan al mejoramiento del proceso de lecto-escritor como parte
fundamental para adquirir conocimientos, los cuales seran aplicados en diferentes escuelas de
educacidn primaria, a través del pensamiento computacional y recursos tecnologicos. Es asi que
esta investigacion 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 investigacion pueda lograrse se tomo en cuenta a una poblacion de 93
estudiantes divididos en dos grupos siendo el primero de 31 estudiantes y el segundo de 32
estudiantes. A esta poblacion se le disefo unas estrategias didacticas como camino a solucionar
la problematica. Después se analizo las dificultades de los estudiantes y por tltimo se utilizé un
recurso TIC que complement6 la estrategia didéctica. La investigacion muestra los resultados
sobre el mejoramiento de las habilidades de lecto-escritura de los estudiantes por medio de la
implementacion de la herramienta Scratch Jr., donde se llegé a la conclusion 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 investigacion de la incorporacion de Scratchlr.
como una innovacion metodologica que apoya a los educadores en la promocion del
pensamiento computacional en sus alumnos. No obstante, la falta de conocimiento sobre estas
herramientas por la gran mayoria de maestros representa un obstaculo considerable para su
implementacion en comparacion con aquellos que estan familiarizados con ella. ScratchJr. hace
mas fécil aprender y permite una introduccion ludica y creativa al mundo de la programacion,
promoviendo habilidades esenciales como el manejo de dificultades, el juicio analitico y la
innovacion. Este estudio de enfoque descriptivo y mixto se baso en encuestas y cuestionarios
de la evaluacion “ser estudiante” 2022 al 2023 dirigida a los docentes; en donde los datos fueron
analizados mediante SPSS para determinar su relevancia. La investigacién concluye que es
fundamental que los educadores incorporen Scratchlr. y a su vez, se familiaricen con su uso, ya

que esto no solo fortalecera las habilidades digitales, sino que también impulsara el desarrollo
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de un razonamiento logico, preparando a las generaciones proximas para enfrentar los retos

tecnologicos del futuro.

Sanchez et al (2023) realizaron una investigacion centrada en programas de
pensamiento computacional en la educacion primaria, presentando una revision sistematica del
tema. El proposito de esta investigacion es describir los programas educativos que ensefian
pensamiento computacional (PC) en nifios de educacion primaria, en un rango de 6 a 14 afios,
estos estudios han sido publicados en revistas cientificas indexadas y siguiendo rigurosamente
las directrices PRISMA. La busqueda se realiz6 en Dialnet, Psycinfo, Scopus, PsycNET y
ERIC, resultando un total de 40 articulos que cumplian con los parametros de inclusion;
evidenciando que Scratch incluido ScratchlJr. alcanzé 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 ensefianza aprendizaje del siglo XXI. A partir
de los resultados se concluyo que esta revision sistematica representa la primera recopilacion y
sintesis de programas educativos que han demostrado ser utiles 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 servird como base

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

Como antecedente nacional abordamos a Correa (2023) cuyo proposito central fue
evaluar el impacto de un programa de recursos digitales enfocado a fomentar el pensamiento
computacional en nifios del quinto grado de nivel primario en una zona rural de Lonya Grande.
La investigacion, de enfoque cuantitativo y disefio preexperimental, conté con una muestra de
56 nifios a quienes se les aplico el programa. Los resultados evidenciaron un incremento
significativo en las puntuaciones del post test en comparacion con el pre test. El analisis de
datos mejor6 de un 17.9% a un 94.6%, en algoritmos de un 17.9% a 96.4%, en abstraccion de
5,4% a 87.5% en descomposicion de 53,6% a 73.2% y por ultimo en simulacion y
automatizacion de 14.3% a 91,1%. El programa incluy6 el uso de herramientas digitales que
estan disponibles en la tableta de Minedu, como, Scratch 3.0, lightbot Hour, Scratchlr y el
codificador de Nieve. Finalmente se concluye que estas cifras constatan el desarrollo del
pensamiento computacional en todas sus dimensiones tras la implementacion del programa de

herramientas digitales.
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En antecedente local tenemos a Guerrero (2023). Su investigacion se centrd en potenciar
el pensamiento innovador en estudiantes de 1° grado; a través del empleo de la plataforma
educativa digital Profuturo, para lo cual se ejecutd un estudio cuantitativo con un disefio cuasi
experimental. Dicho disefio se baso 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 observo
una significativa variacion en comparacion con los resultados del pre test donde se alcanz6 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 investigacion determina que el programa
educativo digital Profuturo fomenta el crecimiento integral de las competencias relacionadas

con el pensamiento creativo en los estudiantes.

Bases teoricas

Esta investigacion se respalda con la teoria sociocultural de Vigotsky, el desarrollo

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

Segun Regader (2015) la teoria sociocultural de Lev Vygotsky resalta que el desarrollo
cognitivo de los nifos estd profundamente influenciado por su interaccion con el entorno social
y cultural. Para Vygotsky el aprendizaje se presenta como un proceso colaborativo en el que
los niflos construyen conocimiento a través de la interaccion con otros en su contexto; de la
misma forma Guerra (2020) en su articulo 77 sustenta que la teoria de Vygotsky sostiene que
el conocimiento se adquiere en funcion de la adaptacion del individuo en su entorno social, lo
que facilita su aprendizaje ,desarrollo y evolucion , es por ello que a medida que la sociedad
evoluciona, el individuo también se va transformando, lo que explica por qué muchos paises

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

Catillo et al. (2022) indican que la labor del docente debe ser dindmica, activa y
participativa, destacandose su rol como facilitador y mediador en el proceso de aprendizaje.
Asimismo, sefiala que el rol del maestro debe destacarse por una ensefianza dinamica,
interactiva y participativa, donde se evidencie su funcion como guia y mediador en el proceso
de aprendizaje. igualmente, es fundamental satisfacer las necesidades sociales para construir
didlogo, la confianza y una comunicacion 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 metodologias
educativas contemporaneas, fundamentalmente en la educacion infantil. También examina la
importancia del juego y la interaccion social en el proceso de aprendizaje y el desarrollo de los
nifios. Sugiere que al integrar los principios de Vygotsky en las practicas educativas pueden
generar aprendizajes mas efectivos ya que es importante la interaccion social como herramienta
cultural para generar aprendizaje colaborativo y el uso del juego para estimular la creatividad y
el pensamiento critico en los estudiantes. Los estudios de Piaget plantean que la construccion
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 informacioén nueva con el conocimiento previo, llevando a una
revision, ajuste, reorganizacion y diferenciacion de dichas representaciones; asi, el aprendizaje
se puede definir como una actividad donde los individuos construyen su comprension del

mundo mediante la integracion de nuevas experiencias con las existentes.

La comparacion entre las teorias de Vygotsky y Piaget proporciona una vision complementaria
del aprendizaje y el desarrollo cognitivo. Mientras Piaget subraya el proceso individual de
construccion 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 integracion de estas dos teorias brinda informacion valiosa a los educares ya
que pueden crear un enfoque mas holistico, que valore tanto el contexto social como los
procesos cognitivos individuales. Al combinar estas perspectivas, es posible disefiar una
educacion mas 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 teoria del conectivismo estudiada por George Siemens
en 2004 donde estudia el aprendizaje en la era digital, describiendo como la tecnologia 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 Sanchez et al,
(2019) apoyan esta teoria al mostrar como la generacion de aprendizaje y construccion de
conocimientos se relaciona con la tecnologia, favoreciendo ambientes y acciones que
promueven el aprendizaje. Esta teoria propone un modelo de aprendizaje que integra nuevas
tecnologias para enriquecer el conocimiento y facilitar procesos educativos por consiguiente
promueve el uso efectivo de la tecnologia de la informacion, estimulando a los estudiantes a

usar diferentes herramientas digitales de manera critica y selectiva. En cuanto a los docentes
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deben de ajustar los métodos de ensefianza, integrando las nuevas tecnologias para que los
estudiantes estén mas motivado y participativos en las actividades educativas (Rahma et al,

2023).

Para apoyar a este modelo de aprendizaje se utilizara la herramienta Scratchlr., donde
los aprendices podran construir sus propias narrativas y juegos de un modo interactivo. De este
modo, no solo aprenderan a programar, sino que también estaran programando para aprender
de manera creativa, en linea con los principios del conectivismo logrando niveles satisfactorios
de adaptacion al contexto y un adecuado bienestar. Donde todos los nifios tienen la oportunidad
de ser auténticos y puedan explorar ludicamente nuevos conceptos e ideas, asi 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:

Segun MINEDU (2016) las competencias digitales vienen a ser un “Conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes y estrategias necesarias para utilizar las tecnologias
digitales de manera eficaz, critica y responsable, tanto en el ambito personal como profesional.
La competencia digital se fundamenta en la capacidad de usar herramientas tecnologicas para
buscar, evaluar, almacenar, crear, presentar, ¢ intercambiar informacion, asi como para
comunicarse y participar en redes de colaboracion 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 comunicacion,
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 ensefanza-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 ensefanza-aprendizaje que son relevantes en el siglo XXI, reconoce la
necesidad de trabajo en equipo y pensamiento critico con el proposito de mejorar la adquisicion
de conocimientos en el trabajo grupal (Juarez et al. 2019). Asimismo, se puede incorporar el
pensamiento computacional en las practicas educativas ya establecidas para la primera infancia,

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

lenguajes artificiales

Segtin la Union Europea (2016). Define a la Competencia digital como la capacidad para
aprovechar la tecnologia de forma critica, segura y responsable ya sea en la formacion

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 explicacion, transformacion y optimizacion de los medios virtuales, durante su
proceso de aprendizaje, animando al aprendiz a que personalice, gestione, se desenvuelva y a
crear recursos digitales segin 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 ensefianza y facilita el acceso a nuevos recursos y métodos educativos.

(Brandan Carrefio 2023)

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

(p-84).

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

organizar y utilizar informacion pertinente. CNEB (p.84).
ScratchdJr.

Scratch]Jr. es una herramienta gratuita que fue creada por un Grupo de Investigadores
de tecnologia del Desarrollo (Dev Tech) a cargo de Marina Umaschi Bers; disefiada para nifios
de 5 a 7 afios. Este lenguaje de programacion utiliza bloques de manera, divertida y ludica, lo
que facilita su comprension. ScratchJr. es una version adaptada del lenguaje de programacion
Scratch, con una interfaz optimizada que simplifica el proceso de programacion, adecuandose
a las caracteristicas y necesidades de los mas pequefios. Su funcionamiento es muy accesible
para los nifios, permitiendo que interactiien con el entorno de forma gréafica, como si estuvieran
armando un rompecabezas. Esto les permite programar y crear sus propias historias o juegos
interactivos, adaptandose a su desarrollo intelectual, social, personal y sensitivo (Navarro

2020).
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Segun CheckYee et al (2023). nos dice que ScratchJr. es una herramienta educativa de
programacion, que puede facilitar el aprendizaje de los mas pequefios en conceptos de
programacion, también destaca que este programa ayuda a los nifios a desarrollar habilidades
claves para el futuro y permite a los educadores optimizar sus métodos de ensefianza en

programacion dentro de las actividades de aprendizajes.
Scratch Jr. en el ambito educativo

El lenguaje de programacion ScratchJr. se estd utilizando cada vez mas en las aulas, ya que
permite trabajar areas como el lenguaje matematico, corporal y pléstico, lo que facilita la
organizacion de ideas y la resolucion de problemas. Los estudiantes no necesitan registrarse
para usarlo, ya que pueden descargarlo directamente en su dispositivo mévil o Chromebook
(Navarro, 2020). Ademas, 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 segun sus preferencias (MINEDU 2022).

Materiales y métodos

Este estudio siguidé un enfoque cuantitativo, el cual consiste en la recopilacion de datos
medibles que permitan dar respuesta a una hipdtesis a través de analisis estadisticos con el
proposito de obtener conclusiones probatorias y objetivas. En este trabajo se respondid a la
pregunta como desarrollar competencias digitales en estudiantes de educacion primaria, para
buscar la solucion al problema se aplicd la herramienta ScratchJr. teniendo como objetivo
demostrar la eficacia de la herramienta ScratchJr. para el desarrollo de competencias digitales
en nifios del nivel primaria (Hernandez y Mendoza, 2018).

La investigacion fue de tipo aplicada porque se enfoco en resolver problemas reales de
forma practica, mejorando una situacion especifica en este caso en la variable competencias
digitales y ayudo a un grupo de estudiantes de educacion primaria de zona rural a fortalecerla

(Sarbunan, 2022).

En cuanto al disefio de investigacion, Ramos (2021) senala que los disefios
preexperimentales presentan la variable dependiente para ser evaluada en dos espacios de
tiempo diferentes: antes y después de la intervencion. Estos disefios pueden ser ttiles en

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

siguiente esquema:

Pre experimental

GE:O1 X 02

Donde:
GE: Nifios de educacion primaria — zona rural

O1: Observacion en el pre-test sobre el GE
X: Aplicacion del experimento

02: Observacion en el post test sobre el GE

La muestra se selecciond de manera no probabilistica intencionada y estuvo compuesta
por 13 estudiantes, de ambos sexos entre edad de 8 a 12 afios. el método no probabilistico se
utilizé intencionadamente para elegir las caracteristicas basicas de la poblacion a estudiar;
ademas, se realiz6 una eleccion a conveniencia del investigador, ya que solo se tuvo acceso a

una unica seccion de multigrado (Vicente, 2024).

Tabla 1

Poblacion de investigacion 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: Elaboracion propia

En cuanto a las técnicas de recoleccion de datos, se utilizé una escala de apreciacion
como instrumento de observacion, disefiado por la investigadora, con un total de 20 criterios
para saber el nivel de competencias digitales en los nifios priorizando cuatro niveles de
desarrollo de dominio de competencia como son; deficiente, regular, bueno y excelente. Antes

de su aplicacion, se procedio a evaluar su validez y confiabilidad. Para la validez, se consult6 a
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expertos para que den su opinion 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 items, lo cual demuestra que la
escala es confiable. Posteriormente, se evalud la confiabilidad a través de la prueba estadistica
Alfa de Cronbach, alcanzando un resultado de 0.958, logrando un nivel alto de confiabilidad.

(Robles, 2018).

Método de analisis de datos

Se empled el Software Excel 2019 y Jamovi 2.6 para obtener los resultados, luego se
procedio al andlisis y la interpretacion de los datos obtenidos en un primer momento en el
pretest a través de la escala, elaborando los baremos correspondientes; asi como las tablas y
graficos estadisticos para su mejor comprension.

Posteriormente, se disefio el plan de intervencion cuyo objetivo general fue Desarrollar
competencias digitales en los nifios del IV-V ciclo del nivel primario y consta de 12 sesiones
con una estructura de inicio, desarrollo y cierre, aplicando los procesos pedagégicos que norma
el Minedu, permitiendo a los nifos familiarizarse con Scratchlr de forma sencilla y atractiva.
Se inicié con actividades introductorias que abordaron los conceptos basicos de la
programacion de manera visual, utilizando el entorno grafico de Scratchlr. para crear
proyectos simples, como animaciones o historias interactivas. A medida que los estudiantes
adquieran habilidades digitales, se les ofrecid retos y proyectos mds complejos que
fomentaron la creatividad, la resolucién de problemas y el trabajo en equipo. Las clases se
adaptaron a los intereses de los estudiantes para que puedan vincular la tecnologia con su
entorno, aplicandose por un espacio de tres semanas consecutivas y diariamente.

Luego, se procedio a aplicar la posprueba, cuyos resultados fueron analizados en forma
similar al proceso aplicado a los datos recolectados con el pretest. A continuacion, se
compararon los resultados para establecer el nivel de eficacia del plan de intervencion.

Con tal proposito, se utilizo un software estadistico de coédigo abierto como Jamovi que
permitio procesar la informacion a través de las pruebas t de Student de muestras pareadas que
al comparar el antes y después evidencia la eficacia de la herramienta Scratchlr.

Asimismo, se tuvieron en cuenta los criterios éticos considerados en el informe Belmont
como el respeto, ya que se comunico a los padres de familia de la investigacion y de forma
voluntaria procedieron a firmar un asentimiento informado, luego se procedid con el principio

de beneficencia comunicandoles a los tutores legales que la investigacion tiene como proposito
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desarrollar competencias digitales en sus menores hijos y no causa ningtin dafio. A si mismo se
procedié de forma justa asegurandose que todos tengan los materiales, herramientas y equipos

tecnologicos necesarios.
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VARIABLE DEFICICION DEFINICION DIMENCIONES INDICADORES REACTIVOS

DEPENDIENE CONCPTUAL OPERACIONAL

Conjunto de Se medira mediante una Gestiona Realiza Sabe encender la tableta.

) conocimientos, escala de apreciacion informacion procedimientos Usa la pantalla de la tableta para
Competencias
digital habilidades y elaborado por la del entorno para organizar interactuar con Scratchlr.
igitales
actitudes investigadora, virtual los documentos

necesarias para
utilizar las
tecnologias
digitales de
manera eficaz,
critica y
responsable,
tanto en el
ambito
personal como
profesional.

(MINEDU)

basandose en la
apreciacion 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

digitales y
utilizar las
aplicaciones o
los recursos de
su entorno
virtual

personalizado

Soluciona problemas cuando el
proyecto en ScratchJr. no esta
funcionando bien

Identifica y utiliza correctamente
elementos del entorno de ScratchJr
realiza acciones para organizar sus
proyectos en Scratch]Jr

Identifica el lugar correcto para
guardar proyectos en la tableta
utilizando ScratchJr

Identifica y utiliza correctamente los
comandos de accion (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
categorias de comandos (movimiento,
apariencia, sonido)

Reconoce los pasos iniciales
necesarios para crear un proyecto en

Scratchlr.

Crea objetos

virtuales

Crea diferentes
proyectos en

Scratch Jr.

Utiliza correctamente el boton que
permite iniciar a crear un nuevo
proyecto en ScratchJr

Hace que dos o més personajes se
muevan al mismo tiempo en
Scratchlr.

Cambia la apariencia de los
personajes en ScratchJr

Crea proyectos con mas de un
escenario en ScratchJr

Usa su imaginacion para crear
escenarios como un bosque encantado

en Scratchlr.
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Crea escenarios deportivos como
futbol o baloncesto en ScratchJr

Crea nuevos personajes y escenarios
en ScratchJr.

Incorpora sonidos grabados y globos
de didlogos en sus creaciones.

Qué bloque de Scratchlr. usarias para
hacer que un personaje se desplace
Disefa y crea sus propias historias en

Scratchlr.
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VARIABLE DIMENSION DEFINICION OBJETIVOS CONTENIDOS TIEMPO
INDEPENDIENTE CONCEPTUAL OPERACIONAL
ScratchJr como ScratchJr. es  Para el desarrollo de  General. Conociendo la 90 minutos
recurso educativo una version adaptada  la herramienta interfaz de la tableta
- Demostrar la
j hlr. la de Scratchlr.
del lenguaje de Scratchlr. se eficacia de la y la de Scratchlr
10 d 116 .
programacion esatrotio un herramienta ScratchJr Explorando la 90 minutos
Scratch, con una rograma de
" prog para el desarrollo de  categoria de bloques
interfaz optimizada intervencion que .
competencias - - -
que simplifica el incluye doce sesiones .. . . Manejando mi carro 90 minutos
digitales en nifios de
proceso de donde cada una de educacion primaria Es hora de bailar 90 minutos
programacion, ellas favorecen al d logi 1d
, ) € un coleglo rural e Grapando sonidos 90 minutos
adecuandose a las desarrollo del nivel M
i ) otupe. mientras juego balon
caracteristicas y de competencias
. .. cesto
necesidades de los digitales.
mas pequenos Mirando el atardecer 90 minutos
(Navarro 2020).
Especificos:
- Medir el nivel de Interaccion con 90 minutos

competencias

digitales de los

multiples personajes
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nifios de educacion
primaria antes de
intervenir.

