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Resumen

Este proyecto implementa una estrategia pedagógica para mejorar 
la resolución de problemas matemáticos, con base en el Pensamiento 
Computacional (PC), por medio de la aplicación Scratch, a través de un 
repositorio digital local para los estudiantes de grado sexto de la Institución 
Educativa Técnica Zulia, municipio de Maripí, departamento de Boyacá. 
El presente trabajo será elaborado bajo un tipo de investigación descriptiva 
o exploratoria, intervenido por los investigadores experimentalmente, 
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con una planificación de toma de datos con un análisis prospectivo 
transversal, basado en un planteamiento metodológico con enfoque 
cuantitativo.  Primero los docentes realizan una prueba diagnóstica para 
detectar sus fortalezas y debilidades frente a la competencia resolución de 
problemas, en el área de matemáticas, mediante el cual se establece una 
estrategia pedagógica, por medio del PC, con la aplicación de Scratch, 
y para fortalecer los conceptos y procedimientos matemáticos, a través 
de la aplicación de Khan Academy, lo cual fue muy significativo, ya 
que después se realizó una prueba de conocimientos y una encuesta de 
satisfacción; los estudiantes mejoraron la competencia de resolución de 
problemas y se motivaron más por el área de matemáticas.

Palabras claves: Estrategia pedagógica, Pensamiento Computacional, 
Repositorio Digital Local, Resolución de Problemas, Aplicación Scratch.

Abstract

This project implements a pedagogical strategy to improve the 
resolution of mathematical problems, based on Computational Thinking 
(PC), through the Scratch application, through a local digital repository 
for sixth grade students of the Institución Educativa Técnica Zulia, in 
the municipality of Maripí, department of Boyacá. The present work 
will be elaborated under a descriptive or exploratory type of research, 
experimentally intervened by the researchers, with a data collection 
planning with a cross-sectional prospective analysis, based on a 
methodological approach with a quantitative approach. First teachers 
perform a diagnostic test to detect their strengths and weaknesses against 
the competition problem solving in the area of mathematics, by which 
a teaching strategy is established, through the PC, with the application 
of Scratch, and to strengthen mathematical concepts and procedures, 
through the application of Khan Academy, which was very significant, 
since afterwards a knowledge test and a satisfaction survey were carried 
out; students improved problem solving competence and were more 
motivated by the area of mathematics.

Keyword: Pedagogical Strategy, Computational Thinking, Local 
Digital Repository, Problem Solving, Scratch Application.
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Introducción

En la actualidad, se ha incrementado el uso de la tecnología en las aulas 
y se ha convertido en un fenómeno social. Las ventajas de las Tecnologías 
de la Información y Comunicación (TIC) y Pensamiento Computacional 
(PC) son muy notables; por tal razón, los profesionales de la educación 
las deben aprovechar para la enseñanza de las nuevas generaciones. Como 
afirma Prensky (2001), hoy los estudiantes pertenecen, en su mayoría, a una 
sociedad nativa digital. Por este motivo, poseen gran facilidad para adquirir y 
adaptarse a retos digitales, con una pequeña dificultad en los sectores rurales 
los cuales, a pesar de su baja conectividad, tienen este acercamiento en el 
ámbito educativo. Por tal razón, se ha convertido en un reto cambiar las 
estrategias de enseñanza y aprendizaje e implementar nuevas metodologías 
que acerquen a la comunidad educativa a trabajar en la escuela del siglo XXI.

Desde esta necesidad, el trabajo presentado aborda la implementación 
de una estrategia pedagógica innovadora en las prácticas del proceso 
de enseñanza-aprendizaje, con el fin de fortalecer la competencia en 
resolución de problemas del área de matemáticas, en los estudiantes de 
grado sexto, cuyo grupo, en grado quinto, le correspondió resolver las  
pruebas externas Supérate con el saber 2.0, las cuales fueron contundentes 
en determinar la baja asertividad de los estudiantes en el momento de 
resolver los problemas.