Aplicar sesiones
educativas con el
uso de la
herramienta
ScratchJr

Medir el nivel de
competencias
digitales alcanzado
por los nifios de
educacion primaria
después de
intervenir.
Comparar los
resultados del

pretest y postest.

Creando Nuevas 90 minutos
Péginas.

Somos artistas 90 minutos
usando el editor de

pinturas

Creando una 90 minutos
animacion

Creando mi cuento 90 minutos
Contando una 90 minutos

anécdota en ScratchJr
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOSTESIS VARIABLES METODOLOGIA
(Como desarrollar General Si se utiliza la herramienta El presente trabajo de
competencias digitales en Demostrar la eficacia de la Scratch Jr. como recurso v.D investigacion se centra en

estudiantes de educacidon
primaria de un colegio

rural en Motupe?

herramienta ScratchJr para
el desarrollo de
competencias digitales en
nifios de educacion
primaria de un colegio

rural de Motupe.

Especificos

- Medir el nivel de
competencias
digitales de los nifios
de educacion
primaria antes de

intervenir.

educativo, entonces se
desarrollara el nivel de Competencias digitales
competencias digitales en

los nifios del nivel

primaria de un colegio

rural de Motupe.

V.1

ScratchJr. como recurso

educativo

un enfoque cuantitativo ya
que se dirige a recolectar
datos observables; Es de
tipo aplicada buscando
solucionar a una
problematica especifica.
Ademas, cuenta con un
disefio preexperimental,
donde la variable
dependiente es evaluada
antes y después y
trabajada unicamente a un
solo grupo de estudio. A si
mismo conto6 con 13
estudiantes del IVy 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 nifios de
educacion primaria
después de
intervenir.

- Comparar los
resultados del pretest

y postest.

los cuales se les aplico una
escala de apreciacion
como instrumento de la
técnica de observacion, el
cual contiene veinte
preguntas que buscan
evaluar de forma mas

objetiva cada dimension.
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Resultados y discusion

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 niflos de educacion primaria de un colegio rural de Motupe y a los
objetivos especificos como lo de medir el nivel de competencias digitales de los nifios de
educacion primaria antes de intervenir, Aplicar sesiones educativas con el uso de la herramienta
ScratchJr medir el nivel de competencias digitales alcanzado por los nifios de educacion

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%
Grafico 1

Nivel de competencias digitales antes de intervenir.

m lnicic » Proceso

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

Los datos evidencian que, antes de la intervencion con Scratchlr, los estudiantes presentaban
un nivel incipiente en competencias digitales. Esta distribucion, donde el 15.40% se concentra

en el nivel inicio y el 84.60% en proceso demostrd que el grupo tenia una necesidad clara de
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fortalecer sus habilidades digitales. Este diagndstico inicial justifica plenamente la intervencion
educativa, pues ningun estudiante habia alcanzado un dominio satisfactorio de las competencias

digitales en el momento de la evaluacion previa.

Contrastando con Gurrero (2023), quien encontrd resultados similares en su
investigacion 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
observo una significativa diferencia en comparacion con los hallazgos del pretest donde se
alcanz6 un nivel de logro esperado con un 66% y un 34% de un nivel de logro destacado. Al
igual que esta investigacion una vez aplicada el post test ningiin nifio se ubico en los niveles de

nicio y proceso.

Grafico 2
Aplicar sesiones educativas con el uso de la herramienta ScratchJr

Scratch Ir. para desarrollar competencias digitales
Fundamentacién Tebrica:
Tearia Itaral vel

—-— -
- = Los nifios de un aula multigrado del 1v y v cdido del nivel pimaria no tienen acceso a hemamientas digitales es por ello por lo que presentan limitaciones I
con la competencia 28 del DCW. El 100% de nifios tiensn una gran necesidad de ser introducides  gradualments a la e i3 acualments su
pet2 B! B! , Y8 que
unico acceso es 3 weléfonos maviles para realizar lamadas. I
I Objetivo General:
I Desamollar competendias digitales en los nifios del 1v-v cicle del nivel primaric. I
+ I
I Dimensiones trabajadas I
I L | | | B L || | L | | || L
Conaciend i I
5 in:;::: :e IE:mlorarld::r Mave]andcr Es Grabanda Mirande Interaccidn Creando Somos Creandeo Creando Contando
Ia tableta y la : a:eguna i esme hora sonidos el con Nugvas artistas una mi una I
. @ magues de I'T!I'EHU'ES atardecer multiples Paginas. usando el animacidn cuento e
I SRS bailar Juegs personajes editor  de
baldn e en Scratch I
I cesto Ir.

Este grafico muestra de manera muy visual y directa la estructura del plan de
intervencion fundamentada en tres teorias de aprendizaje como las de Vigotsky y Piaget, que
respaldan la idea de que los nifios pueden adquirir conocimientos de manera exploratoria e

interactiva, permitiéndoles trabajar colaborativamente. Ademads, se apoya en la teoria del
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conectivismo donde las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) son esenciales
en la educacion actual, ya que el alumno es competente en la clasificacion, navegacion y

utilizacidn de estas.

Se inici6 con un diagnostico (pretest) utilizando una escala de apreciacion, para
establecer el nivel de competencias digitales de los estudiantes. Se establecid como objetivo
principal desarrollar competencias digitales en los nifios del IV-V ciclo del nivel primario. A si
mismo se trabajé bajo una metodologia activa que prioriza la resoluciéon de problemas,
abordando especificamente dos capacidades de la competencia 28 del CNEB definidas en el
estudio como dimensiones, por consiguiente se considerd una estructura de inicio, desarrollo
y cierre aplicando los procesos pedagdgicos y didacticos que norma el Minedu, posteriormente,
se ejecutd 12 sesiones de aprendizaje disefiadas especificamente para familiarizar a los nifios
con ScratchJr y guiarlos en la creacion de sus propios proyectos (historias, animaciones,
juegos), desarrollando asi habilidades de pensamiento computacional y creatividad. Una vez
finalizadas las sesiones, se evalud la propuesta considerando que se logrd el 100 % de
cumplimiento del programa, ademas se aplica un postest, utilizando el mismo instrumento de
evaluacion, para medir las competencias digitales alcanzadas y finalmente se realiza una
comparacion y andlisis estadistico de los resultados del pretest y postest para determinar el

impacto real y la eficacia de Scratchlr.

En ese sentido, Pedroza (2020) menciona en su investigacion que los estudiantes
requieren desarrollar competencias para la sociedad de la informacion y la comunicacion. En
su investigacion muestra los resultados sobre el mejoramiento de las habilidades de lecto-
escritura de los estudiantes por medio de la implementacion de la herramienta Scratch]Jr., donde
se llego a la conclusion 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) desarrollé una propuesta pedagdgica comprendida por 12
sesiones sobre herramientas digitales que vienen en la Tableta del Minedu entre Scratchlr,
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. Asi mismo confirmo el
efecto del programa cuya valoracion inicial en las dimensiones algoritmos fue de 17,9 % y en

abstraccion, automatizacion y simulacion lograron un 16.1% ubicandose en el nivel inicio 'y
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posterior a la aplicacion de la propuesta lograron niveles comprendidos entre el 5.4% y 96.4%

dentro del rango de logro esperado.

Se determind que la propuesta es innovadora y muy pertinente por qué no solo busca
identificar una necesidad educativa en el &mbito rural, sino que propone una solucion concreta
y fundamentada, con un plan de accidén detallado que busca cerrar una importante brecha
educativa y tecnologica, utilizando una herramienta visual como ScratchJr que es accesible y

se puede trabajar sin conectividad para empoderar digitalmente a los nifios 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%
Grafico 3

Niveles de competencia digital después de intervenir.

= Logrado

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

Los resultados del postest evidencian que, después de la intervencion con la herramienta
Scratchlr., el 100% de los estudiantes alcanzé un desarrollo 6ptimo 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 intervencion fue completamente eficaz, y que el grupo

mostr6 una mejora homogénea y solida en el dominio de las competencias digitales esperadas.
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Este resultado indica que el nivel de desarrollo alcanzado por los estudiantes fue pleno y

generalizado, cumpliendo con los propositos formativos del estudio.

Estos resultados concuerdan con Lopez et al, (2021) donde examind como una herramienta
digital impacta en el aprendizaje de los nifios, concluyendo que los estudiantes del grupo
experimental no solamente aumentaron el nivel de conocimiento, sino que también permitio
homogenizar a todo el grupo.

También podemos coincidir con Rahama et al. (2023) que estudio el aprendizaje en la
era digital basdndose en la teoria del conectivismo de George Siemens, donde resalta que la
tecnologia ha trasformado nuestras formas de aprender. A la misma vez Sanchez et al, (2019)
que apoya esta teoria, resaltando que la tecnologia favorece y ayuda a la construccion 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 potenci6 las competencias digitales en los

estudiantes.

Tabla 4
Comparacioén 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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Grafico 4
Comparacion niveles de logro entre el pretest y postest.

14 13
12 11

10

2
2
0 — — —
Inicio Proceso Logrado

M Pretest M Postest

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

La comparacion entre el pretest y el post test muestra un cambio completo en la
distribucion de los niveles de logro. Mientras que inicialmente ningun estudiante lograba
demostrar competencias digitales desarrolladas, después de la intervencion con Scratchlr., el
100% alcanz6 el nivel mas alto. Este cambio en las cantidades evidencia una mejora
significativa y generalizada en todo el grupo. Por tanto, se puede inferir que la intervencion
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 investigacion demostrd que el uso de
herramientas digitales que estdn 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 comparacion con el pretest. Ademds, constata que estas
herramientas digitales potencian el desarrollo del pensamiento computacional en todas sus

dimensiones.

A lamisma vez las evidencias concuerdan con Lopez (2021) que aplico una herramienta
digital en nifios de educacién primaria la cual tuvo un impacto positivo en el grupo
experimental, demostrando que los nifios son capaces de adquirir conocimiento por mas

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 nifios
de educacion primaria de un colegio rural de Motupe

Momentos W Mediana p
Pre-test 22
Post-test 0 80 0.001
Grafico 5

Eficacia de la herramienta Scratch Jr para el desarrollo de competencias digitales en nifios de
educacion primaria de un colegio rural de Motupe.

= Pre-test = Post-test

De acuerdo con la Tabla 5 y Grafico 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 desempefio se desplazd desde un nivel bajo hacia uno alto, cumpliendo

asi 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 fortalecera las
habilidades digitales de los nifios, sino que también impulsaran el desarrollo de un razonamiento

logico, preparando a las generaciones proximas para enfrentar los retos tecnoldgicos del futuro.
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Conclusiones

Los estudiantes presentaron un bajo nivel de competencias digitales antes de la intervencion,
ubicandose el 100% entre los niveles inicio y proceso, demostrando la necesidad de fortalecer
sus habilidades digitales y justificando la intervencion educativa para el logro de esta

competencia establecida en el Curriculo Nacional de Educacion Bésica (CNEB)

Después de la intervencion 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 nifios desarrollaron sus competencias digitales, segiin los propodsitos formativos del
MINEDU, llevandonos a inferir que la herramienta fue pertinente para alcanzar aprendizajes

significativos.

Los resultados evidencian la mejora significativa en las competencias digitales de los
nifios 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 investigacion se recomienda:

Trabajar la herramienta ScratchJr de forma didéactica es muy propicio porque se adecua
a las caracteristicas y necesidades de la poblacion estudiantil ya que les permite incorporarse
ludicamente al mundo de la programacion 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 permitira desarrollar diferentes actividades digitales en varias areas curriculares,

motivando y favoreciendo la inclusion 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 tecnoldgica adecuada,
asegurando los servicios basicos como energia 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 peridodicas a los profesores en el uso de herramientas
digitales que les permitan innovar e integrarlas pedagdgicamente en el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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Anexos:

En el presente apartado conforma la documentacion requerida que se abordd en esta

investigacion, para ello se adjunta los signientes anexos:

- Carta de autorizacion v asentimiento
- Juicio de expertos al instrumento

- Juicio de expertos al plan de intervencidn



Chiclayo, 21 de abril de 2025.

Directora: Matilde Yolanda Arroyo Granados
I.E.N® 11126 Cruz Verde- Motupe

Asunto: Solicitud de autorizacion para realizar investigacion académica
Estimada directora:

Reciba un cordial saludo. Mi nombre es Dely Soledad Garcia Ordofiez, estudiante de la Maestria
en Informdtica Educativa y TIC en la Universidad Catdlica Santo Toribio de Mogrovejo. Me dirijo
a usted con el fin de solicitar formalmente la autorizacién para llevar a cabo un trabajo de
investigacion en su prestigiosa institucion.

La investigacion titulada “Herramienta Scratch Jr. para el desarrollo de competencias digitales
en estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe”

tiene como objetivo “Demostrar la eficacia de la herramienta Scratch Jr para el desarrollo de
competencias digitaies en nifios de educacion primaria de un coiegio rurai de iviotupe” Esta esta
desarrollada en el marco del curso Seminario de Tesis Il y forma parte de los requisitos
académicos del trabajo de investigacion para optar el grado de maestro y ha sido debidamente
aprobada por mi institucion académica.

Para el desarrollo del estudio, se requiere la participacion de los estudiantes del IV al V ciclo del
nivei primaria, asi como ia apiicacion de un cuestionario y, posteriormente, ia impiementacion
de un plan pedagdgico de intervencion que permita desarrollar competencias digitales de los
participantes. Cabe mencionar que, se garantiza en todo momento la confidencialidad, el
anonimato y el respeto hacia los participantes. Ademads, esta investigacion no interferira con las
actividades cotidianas del centro educativo.

Adjunto a la presente encontrard una copia del proyecto de investigacién, asi como los
consentimientos/ asentimientos informados y demas documentos que respaldan el caracter
ético y académico del proyecto.

Agradezco de antemano su atencion y quedo atenta a cualquier informacion adicional que
requiera para considerar esia soiicitud.

Sin mads por el momento, me despido cordialmente.

Atentamente,

Dely soledad Garcia Ordofiez
DNI: 42906572
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ASENTIMIENTO INFORMADO

“Herramlenta Scratch Jr. para el desarrollo de competenclas digitales en
estudiantes de educacién primaria de un coleglo rural en Motupe™
Datos de la investigadora:
Nombre: Dely Soledad Garcia Ordonez
Estudiante de la Maestria en Informatica Educativa y TIC
Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo — USAT
Correo electrénico: [delysolgar@gmail.com / 42906572@usat.pe]

Sirva el presente documento para invitarlo (a) a participar en un estudio de investigacion de la
implementacion de un programa de intervencion utilizando herramientas digitales (TIC), con el
propdsito de Desarrollar competencia digital en los nifos del IV-V ciclo del nivel primaria.

Con tal fin, es necesario que responda un cuestionario sobre competencia digital, y que
participe, posteriormente, en un programa educativo que incluye el uso de
herramientas y/o recursos digitales como parte de las experiencias de aprendizaje
propuestas. El plan de intervencion involucra un total de 12 sesiones y tendra una
duracion aproximada de 4 semanas.

Cabe mencionar que, su participacion es totalmente voluntaria. Puede no incluirse, si asi lo
decide, o retirarse del estudio en algun momento si asi lo cree conveniente, sin que esto
repercuta en su desempeno académico o genere efectos negativos.

Asimismo, se le informa que la investigacion propuesta no proyecta generar riesgos mayores y
se garantiza la confidencialidad del caso ya que la aplicacion de instrumentos se realizara de
manera anonima y no se publicara informacion alguna que permita identificar a los participantes
0 a la institucion educativa. Los resultados solamente serdn utilizados con propositos académicos
y cientificos.

Entre los beneficios de este estudio se consigna la mejora de las habilidades en el uso de
tecnologias de la informacidn y comunicacion por parte de los aprendices, el fortalecimiento del
trabajo en equipo y contribuir al desarrollo de mejores estrategias pedagogicas.

Es necesario mencionar que, Ia autora no percibird un beneficio economico o de alguna otra
indole por la ejecucion de esta investigacion.

Para cualquier consulta puede contactar con |a investigadora a través de su correo electronico.

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO

Yo, ) identificado con DNI
N*® , padre/madre/apoderado del (de la) estudiante
del grado, seccion , nivel

, declaro que he tomado conocimiento de la informacion
anteriormente descrita, he comprendido los objetivos del trabajo de investigacion y autorizo la
participacion de mi menor hijo (a)/ menor representado.

Nombre completo:

DNI:

Fecha:
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CARTA A EXPERTOS PARA EVALUACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Chiclayo, 08 de mayo de 2025.

Dra. Maria Amparo de Dios Ruiz Sanchez.

Asunto: Evaluacion de Instrumento

Sirva la presente para expresarles mi cordial saludo e informarles que estoy desarrollando el
proyecto de investigacion denominado: “Herramienta Scratchlr. para el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe™
como parte del curso Seminario de Investigacion 11 del programa de Maestria en Informatica
Educativa y TIC y la Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo.

Con el proposito de recolectar la informacion requerida para el analisis correspondiente se ha
disenado el instrumento: Cuestionario de recoleccion de datos sobre competencia digital para
nifios de educacién primaria de zona rural, usando la herramienta scratch Ir; por lo que, le
solicito tenga a bien realizar la validacion de este instrumento de investigacion, que adjunto,
para cubrir con el requisito de Juicio de Expertos. Asimismo, se ha anexado ficha de
validacion de contenido para un instrumento.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar mi
aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

& /9
0: =3
Dely Soledad Garcia Ordofiez
DNI:42906572
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Tiempo de 2 horas. Aprox.
aplicacion:

Ambito de Educativo
aplicacion:

4. SOPORTE TEORICO

Dimensiones del instrumento:

DEFINICION

Crea objetos virtuales

utilidad, funci

Es construir materiales digitales con diversos propésitos, siguiendo un proceso de

li ion sobre

sucesivas y
desde el c

dyc

escolar y en su vida cotidiana.

diversa informacién en los virtuales, do en cuenta los diferentes

Gestiona informacion del
virtual

, Organizar y si

procedimientos y formatos digitales, asi como la

ia para sus activi de manera ética y pertinente

5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:

Respetado(a) juez:

A continuacion, le presento el instr

de medicién d

“Escala de apreciacion para evaluar el d . Por lo que le

solicito tenga a bien realizar la cafificacion de acuerdo con los siguientes indicadores:

facilmente, es decir, su
sintdctica y semantica son

CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
CLARIDAD 1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item se comprende 2. BaioNivel El item requiere bastantes modificaciones o una modificacion muy grande en el uso de las palabras
. Bajo Nive!

de acuerdo con su significado o por la ordenacion de las mismas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de los términos del item.

4. Totalmente de Acuerdo

adecuadas. 4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
COHERENCIA 1. Totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion légica con la dimension.
El item tiene relacion logica (No cumple con el criterio)
con la dimensién o indicador | 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la dimension.
que esta midiendo. (Bajo nivel de acuerdo)
3
3. Acuerdo El item tiene una relacién da con la di que se esta midi
(Moderado nivel}
El item se encuentra esta relacionado con la di que esta

(Alto nivel)
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicion de la dimension.
El item es esencial o 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide éste,
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido. 4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:

Elis puede vi se en el Anexo 1.

DIMENSION iTem CLARIDAD COHERENCIA | RELEVANCIA erion
Sabe encender |a tableta. 4 4 4
Usa la pantalla de |a tableta para interactuar 4 2 4
con Scratch Jr
Soluciona problemas cuando el proyecto en 4 a 4
Scratch Jr. no esta funcionando bien
Soluciona problemas cuando el proyecto en 4 4 4
Scratch Jr. no esta funci bien
realiza acciones para organizar sus 2 4 4
proyectos en Scratch Jr
Identifica el lugar correcto para guardar 4 a ~

royectos en la tableta utilizando Scratch Jr

Identifica y utiliza correctamente los 4 2 4
comandos de accion (mover, girar, saltar).
Reconoce para qué sirven los botones rojos 2 4 4
en Scratch Jr.




Identifica y utiliza adecuadamente las

categorias de ¢ dos (movimi 4
apariencia, sonido)

. Reconoce los pasos iniciales necesarios para 4

0 en Scratch Jr.

. Utiliza correctamente el botdn que permite
iniciar a crear un nuevo proyecto en Scratch 4
ir

. Hace que dos o mas personajes se muevan 4
al mismo ti en Scratch Jr.

. Cambia la apariencia de los personajes en 4
Scratch Jr

. Crea proyectos con mas de un escenario en n
Scratch Jr.

. Usa su imaginacion para crear escenarios 4

ue encantado en Scratch Jr.

. Crea escenarios deportivos como futbol o 4
baloncesto en Scratch Jr.

. Crea nuevos personajes y escenarios en 4
Scratch Jr.

. Utiliza nimeros en los blogques de 4
movimiento

. Incorpora sonidos grabados y globos de 2

en sus creaciones.

. Disefa y crea sus propias historias en

Scratch Jr 4

Ciudad y fecha de evaluacién: Chiclayo, 08 de mayo 2025.

Dra. Maria Amparo de Dios Ruiz Sanchez.

Firma del evaluador

5
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CARTA A EXPERTOS PARA EVALUACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Chiclayo, 8 de Mayo de 2025.

Dr. Lolo Avellaneda Gallirgos

Asunto: Evaluacion de Instrumento

Sirva la presente para expresarles mi cordial saludo e informarles que estoy desarrollando el
proyecto de investigacion denominado: “Herramienta Scratchlr. para el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe™
como parte del curso Seminario de Investigacion 11 del programa de Maestria en Informatica
Educativa y TIC y la Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo.

Con el propésito de recolectar la informacion requerida para el andlisis correspondiente se ha
disenado el instrumento: Cuestionario de recoleccion de datos sobre competencia digital para
nifos de educacién primaria de zona rural, usando la herramienta scratch Ir; por lo que, le
solicito tenga a bien realizar la validacion de este instrumento de investigacion, que adjunto,
para cubrir con el requisito de Juicio de Expertos. Asimismo, se ha anexado ficha de
validacion de contenido para un instrumento.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar mi
aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

& /Y
0: =3
Dely Soledad Garcia Ordofez
DNI:42906572
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FORMATO DE EVALUACION DE INSTRUMENTO DE MEDICION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de medicién denominado “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de

competencias digitales”. que forma parte de la investigacion titulada: "Herramienta Scratchlr. para el desarrolio de c ias digitales en di de
educacion primaria de un colegio rural en Motupe”™.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando a la linea de investigacion en educacion, como a sus aplicaciones. Agradezco su valiosa colaboracion.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: Lolo Avellaneda Gallirgos
Grado pi Maestria [ ) Doctor (X)
Area de formacion académica: Educacion
as de experienci Educacion Basica y Nivel Supeior
Institucion donde labora: |:E.n" 10011 Francisco gnesi Cervantes/ Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo
Tiempo de experiencia profesional en el | 2 24 afios ()
area: Masde 5anos (X )
Eperiencis an e Publicacion de articulos en revistas indexadas

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
a. Validar linghisticamente el instrumento: “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de competencias digitales”™
b. Juzgar la pertinencia de los items de acuerdo con sus dimensiones.

3. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de competencias digitales”
instrumento:

Autor(es): Dely Soledad Garcia Ordonez

P ja: Motup

Administracion: Grupal

Tiempo de 2 horas. Aprox.

aplicacion:

Ambito de Educativo

aplicacion:

4. SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:

DEFINICION
Es construir materiales digitales con diversos propdsitos, siguiendo un proceso de mejoras sucesivas y retroalimentacion sobre
Crea objetos virtuales R A R 8 - R . ‘p A ! v
utilidad, func y do desde el c escolar y en su vida cotidiana.
Gestiona informacion del entorno | Analizar, organizar y si izar diversa informacion disponible en los virtuales, do en cuenta los diferentes
virtual procedimis Yy igi asi como la ia para sus actividades de manera ética y pertinente

5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:
Respetado(a) juez:

A continuacion, le presento el instrumento de medicion denominado: "Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de competencias digitales”. Por lo que le

solicito tenga a bien realizar |a calificacion de acuerdo con los siguientes indicadores:



CATEGORIA

CLARIDAD
El item se comprende

-

. No cumple con el criterio

El item no es claro.

El item requiere bastantes modificaciones o una modificacion muy grande en el uso de las palabras

El item tiene relacion logica

(Bajo nivel de acuerdo)

7 : 2. Bajo Nivel G 7 3
facilmente, es decir, su de acuerdo con su significado o por la ordenacion de las mismas.
sintacticay ica son 3. M nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de los términos del item.
adecuadas. 4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. Totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion logica con la dimension.
(No cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo El item tiene una relacion tangencial /lejana con la dimension.

con la dimension o indicador | 3- Acuerdo El item tiene una relacion moderada con la di ion que se esta
que estd dq (Moderado nivel)
4. Totalmente de Acerdo El item se encuentra esta relacionado con la di que esta
(Alto nivel)

RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada Ia medicién de |a dimension.

El item es esencial o 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide éste.
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido. 4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

K
6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:
El'i puede vi se en el Anexo 1.
4 4 B
Usa la pantalla de la tableta para interactuar s 4 s
con Scratch Jr.
Soluciona problemas cuando el proyecto en
Scratch Jr. no esta funcionando bien 4 4 4
Identifica y utiliza correctamente elementos
del entorno de Scratch Jr. 3 4 4
realiza acciones para organizar sus
en Scratch Jr. 4 4 4
Identifica el lugar correcto para guardar
ctos en la tableta utilizando Scratch Jr. 4 4 4
Identifica y utiliza correctamente los
comandos de accion (mover, girar, saltar). 4 4 4
Reconoce para qué sirven los botones rojos
4 4 4
Identifica y utiliza adecuadamente las
categorias de comandos (movimiento,
4 4 4
4 4 4
. Utiliza correctamente el boton que permite
Iniciar a crear un nuevo proyecto en Scrafch
Jr 4 4 3
. Hace que dos 0 mas personajes se muevan
al mismo ti en Scrafch Jr B 4 4
. Cambia la apariencia de los personajes en
Scratch Jr. 4 4 4
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14. Crea proyectos con mas de un escenario en
Scratch Jr

ion para crear

. Crea escenarios deportivos como fitbol o
baloncesto en Scratch Jr.

. Crea nuevos personajes y escenarios en
Scratch Jr.

. Utiiza numeros en los blogues de
movimiento.

. Incorpora sonidos grabados y globos de
o en sus creaciones

. Disefia y crea sus propias hisforias en
Scratch Jr

Chiclayo 08 de Mayo de 2025

-~ s

Firma del,
Or. Lolo Avel
DNI
28110387

Gallirgos
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CARTA A EXPERTOS PARA EVALUACION DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Chiclayo,0 8 de Mayo de 2025.

Dra. Nilda Rosario Arrollo Contreras

Asunto: Evaluacion de Instrumento

Sirva la presente para expresarles mi cordial saludo e informarles que estoy desarrollando el
proyecto de investigacion denominado: “Herramienta Scratchlr. para el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe™
como parte del curso Seminario de Investigacion 11 del programa de Maestria en Informatica
Educativa y TIC y la Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo.

Con el propésito de recolectar la informacion requerida para el analisis correspondiente se ha
disenado el instrumento: Cuestionario de recoleccion de datos sobre competencia digital para
nifios de educacién primaria de zona rural, usando la herramienta scratch Ir; por lo que, le
solicito tenga a bien realizar la validacion de este instrumento de investigacion, que adjunto,

para cubrir con el requisito de Juicio de Expertos. Asimismo, se ha anexado ficha de
validacion de contenido para un instrumento.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar mi
aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

& /9
0:5q
Dely Soledad Garcia Ordofiez
DNI:42906572
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FORMATO DE EVALUACION DE INSTRUMENTO DE MEDICION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento de medicion denominado “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo

de competencias digitales” que forma parte de la investigacion titulada: “Herramienta Scratchlr. para el desarrollo de competencias digitales en

estudiantes de educacion primaria de un colegio rural en Motupe™.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados

eficientemente; aportando a la linea de investigacion en educacion, como a sus aplicaciones. Agradezco su valiosa colaboracion.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez:

Nilda Rosario Arrollo Contreras

Grado profesional Maestria

Doctor ( X)

Area de formacion académi Educacion

profesional en el drea:

Areas de experiencia Educacion Basica

profesional:

Institucion donde labora: 1:E.n° 10011 Francisco Bolognesi Cervantes
Tiempo de experiencia 2 a4 anos

Mas de S afios (X )

Experiencia en Investigacion

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:

a. Validar lingiisticamente el instrumento: “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de competencias digitales”
b. Juzgar la pertinencia de los items de acuerdo con sus dimensiones.

[

3. DATOS DEL INSTRUMENTO
Nombre del “Escala de apreciacion para evaluar el desarrollo de competencias digitales”
instrumento:
Autor(es): Dely Soledad Garcia Ordonez
P ia: P
Administracién: Grupal
Tiempo de 2 horas. Aprox.
aplicacién:
Ambito de Educativo
aplicacién:
4. SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:
DIMENSIONES DEFINICION
e oo e e
2. Gestiona informacion del Analizar, organizar y si diversa informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los diferentes
entorno virtual procedimis y fi les, asi como la relevancia para sus actividades de manera ética y pertinente

PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:
Respetado(a) juez:

de medicion d

A continuacion, le presento el instr

“Escala de apreciacion para evaluar el desarrolio de competencias digitales” Por lo que le solicito

tenga a bien realizar la calificacion de acuerdo con los siguientes indicadores:

CATEGORIA CALIFICACION

CLARIDAD

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.
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El item se comprende 2. Bajo Nivel El item requi modifi: o una modificacién muy grande en el uso de las palabras
facilmente, es decir, su de acuerdo con su significado o por la ordenacion de las mismas.
sintacticay ica son 3, nivel Se requiere una modificacion muy especifica de algunos de los términos del item.
adecuadas. 4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. Totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion logica con la dimension.
(No cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo El item tiene una relacién tangencial /lejana con la dimension.
El item tiene relacion logica | (820 nivel de acuerdo)
con la dimension o indicador | 3- Acuerdo El item tiene una relacion derada con la di ion que se esta i
que esta (Moderado nivel)
4 Totakmente de Acoerdo El item se encuentra esta relacionado con la di que estd
(Alto nivel)
RELEVANCIA 1. No cumple con el criterio El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la medicion de la dimension.
El item es esencial o 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede estar incluyendo lo que mide éste.
importante, es decir debe 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido. 4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

6. DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:

El i puede vi

se en el Anexo 1.

Sabe encender la tableta.
B 4 4
Usa la pantalla de la tableta para interactuar
con Scratch Jr. 4 4 L
p cuando el proyecto en
Scratch Jr. no esta funcionando bien
4 4 4
Identifica y utiliza correctamente elementos
del entorno de Scratch Jr.
3 4 4
realiza acciones para organizar sus
proyectos en Scratch Jr.
4 4 4
Identifica el lugar correcto para guardar
proyectos en la tableta utilizando Scratch Jr.
4 4 4
Identifica y utiliza correctamente los
comandos de accidn (mover. girar, saltar). 4 4 4
Reconoce para qué sirven los botones rojos
en Scraich Jr. 4 4 4
Identifica y utiliza adecuadamente las
categorias de comandos (movimiento,
ariencia, sonido 4 4 4
. Reconoce los pasos iniciales necesarios para
crear un proyecto en Scrafch Jr. 4 4 4
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. Utiliza comrectamente el boton que permite
iniciar a crear un nuevo proyecto en Scrafch
Jr

. Hace que dos o mas personajes se muevan
al mismo tiempo en Scrafch Jr

. Cambia la apariencia de los personajes en
Scratch Jr.

. Crea proyectos con mas de un escenario en
Scratch Jr.

. Usa su imaginacion para crear escenarnos
como un bosque encantado en Scratch Jr.

. Crea escenarios deportivos como futbol o
baloncesto en Scratch Jr.

. Crea nuevos personajes y escenarios en
Scratch Jr.

. Utiliza numeros en los blogues de

. Incorpora sonidos grabados y globos de
didlogos en sus K

. Disena y crea sus propias historias en
Scratch Jr.

Ciudad y fecha de evaluacion: Chiclayo 08 de Mayo del ano 2025
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ESCALA DE APRECIACION: SOBRE LA HERRAMIENTA SCRATCHJR PARA EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
PRIMARIA.

NOMBRE:

NIVEL:

CiCLO

FECHA:

OBJETIVO GENERAL: Recoger informacion sobre el nivel de competencias digitales en los
ninos del IV-V ciclo del nivel primario.

DIMENSIONES

NIVELES DELOGRO

CRITERIOS

DEFICIENTE
1

REGULAR
2

BUENO
3

EXELENTE

Gestiona
informacion del
entorno virtual

Sabe encender |a tableta.

Usa la pantalla de |a tableta para
interactuar con Scratch Jr.

Soluciona problemas cuando el
proyecto en Scratch Jr. no esta
funcionando bien

Identifica y utiliza correctamente
elementos del entomo de
Scratch Jr.

realiza acciones para organizar
sus proyectos en Scralch Jr.

Identifica el lugar correcto para
guardar proyectos en la tableta
utilizando Scratch Jr.

Identifica y utiliza correctamente
los comandos de accion (mover,
girar, saltar).

Reconoce para qué sirven los
botones rojos en Scratch Jr.

Identifica y utiliza
adecuadamente las categorias
de comandos (movimiento,
apariencia, sonido)

Reconoce los pasos iniciales
necesanos para crear un
proyecto en Scratch Jr.

Utiliza comectamente el boton
que permite iniciar a crear un
nuevo proyecto en Scrafch Jr.

Hace que dos 0 mas personajes
se muevan al mismo tiempo en
Scratch Jr.
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Crea objetos
virtuales

Cambia la apanencia de los
personajes en Scratch Jr.

Crea proyectos con mas de un
escenano en Scratch Jr.

Usa su imaginacion para crear
escenarios como un bosque
encantado en Scratch Jr.

Crea escenanos deportivos
como fitbol o baloncesto en
Scratch Jr.

Crea nuevos personges y
escenarios en Scratch Jr.

Utiliza numeros en los bloques
de movimiento.

Incorpora sonidos grabados y
globos de didlogos en sus

creaciones.

Disefia y crea sus propias
historias en Scratch Jr.

Puntaje parcial

Puntaje total
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Propuesta de Intervencion
Datos informativos:
1. Titulo : “Scratch Jr. para desarrollar competencias digitales”
2. Responsable : Dely Soledad Garcia Ordofiez
3. Institucion Educativa : 11126 — Cruz Verde
4. Participantes : IV-V ciclo de Primaria
5. Duracién : 3 semanas
6. Inicio/ culminacién : 15 de mayo /06 de junio

Diagnéstico: Los nifios de un aula multigrado del IV y V ciclo del nivel primaria no
tienen acceso a herramientas digitales es por ello por lo que presentan limitaciones
con la competencia 28 del DCN. el 100% de nifos tienen una gran necesidad de ser
introducidos gradualmente a la tecnologia, ya que actualmente su Unico acceso es
a teléfonos moviles para realizar llamadas. Para minorar esta problematica se
desarrollara 12 sesiones direccionadas a potenciar el enfoque por competencias
como nos lo pide el Curriculo Nacional.

Objetivos:

Objetivo general: Desarrollar competencias digitales en los nifios del IV-V ciclo del
nivel primario.

Objetivos especificos:

- Organizar los documentos digitales y utilizar las aplicaciones o los recursos de su
entorno virtual personalizado
- Crear diferentes proyectos en Scratch JR.

Fundamentacion teérica: La siguiente propuesta se fundamenta en tres teorias
como la sociocultural de Vygotsky, la teoria cognitivista de Piaget y la del
conectivismo de George Siemens. Desde |a perspectiva sociocultural nos dice que el
nifo aprende cuando este interactua con otras personas es ahi que el docente se
convierte en mediador y facilitador de sus aprendizajes. Por consiguiente, Piaget nos
senala que el conocimiento surge cuando organiza y reestructura el nuevo
conocimiento con sus aprendizajes previos, logrando la construccion de los nuevos
aprendizajes. ademas, destaca la importancia del juego para estimular el
pensamiento logico, critico y creativo en los nifios con el propdsito de conseguir
aprendizajes mucho mas significativos. Actualmente la tecnologia ha venido
transformando nuestras formas de aprender y de ensefar y es indispensable
mencionar a la teoria del conectivismo donde nos indica que el conocimiento se
construye a través de la interaccion con diversas fuentes tecnoldgicas permitiendo
al aprendiz a seleccionar, evaluar y aplicar criticamente las tecnologias. Al docente
le proporciona variedad de herramientas digitales para mejorar las estrategias
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pedagogicas y que vallan a la vanguardia de la era digital. En conjunto estas tres
teorias respaldan metodologicamente a esta propuesta, donde se aplicara de forma
ludica, visual, practica y creativa la herramienta de Scratch Jr. Permitiendo a los
estudiantes crear diferentes proyectos interactivos e introduciéndolos a una edad
temprana en el mundo de la programacion, con el Unico propdsito de desarrollar
competencias digitales en los estudiantes del IV y V de un colegio rural de Motupe.

Métodos, medios y materiales

5.1. Métodos: La propuesta se desarrollara de manera préctica y participativa, que
permita interactuar y solucionar problemas digitales. Cuenta con una
estructura de inicio, desarrollo y cierre aplicando los procesos pedagogicos que
norma el Minedu, que permita a los nifios familiarizarse con Scratch Jr. de
forma sencilla y atractiva. Se iniciara con actividades introductorias que
expliguen los conceptos basicos de la programacion de manera visual,
utilizando el entorno grafico de Scratch Ir. para crear proyectos simples, como
animaciones o historias interactivas. A medida que los estudiantes avancen, se
les ofreceran retos y proyectos mas complejos que fomenten la creatividad, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo. Las clases seran interactivas,
promoviendo la colaboracion entre los nifios, y se adaptaran a sus intereses,
para que puedan vincular la tecnologia con su entorno.

Medios: Aaplicacion de Scratch Jr. permitiendo a los estudiantes crear proyectos
de forma visual e interactiva. se utilizara medios audiovisuales como YouTube,
Veed.io, se trabajara con Canva, gama, usaran, Gmail para enviar y almacenar sus

proyectos luego se organizara las sesiones en un drive .