De ahí, el interés de los docentes del área el impulso de la institución 
para fortalecer el área de matemáticas: analizar e indagar sobre algunas 
prácticas que hayan sido significativas y hayan dado como resultado más 
revelador la implementación del PC.

Por medio de estas nuevas estrategias de enseñanza-aprendizaje, 
los estudiantes se pueden preparar para las exigencias socio educativas 
que vienen involucradas en las TIC y PC. Como lo afirma Adell, el at 
(2019), el PC puede ser transversal, no requiere de equipos de cómputo 
necesariamente; es una competencia digital donde se puede crear una 
integración curricular; en conclusión, el marco teórico del PC busca 
aprovechar el poder de los métodos tecnológicos para desarrollar y probar 
soluciones, razonamiento lógico, razonamiento verbal, razonamiento 
matemático, razonamiento abstracto, recolección de datos, representación 
de datos, descomposición de problemas, reconocimiento de patrones, 
generalización, abstracción, razonamiento algorítmico, programación, 
automatización, pruebas y paralelización.
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A través de la implementación de herramientas como la aplicación de 
Scratch y Khan Academy, se pueden adquirir, habilidades como: análisis, 
síntesis, conceptualización, manejo de información, pensamiento 
sistemático, pensamiento crítico, investigación y metacognición López 
(2006)     

El PC es el eje en el objetivo general de este proyecto; resulta prioritario 
implementar una estrategia pedagógica, con base en este concepto, por 
medio de la aplicación Scratch, para el mejoramiento de la competencia 
resolución de problemas en matemáticas, del grado sexto, a través de 
un repositorio digital local, ya que no es suficiente estar en un mundo 
digital, sino que es necesario adquirir competencias para una adecuada 
utilización de las herramientas TIC en el entorno educativo.

Este trabajo persigue mejorar las competencias de los estudiantes en el 
área de matemáticas y las medidas diseñadas en la estrategia pedagógica, 
la cual fue muy significativa para los estudiantes del grado Sexto, de la 
Institución Educativa Técnica Zulia de Maripí, fue una motivación para 
los mismos y mejoró sus desempeños y habilidades en la asignatura.  

1. Diseño Metodologico
1.1. Tipo De Investigacion

Dado que se busca solucionar la pregunta de investigación previamente 
establecida, cumplir los objetivos planteados, el presente trabajo será 
elaborado bajo un tipo de investigación descriptiva o exploratoria, 
intervenido por los investigadores experimentalmente, con una 
planificación de toma de datos, con un análisis prospectivo transversal, 
basado en un planteamiento metodológico con enfoque cuantitativo. El 
enfoque cuantitativo utiliza la recolección y el análisis de datos para 
contestar preguntas de investigación y probar la hipótesis establecida; 
se caracteriza por su medición y el uso de la estadística para establecer, 
con exactitud, patrones de comportamiento en la población, con lo cual la 
investigación se torna objetiva. (Hernández, Fernández y Baptista 2003).

1.2. Hipótesis

Según la pregunta de investigación: ¿Cómo puede una estrategia 
pedagógica, con base en el Pensamiento Computacional, con la 
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herramienta tecnológica de Scratch, mejorar la competencia resolución de 
problemas, de los estudiantes del grado sexto, en el área de matemáticas, 
de la Institución Educativa Técnica Zulia?, se plantea la solución, de 
acuerdo con la siguiente hipótesis: una estrategia pedagógica, basada en 
pensamiento computacional, usando la herramienta tecnológica Scratch 
permitirá una mejora significativa en el desempeño de los estudiantes del 
grado sexto, de la IE Técnica Zulia, en la competencia de formulación y 
resolución de problemas.

1.3. Variables

Variable independiente: es la estrategia pedagógica, basada en 
pensamiento computacional, usando Scratch.

Esta variable pretende medir, por medio de una prueba didáctica en la 
aplicación de Scratch y una prueba escrita de problemas de matemáticas, 
donde se evidencia la estrategia del PC, que se pretende medir el desarrollo 
y mejora de la competencia, formulación y resolución de problemas. 