5.2. Materiales: Uso de la tableta, laptops materiales impresos como digitales.

Programacion:
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N de Sesiones de Tiempo o material
Competenct Dassmmetion T o ode o
aze realizacion n
01 | Conociendo la Ficha Lista de Tableta
interfaz de la informativa: | cotejo - Canva Carpetas
Realiza tabletay la de “conociendo - YouTube digitales
procedimientos para Scracthir Ia interfaz de - Scractch Ir Fichas
organizar los Px— la tableta. y - Veed.io Imagenes
documentos Scratch Jr. Plumones
digitales y utilizar las Pizarra
» Gestiona aplicaciones o los Laptop
infformacion del | recursos de su
entorno virtual. entorno virtual
personalizado
02 Explorando la | 2 horas Ejecucion de | Lista de |- Gama
categoria de blogques cotejo - Gmail
bloques - Scractch Jr
Se
desarrolla 03 Manejando 2 horas Proyecto Listade |- YouTube
en mi carro terminado cotejo - Canva
espacios - Gmail
virtuales - Scractch Jr
creados =
por las TIC
7 Crea objetos | Crea diferentes | 04 Es hora de | 2horas Proyecto Lista de
virtuales en | proyectos en Scratch bailar terminado cotejo - YouTube
JR. - Scractch Jr
diversos
formatos.
Realiza
» Gestiona procedimientos para | 05 Grabando 2 horas Proyecto Lista de |- YouTube
informacién del | organizar los sonidos terminado cotejo - Scractch Jr
entorno virtual documentos mientras
digitales y utilizar las juego  balon
aplicaciones o los cesto
recursos de su |06 Mirando el | 2 horas Proyecto Listade |- YouTube
entorno virtual atardecer terminado cotejo |- Scractchlr
personalizado
07 Interaccion 2 horas Proyecto Listade |-
con multiples terminado cotejo - YouTube
personajes - ScractchJr
08 Creando 2 horas Proyecto Lista de
Nuevas terminado cotejo - YouTube
Paginas. - Scractch Ir
09 Somos artistas | 2 horas Proyecto Lista de
terminado cotejo - YouTube
usando el
- Scractch Jr
editor de
pinturas
10 Creandouna | 2 horas Proyecto Listade |- YouTube
animacion terminado cotejo |- ScractchJr
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1 Creando mi 2 horas Proyecto Listade |- YouTube
cuento terminado cotejo - Canva
- Scractch Jr
12 Contando una | 2 horas Proyecto Lista de
anécdota en terminado cotejo - YouTube
Scratch Jr. - Canva
- Scractch Jr

Evaluacion:
La evaluacion de cada sesion se realizara a través de una lista de cotejo.

EI1100 % de c imi del prog N* de sesi ejecutadas / N* de sesiones programadas x 100

12 /12 x 100 = 100%

VII.  Evaluacion y Revision (del programa)

FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICION DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:
Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacion sobre el Programa de Intervencién denominado “Scratch Jr. para desarrollar competencias

digitales” el cual es parte del estudio titulado: "Herramienta Scratch Jr. para el desarrollo de c ias digi en i de educacion primaria de

un colegio rural en Motupe”,

La evaluacion del programa en cuestion es de gran relevancia para alcanzar |a validez requerida con el propésito que los resultados alcanzados a partir de su
aplicacion sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de i igacion en pre experi 1}
valiosisimo apoyo.

como a sus aplicaciones. De antemano, le agradezco su

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Apellidos y Nombres del experto: Maria Amparo de Dios Ruiz Sanchez.

Grado profesional: Maestria () Doctor (X)

Area de formacién académica: Docente en matematica/computacion informatica.

Areas de experiencia profesional: Docencia Universitaria/Innovacion pedagégica

Entidad donde labora: |.E. Augusto B. Leguia /Universidad Sefior de Sipan/Santo Toribio de Mogrovejo
Tiempo de experiencia profesional 2adanos S |

en el drea: Masde Sanos (X )

Experiencia en Investigacion Jurado de sustentacion de tesis/revisora de tesis/Publicacién de articulos.
(deseable):

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
a. \Validar linglisticamente el Programa de Intervencion “Scratch Jr. para desarrollar competencia digital”
b. Evaluar la coherencia de los contenidos de acuerdo con sus dimensiones y a los criterios establecidos.
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3. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

Ficha de evaluacion

Autor(es): Dely soledad Garcia Ordonez
Procedencia: Motupe

Administracion: Grupal

Periodo de aplicacion: 15 de mayo /06 de junio
Ambito de aplicacion: Educativo

4. SOPORTE TEORICO

Dimensiones del instrumento:

DEFINICION

1. Crea objetos virtuales

Es construir materiales digitales con diversos propdsitos, siguiendo un proceso de

sucesivas y ret

i6n sobre

utilidad, funci dyc desde el c escolar y en su vida cotidiana
2. Gestiona informacion del izar, organizar y si diversa informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los diferentes
entorno virtual proc tos y formatos digitales, asi como la relevancia para sus actividades de m: ética y pertinente

5. INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:

Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencion titulado “Scratch Jr. para desarrollar comp ia

evaluarlo de acuerdo con la siguiente matriz:

", con el

jetivo que usted pueda

CRITERIO

MUY BUENO (10 PTS)

BUENO (7-9 PTS)

ACEPTABLE (4-6 PTS)

INSUFICIENTE (1-3 PTS)

Responde con precision a una
necesidad educativa y esta

Responde satisfactoriamente a
una necesidad relevante; hay

La necesidad educativa se
evidencia parcialmente y la

No responde a una necesidad
educativa determinada vy,

el propasito del estudio.

propésito del estudio.

coherencia con el propdsito
del programa.

Pertinencia pedagogica | alineado con el curriculo | buena alineacién curricular. alineacion  curricular  es | ademads, no esta alineado con
nacional y las politicas parcial. el curriculo.
institucionales.
Los obj del prog Los objetivos del prog; son | Los jet estin poco | No presenta objetivos.
son claros, medibles, | claros, medibles, alcanzables y | definidos, son dificiimente
Claridad de obj alc bles y coh con pond parci al dib} y no guardan

Uso adecuado de TIC

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) es/son
pertinente (s), innovadora(s),
accesible(s) y bien integrada

(s).

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) evidencia (a)
un uso funcional y relevante de
TICy se integra al programa de
manera adecuada.

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) es/son util
(es), pero estd/ estdn poco
alineada (s) o mal aplicada (s).

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) es/ son
inadecuada (s), irrelevante
(s) y su uso no evidencia (a)

justificacion pedagogica.

implementacion

recursos disponibles;

considera contexto real.

logisticos.

recursos o condiciones no

disponibles.

Propone q d Uso de gl Sin el il dores o
Innovacion activas, creativas e inclusivas | que favorecen el aprendizaje. tradicionales con el d P!
metodoldgica que transforman el digitales.
aprendizaje.
e Es completamente viable con | Es viable con pequefios ajustes | Su i ion requi Difici viable sin
Factibilidad de

cambios sustanciales.
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6. RESULTADOS DE LA EVALUACION:

MUY BUENO BUENO ACEPTABLE INSUFICIENTE R A
CRITERIO JUSTIFICACION OBSERVACION
(10 PTS) (7-9 PTS) (4-6 PTS) (1-3 PTS)

Pertinencia pedagogica 10
Claridad de objetivos 10
Uso adecuado de TIC 10
Innovacion metodoldgica 10
Factibilidad de 10
implementacion

Evaluacion del aprendizaje 10
Inclusion y accesibilidad 10
Resultados esperados 10

TOTAL
80
PUNTAJE TOTAL OBTENIDO NIVEL DE EVALUACION DESCRIPCION RESULTADO
El programa cumple completamente con Se recomienda la aplicacién sin

Excelente

los criterios de calidad pedagégica,

tecnoldgica y metodoldgica.

observaciones.

Ciudad y fecha de evaluacion: Chiclayo, 08 de mayo 2025.

= |

Firma del evaluador

Dra. Maria Amparo de Dios Ruiz Sanchez.
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FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICION DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:

Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacion sobre el Programa de Intervencion denominado "Scratch Jr. para desarrollar competencias

digitales” el cual es parte del estudio titulado: "Herramienta Scratch Jr. para el desarrollo de ¢ ia

un colegio rural en Motupe”.

La evaluacion del programa en cuestion es de gran relevancia para alcanzar la validez requerida con el proposi
aplicacion sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de i ig:

valiosisimo apoyo.

en de educacion primaria de

alc

que los a partir de su

ion en pre experi I, como a sus aplicaciones. De antemano, le agradezco su

7. DATOS GENERALES DEL JUEZ
Apellidos y Nombres del experto: Lolo Avellaneda Gallirgos
Grado pr | Maestria () Doctor (X)
Area de formacion académica: Educacion

Areas de experiencia profesional:

Educacion Basica

Entidad donde labora:

1:E.N° 10011 Francisco Bolognesi Cervantes

Tiempo de experiencia profesional
en el drea:

2adanos ()
Mas de Sanos (X )

Experiencia en Investigacion
(deseable):

Publicacion de articulos en revistas

8. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
c. \Validar linglisticamente el Programa de Intervencion “Scratch Jr. para desarrollar competencia digital”
d. Evaluar la coherencia de los contenidos de acuerdo con sus dimensiones y a los criterios establecidos.

9. DATOS DEL INSTRUMENTO
Nombre del instrumento: Ficha de evaluacion
Autor(es): Dely soledad Garcia Ordonez
Procedencia: Motupe
Administracion: Grupal
Periodo de aplicacion: 15 de mayo /06 de junio
Ambito de aplicacion: Educativo

10. SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:
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DEFINICION

3. Crea objetos virtuales

ion sobre

Es construir materiales digitales con diversos propésitos, siguiendo un proceso de mej; sucesivas y

utilidad, funci dyc desde el ¢ escolar y en su vida cotidiana

4. Gestiona informacion del
entorno virtual

Analizar, organizar y sistematizar diversa informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los diferentes

procedimientos y formatos digitales, asi como la relevancia para sus actividades de manera ética y pertinente

11. INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:

Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencion titulado “Scratch Jr. para desarrollar c ia

que usted pueda

, con el obj;

evaluarlo de acuerdo con la siguiente matriz:



CRITERIO

MUY BUENO (10 PTS)

BUENO (7-9 PTS)

ACEPTABLE (4-6 PTS)

INSUFICIENTE (1-3 PTS)

Responde con precision a una
necesidad educativa y estd

Responde satisfactoriamente a
una necesidad relevante; hay

La necesidad educativa se
evidencia parcialmente y la

No responde a una necesidad
educativa determinada vy,

Pertinencia pedagogica | alineado con el curriculo | buena alineacién curricular. alineacion curricular es | ademas, no esta alineado con
nacional y las politicas parcial. el curriculo.
institucionales.
Los objeti del prog Los obj del prog; son | Los jeti estin poco | No presenta objetivos.
son claros, medibles, | claros, medibles, alcanzables y | definidos, son dificilmente
Claridad de obj alc yc con pond parci; al | medibles y no guardan
el propasito del estudio. propdsito del estudio. coherencia con el propdsito
del programa.
La (s) herramienta (s) TIC |La (s) herramienta (s) TIC|Lla (s) herramienta (s) TIC|La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada  (s)  es/son | seleccionada (s) evidencia (a) | seleccionada (s) es/son util | seleccionada (s) es/ son
Uso adecuado de TIC pertinente (s), innovadora(s), | un uso funcional y relevante de | (es), pero estd/ estan poco | inadecuada (s), irrelevante
accesible(s) y bien integrada | TICy se integra al programa de | alineada (s) o mal aplicada (s). | (s) y su uso no evidencia (a)
(s). manera adecuada. justificacion pedagogica.
Propone dologi Pre: foq Uso de logl Sin el i dores o
Innovacion activas, creativas e inclusivas | que favorecen el aprendizaje. tradicionales con dolog P
metodologica que transforman el digitales.
aprendizaje.
e Es completamente viable con | Es viable con pequenios ajustes | Su impl ion requi Dificil viable sin
Factibilidad de

implementacion

recursos disponibles;

considera contexto real.

logisticos.

recursos o condiciones no
disponibles.

cambios sustanciales.

Evaluacion del
aprendizaje

Incluye al menos seis
instrumentos de evaluacién
del izaj iad

Incluye al cuatro
instrumentos de evaluacion del
diferentes, los

menos

P 2

claros y pertinentes a los

P J)
cuales son claros y son

jeti del pr se
evalla proceso y producto.

coh con los obj
del programa.

Incluye solo dos instrumentos
de evaluacion del aprendizaje
diferentes y la evaluacion
propuesta es parcial, poco
especifica o limitada en

alcance.

No se define evaluacion o es
incoherente.

Atiende diversidad (cultural,

Considera elementos inclusivos

Tiene intencion inclusiva, pero

No contempla aspectos de

Inclusion y accesibilidad | funcional, tecnologica); | basicos. sin acciones concretas. inclusién o accesibilidad.
asegura equidad.
Resultados claros, medibles, | R [ y|R d poco claros o | Resultados vagos o
Resultados esperados | con impacto esperado en | viables. dificiles de medir. irrelevantes.

aprendizaje.
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ESCALA DE VALORACION

Puntaje Total Obtenido Nivel de Evaluacion Descripcion Resultado
El programa cumple completamente con 5 2GS :
ST - % Se recomienda la aplicacion sin
72 - 80 puntos Excelente los criterios de calidad pedagogica, g
&% I observaciones.
tecnologica y metodoldgica.
El programa es sélido, con aspectos . AT >
: 5 Se recomienda la aplicacion previa
64 - 71 puntos Muy Bueno destacados, aunque requiere realizar = i 4 Bhtas
i6
algunos ajustes menores. !
El ma requiere mej
g pro:ra! 0 :]0!35 Se recomienda solamente si se
56 - 63 puntos Bueno / Aceptable !mpo ok ?f“a o impl las mejs P
implementacion eficaz y el logro de los rte del Kisdor
resultados del estudio. el pek iy mnnlied
No cumple con los estandares minimos. No se recomiends 1a aplicacién'y of
55 puntos 0 menos Insuficiente Presenta debilidades importantes en detie b
disefo, aplicacion o viabilidad. PIOGIamE CR8 Ser Mesiruciuraca:

12. RESULTADOS DE LA EVALUACION:
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MUY BUENO BUENO ACEPTABLE INSUFICIENTE . A
RITERI TIFICACION RVACI
CRIVERIO): (10 PTS) (7-9 PTS) (4-6 PTS) (1-3 PTS) AESTREAGO OBSE ClON
Pertinencia pedagogica 10
Claridad de objetivos 10
Uso adecuado de TIC 10
Innovacion metodoldgica 10
Factibilidad de 10
implementacion
Evaluacion del aprendizaje 10
Inclusion y accesibilidad 10
Resultados esperados 10
TOTAL
80
;
&
8
PUNTA TOTAL O NIVEL DE EVAWACON _DESCRIPCION §
= [l programa cumpie §
e »
| 0 Excelente criterios de calidad aaiiotes. 5
pedagdgica, tecnolégia y ” 3
L
Ovclayo 05 de mayo del afo 2025
i
N,
7
Firma dal)
0 Lolo Avel Gallirgos

28110387



FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMA DE INTERVENCION POR MEDICION DE JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto:

Le comunico que usted ha sido elegido para emitir su evaluacion sobre el Programa de Intervencion denominado "Scratch Jr. para desarrollar competencias

digitales” el cual es parte del estudio titulado: "Herramienta Scratch Jr. para el desarrollo de ¢ ias digi

un colegio rural en Motupe”™.

La evaluacion del programa en cuestion es de gran relevancia para alcanzar la validez requerida con el propésito que los resultados alcanzados a partir de su
aplicacion sean utilizados eficientemente; aportando a la linea de i

valiosisimo apoyo.

13. DATOS GENERALES DEL JUEZ

ion en pre experis

I, como a sus aplicaciones. De antemano, le agradezco su

de educacion primaria de

Apellidos y Nombres del experto:

Nilda Rosario Arrollo Contreras

Grado profesional:

Maestria () Doctor (X)

Area de formacion académica:

Educacion

Areas de experiencia profesional:

Educacion Basica

Entidad donde labora:

:E.N° 10011 Francisco Bolognesi Cervantes

Tiempo de experiencia profesional
en el drea:

2 adanos ()
Mas de S afos (X )

Experiencia en Investigacion
(deseable):

14. PROPOSITO DE LA EVALUACION:
e. Validar linglisticamente el Programa de Intervencion “Scratch Jr. para desarrollar competencia digital”
f. Evaluar Ia coherencia de los contenidos de acuerdo con sus dimensiones y a los criterios establecidos.

15. DATOS DEL INSTRUMENTO

Nombre del instrumento:

Ficha de evaluacion

Autor(es): Dely soledad Garcia Ordonez
Procedencia: Motupe

Administracion: Grupal

Periodo de aplicacion: 15 de mayo /06 de junio
Ambito de aplicacion: Educativo

16. SOPORTE TEORICO
Dimensiones del instrumento:

71

DEFINICION

5. Creaobjetos virtuales

Es construir materiales digitales con diversos propésitos, siguiendo un proceso de mejoras sucesivas y retroalimentacion sobre
desde el contexto escolar y en su vida cotidiana

utilidad, funcionalidad y ¢

6. Gestiona informacion del
entorno virtual

Analizar, organizar y sistematizar diversa informacion disponible en los entornos virtuales, tomando en cuenta los diferentes

procedimientos y formatos digitales, asi como la relevancia para sus actividades de manera ética y pertinente

17. INSTRUCCIONES PARA EL EXPERTO VALIDADOR:
Estimado experto:

En el anexo 01 se adjunta el programa de intervencion titulado “Scratch Jr. para desarrollar c ias digi , con el obj que usted pueda

evaluarlo de acuerdo con la siguiente matriz:

CRITERIO MUY BUENO (10 PTS) BUENO (7-9 PTS) ACEPTABLE (4-6 PTS) INSUFICIENTE (1-3 PTS)




Responde con precision a una
necesidad educativa y estad

Finead

Responde satisfactoriamente a
una necesidad relevante; hay

La necesidad educativa se
evidencia parcialmente y la

No responde a una necesidad
educativa determinada vy,

Perti iap ogica con el curriculo | buena alineacion curricular. alineacion  curricular  es | ademads, no esta alineado con
nacional y las politicas parcial. el curriculo.
institucionales.
Los obj del prog Los objetivos del progt son | Los j estin poco | No presenta objetivos.
son claros, medibles, | claros, medibles, alcanzables y | definidos, son dificilmente
Claridad de obj alc yc con pond parci al dibk y no guardan

el propasito del estudio.

propdsito del estudio.

coherencia con el propdsito
del programa.

Uso adecuado de TIC

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) esfson
pertinente (s), innovadora(s),
accesible(s) y bien integrada

(s).

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) evidencia (a)
un uso funcional y relevante de
TIC y se integra al programa de
manera adecuada.

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) es/son dtil
(es), pero estd/ estdn poco
alineada (s) o mal aplicada (s).

La (s) herramienta (s) TIC
seleccionada (s) es/ son
inadecuada (s), irrelevante
(s) y su uso no evidencia (a)
justificacion pedagogica.

Propone g q d Uso de gl Sin el il d o
Innovacion activas, creativas e inclusivas | que favorecen el aprendizaje. | tradicionales con el di ias inapropiad.
metodoldgica que transforman el digitales.
aprendizaje.
s Es completamente viable con | Es viable con pequenios ajustes | Su i ion requi Difici viable sin
Factibilidad de . . S . . ~
- i recursos disponibles; | logisticos. recursos o condiciones no | cambios sustanciales.
implementacion & 5 .
considera contexto real. disponibles.
Incluye al menos seis |Incluye al menos cuatro | Incluye solo dos instrumentos | No se define evaluacion o es
instrumentos de evaluacién | instrumentos de evaluacion del | de evaluacion del aprendizaje | incoherente.
Evaluacion del del prendi i p izaj diferentes, los | diferentes y la evaluacion
aprendizaje claros y pertinentes a los | cuales son claros y son | propuesta es parcial, poco
jeti del prog ; se | con los objetivos | especifica o limitada en

evalua proceso y producto.

del programa.

alcance.

Atiende diversidad (cultural,

Considera elementos inclusivos

Tiene intencién inclusiva, pero

No contempla aspectos de

aprendizaje.

Inclusion y accesibilidad | funcional, tecnologica); | basicos. sin acciones concretas. inclusion o accesibilidad.
asegura equidad.
Resuitados claros, medibles, - y | Resultad poco claros o | Resultados vagos o
Resultados esperados | con impacto esperado en | viables. dificiles de medir. irrelevantes.
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ESCALA DE VALORACION
Puntaje Total Obtenido Nivel de Evaluacion Descripcion Resultado
El programa cumple completamente con Se recomienda la aplicacién  sin
72 - 80 puntos Excelente los criterios de calidad pedagogica, P B
7 2 observaciones.
tecnologica y metodoldgica.
El programa es sélido, con aspectos 5 arzns o
. . Se recomienda lIa aplicacion previa
64 - 71 puntos Muy Bueno destacados, aunque requiere realizar 2 =5 3
P ion de ajustes
algunos ajustes menores.
& = =
4 pro:rartna g m:joras Se recomienda solamente si se
56 - 63 puntos Bueno / Aceptable e P e o impl 1tan las mej pr
implementacion eficaz y el logro de los e del luad
resultados del estudio. sl ko doltvn ot
No cumple con los estandares minimos. . .
2y pes 5 No se recomienda la aplicacion y el
55 puntos o menos Insuficiente Presenta debilidades importantes en
A S S06 programa debe ser reestructurado.
diseno, aplicacion o viabilidad.
18. RESULTADOS DE LA EVALUACION:
MUY BUENO BUENO ACEPTABLE INSUFICIENTE A 2
CRITERIO JUSTIFICACION OBSERVACION
(10 PTS) (7-9 PTS) (4-6 PTS) (1-3PTS)
Pertinencia pedagégica 10
Claridad de objetivos 10
Uso adecuado de TIC 10
Innovacion metodoldgica 10
Factibilidad de 10
implementacion
Evaluacion del aprendizaje 10
Inclusion y accesibilidad 10
Resultados esperados 10

80
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PUNTAJE TOTAL OBTENIDO NIVEL DE EVALUACION DESCRIPOION
€l programa cumple
% Excelente crterios de calidad » )
podagdgica, tecnoldgiaa y sin observaciones.
| metodolégica.

Chiclayo 08 de mayo del aflo 2025

RE)

Firme dal evaiuador
Dr. Nitde Rossnio Arrolo Contrares

ov
16438417
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Anexos (disefios de 12 sesiones)

I.  DATOS GENERALES:

Institucion Educativa

UGEL
Area
Ciclo
Tumo

Docente

Duracion

Fecha

IL
L.

TITULO
PROPOSITO: hoy conoceremos su interfaz de la tableta y Scratch Jr y algunas funciones
bésicas de la tableta para usarla en actividades divertidas.

Sesion de aprendizaje N2 01

: 11126 Cruz Verde
: Lambayeque
: Comunicacion

NV

: Mafiana
: Dely Soledad Garcia Ordofiez
: 2 horas pedagogicas

: “Conociendo la interfaz de la tableta y de Scracth Jr”

Se
desenvuelve
en los
entornos
virtuales
generados
por las TIC

Gestiona
informacion del
entorno virtual

7 Realiza procedimientos para organizar los

documentos  digitales

y utilizar las

aplicaciones o los recursos de su entorno
virtual personalizado.

Explora y utiliza la interfaz de Ia tableta
y de Scratch IJr, identificando
correctamente los iconos y funciones
basicas necesarias para desarrollar
una actividad.

Utiliza adecuadamente las funciones
badsicas de |a tableta como: encendido,
navegacion, seleccion de aplicaciones.
Organiza sus documentos digitales
utilizando carpetas, nombres
adecuados y ubicaciones accesibles,
demostrando un criterio logico y
personal.

Ficha
informativa:
“conociendo
la interfaz de
la tableta y
Scratch Jr”

la excelencia

'Bﬂsqueda de

Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
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Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio e La docente da la bienvenida los estudiantes:
iHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para aprender y divertirnos
20 juntos. Espero que se encuentren muy bien y listos para una nueva aventura en el mundo Tableta del
de la programacion. Minedu.
* Iniciar con una breve conversacion sobre el uso de |la tecnologia en la vida imagenes
Manual de

diaria. Preguntar a los estudiantes si han usado alguna vez una tablet o
computadora y qué aplicaciones les gustan.
e Explicar brevemente qué son las TIC y luego los invita a ver un video de un

podcast.

https://www.canva.com/design/DAGntOHg508/9zusRisi
i t 2 =

Motivacion:

e Presentar a los estudiantes una imagen de una Tablet y de Scratch Jr para
despertar su curiosidad. Preguntar:

éConocen a estas imagenes?

éDonde han visto esta imagen de este gatito?,

&Qué creen que se puede hacer con este programa?

¢éles gustaria crear sus propias historias animadas?

Propésito de hoy es: hoy conoceremos su interfaz de la tableta y Scratch Jry
algunas funciones basicas de la tableta para usarla en actividades divertidas.
Tomamos Acuerdos de Convivencia:

Respetar Ia opinion de los demas al compartir ideas.

Levantar Ia mano para hablar y no interrumpir.

Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con cuidado las
tablets: no comer cerca de ellas, no golpearias, y siempre pedir ayuda si tienen
dudas.

instrucciones
Canva
Veed.io

Desarrollo

1) Antes de la lectura:

- Conectar conocimientos previos: Iniciar una conversacion en grupo donde los
estudiantes compartan experiencias sobre historias que les gustan y personajes que
han conocido en libros o en medios digitales. Preguntar: ¢Qué tipos de historias les
gusta contar y qué personajes son sus favoritos?

» Mostrar el titulo del texto: “Conociendo la interfaz de la tableta y de
ScracthJr”
Preguntar:
éDe qué creen que tratara el texto?
éQué informacion esperan encontrar?

- Tableta del
Minedu

- Scratchlr

- Imagen

- Plataforma
Cavas

- Canva

- Yootube




Luego mostramos una imagen sobre Scratch Jr. y
preguntamos:

éQue creen que se puede hacer con este programa?
éHan usado alguna vez una aplicacion parecida?

Hay que explicar que el texto les ensefnara como usar
Scratchlr y las funciones de |a interfaz de |a tableta.

2. Durante la lectura:

r

-

La docente da las instrucciones para que ingresen

"Conociendo la interfaz de la tableta (funciones basicas y ubicacion de las
aplicaciones en |a tableta ano 2025

https://www.canva.com/design/DAGmPd) 2txc/Yvws3qGZucloAcdVpXFPRA/ edit

Con ayuda de la docente ingresan a Scracthlr” y leen el manual que viene en
el programa
<@

Todos los ninos participan de la lectura activa .

Luego se divide el texto en secciones (por ejemplo: escenario, bloques,
personajes) y detenerse en cada una para hacer preguntas:

e ;Qué encontramos en el escenario?

e ;iComo se usan los bloques de color azul?

Exploracion inicial en la tableta
Ingresan al Scratch Jr y visualizan un video tutorial que se titula "Introduccion
rapida Scratchir” >

Presentar a los estudiantes un breve video o imagen de Scratchlr para afianzar
su lectura y sus conocimientos.
(https://youtu be/sRGNpQTHIWM?si=7u24gRXE uWWmrs )
Manos a la accion: cada nifo abrird el Scratchlr y relacionar lo leido con la
interfaz.
Pedirles que localicen las partes mencionadas en el texto (escenario, bloques,
personajes).
Escenario: Lugar donde se ven los personajes.
Bloques: Sirven para programar movimientos.
Personajes: Se agregan desde el botdn de personajes.

3) Después de la lectura:

-

Recapitular el contenido: Juntos, hacer una lluvia de ideas sobre las
caracteristicas del programa y funciones de |la Tablet.

Preguntas de reflexion:

¢Qué aprendieron sobre Scratch Jr?

éPor qué sera importante saber las funciones de la Tablet?
También reciben un pdf. Impreso para que afinasen sus conocimientos en sus

N

block-descriptions_ scratchjr-interface-
es.pdf guide_es.pdf

Cierre

» Reflexion sobre el aprendizaje (reciben su autoevaluacion)

¢Qué fue lo mas facil de comprender del texto?

Autoevaluacion
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20

e iHubo algo que te costo entender? §Como lo resolviste?

e (Como crees que lo que aprendiste hoy te ayudara a crear historias, cuentos o

animaciones?

.

ORGANIZACION

LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual.
Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de

su entorno virtual personalizando.
CRITERIOS DE EVALUACION
Utiliza Explora y | Organiza sus Observacion
adecuadame | utiliza Ia | documentos es
nte las interfaz de la | digitales
funciones tableta y de | utilizando
basicas de la | Scratch Jr, | carpetas,
tableta identificando nombres
como: correctamente | adecuadosy
N° | NOMBRES Y APELLIDOS encendido, los iconos vy | ubicaciones
navegacion, | funciones accesibles,
seleccion de | basicas demostrando
aplicaciones | necesarias un criterio
para logico y
desarrollar una | personal.
actividad.
01 Barrios Reyes Dana Paola
02 | Rodriguez Calderon Luis Anderson
03 | Barrios Lucero Snaider Anthony
04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra
07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramodn Geyser Obed
09 | Martinez Nifo Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza
11 | Oyala Manayay Yerald Aldair
12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13

Sembrera Huaman Rut Nohemi

78



Instrucciones para usar la lista de cotejo:
. - Si el estudiante cumple completamente el criterio.

* En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

. - Si el estudiante no cumple con el criterio

ANEXSOS:
T P

| Evalia tus ﬁprendizcjes J

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS [ T- T LO ESTOY
APRENDIZAJES 5 M‘—. INTENTANDO

Utilice adecuadamente las funciones basicas
de la tableta como: encendido, navegacion,
seleccion de aplicaciones

Explore y utilizo la interfaz de la tableta y de
Scratch Jr, identificando correctamente los
iconos y funciones basicas necesarias para
desarrollar una actividad.

Organice los documentos digitales utilizando
carpetas, nombres adecuados y ubicaciones
accesibles, demostrando un criterio logico y
personal

TBOTON
encendider y apagar.

Loge 0% Mrisieits e
Edocatin

Contactos
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DATOS GENERALES:

Institucion Educativa
UGEL

Area

Ciclo

Turno

Docente

Duracion

Fecha

TIMULO

: 11126 Cruz Verde

: Lambayeque

: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
V-V

: Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez

: 2 horas pedagogicas

Explorando la categoria de bloques”

PROPOSITO: Aprender utilizar los bloques siguiendo diferentes acciones. Ademads,

comprenderan como estos elementos pueden ser aplicados para resolver desafios

creativos en entornos virtuales

Competencia Capacidades

Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia | Instrume
evaluacion

Gestiona ~ Realiza procedimientos para organizar los | Proyecto

Se informacion del documentos digitales y utilizar las | terminado
desenvuelve | entorno virtual aplicaciones o los recursos de su entorno
en los virtual personalizado. Lista de
entornos e Sigue las indicaciones del docente para cotejo
virtuales encender, usar y apagar la Tablet
generados respetando criterios de seguridad y
por las TIC cuidado

* Realiza diferentes procedimientos con los

bloques de Scratch Jr.

Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, 1a

la excelencia

propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

V. ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio
Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para - Tableta del
20 aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy bien y listos Minedu.

» Motivacion:

para una nueva aventura en el mundo de la programacion.

e Para comenzar, les haré una pregunta intrigante: ¢Alguna vez han
intentado mover un objeto sin tocarlo? jImaginen que pueden
hacer que un robot camine solo!
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Actividad 1: "Imaginacion en Mavimiento” - Dividamos la clase en dos
grupos. Un grupo dibuja un robot y el otro grupo escribe las 6rdenes que
el robot debe seguir para moverse. i Cual seria la primera orden que le
darias a tu robot? i Por qué crees que es importante planificar sus
movimientos antes de que empiece a caminar?

Recojo de Saberes Previos:

éAlguien sabe qué significa programar?

éHan usado alguna vez un juego o una aplicacion con bloques de
movimiento? {Como fue su experiencia?

Propésito: Aprender utilizar los bloques siguiendo diferentes acciones.
Ademas, comprenderan como estos elementos pueden ser aplicados para
resolver desafios creativos en entornos virtuales.

» Tomamos acuerdos de Convivencia:
* Respetar la opinion de los demas.
e Levantar la mano para hablar y no interrumpir.

* Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con
cuidado las tabletas, no comer cerca de ellas, no golpearias, y
siempre pedir ayuda si tienen dudas.

Desarrolio

» Ladocente da una explicacion ayudandose de un video sobre los
blogues de movimiento:
» https://youtu be/dczkrEXhOmQ?si=PBfykOniK2kyKIrN

https://youtu.befez 1UiP42Y?si=SMm-yg-iLuRy8yLU

# Luego la maestra va mostrando en la pizarra las diferentes acciones
con los bloques para que en conjunto realicen el paso a paso .

» Se les entregara stickers (anexo) de los bloques donde ellos realizaran
primero en una hoja fisica. luego Jo haran en el programa esto les
permitira aprender las funciones.

» Presentacion en gama:

» https://gamma.app/docs/Copy-of-Maximizing-Your-Digital-Presence-
with-company-name-egfrvivdovSsixa .También recibirdn impresos en

o]

Copy-of -Maximazin
g-Your-Digital-Prese

pdf.
v Solicite a los estudiantes que terminaron la tarea que muestren sus
proyectos al resto de la clase y que expliquen lo que hicieron en ellos.

- YouTube

- Tableta del
Minedu

- Programa
Scratchlr

- Gama

- Imagenes

- Canvas

- Pdf

Cierre

v Guardan su proyecto en su carpeta digital del programa.
v Reflexion sobre el aprendizaje (reciben su autoevaluacion)

Autoevaluacion
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aprendiste?

20 v iComo te sentiste al trabajar en grupo y compartir ideas sobre lo que
v iCémo puedo aplicar lo que aprendi sobre los bloques de movimiento
para hacer que mis personajes se muevan de manera mas creativa?

v éQué historia me gustaria contar utilizando todo lo que aprendi hoy y
qué elementos nuevos puedo incluir?

LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomno virtual.
Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ullizar las aplicaciones o los recursos de su

entorno virtual personaizando.
CRITERIOS DE EVALUACION
Sigue las indicaciones del | Realiza diferentes procedimientos
o docente para encender, | con los bloques de programacion de

N NOMBRES Y APELLIDOS usar y apagar la Tablet | Scratch Jr.

respetando criterios de

seguridad y cuidado
01 Barrios Reyes Dana Paola
02 Rodriguez Calderon Luis Anderson
03 Barrios Lucero Snaider Anthony
04 Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 Barrios Chucas Sofia Alejandra
07 Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 Castro Ramon Geyser Obed
09 Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonazales Lucero Anali Esperanza
11 Oyala Manayay Yerald Aldair
12 Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:
- Si el estudiante cumple completamente el criterio.
En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.
_ Si el estudiante no cumple con el criterio
Nexos
- - -
) . s V SAes)
Evalaa tus aprendizajes |
CRITERIOS PARA EVALUAR MIS |

APRENDIZAJES

LO ESTOY
INTENTANDO

Sigue las indicaciones del docente para encender,
usar y apagar la Tablet respetando criterios de

seguridad y cuidado

Realice diferentes procedimientos con los bloques de

programacion de Scratch Jr.
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%+ Utiliza los Stickers y realiza las acciones segun corresponda

NOMBRE:

1.
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Sesion de aprendizaje N° 03
I.  DATOS GENERALES:

Institucion Educativa 11126 Cruz Verde

UGEL : Lambayeque

Area : Tecnologias de |a Informacion y la Comunicacion (TIC)
Ciclo : V-V

Turno : Manana

Docente : Dely Soledad Garcia Ordonez

Duracion : 2 horas pedagogicas

Fecha *

TITULO Manejando mi carro

1L PROPOSITO : : Aprenderan a seleccionar fondos en Scratch Jr y como hacer que sus

personajes comiencen a moverse con el blogque "Iniciar con Bandera Verde.

Competencia Evidencia | Intrument
28 Capacidades Desempefio /Criterios P
= " " Proyecto
~ Realiza procedm'.ue_ntos para wga_mzar los MR
documentos digitales y utilizar las Lista de
Gestiona aplicaciones o los recursos de su entorno cotejo.
ﬁ . -
informacién del virtual personalizando.
desenvuelve aitainie vt Selecciona un fondo adecuado para el
en los proyecto en Scratch Jr.
entornos i i
Do Crea objetos Or.ga.mza los b.loques para ejecutar
s i virtiales o multiples acciones de manera
g Averans concurrente
por las TIC P, Crean un fondo y los personajes para
representar su proyecto de manera
creativa
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
L. ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio # Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 a.prender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muY Plen y Tableta del
listos para una nueva aventura en el mundo de [a programacion. minedu.
» Motivacion: Comenzar la sesion preguntando a los estudiantes si han
jugado algun juego que tenga diferentes fondos. Preguntaries qué les YouTube
gusta de esos fondos.




# Propoésito: hoy aprenderan a seleccionar fondos en Scratch Jr y como
hacer que sus personajes comiencen a moverse con el bloque "Iniciar
con Bandera Verde".

» Acuerdos de Convivencia:
* Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
e Levantar la mano para hablar y no interrumpir.
* Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con
cuidado las tablets: no comer cerca de ellas, no golpearias, y
siempre pedir ayuda si tienen dudas.

- Tableta del
Explicacién: Minedu.
- ScratchJr
» Seleccionar un fondo para su proyecto y utilizamos la bandera Verde, 2 E‘::;:m
para establecer las condiciones de inicio para sus programas. Los - YouTube
estudiantes aprenderan que el botdn Bandera Verde restablecera - Imagenes.

también el sitio en el que estaba ubicado al inicio el personaje;
aprenderan a escoger un fondo, escoger personaje, ajustar tamano que
los programas pueden ejecutarse de manera concurrente o
simultanea.

» El maestro proyectara una imagen en la laptop y también la tendran
impresa como lamina para facilitar su comprension

1. Escoger fondo

| o
= m
S b  — <

2. Escoger personajes

o - 0
@ <

[ o e —"—— |

3. Alusie ef tamafic dal personage y muévalo & sifio de inico

s of cae &t G 3¢ & paneals & b segam intenr gaata.
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T bs vambmonds pars oo enler b raomand e by @ debe mmce O e

La maestra da la retroalimentacion respectiva a quien lo necesite de forma
personal
Muestran su proyecto terminado (evidencia 1)

Los niflos aprenderan a crear su propio fondo (evidencia 2)
Observan un video en YouTube para aprender a crear fondos .
https:/iyoutu be/sRGNpQTH1WM?si=PXkWDyFM3mX ciQl

vY Vv V

Cierre

» Reunir a los estudiantes y pedirles que compartan sus proyectos con la
clase. Y verifican su proyecto en su carpeta virtual de Scractch Jr en la
tableta

» Se autoevalian, luego responden las siguientes preguntas.

e iqué les gusto de la actividad y qué aprendieron sobre el uso de
fondos y el bloque "Iniciar con Bandera Verde?
e Se felicita a los alumnos por sus logros.

Gmail.
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gesfiona informacion del entomo virtual.
Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digiales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de

su entorno virtual personalizando.
CRITERIOS DE EVALUACION

Selecciona Organiza los Creanun Observacion
un fondo, y blogques para fondo y los es
personajes, ejecutar personajes
para el multiples para

N° | NOMBRES Y APELLIDOS proyecto en | acciones de representar su
Scratch Jr. manera proyecto de

concurrente manera
creativa.

01 | Barrios Reyes Dana Paola

02 | Rodriguez Calderon Luis Anderson

(03 | Barrios Lucero Snaider Anthony

04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros

05 | Tocto Chaquila Anita Yisela

06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra

07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo

08 | Castro Ramon Geyser Obed

09 | Martinez Nino Naldy Taily

10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza

11 | Oyala Manayay Yerald Aldair

12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

. - Si el estudiante cumple completamente el criterio.

* En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

. _ Si el estudiante no cumple con el criterio
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[—Evalua tus aorondizalos‘|

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS
APRENDIZAJES
Seleccione un fondo y personaje adecuado para el
proyecto en Scratch Jr.