Variable dependiente: es la competencia de formulación y resolución 
de problemas.

Esta variable pretende medir cómo los estudiantes mejoran su 
desempeño significativamente.

1.4. Poblacion

La población para el presente trabajo es los trece estudiantes de grado 
sexto, de la institución debido al número de estudiantes no se escoge 
muestra, sino se aplica la investigación a toda la población.

1.5. Procedimiento

El proyecto se desarrollará en cinco fases las cuales se explican en el 
siguiente diagrama:
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Figura 1. Esquema Procedimental

Fuente: Elaboración propia

Fase 1. 

Actividad 1: se inicia con la etapa de documentación y luego se realizó 
una charla sobre la estrategia del PC y el repositorio digital, dirigida a los 
estudiantes y padres de familia del grado sexto.

Actividad 2: aplicación de prueba diagnóstica y análisis de resultados

Fase 2. 

Actividad 1: socialización de falencias, según la prueba.

Actividad 2: explicación del PC, implementación, en la asignatura de 
matemáticas, de la competencia formulación y resolución de problemas 
a través de talleres.

Fase 3. 
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Actividad 1: instalación de las aplicaciones Khan Academy, para 
conceptualizar los conceptos matemáticos y Scratch. Implementación 
del PC.

Actividad 2: construcción del repositorio digital, según estándares de 
tutoriales de ejercicios de Scratch, solución de problemas matemáticos 
por medio del PC, realizados por estudiantes o docente.

Fase 4. 

Actividad 1: desarrollo de la estrategia del PC, a través del repositorio 
digital.

Fase 5. 

Actividad 1: aplicación de encuesta de agrado de la estrategia a 
estudiantes.

Actividad 2: aplicación de segunda prueba, donde se evalúe la 
competencia de formulación y resolución de problemas y un ejercicio en 
Scratch.

Actividad 3: análisis y conclusión de la estrategia: implementación del 
PC a través del repositorio digital.

1.6. Instrumentos De Recoleccion De Informacion

1.6.1. Prueba diagnóstica. Para la evaluación diagnóstica, se utilizó 
tipos de pregunta de selección múltiple, con el fin de determinar el 
conocimiento previo de los estudiantes; las preguntas permitieron evaluar 
la capacidad de abstracción de información, la praxis de los procesos que 
ya deberían estar consolidados cognitivamente, la capacidad de análisis, 
abstracción y argumentación que tienen los estudiantes, lo cual se ve 
reflejado por medio de las diferentes situaciones problema. 

1.6.2. Prueba de conocimiento. Se utilizó, también, tipos de pregunta 
con selección múltiple, con el fin de determinar el conocimiento ya 
consolidado por los estudiantes; las preguntas permitieron evaluar la 
capacidad de abstracción de información, la praxis de los procesos, 
su nivel cognitivo; evaluar la capacidad de análisis, abstracción y 
argumentación que tienen los estudiantes, lo cual se ve reflejado por 
medio de las diferentes situaciones problema.



Andrés Guillermo Blanco Céspedes  •  Mónica Viviana Barrera Gómez

232Voces y Realidades - Núm 6 . año 2021 • Pág. 225 - 240

1.6.3. Encuesta de satisfacción estrategia pedagógica. La evaluación 
de los resultados del proyecto se pudo realizar mediante la revisión de las 
propias prácticas docentes, a través de una encuesta de satisfacción y una 
prueba de saberes de conocimientos, complementada por los estudiantes 
al finalizar la experiencia significativa. El propósito de estas últimas 
fue comprobar, a través de las respuestas de los estudiantes, su nivel de 
satisfacción con esta experiencia, así como contrastar sus opiniones con las 
propias; verificar si, después de la aplicación de la estrategia pedagógica, 
se logró superar aquellos vacíos que existían frente a la temática. 