LO ESTOY
INTENTANDO

Organice los bloques para ejecutar multiples
acciones de manera concurrente

Cree un fondo y los personajes para representar mi
proyecto de manera creativa

Anexos

R

©O @a» O

e e

[ SR Y TP ———————

3 Ajusts el lamalo del personge y mosvalo al sitio e inicie

Maea o e bl o e 4 p——— b e VA eyt

1 10 Debecais 3 GATIE 3 A be Mnghet g Sbe Che s o Cam

L Como hace o300 Hars Que o caro fogue
solamento hasta @ mitad o8 lo cistarcia?
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Sesiéon de aprendizaje N° 04
I.  DATOS GENERALES:
Institucién Educativa = 11126 Cruz Verde
UGEL : Lambayeque
Area : Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
Ciclo NV
Tumo : Maftana
Docente : Dely Soledad Garcia Ordofiez
Duracién : 2 horas pedagégicas
Fecha : Marzo
TITuLo : Es hora de bailar
Il. PROPOSITO . Aprenderan a hacer que un personaje baile y lo personalizaran
creativamente.
Competencia Desempefio/Criterios Evidencia | Intrument
28 Capacidades P
Proyecto
terminado
Lista de
cotejo.
~ Realiza procedimientos para organizar
los documentos digitales y utilizar las
s Gestiona aplicaciones o los recursos de su entorno
informacion del virtual personalizando
desenvuelve d :
s los entorno virtual e Selecciona un fondo adecuado para el
entoinos ) proyecto en Scratchlir.
virtuales C'rea objetos |e  Organiza los bloques para ejecutar multiples
generados V|.rtuales en acciones de manera concurrente.
por las TIC diversos » Crea diferentes proyectos en Scratch JR
formatos. e Crea, personaliza y hace que interactuen
bailando los personajes-
Enfoque
| Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la exelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
n. ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio » Saludo: jHola, pequefios exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 aprender y divertimos juntos. Espero que se encuentren muy bieny Tableta
listos para una nueva aventura en el mundo de |a programacion.
» Motivacion: la docente les pone una cancion e invita a bailar a los
YouTube

ninos : https://youtu.be/LIhkeaGuUlQ?si=CaMSo7y3N-cehENG .
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» luego la maestra les hace algunas preguntas como: ¢les gusta bailar?
£Qué partes del cuerpo movieron? ¢les gustaria dibujarse a ustedes
mismo o a un amigo y hacer bailar?

El proposito de hoy es: aprenderan a hacer que un personaje baile y lo
personalizaran creativamente.
» Acuerdos de Convivencia:

* Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
e levantar la mano para hablar y no interrumpir.

e Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con
cuidado las tablets: no comer cerca de ellas, no golpearlas, y
siempre pedir ayuda si tienen dudas.

Desarrolio

» La maestra da las explicaciones necesarias. Ayudandose de imagenes
que indicaran los procedimientos para la actividad.

1. Escoger el fondo
; y |
-
2. Escoger los personajes
)

Nawro P monage

-+
- ==

© 1 @
@

([ P ———

Lhagae bus peraceaes menisndaios 4ot comm de | paraxila

*Tableta del
Minedu

*Scratchlr

*Imagenes

s Plataforma
canvas
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» Prendemos la tableta y abrimos el programa Scratchlr considerando
los pasos a realiza y ademas pueden personalizarlo. (evidencia 1)

¥» La maestra da la retroalimentacion respectiva y verifica que todos
hayan guardado su proyecto.

» Los nifios seguiran explorando, permitiéndoles seguir otro proyecto
que les permite afianzar los bloques de control y lo personalizaran
creativamente. (evidencia 2)

Cierre

» Reunir a los estudiantes y pedirles que compartan sus proyectos con la
clase. Y luego lo envian por Gmail.
» Los estudiantes se autoevalian luego contestan las siguientes

preguntas.

- Gmail
- Autoevaluacion
- Cartel de
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£Qué les gusto de la actividad y qué aprendieron sobre la creacion de
nuevos personajes y el bloque "Iniciar al Tocar"?
éComo lograste que los tiburones y el pececito se movieran?
£Qué tan facil o dificil fue usar |a Bandera Verde para mover varios
tiburones al mismo tiempo?

» Resumir los puntos clave de la leccién y recordarles que en la préxima
sesion aprenderan sobre grabar sonido y el uso de bloques de espera
y velocidad.

» Felicitar a todos los estudiantes por sus logros.
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entorno virtual.
Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y utiizar las aplicaciones o los recursos de
su entomno virtual personalizando.

Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.

Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

CRITERIOS DE EVALUACION
Selecciona | Organiza los | Crea, personaliza y | Observaciones
un fondo bloques para | hace que
adecuado | ejecutar interactuen
para el multiples bailando los
N° | NOMBRES Y APELLIDOS proyecto acciones de | personajes-
en manera
Scratchlr concurrente
01 | Barrios Reyes Dana Paola
02 | Rodriguez Calderon Luis
Anderson
03 | Barrios Lucero Snaider
Anthony
04 | Gonzales Lucero Lesly
Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 | Barrios Chucas Sofia
Alejandra
07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramén Geyser Obed
09 | Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali
Esperanza
11 | Oyala Manayay Yerald Aldair
12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 | Sembrera Huaman Rut

Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

L68RdE! i ef estudiante cumple completamente el criterio.

En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

. - Si el estudiante no cumple con el critetid
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] Evclui tus aprcndlzcles ]

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS LO ESTOY
APRENDIZAJES INTENTANDO

Seleccione un fondo adecuado para el proyecto en
Scratch Jr

Organice los bloques para ejecutar multiples
acciones de manera concurrente

Cree, personalice y hace que interactien bailando los
personajes.

Nere Porems l
PO W— .
?‘ )

oo of pa (messcme | wxdeags messaadit

ogue & otro7 interta ©

1 g b0 pet e mww sendodes dcl come & b peasde
- . Como puece usar e e ¢ == arn cambxar
LSTE TRARGO ZETA LICENCIATIO RO CREATIVE COMMWONS &S la fooma en que se mueven
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I.  DATOS GENERALES:

UGEL
Area
Ciclo
Turno
Docente

Duracién

Fecha
TITULO

Sesion de aprendizaje N° 05

: Lambayeque

: Tecnologias de |a Informacion y la Comunicacion (TIC)

AT 3
:Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez
: 2 horas pedagogicas

97

“Grabando sonidos mientras juego balon cesto”

I PROPOSITO: Aprender a grabar sonidos y usarlos en una animacion creada en Scratchir.

en WhatsApp, grabadoras, etc.).
Realizamos estas preguntas para activar sus saberes:

¢éPara qué crees que sirve grabar sonidos en un programa como

Scratchir?

e ;Qué tipo de sonidos podrian hacer que tu animacion sea mas
interesante?

[ Competencia Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia
transversal | Capacidades evaluacién to
Se ~ Realiza procedimientos para organizar los
desenvuelve | Gestiona documentos digitales y utilizar las ——
en los | informacion del aplicaciones o los recursos de suentorno . Lista de
entornos entorno virtual virtual personalizando. cotejo
virtuales e Organizay utiliza los sonidos grabados
generados de forma coherente dentro del
por las TIC entorno virtual, manteniendo el orden
de las grabaciones
» Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
Crea objetos e Disefa una animacion con al menos
virtuales en dos escenas utilizando sonidos
diversos grabados, respetando la estructura
i formatos logica del proyecto
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
. ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio » Saludo: jHola, pequefios exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 aprender y divertimos juntos. Espero que se encuentren muy bieny Tableta del
listos para una nueva aventura en el mundo de la programacion. minedu.
Motivacion:
e Conversatorio inicial para rescatar saberes previos: Preguntar a los
estudiantes si han grabado su voz antes y en qué situaciones (audios YouTube




» proposito de la sesion: aprender a grabar sonidos y usarlos en una
animacion creada en Scratchir.
#» Acuerdos de Convivencia:

Respetar |a opinion de los demas al compartir ideas.
Levantar la mano para hablar y no interrumpir.

® Normas de seguridad: Recalcar la importancia de manejar con cuidado
las tablets: no comer cerca de ellas, no golpearlas, y siempre pedir
ayuda si tienen dudas.

Desarrolio

-Tableta del
La docente da la explicacion necesaria para empezar a utilizar los bloques Minedu
de sonido y visualizan un video para su mejor comprension. :Y&:Tube‘
httos://youtu. be/iBQfguSitgE ?si=h 7ZfftSh729CJi6L Canvas
- Ima
-Power point

S

Luego la maestra presenta una secuencia de imagenes donde estan los los
procedimientos a seguir:

1. Escoger el Fondo

oy

Norrw Foanbe

2. Escoger un Personale adiclonal

©

Nuevo Peways

oK

3. Mover los personajes al sitio de iniclo

1 e b et g o e o4 v b e b
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» Prendemos la Tablet y abrimos el programa, luego realizan las acciones y se
les orienta que ellos pueden personalizarlo con toda su imaginacion y
creatividad.

» Luego acceden a la funcion de grabacion de sonido en Scratchlr realizando
las siguientes acciones:

o o

Introduzca el sonido y si es necesario se usara el tutorial para
retroalimentar los aprendizajes.

e Presione el botén verde para que se despliegue la paleta de sonidos

e Muestre como un personaje puede producir el sonido “pop”

® Muestre como se graba un nuevo sonido.

« Graban sonidos que representen didlogos, para su animacion.

* Integran los sonidos grabados en los personajes de su animacion,
asegurandose de que estos correspondan a las acciones o el contexto.

* Los alumnos deben de asegurar que su proyecto este guardado con
todos los cambios que hayan realizado.
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Cierre

Presentamos nuestras animaciones:

Los estudiantes comparten sus animaciones con el grupo, explicando

como grabaron e integraron los sonidos en sus proyectos luego lo

comparten por Gmail.

Los ninos se autoevaluan luego.

Reflexion Metacognitiva:

Preguntas orientadoras:
e ;Qué aprendi hoy sobre la grabacion de sonidos en Scratchlr?
¢ ;Como puedo mejorar mis animaciones usando grabaciones?
e ;Queé haria diferente la préxima vez que use Scratchr?

- Cartel de

preguntas.
- Autoevaluacion
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC

Capacidad: Gestiona informacion del entorno virtual.

Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de su

entorno virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

NO
NOMBRES Y APELLIDOS

CRITERIOS DE EVALUACION

Organiza y utiliza
los sonidos
grabados de
forma coherente
dentro del
entorno  virtual,
manteniendo el
orden de las
grabaciones

01 Barrios Reyes Dana Paola

Disena una animacion con al
menos dos escenas utilizando
sonidos grabados, respetando la
estructura logica del proyecto

02 | Rodriguez Calderdn Luis Anderson

03 | Barrios Lucero Snaider Anthony

04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros

05 | Tocto Chaquila Anita Yisela

06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra

07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo

08 | Castro Ramon Geyser Obed

03 Martinez Nino Naldy Taily

10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza

11 Oyala Manayay Yerald Aldair

12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13 Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

. _ Si el estudiante cumple completamente el criterio.

« En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

_ Si el estudiante no cumple con el criterio

vi O\

Evclua tus aprehdizules‘

(‘ .|

/ll!!

CRITERIOS PARA EVAI.UAR Mis
APRENDIZAJES

e

]

LO ESTOY
INTENTANDO

Organice y utilice los sonidos grabados de forma
coherente dentro del entorno virtual, manteniendo
el orden de las grabaciones

Disefa una animacion con al menos dos escenas
utilizando sonidos grabados, respetando la
estructura logica del proyecto
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I.  DATOS GENERALES:

Instituci
UGEL
Area
Ciclo
Turno

on Educativa

Docente
Duracion

Fecha
TITULO

Sesion de aprendizaje N° 06

¢ 11126 Cruz Verde
: Lambayeque

: Tecnologias de la Informacion y Ia Comunicacion (TIC)

V-V :

: Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez
: 2 horas pedagogicas

“Mirando el atardecer”

. PROPOSITO: Aprenderemos a hacer que el sol, la luna se oculte mientras los personajes

interactden.
Competencia PO Desempenos precisados/ Criterios de Evidencia
|_transversal evaluacion to
Se Gestiona -
d ve |i i0 X g
sprsiame Ie mfonnacu?n i # Realiza procedimientos para organizar los | terminado Ulhl I"
vk 08 | entomo vistual documentos digitales y utilizar las
entornos RIS
P aplicaciones o los recursos de su entorno
virtuales x 5
virtual personalizando
i Enciend la Tablet tand
.
por las TIC n'cne. ey apaga_ a Ta _respe ando
criterios de seguridad y cuidado.
» Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
e Usa Scratch Jr para crear uno a mas
Crea objetos proyectos sencillos en el que dos a
virtuales o mas personajes interactdan.
diversos
formatos
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la exelencia propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
.  ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio
Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy bien y listos | Tableta del
para una nueva aventura en el mundo de la programacion. Minedu.
Motivacion:
Scratchir
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~
-~

El docente inicia con una breve conversacion para rescatar
saberes previos, va anotando en la pizarra sus participaciones:
éHan visto alguna vez como se mueven los personajes en los

Desarrolio

videojuegos o animaciones? - Carteles con
normas de
» Explica de manera sencilla el propaésito de la actividad: ™ convivencia(canva)
Aprenderemos a hacer que el sol y Ia luna se oculte mientras los
personajes interactien.
» Tomamos acuerdos de Convivencia:
e Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
* Levantar la mano para hablar y no interrumpir.
o Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con
cuidado las tablets: no comer cerca de ellas, no golpearlas, y
siempre pedir ayuda si tienen dudas
- Tableta del
La docente da la explicacion necesaria para la. Utiliza imagenes Minedu
secuenciales para su mejor comprension de los pasos a seguir. - Presentaciones
El docente explica y muestra las funciones basicas: elegir personajes, | - Imagenes
agregar fondos, y usar bloques de programacion - Plataforma
canvas
- laptop

1. Escoger el Fondo

et

Nu:u Fondo

2. Escoger el Personaje

©c © o

Nacve Persasye

Bommr of s (prowanss § surseser prossasads )

er el personaje al silio de inicio

\9

Ubecar of Sol amastrindolo dosde of canm del escenans.
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» Los estudiantes siguen explorando y practicando en la tablet y se guian
de las siguientes imagenes, pero se le incentiva a que lo personalicen y
usen acciones que ya han aprendido en las clases anteriores. (evidencia
2)




La maestra realiza |a retroalimentacion necesaria apoyandose de
un tercer proyecto que los ninos realizaran. {evidencia 3)

v:ikﬁ ﬁinnu-m--m&- - non e d i
EEB vr wrecraa i comsts

Los alumnos deben de verificar que su proyecto este guardado con
todas las acciones mejoradas. para compartir con sus companeros,
luego lo enviaran por Gmail.

Cierre

20

LA I

Presentamos y compartimos nuestras animaciones luego lo
compartiran por Gmail.

Se autoevaluan luego Reflexionan con las siguientes preguntas:
¢Qué fue lo mas facil de esta actividad?

&¢Hubo algo que les costo trabajo? ¢ Como lo resolvieron?

Si lo hicieran otra vez, {qué cambiarian o mejorarian en su
proyecto?

Esto fomenta la capacidad de autorregulacion y analisis critico de
sus procesos de aprendizaje.

é¢Como podemos aplicar lo que aprendimos hoy?

¢Qué otra accion les gustaria programar para sus personajes la
proxima vez?

Gmail
Autoevaluacion
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual.

Desempenio: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de su
entorno virtual personalizando.

Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

NO
NOMBRES Y APELLIDOS

CRITERIOS DE EVALUACION

Enciende y apaga
la Tablet
respetando
criterios de
seguridad y
cuidado.

01 | Barrios Reyes Dana Paola

Usa Scratch Jr para crear uno a
mas proyectos sencillos en el que
dos a mas personajes
interactuan.

02 | Rodriguez Calderdn Luis Anderson

03 Barrios Lucero Snaider Anthony

04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros

0s Tocto Chaquila Anita Yisela

06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra

07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo

08 | Castro Ramon Geyser Obed

09 | Martinez Nino Naldy Taily

10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza

11 | Oyala Manayay Yerald Aldair

12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13 Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

- Si el estudiante cumple completamente el criterio.

« En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

Si el estudiante no cumple con el criterio.

- O\ I’. .‘I

-

v. -

Evcluc tus aprendlzales{

CRITERIOS PARA EVAI.UAR MIS
APRENDIZAJES

LO ESTOY
INTENTANDO

Enciende y apaga la Tablet respetando criterios de
seguridad y cuidado.

Usa Scratch Jr para crear uno a mas proyectos
sencillos en el que dos a mas personajes interactdan.
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Sesion de aprendizaje N° 07

L DATOS GENERALES:
Institucion Educativa 11126 Cruz Verde
UGEL : Lambayeque
Area : Tecnologias de la Informacion y Ia Comunicacion (TIC)
Ciclo : V-V J
Turno : Manana
Docente : Dely Soledad Garcia Ordonez
Duracion : 2 horas pedagogicas
Fecha :
Titulo “Interaccion con multiples personajes.”

Il.  PROPOSITO: los estudiantes aprendan a utilizar el bloque "Iniciar al Chocar” en Scratch Ir

para programar la interaccion entre multiples personajes
[ Competencia Capacidades Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia | Instrumen
transversal evaluacion to

Se Gestiona » Realiza procedimientos para organizar los

- s Ao i Proyecto
desenvuelve | informacién del doc_um.entos digitales y utilizar las R, Lista de
en los | entorno virtual aplicaciones o los recursos de su entorno cotejo
entornos virtual personalizando
virtuales ¢ Demuestra autonomia al gestionar su
generados entorno digital, eligiendo recursos
por las TIC apropiados para sus tareas.

» Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
e Utiliza correctamente el bloque

Crea  objetos "Iniciar al Chocar” para programar la

virtuales en interaccion entre dos o mas

diversos personajes dentro del proyecto

formatos
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la exelencia propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen

dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

. ORGANIZACION

Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio

20

Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso
para aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy
bien y listos para una nueva aventura en el mundo de la
programacion.

Motivacion:

Tableta del minedu.

YouTube
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7 Iniciar con una breve conversacion sobre los proyectos
anteriores con las siguientes preguntas: ¢ Qué les parece los
proyectos que viene realizando?, {Qué acciones a un les
cuesta aprenderlas?

» Retroalimentar brevemente qué son las TIC y cémo las
usamos en |a vida diaria.

» Propésito de la actividad es que aprendan a interactuar
multiples personajes con los blogues respectivo de
programacion.

» Tomamos acuerdos de Convivencia:
* Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
e Levantar la mano para hablar y no interrumpir.

o Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar
con cuidado las tabletas, no comer cerca de ellas, no
golpearias, y siempre pedir ayuda si tienen dudas.

Desarrollo

60

La docente da la explicacion necesaria para empezar a utilizar los
bloques de interaccion o movimiento para programar la
interaccion entre multiples personajes. Se apoya de un video
https: utu.be/LIhkeaGuUiQ?si=CaMSo7y3N-cehENG

luego ensena las imagenes y acompana el proceso paso a paso.

DN -0 em
; 5 7 E
- < °
o .
BOOLE =  aw
rLeDe
CEEDN =9 OM 1

Tableta del Minedu
YouTube

Presentaciones(gama)
Imagenes
Laptop

Plataforma canvas
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7 Llos nifios aprenderan las siguientes acciones de la forma

mas simple como hacer que un personaje desencadene o
inicie la accion del otro personaje.

Seguimos practicando en un trabajo autodirigido :

Opcién N° 1: Vuelva a crear el juego de los Tiburones y los Pececitos

Adicione mas Pececitos y, provéalos de un activador de
Iniciar con Mensaje, de un color determinado.

Suministre a todos los pececitos, el mismo activador de
Iniciar con Mensaje y, del mismo color.

2. Cambie el bloque activador de los tiburones, pasando de
Iniciar con Bandera Verde a Iniciar con Mensaje

y escoja un color diferente del de los pececitos, para el
blogque de mensaje. Proporcione a todos los

tiburones el mismo color para el bloque de mensaje
iniciador.

Adicione un personaje, diferente al tiburon o al pececito,
para que llame a los tiburones y pececitos

enviandoles un mensaje del color que estan escuchando los
pececitos y luego los tiburones; o viceversa.

A continuacion los programas que servirdn para esle proyecto:

2 mOislle

Shackn, LS Minnew "" )
" -

N =< : |

Opcion N” 2

» Cree un juego de "El Mono en el medio". Se necesita una

bola y otros tres personajes. Dos de los personajes estaran
lanzandose la bola el uno al otro y, cuando el tercer
personaje tome |a bola, el juego se detiene. Para este
proyecto los estudiantes deberan saber como funciona el
bloque Detener.

A continuacion, algunos ejemplos de programas para el juego:
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1. Personajes lanzadores y receptores,

E

* -

) P\ (v

2. Personaje del medio

=

3. Bola

o am e (b

12

» Retroalimentamos las acciones con las siguientes preguntas:

Como lograron que los personajes interactuaran en su
proyecto. Por ejemplo:

¢Qué pasos seguiste para programar el bloque ‘Iniciar al
Chocar?

éQué sucedid cuando probaste la interaccion entre los
personajes? ¢Hubo algo que pudiste mejorar?

Cierre

20

»

Presentamos nuestras animaciones y socializamos nuestros
aprendizajes logrados y envian sus proyectos por Gmail.

¢Qué hicieron para que sus personajes interactuaran?

éQuéb

»

loque utilizaron y qué accién programaron?
Se autoevaltan y reflexionan con las siguientes preguntas:

éQué fue lo mas facil de la actividad?

¢Qué bloque utilizaste para hacer que los personajes
interactuaran?

éComo te sentiste al usar la tecnologia?

¢éQue parte te gustaria mejorar la proxima vez? {Qué otra
accion les gustaria programar para sus personajes la
proxima vez?

-Tableta
Gmail

-Autoevaluacion
- Cartel de preguntas

113



LISTA DE COTEJO
COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual.
Desempenio: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y utilizar las aplicaciones o los recursos de su
entorno virtual personaiizando.
Capacidad: Crea objefos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
CRITERIOS DE EVALUACION
Demuestra Utiliza correctamente el blogue
autonomia al "Iniciar al Chocar" para
N° gestionar su programar |a interaccion entre
NOMBRES Y APELLIDOS entorno digital, dos o mas personajes dentro del
eligiendo recursos | proyecto
apropiados para
sus tareas.
01 | Barrios Reyes Dana Paola
02 Rodriguez Calderon Luis Anderson
03 Barrios Lucero Snaider Anthony
04 Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra
07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramon Geyser Obed
09 | Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza
11 | Oyala Manayay Yerald Aldair
12 Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 Sembrera Huaman Rut Nohemi
Instrucciones para usar la lista de cotejo:
. - Si el estudiante cumple completamente el criterio.
¢ En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.
. Si el estudiante no cumple con el criterio
l"o > ml ‘(o i .-,I. !,. .!1.
- b -
> - )
| Evalda tus aprendizajes
CRITERIOS PARA EVALUAR MIS i LO ESTOY
APRENDIZAJES INTENTANDO

Demuestre autonomia al gestionar el entorno
digital, eligiendo recursos apropiados para mis

tareas.

Utilice correctamente el bloque “"Iniciar al Chocar”
para programar la interaccion entre dos o mas

personajes dentro del proyecto
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A continuacion los programas que serviran para este proyecto:

- ol
o




& - “4
ﬂ [J =& @M

1. Personajes lanzadores y receptores.

- GE.

2. Personaje del medio
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L DATOS GENERALES:

Institucion Educativa

UGEL
Area
Ciclo
Turno
Docente

Duracion

Fecha
TITULO

Sesion de aprendizaje N° 08

11126 Cruz Verde
: Lambayeque
: Tecnologias de la Informacion y Ia Comunicacion (TIC)
LAY 2
: Manana
: Dely Soledad Garcia Ordonez
: 2 horas pedagogicas

“Creando Nuevas Paginas.”

. PROPOSITO: Crear nuevas paginas en nuestros proyectos y conectar diferentes escenas de

forma creativa las cuales puedan utilizarse en un cuento interactivo.

dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

Competencia Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia
| transversal - evaluacion to
» Realiza procedimientos para organizar los
Se Gestiona documentos digitales y utilizar las
dasenvustve informacion del aplicaciones o los recursos de su entomo |, - Lista de
2 los | entorno virtual virtual personalizando. cotejo
entormas e Organiza adecuadamente las paginas o
virtuales escenas de su proyecto digital,
generados asegurando una secuencia logica que
por las TIC facilite la narracion del cuento
interactivo.
» (rea diferentes proyectos en Scratch Jr.

Crea  objetos | ¢ Diseda un proyecto con al menos tres

virtuales en paginas que incluyan personajes y acciones

diversos personalizadas

formatos
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
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1. ORGANIZACION

118

Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio
Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy bien y listos para | Tableta del
una nueva aventura en el mundo de la programacion. minedu.
Motivacidn:
# Iniciar con una breve conversacion sobre el uso de |a tecnologia en la
vida diaria. YouTube
* Se realizan preguntas motivadoras:
£Qué cuentos conocen que tengan varias escenas o paginas?; | Laptop
£Como creen que podriamos crear algo asi en Scratch)r?”
Scratchir
» Explica de manera sencilla el propdsito de la actividad: hoy
aprenderan a Crear nuevas paginas en nuestros proyectos y conectar
diferentes escenas de forma creativa las cuales puedan utilizarse en un
cuento interactivo”
» Tomamos acuerdos de Convivencia:
Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
Levantar la mano para hablar y no interrumpir.
Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar con
cuidado las tabletas: no comer cerca de ellas, no golpearias, y
siempre pedir ayuda si tienen dudas
- Tableta del
7 La docente da la explicacion necesaria y guia a los estudiantes para abrir Minedu
Scratch Ir y explorar como agregar nuevas paginas en un proyecto. También
visualizaran un video para reforzar sus saberes - Scratchir
https:/iyoutu.be/sRGNpQTH1WM?si=PXkWDyFM3mX ciQl
Se les explica como utilizar herramientas basicas como copiar personajes, | - yauTube
cambiar fondos y programar interacciones en cada pagina.
La docente muestra las paginas y les pide a los estudiantes que se imaginen | _ Imagenes
que es un libro con diferentes paginas, pero cada pagina tiene sus propios
personajes, fondos y programas: es mas ellos tienen que personalizarlo | _ Laptop
segun su creatividad.
- Prsentaciones
Desarrollo 8 s — °- -‘ P =% L1+ - (genially)
Sy =\l ~
60 ° : o - ° “ - - Plataforma
- - canvas

CGUL 0 SR | G040 S
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Practica guiada:
7 Los estudiantes siguen instrucciones para:
e Crear un proyecto con al menos tres paginas.
o Disenar una accion especifica en cada pagina, conectandolas
tematicamente

1. Generar una Pagina Nueva o Copiar Personajes en esta:
Presione el signo mas ubicado en el lado derecho de |z pantalla.
Devuélvase a la pagina anterior y arrastre a la nueva pagina los
personajes existentes para copiarlos.
e Presione en la nueva pagina para seleccionarla y adicione otros

personajes

e Cambie a una nueva pagina en un programa con el bloque de color rojo
Finalizar

* Reorganice las paginas arrastrandolas a otra posicion, en la secuencia de
paginas.

2. Edite un personaje para dibujar un palo de golf
* Presione el pincel en el personaje gato para obtener el editor de pintura
Seleccione Ia herramienta para dibujar lineas y dibuje el palo de goif en
Ia mano del gato.

Ahora toca realizar la practica autoguiada :

e Construya un juego de Mini Golf, en el que cada pagina tenga un nuevo
reto en el campo de juego. O, continGe el juego de "El mono en el
medio” o de Tiburones y Pececitos, mostrando en una segunda pagina,

como cambian de sitio los personajes cuando uno de los jugadores de la
primera pagina atrapa |a pelota. En el juego El Mono en el medio, puede
adicionar nuevas rutas, visitando dos paginas diferentes, dependiendo de cual
de los personajes secundarios habia lanzado la bola que fue atrapada.

A continuacion algunos programas que servirdn para este proyacto de Mini Golf:
El programa para el gato se copia igual en cada una de las paginas:

|
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El programa para la bola es dferorie para cada paging y depende de haca dénde gulere usled que & bola se
desplace. En la pantalla que Sene como fondo |a luna, se desea que |a bola s8 meta en un crdter:

En la pantaila que hene como fordo ks plays, se desea que la bols rebote sn L tabla de surfesr (surfrg) y ==
cetenga en la base de asta;

En la partaria quo tece como fondo s huerts, so deses que [ boks reboly on varios de los deboles y on o
grameeo:

Y, fnaimanvie, en la pantola que Sene como fondo fa sehi, queromas gue & bola viaje por & Fana que esta en
lo afto y golpoe luega o hongo para coer kego en 1 lana que &3t mas abajp:
> ¥

» Retroalimentamos las acciones que sean necesarias ya sea grupal o
individual.
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Cierre

20

v

Los nifos comparten sus proyectos y socializamos nuestros
aprendizajes logrados:

Cada estudiante presenta su proyecto y explica como organizé las
paginas y las acciones en cada una.

Se destacan ejemplos creativos o innovadores.

Reflexionamos:

¢Qué fue lo mas facil y lo mas dificil al crear tus paginas?
¢Qué mejorarias en tu proyecto?” i Como te sentiste al usar la
tecnologia?

¢éQué parte te gustaria mejorar la praxima vez? ¢ Qué otras acciones
les gustaria programar para sus personajes |a proxima vez?

Gmail
Autoevaluacién
Cartel de
preguntas.




COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual.
Desempenio: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de su
entorno virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
CRITERIOS DE EVALUACION
Organiza Disena un proyecto con al menos
adecuadamente tres paginas que incluyan
las paginas o | personajes y acciones
escenas de su | personalizadas
N° proyecto  digital,
NOMBRES Y APELLIDOS asegurando  una
secuencia  logica
que facilite Ia
narracion del
cuento interactivo.
01 Barrios Reyes Dana Paola
02 Rodriguez Calderon Luis Anderson
03 Barrios Lucero Snaider Anthony
04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra
07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramén Geyser Obed
09 | Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza
11 Oyala Manayay Yerald Aldair
12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi
Instrucciones para usar la lista de cotejo:
. - Si el estudiante cumple completamente el criterio.
* En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.
. Si el estudiante no cumple con el criterio
CRITERIOS PARA EVALUAR MIS LO ESTOY

APRENDIZAJES

INTENTANDO

Organice adecuadamente |las paginas o escenas de

su proyecto digital, asegurando una secuencia logica

que facilite la narracion del cuento interactivo

Disene un proyecto con al menos tres paginas que

incluyan personajes y acciones personalizadas.
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I.  DATOS GENERALES

Institucion Educativa
UGEL

Area

Ciclo

Turno

Docente

Duracion

Fecha

TImuLo

Sesion de aprendizaje N° 09

11126 Cruz Verde
: Lambayeque

: Tecnologias de la Informacion y Ia Comunicacion (TIC)

A :

: Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez
: 2 horas pedagogicas

: “Somos artistas usando el editor de pinturas’

J

. PROPOSITO: Aprenderemos a usar el editor de pinturas de Scratch Jr para personalizar
personajes y fondos, como verdaderos artistas digitales.

123

Competencia Capacidades Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia Instrumen
transversal evaluacion to
» Realiza procedimientos para

Gestiona organizar los documentos digitales y
Se - sa Proyecto

informacion del utilizar las aplicaciones o los recursos [ Lista de
desenvuelve | antorno virtual de su entorno virtual personalizando. cotejo
- los e Guarda y organiza correctamente
e.ntomos los personajes y fondos
virtuales personalizados dentro de su
generados proyecto, manteniendo un orden
por las TIC que facilite su uso posterior.

» Crea diferentes proyectos en Scratch

Crea objetos ir.

virtuales en e Crea un fondo original, aplicando

diversos creatividad vy utilizando las

formatos herramientas del editor de

pinturas.

Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen

dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

. ORGANIZACION
Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio
Saludo: jHola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
20 aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy bien y listos | Tableta del
para una nueva aventura en el mundo de la programacion. minedu.

Motivacion:

YouTube




# Iniciar con una breve conversacion sobre el uso de la tecnologia en
|a vida diaria y también se conversa sobre las herramientas de
dibujo que han usado antes (lapices, colores, apps de dibujo)

* Se muestra un ejemplo en Scratchir de un personaje o
fondo personalizado usando el editor de pinturas.

e Se realizan preguntas como:
¢éles gustaria crear su propio personaje o fondo?
¢éQué herramientas creen que necesitamos para
lograrlo?”

» Explica de manera sencilla el propésito de la actividad:
Aprenderemos a usar el editor de pinturas de Scratch Jr para
personalizar personajes y fondos, como verdaderos artistas
digitales.

» Tomamos acuerdos de Convivencia:
e Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
e Llevantar la mano para hablar y no interrumpir.
¢ Normas de seguridad: Recalca la importancia de manejar
con cuidado las tablets: no comer cerca de ellas, no
golpearlas, y siempre pedir ayuda si tienen dudas

Carteles con
normas de
convivencia(canva)

Desarrollio

60

¢ Ladocente da la explicacion necesaria y guia a los estudiantes para
abrir Scratch Jr y hacer uso del editor de pinturas en sus proyectos.

e La docente guia paso a paso como usar el editor de pinturas en

Scratchir:

Cambiar colores y formas de los personajes.

Agregar detalles unicos a los fondos.

Guardar los cambios realizados.

La docente entrega una ficha instructiva para usar correctamente el

editor de pinturas en sus proyectos: ademas utilizan el video en

YouTube para reforzar sus aprendizajes.

Practica guiada

* Los estudiantes personalizan un personaje predeterminado y lo
integran en un fondo creado por ellos mismos.

* Durante esta etapa, el docente supervisa y brinda apoyo individual
segun sea necesario.

Trabajo auténomo
* Los estudiantes disenan un personaje y un fondo completamente
original
e Aplican toda su creatividad y experimentan con herramientas

como pinceles, formas y colores.

~ Retroalimentamos las acciones que sean necesarias ya sea grupal
o individual.

-Tableta del
Minedu
- Plataforma
Canvas
- YouTube
- Laptop
- Imagenes

- Tableta

124



Cierre

20

Los nifos comparten sus proyectos y socializamos nuestros
aprendizajes logrados:

Los estudiantes presentan sus personajes y fondos personalizados
al grupo.

Explican como los crearon y por qué eligieron esos disenos

Reflexionamos:

¢Qué fue lo mads divertido al usar el editor de pinturas?

¢Qué técnica te gustaria mejorar para la proxima vez?

£Qué parte te gustaria mejorar la proxima vez? ¢ Qué otras
acciones les gustaria programar para sus personajes la proxima
vez?

Cartel con

preguntas
Autoevaluacion
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LISTA DE COTEJO
COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entorno virtual.
Desempeio: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y utilizar las aplicaciones o los recursos de su
entorno virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
CRITERIOS DE EVALUACION
Guarda y organiza | Crea un fondo original, aplicando
correctamente los | creatividad y utilizando las
personajes y | herramientas del editor de
N° fondos pinturas.
NOMBRES Y APELLIDOS personalizados
dentro de su
proyecto,
manteniendo  un
orden que facilite
su uso posterior
. Observaciones
01 Barrios Reyes Dana Paola
02 | Rodriguez Calderdn Luis Anderson
03 Barrios Lucero Snaider Anthony
04 Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 Tocto Chaquila Anita Yisela
06 Barrios Chucas Sofia Alejandra
07 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramén Geyser Obed
09 | Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza
11 | Oyala Manayay Yerald Aldair
12 Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi
Instrucciones para usar |a lista de cotejo:
. - Si el estudiante cumple completamente el criterio.
* En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.
_ Si el estudiante no cumple con el criterio
. I,. 61' ‘(' .1. ”
Rl
)
Evalda tus aprendlzales{
CRITERIOS PARA EVAI.UAR MIS IL Pl LO ESTOY
APRENDIZAJES _“- "U=RE | INTENTANDO

Guarde y organice correctamente los personajes y

fondos personalizados dentro del proyecto,

manteniendo un orden que facilite su uso posterior

Logre Crear un fondo original, aplicando creatividad
y utilizando las herramientas del editor de pinturas.
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DATOS GENERALES:

Institucion Educativa

UGEL
Area
Ciclo
Turno
Docente
Duracion
Fecha
Titulo

Sesion de aprendizaje N° 10

11126 Cruz Verde
: Lambayeque

: Tecnologias de la Informacion y Ia Comunicacion (TIC)

V-V ]

: Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez
: 2 horas pedagogicas

“Creando una animacion”

Il. Propdsito de |a sesion: Aplicaran lo gque han aprendido para crear su propia animacion desde

cero, mostrando su creatividad y habilidades."

m Capacidades | Desempefos precisados! Criterios de evaluacion | " oo™
» Realiza procedimientos para organizar los
Gestiona documentos digitales y utilizar las aplicaciones
informacion del o los recursos de su entorno virtual :::::
entorno virtual personalizando o
Se e Organiza los elementos de su animacion
desenvuelve (personajes, fondos y escenas) de manera
en los ordenada y légica dentro del proyecto
entornos digital, facilitando su comprension
virtuales e Organiza sus documentos digitales
generados utilizando carpetas, nombres adecuados y
porlas TIC Crea objetos ubicaciones accesible, demostrando un
virtuales en criterio logico y personal
diversos .
g » Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

e (Crea una animacion original desde cero,
integrando personajes, fondos y bloques
de programacion que reflejen lo
aprendido durante las sesiones.

e Desarrolla su proyecto en Scratch Jr
demostrando creatividad y el uso
adecuado de bloques para dar vida a la
animacion.

Enfoque

Transversal

Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen

dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.
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. ORGANIZACION

Momentos

Estrategias/ actividades

Recursos

Inicio

20

Saludo: {Hola, pequenos exploradores! Hoy es un dia maravilloso para
aprender y divertirnos juntos. Espero que se encuentren muy bieny
listos para una nueva aventura en el mundo de la programacion.

>

Motivacion:

docente presenta un desafio creativo:

* "Hoy ustedes seran directores de su propia animacion.
Usando todo lo que han aprendido en las clases
anteriores, deberan crear una historia donde sus
personajes se muevan, hablen o realicen acciones
sorprendentes. ¢ Estan listos para mostrar su
creatividad?

e Se destacan los logros de las clases anteriores: ¥ Ya
saben como agregar personajes, usar bloques de
movimiento y cambiar fondos. Ahora combinaremos
todo esto para que hagan algo dnico.”

Explica de manera sencilla el propdsito de |a actividad: "Hoy
aplicardn lo que han aprendido para crear su propia animacion
desde cero, mostrando su creatividad y habilidades.”

Tomamos acuerdos de Convivencia:

* Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.

e Levantar la mano para hablar y no interrumpir.

e Normas de seguridad: Recalca la importancia de
manejar con cuidado |as tabletas: no comer cerca de
ellas, no golpearlas, y siempre pedir ayuda si tienen
dudas

- Tableta del Minedu

YouTube

Carteles con
normas de
convivencia(canva)

Desarrolio

60

VVVY

La docente explica que tendran tiempo para planificar, crear y
luego compartir sus proyectos con sus companeros.
Visualizaran un video para reforzar sus aprendizajes .
https://youtu.be/3mxgAx1MZlo ?si=I-AKnyd TDgpYQzAr

Se brinda un repaso rapido de:

Como agregar personajes, fondos y usar bloques basicos.