La encuesta propuesta para los estudiantes es un instrumento que tiene 
preguntas cerradas y se estructuró en cuatro apartados, con el fin de tener 
una visión lo más completa posible sobre las opiniones y percepciones 
de los estudiantes.  Para este proyecto se utilizó el test como una prueba 
objetiva y estandarizada, que proporciona información cuantificable 
e independiente sobre, determinada habilidad o características de una 
persona (Hernández, Fernández y Baptista 2003).

Los test aplicados en este proyecto, se usaron como una prueba 
diagnóstica para determinar las habilidades de formación de los 
estudiantes, en la competencia de resolución de problemas en el área de 
matemáticas, determinando sus fortalezas y debilidades. Posteriormente, 
se implementó la estrategia pedagógica y se realizó otro test, denominado 
prueba de conocimiento, y un último test denominado encuesta de 
satisfacción; luego, se realizó una prueba t para el análisis estadístico.

La prueba t de datos, ya que sirve para muestras independientes, 
también se quería ver si la diferencia es real o al azar y porque permite 
realizar la comparación entre los dos Test (Rivas-Ruiz, Rodolfo; Pérez-
Rodríguez, Marcela; Talavera, Juan O, 2010); este método sirve para 
evaluar la estrategia pedagógica, a través de la estadística, y da la 
posibilidad de medir las variables de la propuesta; dicha correlación se 
realizó por medio de la aplicación Google Forms, una herramienta TIC 
para realizar test y análisis estadísticos de los mismos.

2. Resultados: Análisis e Interpretación de Datos

Al realizar el análisis e interpretación de los datos, los resultados de 
los test aplicados al grado sexto, actualmente grado séptimo, con el fin de 
lograr el uso de las cifras como un proceso reflexivo Zanelly (2011), se 
puede concluir que: la prueba se aplicó a 12 estudiantes, 6 hombres y 6 
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mujeres. Los menores conforman un grupo muy heterogéneo, dado que la 
institución queda en una zona rural; los estudiantes de grado sexto oscilan 
entre los 10 y los 15 años.

2.1. Análisis e Interpretación Prueba Diagnóstica

A continuación, se representa el análisis e interpretación de datos 
de la prueba diagnóstica.  Se puede afirmar, después de analizados los 
resultados obtenidos en la prueba diagnóstica, que a los estudiantes 
de grado sexto les es muy difícil interpretar la información dada en 
situaciones problema, ya sea en la interpretación de un texto o en la lectura 
de una gráfica de barras; los resultados obtenidos en la prueba diagnóstica 
determinaron, también, una gran debilidad en la temática correspondiente 
al componente geométrico-métrico. En general, los resultados obtenidos 
son muy bajos en casi todas las preguntas, como se puede apreciar en la 
tabla 1. El promedio de aciertos es de 3/12, y en un rango de puntuación 
total, solamente de 1-6 puntos obtenidos.

Tabla 1: Puntuación individual Prueba Diagnostica
Estudiante Puntuación
Estudiante 1 2
Estudiante 2 4
Estudiante 3 2
Estudiante 4 5
Estudiante 5 3
Estudiante 6 5
Estudiante 7 3
Estudiante 8 2
Estudiante 9 2
Estudiante 10 2
Estudiante 11 2
Estudiante 12 1

        Fuente: Elaboración Propia

2.2. Análisis e Interpretación prueba de Conocimiento

A continuación, se representa el análisis e interpretación de datos de la 
prueba de conocimientos. Los puntajes individualizados de los estudiantes 
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permiten analizar, interpretar, concluir y tomar medidas pertinentes, para 
lograr generar un trabajo individualizado.

En la tabla 2 y la tabla 3, se describe detalladamente el análisis de la 
prueba t, el cual demuestra que la estrategia implementada mejora los 
niveles de desempeño en la competencia resolución de problemas en el 
área de matemáticas.