Como guardar el proyecto correctamente

Se responde a dudas especificas que los estudiantes puedan
tener

Practica guiada

’

’

Los estudiantes personalizan un personaje predeterminado y lo
integran en un fondo creado por ellos mismos.

Durante esta etapa, el docente supervisa y brinda apoyo
individual segun sea necesario.

- Tableta

- Scratchlr

- Laptop

- Plataforma carwas

128



Trabajo auténomo

»

Los estudiantes planifican y crean una animacion que incluya:

* Minimo dos personajes.
e Al menos tres acciones diferentes, como movimiento,
sonidos o cambio de fondo.

La docente circula por el aula ofreciendo apoyo individual y
guiando a los estudiantes que lo requieran. {retroalimentacion)

Cierre

20

Los niflos comparten sus proyectos y socializamos nuestros
aprendizajes logrados:

Qué historia o idea quisieron representar.

Qué herramientas y bloques usaron para logrario.

Se autoevaldan y luego reflexionan guiados por las siguientes
preguntas:

éComo aplicaste lo que aprendiste en las clases anteriores para
crear tu animacion?

Qué decisiones tomaste para que tu animacion fuera
interesante o creativa

¢Qué hiciste cuando enfrentaste un desafio o problema
mientras trabajabas en tu animacion?

é¢Como crees que podrias mejorar tu animacion si tuvieras mas
tiempo o recursos?

Tableta
Autoevaluacion
Cartel de
preguntas
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacidn del entomo virtual.

Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y utilizar las aplicaciones o los recursos de su entomo

virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

CRITERIOS DE EVALUACION
Organiza los | Organiza sus | Crea una | Desarrolla su | Observacio
elementos de | documentos animacion proyecto en | nes
su animacion | digitales original Scratch Jr
(personajes, utilizando desde cero, | demostrando
fondos y | carpetas, integrando creatividad y
escenas) de | nombres personajes, el uso
o manera adecuados vy | fondos y | adecuado de

N NOMBRES Y APELLIDOS ordenada vy | ubicaciones bloques de | bloques para
légica dentro | accesible, programacio | dar vida a la
del proyecto | demostrando | n que reflejen | animacion
digital, un criterio | lo aprendido
facilitando su | logico y | durante las
comprension | personal sesiones

Q1 | Barrios Reyes Dana Paola

02 | Rodriguez Calderon Luis

Anderson

03 | Barrios Lucero Snaider Anthony

04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros

(05 | Tocto Chaquila Anita Yisela

04 | Barrios Chucas Sofia Alejandra

Q7 | Barrios Reyes Carlos Eduardo

08 | Castro Ramén Geyser Obed

09 | Martinez Nifio Naldy Taily

10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza

11 | Oyala Manayay Yerald Aldair

12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

. _ Si el estudiante cumple completamente el criterio.

* En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

. - Si el estudiante no cumple con el criterio
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Evalia tus aprendizajes ‘

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS
APRENDIZAJES

LO ESTOY
INTENTANDO

Organice los elementos de Ia animacion (personajes,
fondos y escenas) de manera ordenada y logica
dentro del proyecto digital, facilitando su
comprension

Organice los documentos digitales utilizando
carpetas, nombres adecuados y ubicaciones
accesible, demostrando un criterio logico y personal

Logre Crear una animacion original desde cero,
integrando personajes, fondos y bloques de
programacion que reflejen lo aprendido durante las
sesiones

Desarrolle el proyecto en Scratch IJr demostrando
creatividad y el uso adecuado de bloques para dar
vida a la animacion
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I. DATOS GENERALES:

Institucion Educativa

UGEL
Area
Ciclo
Turno
Docente
Duracion
Fecha
TITULO

Il. PROPOSITO: Aplicar conocimientos adquiridos para crear su propio cuento.

Sesion de aprendizaje N° 11

: 11126 Cruz Verde

: Lambayeque
: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)

S \'AY

: Manana
: Dely Soledad Garcia Ordofiez
: 2 horas pedagogicas

*Creando mi cuento”

dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

Competencia Desempefios precisados/ Criterios de Evidencia
| _transversal | Capacidades evaluacién to
» Realiza procedimientos para organizar los
Gestiona documentos digitales y utlizar las
informacion del aplicaciones o los recursos de su entorno mo Lista de
entorno virtual virtual personalizando. cotejo
+« Guarda correctamente el proyecto
Se St ¢
respetando criterios de seguridad y
desenvuelve A
& I cuidado.
N = Crea objetos X
e"::“'l‘:: virtuales en| # Crea objetos virtuales en diversos
virtual
diversos formatos. .
generados formatos « Aplica bloques de programacion para
por lasTIC crear el cuento.
e Escribe didlogos o mensajes claros y
coherentes en cada escena de Ia
historia siguiendo una secuencia logica
de inicio, desarrollo y cierre.
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
|a exelencia propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen

I.  ORGANIZACION
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Momentos

Estrategias/ actividades

Recursos

Inicio

20

iHola,

hicos y chicas! ¢{Como estan hoy? Espero que estén listos para

explorar un mundo lleno de imaginacion. Hoy vamos a descubrir como

aplican
cuento.

todos sus saberes adqueridos en Scratch Jr para crear un

Motivacion:

Recogemos saberes previos con las siguientes preguntas:
® ;Han creado alguna vez un cuento? i De qué trataba?
e ;Qué es lo que mas les gusta de cuento que han leido?
e ;Recuerdan algun personaje de un cuento que los haya
inspirado?

Se conecta con saberes previos: "Recuerden que en clases
anteriores aprendimos a mover personajes, cambiar fondos y
usar bloques de texto. Hoy usaremos todo eso para contar una
historia con inicio, desarrollo y final.

Se comunica el propésito: Aplicar conocimientos adquiridos
para crear su propio cuento.

Tomamos acuerdos de Convivencia:

Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
Escuchar atentamente y participar con entusiasmo en las
actividades.

Normas de seguridad: Recalca Ia importancia de manejar con
cuidado las tabletas: no comer cerca de ellas, no golpearias, y
siempre pedir ayuda si ienen dudas

Tableta del
Minedu.

Carteles con
normas de
convivencia(canva)

Desarrolio

60

Planificacion

»

’

Observan un video para reforzar sus aprendizajes
https://youtu.be/4035eFtdQOE?si=V18 z6BABulBsSo

La docente explica que tendran tiempo para planificar, crear y
luego compartir sus proyectos con sus companeros.

Se responde a dudas especificas que los estudiantes puedan
tener

Generamos lluvias de ideas: Los estudiantes pueden hacer una
lluvia de ideas en grupo sobre posibles personajes (por
ejemplo, un astronauta y un alienigena), escenarios (una nave
espacial, un planeta desconocido) y eventos (un rescate, la
exploracion de un nuevo mundo). Se les podria proporcionar
libros, imagenes o videos sobre el espacio para inspirar sus
ideas.

Una vez que han generado sus ideas, se les pide que crean un
esquema simple de su cuento organizando los eventos en

Documentos/
presentaciones
(Tableta)

Notas keep
Imagenes

Laptop
Plataforma canvas




Se detalla el trabajo:

»

NN NN

Textualizacion

...‘.‘

Revision:

orden logico. (lo pueden registrar en Smart Office de la tbleta
para luego aplicarlo en el programa Scratchlir.)

Crear un cuento con al menos tres escenas (inicio, desarrollo y
final).

Cada escena debe incluir:

Didlogos o mensajes escritos claros.

Conectores para enlazar ideas.

Ellos mismos elegiran sus fondos, y multiples personajes.
Grabar su voz segun requiera.

En esta etapa, los estudiantes escribiran el primer borrador de
su historia basandose en el plan establecido durante |a
planificacion.

Los estudiantes trabajan en sus historias:

Disenan personajes y fondos personalizados para cada escena.
Escriben los didlogos o mensajes en cada pagina.

Usan blogques de programacion para crear animaciones que
complementen |a narrativa.

Usan bloques de grabar su voz y sonidos pregrabados.

La docente circula por el aula ofreciendo apoyo técnico y
revisando la claridad de las historias.

Aqui, los estudiantes compararan su texto el propdsito
establecido inicialmente, revisando tanto la coherencia de las
ideas como la correcta utilizacion de los recursos ortograficos
Utilizaran una lista de verificacion digital o en formato fisico
con preguntas como:
e ;la historia tiene un inicio, un desarrollo y un final
claros?
&Se usaron conectores para enlazar las ideas?
éLos bloques de programacion animan adecuadamente
a los personajes para reforzar la historia?

La retroalimentacion se hara permanente

Los estudiantes implementaran las sugerencias o correcciones
finales en Scratch Jr, ajustando los textos y animaciones para
mejorar la coherencia, cohesion y calidad general de su historia
Verifican que este guardado su proyecto terminado en su
carpeta digital de Scratch Jr.

Los ninos comparten sus proyectos por Gmail y socializamos
nuestros aprendizajes logrados.

Los nifos se autoevaldan luego contestan las preguntas de la
metacognicion:

-Autoevaluacion
-Gmail.

Cierre

20

e ;Qué parte del proceso de creacion del cuento en
Scratch Jr (planificacion, escritura de didlogos, diseno
de personajes o animacion) te resultdé mas facil y cual
fue mas dificil?

e (Qué utilizaste para organizar tus ideas antes de
empezar a disefar y escribir |a historieta en Scratch Jr?
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LISTA DE COTEJO
COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual
Desempeno: Realiza procedimientos para organizar los documentos digiales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de
su entorno virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.
Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.
CRITERIOS DE EVALUACION
Guarda Aplica bloques | Escribe Observacion
correctamen | de didlogos o|es
te el | programacion | mensajes
proyecto para crear el | claros Y
respetando cuento. coherentes en
criterios de cada escena de
= seguridad vy la historieta
N° | NOMBRES Y APELLIDOS e e i
secuencia
logica de
inicio,
desarrollo vy
cierre.
01 Barrios Reyes Dana Paola
02 | Rodriguez Calderon Luis Anderson
03 | Barrios Lucero Snaider Anthony
04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros
05 | Tocto Chaquila Anita Yisela
06 | Barrios Chucas Sofia Alejandra
Q7 | Barrios Reyes Carlos Eduardo
08 | Castro Ramon Geyser Obed
09 | Martinez Nino Naldy Taily
10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza
11 | Oyala Manayay Yerald Aldair
12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly
13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

EOElY! si ol estudiante cumple completamente el criterio.

En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

. - Si el estudiante no cumple con el criterio

Evalaa tus aprendizaies

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS

APRENDIZAJES

LOLOGRE

ok

LO ESTOY
~ | INTENTANDO

Guardé correctamente el

proyecto

criterios de seguridad y cuidado.

respetando

Aplique bloques de programacion para crear el
cuento.

Escribi didlogos o mensajes claros y coherentes en
cada escena de |a historieta siguiendo una secuencia

légica de inicio, desarrollo y cierre.

135



I. DATOS GENERALES:

Institucion Educativa
UGEL

Area

Ciclo

Turno

Docente

Duracion

Fecha

TITULO

Sesion de aprendizaje N° 12

: 11126 Cruz Verde

: Lambayeque

: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
S \'AY 3

:Manana

: Dely Soledad Garcia Ordonez

: 2 horas pedagogicas

“Contando una anécdota en scratchr”

Il. PROPOSITO: Hoy aplican toda su creatividad y habilidades digitales para escribir y relatar una

anécdota en Scratch Jr.

Il
Competencia Desempenos precisados/ Criterios de Evidencia | Instrumen
2 i evaluacion to
7 Realiza procedimientos para organizar
Gestiona los documentos digitales y utilizar las
informacion del aplicaciones o los recursos de su entorno | Provecto Lista de
entorno virtual virtual personalizando. Deymiedi cotejo
e  Utiliza de manera autonoma y creativa las
herramientas de Scratch Jr. (fondos,
Se personajes, sonidos), personalizando los
desenvuelve elementos de acuerdo con la narrativa
en los que quiere contar.
entornos
virtuales Crea objetos | » Crea objetos virtuales en diversos
generados virtuales en formatos
porlasTIC diversos * Integra elementos creativos (didlogos,
formatos sonidos, movimientos) narracion
demostrando originalidad Y
aprovechamiento de las funciones
disponibles en Scratch Jr.
e Disena una secuencia animada en Scratch
Jr que represente una anécdota personal,
usando personajes, escenarios y bloques
de programacion.
Enfoque
Transversal
Busqueda de | Disposicion para adaptarse a los cambios, modificando si fuera necesario, la
la excelencia | propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no conocida o situaciones nuevas.

IV. ORGANIZACION
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Momentos Estrategias/ actividades Recursos
Inicio
» Saludo:
el iBuenos dias, queridos estudiantes! Espero que hayan tenido un Ta_bleta e
excelente amanecer. Hoy, vamos a embarcarnos en una aventura Nk
emocionante donde sus ideas cobraran vida a través de sus
creaciones.
» Motivacion: YouTube
Quiero que se imaginen un lugar donde todas sus historias ya sea
graciosas se pueden contar y hacer realidad. les gustaria escribirlas T o
luego escucharlas, pero con su propia voz?
» La maestra registra en la pizarra algunas historias de los nifios.
» Se comunica el propésito: Hoy aplican toda su creatividad y sus
competencias digitales adquiridas para escribir o relatar una Chrtmen o
normas de
anécdota en Scratch Jr. Z :
convivencia(canva)
» Tomamos acuerdos de Convivencia:
* Respetar la opinion de los demas al compartir ideas.
* Levantar la mano para hablar y no interrumpir.
o Normas de seguridad: Recaka la importancia de manejar
con cuidado las tabletas: no comer cerca de ellas, no
golpearlas, y siempre pedir ayuda si tienen dudas
- laptop
Planificacion - Documentos
» ladocente explica que tendran tiempo para planificar, crear y luego (tablet)
compartir sus proyectos con sus companeros. - Notas keep
» Seresponde a dudas especificas que los estudiantes puedan tener. - Plataforma
» ladocente incentiva a los estudiantes: Todos tenemos una historia canvas
divertida, curiosa o especial que nos ha pasado alguna vez. {Te
animas a contar la tuya? Piensa en un momento que te hizo reir,
que te sorprendio o que siempre recuerdas con carino. jHoy ta
eres el protagonista, y queremos escuchar tu anécdotal
7 Los estudiantes escriben y disefaran su anécdota guidandose de un
formato (un dia, entonces, después y finalmente)
» Exploracion guiada: El docente explica para afianzar conocimientos

Desarrolio

60

ya adquiridos

Como agregar nuevas paginas en Scratch Jr. para representar las
escenas de su anécdota.

Como escribir didlogos, coherentes utilizando el editor de texto.
La importancia de organizar las ideas en una secuencia légica con
conectores como "primero”, "después”, "finalmente"

Recuerdan los bloques de sonidos.

Textualizacion

En esta etapa, los estudiantes escribiran el primer borrador de su
anécdota basandose en el plan establecido durante |a
planificacion.

Los estudiantes trabajan en sus narraciones:

137



v

Disenan personajes y fondos personalizados para cada escena.
Escriben los didlogos o mensajes en cada pagina.

Usan bloques de programacion para crear animaciones que
complementen la narrativa.

La docente circula por el aula ofreciendo apoyo técnico y
revisando la claridad de las historias.

Revision:

Una vez que los estudiantes hayan creado su borrador en Scratch
Ir. se reuniran en pequenos grupos para compartir sus creaciones y
recibir retroalimentacion.

Cada estudiante leera su cuento en voz alta y reflexionara sobre si
cumple con los propdsitos planteados en |a planificacion.

la docente proporciona sugerencias para mejorar la comprension
de la narrativa, asi como revisar si su vocabulario es apropiado.
Tras las sugerencias, realizaran ajustes, corregiran su historia
asegurando que la version final sea clara, coherente.

Los estudiantes implementaran las sugerencias o correcciones
finales en su proyecto.

Verifican que este guardado su proyecto en su carpeta virtual de
Scratch Jr

Cierre

20

»

Los ninos comparten sus proyectos por Gmail

Preguntas para la metacognicion.

»

-

e (Qué parte del proceso de creacion de |la anécdota en
Scratch Jr (planificacion, escritura de didlogos, disefo de
personajes o animacion) te resulté mas facil y cudl fue mas
dificil?

e iComo podrian mejorar tu creacion la proxima vez?

Reflexion final:

* Hoy hemos trabajado juntos en la creacion de anécdotas,
lo que nos ha permitido explorar nuestra imaginacion y
creatividad. Ademas, al usar Scratch Jr, vimos como la
tecnologia puede hacer que nuestras ideas cobren vida de
una manera divertida.

La docente da las felicitaciones finales:

iFelicitaciones, pequenos creadores!

Paso a paso, han aprendido a usar la tecnologia con creatividad,
imaginacion y mucho entusiasmo. Con Scratch Jr han dado vida a
sus ideas, creando narraciones, personajes y aventuras increibles.
Sigan explorando, aprendiendo y divirtiéndose, porque el mundo
digital esta lleno de maravillas que ustedes pueden construir.

Tablet
Gamil
Autoevaluacion

LISTA DE COTEJO
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COMPETENCIA 28: Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC
Capacidad: Gestiona informacion del entomo virtual.
Desempenio: Realiza procedimientos para organizar los documentos digitales y ufilizar las aplicaciones o los recursos de
su entorno virtual personalizando.
Capacidad: Crea objetos virtuales en diversos formatos.

Desempeno: Crea diferentes proyectos en Scratch Jr.

CRITERIOS DE EVALUACION
Utiliza de | Integra Disena una | Observacio
manera elementos secuencia nes
autonoma y | creativos animada en
creativa las | (didlogos, Scratch Jr que
herramientas sonidos, represente
de Scratch Jr. | movimientos) | una anécdota
(fondos, narracion personal,

N° | NOMBRES Y APELLIDOS personajes, demostrando | usando
sonidos), originalidad y | personajes,
personalizand | aprovechamie | escenarios vy
o los | nto de las | bloques de
elementos de | funciones programacion.
acuerdo con la | disponibles en
narrativa que | Scratch Jr.
quiere contar.

01 | Barrios Reyes Dana Paola

02 | Rodriguez Calderén Luis Anderson

03 | Barrios Lucero Snaider Anthony

04 | Gonzales Lucero Lesly Milagros

05 | Tocto Chaquila Anita Yisela

04 | Barrios Chucas Sofia Alejandra

Q7 | Barrios Reyes Carlos Eduardo

08 | Castro Ramon Geyser Obed

09 | Martinez Nino Naldy Taily

10 | Gonzales Lucero Anali Esperanza

11 | Oyala Manayay Yerald Aldair

12 | Reyes Rodriguez Lesly Medaly

13 | Sembrera Huaman Rut Nohemi

Instrucciones para usar la lista de cotejo:

- Si el estudiante cumple completamente el criterio.

En proceso: Si el estudiante muestra avances, pero no alcanza completamente el criterio.

an‘rﬁ‘a tus aprendizaies

. - St el estudiante no cumple con el criterio

— e

CRITERIOS PARA EVALUAR MIS

APRENDIZAJES

LO ESTOY
INTENTANDO

Utilicé de manera autonoma y creativa las
herramientas de Scratch Jr. (fondos, personajes,
sonidos), personalizando los elementos de acuerdo

con la narrativa que quise contar

Integre elementos creativos (didlogos,

Scratch Jr.

sonidos,
movimientos) narracion demostrando originalidad y
aprovechamiento de las funciones disponibles en

Disené una secuencia animada en Scratch Jr que
representé
personajes, escenarios y bloques de programacion.

una anécdota personal,

usando
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