Tabla 2: Medida repetida para una sola muestra, nivel de desempeño 
competencia resolución de problemas, área de matemáticas

Pruebas Prueba 
Diagnóstica 

Prueba de 
Conocimiento Diferencia

Media puntuación de 0-12 2,75 8,92 5,92

% del nivel de la competencia 
resolución de problemas 22,91% 74,33% 49,33%

Fuente: Elaboración propia

Tabla 3: Medida repetida para una sola muestra nivel de desempeño 
competencia resolución de problemas área de matemáticas por número 
de pregunta

No de 
pregunta

Prueba diagnostica Prueba de conocimiento Diferencia
Preguntas 
acertadas % Preguntas 

acertadas % Preguntas 
acertadas %

1 4 33,33 9 75,00 5 41,67
2 4 33,33 8 66,67 4 33,33
3 6 50,00 9 75,00 3 25,00
4 5 41,67 12 100,00 7 58,33
5 6 50,00 12 100,00 6 50,00
6 5 41,67 10 83,33 5 41,67
7 0 0,00 9 75,00 9 75,00
8 2 16,67 9 75,00 7 58,33
9 4 33,33 9 75,00 5 41,67
10 1 8,33 9 75,00 8 66,67
11 4 33,33 7 58,33 3 25,00
12 0 0,00 4 33,33 4 33,33

Fuente: Elaboración Propia
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Según los resultados de la estrategia la estrategia pedagógica fue tan 
signifi cativa, que a los estudiantes les gustó mucho en la siguiente fi gura 
2 se evidencian las observaciones que plantearon los estudiantes.

Figura 2: Diagrama pregunta 1 y 2

Fuente: https://docs.google.com/forms/d/1VuOamrzC0gRwnzfK6VRbS9D0FVjG95ey
KrOjX5cc4vg/edit#responses

2.3. Análisis e Interpretación encuesta de Satisfacción

De acuerdo a la fi gura 2, se representa el análisis e interpretación 
de datos de la encuesta de satisfacción de la implementación de la 
estrategia pedagógica. Las respuestas de los estudiantes, se representan 
en diagramas circulares porcentualmente, lo que permite analizar, 
interpretar, concluir y tomar medidas para lograr alternativas de mejora. 
Se evidencia que la implementación de la estrategia pedagógica tuvo, 
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en la mayoría, un completamente de acuerdo o un de acuerdo; lo que 
evidencia la motivación de la tecnología y la asignatura de matemática 
con los estudiantes de grado Sexto, actualmente grado séptimo, de la 
Institución Educativa Técnica Zulia de Maripi.

Conclusiones

Scratch se ha convertido en una herramienta para trabajar, de manera 
transversal, las competencias del plan de estudios, no solo desarrollando la 
competencia digital, sino la matemática por medio de la manipulación de 
sonidos, imágenes, textos y gráficos, con lo cual se logra convertir, a cada uno 
de los estudiantes, en él protagonista del proceso de enseñanza-aprendizaje.

Se puede afirmar que los objetivos del proyecto se han alcanzado de 
manera satisfactoria. Se pudo determinar las falencias de la competencia 
en Resolución de Problemas del grado sexto, a través de una prueba 
diagnóstica, la cual determinó que, de doce estudiantes que presentaron la 
prueba la cual constaba de 12 preguntas, las respuestas correctas oscilaban 
de 1 a 5 aciertos, con un promedio de 2,75 respuestas correctas, con una 
efectividad del 22,92%, aproximadamente, donde los estudiantes no 
estaban aprendiendo los estándares mínimos de aprendizaje, en el área de 
matemáticas competencia resolución de problemas.

Con base en los resultados obtenidos se desarrolla una estrategia 
didáctica, con base en el PC; se toma la decisión de que sea por medio de 
un repositorio digital y a través de la aplicación de Scratch.

Se aplicó la estrategia didáctica desarrollada y, posteriormente, se evaluó 
el nivel de impacto de la estrategia aplicada y el nivel de conocimiento de los 
estudiantes en la competencia de formulación y resolución de problemas, 
a través de una encuesta de satisfacción y una prueba de conocimientos, 
las cuales obtuvieron unos resultados satisfactorios, que evidencian un 
aprendizaje significativo en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
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