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Resumen

En el contexto educativo de un programa de fisica, se realizé6 una investigacion
para explorar la integracion de actividades con Scratch para reforzar los conceptos
ensenados en clase. El problema cientifico abordado gir6 en torno a la necesidad
de promover un aprendizaje mas activo y practico entre los estudiantes, aplicando
la fisica a situaciones de la vida cotidiana. El objetivo principal fue desarrollar una
serie de actividades de fisica, utilizando Scratch, con el objetivo de mejorar el
aprendizaje y rendimiento de los estudiantes de primer ano de secundaria de la
Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas. La metodologia utilizada se baso
en la recoleccion de datos cuantitativos, obtenidos a través de cuestionarios
estructurados aplicados a los estudiantes antes y después de la implementacion
de Scratch. Esta investigacion se justifico por la importancia de innovar en la
ensenanza de la fisica a través de herramientas tecnologicas, con el fin de lograr
aprendizajes mas participativos y significativos. El principal hallazgo indic6 que la
integracion de actividades con Scratch mejor6 la comprension de los conceptos de
fisica y fomento la participacion de los estudiantes en proyectos practicos, lo que

demuestra el valor de esta metodologia en la educacion cientifica contemporanea.

Palabras claves: Scratch; Fisica; Educacion Cientifica; Proyectos practicos;

Tecnologia.
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Abstract

In the educational context of a physics program, research was conducted to explore
the integration of activities with Scratch to reinforce the concepts taught in class.
The scientific problem addressed revolved around the need to promote more active
and practical learning among students, by applying physics to everyday life
situations. The main objective was to develop a series of physics activities, using
Scratch, with the aim of improving the learning and performance of first year high
school students of the Hermano Miguel — Marianists Educational Unit. The
methodology used was based on the collection of quantitative data, obtained
through structured questionnaires applied to students before and after the
implementation of Scratch. This research was justified by the importance of
innovating in the teaching of physics through technological tools, in order to
achieve more participatory and meaningful learning. The main finding indicated
that integrating activities with Scratch improved understanding of physics
concepts and encouraged student participation in hands-on projects,

demonstrating the value of this methodology in contemporary science education.

Keywords: Scratch; Physics; Scientific Education; Practical Projects; Technology.
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INTRODUCCION

La integracion de la tecnologia en la educacion es una tendencia global que
pretende mejorar y optimizar el proceso de aprendizaje en el siglo XXI. En este
contexto, se propuso un proyecto enfocado en la introduccion de Scratch, un
software de codificacion, como una estrategia innovadora para enriquecer el
aprendizaje de la fisica entre los estudiantes de primer afno de secundaria de la
Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianista durante el periodo 2023-2024. La
ensenanza de la fisica, debido a la complejidad de sus conceptos, ha requerido
histéricamente métodos de ensenanza solidos. Sin embargo, es esencial
modernizar y adaptar estos métodos para satisfacer las demandas cambiantes de

la educacion actual.

El objetivo de introducir Scratch no es sélo mejorar la comprension de los
principios fisicos, sino también fomentar una mayor participacion de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Este software proporciona un entorno
interactivo que permite a los estudiantes explorar, crear y experimentar con
conceptos de fisica de una manera practica y divertida, promoviendo un
aprendizaje mas profundo y duradero. Ademas, promueve habilidades clave como
el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la creatividad (Villamarin et
al., 2023). Este proyecto se centra en el analisis detallado de como la integracion
de Scratch en las lecciones de fisica puede transformar la adquisicién y aplicacion
del conocimiento. Asimismo, busca desafiar el modelo de ensefnianza tradicional y
promover un ambiente de aprendizaje mas interactivo y enriquecedor dentro de la

Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas.

El fundamento para realizar esta investigacion radica en la necesidad de adaptar
los métodos educativos a la era tecnolégica, preparando a los estudiantes para un
mundo liderado por la tecnologia y promoviendo habilidades relevantes para su
futuro. La importancia de esta iniciativa radica en su potencial para revolucionar
la ensenanza y el aprendizaje de la fisica, dotando a los estudiantes de habilidades

esenciales para enfrentar los desafios contemporaneos.

El problema radica en el modelo educativo tradicional que, si bien ha sido efectivo

en algunos aspectos, no logra captar la atencion ni el compromiso de los
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estudiantes en el aprendizaje de la fisica, una materia abstracta que requiere un
enfoque mas dinamico y participativo (Hernandez Martinez, 2018). Esta
desconexion puede provocar un estancamiento en la comprension de conceptos
fisicos complejos y en el desarrollo de habilidades fundamentales. Este proyecto
responde a la necesidad de transformacion educativa, al proponer una solucion
que integra la tecnologia para mejorar la comprension y el compromiso de los
estudiantes con la fisica, al tiempo que promueve habilidades esenciales para su

desarrollo futuro.
Marco Teoérico:
Definicion de los nucleos tedricos fundamentales del trabajo

Ramirez (2022) asevera que la integracion de estos nucleos teoricos en el trabajo
sobre la implementacion de Scratch en la ensenanza de la fisica proporciona una
base solida que justifica la eleccion de esta herramienta como un medio eficaz para
mejorar el aprendizaje de la fisica de los estudiantes, alineando los conceptos

tedricos con la practica docente. Estos elementos clave incluyen:

* Constructivismo y aprendizaje significativo: estos enfoques de ensenanza
fundamentales indican que los estudiantes construyen activamente su
conocimiento a través de la interaccion con la informacién y la experiencia. El uso
de Scratch se alinea con estas teorias al permitir a los estudiantes participar
activamente en la creacion y manipulacion de programas, promoviendo asi un
aprendizaje significativo mediante la aplicacion de conceptos de fisica de manera

practica.

» Teorias del aprendizaje basado en la tecnologia: estas teorias examinan como las
herramientas tecnologicas pueden mejorar el aprendizaje. En el contexto de la
integracion de Scratch, se pueden aplicar ideas sobre como la interactividad, la
retroalimentacion inmediata y la experimentacion virtual pueden enriquecer el

proceso de ensenanza-aprendizaje.

* Teorias educativas centradas en el estudiante: enfatizan la importancia de
adaptar el proceso educativo a las necesidades e intereses individuales de los

estudiantes. La introduccion de Scratch como herramienta flexible y personalizable
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permite a los estudiantes seleccionar proyectos de fisica que les interesen,

promoviendo asi la autonomia y la autoeficacia.

» Teorias del juego y el aprendizaje: estas teorias exploran como los elementos del
juego, como el juego y la exploracion, pueden mejorar la retenciéon y la comprension
de conceptos. La naturaleza interactiva y creativa de Scratch puede verse como un
entorno ladico en el que los estudiantes experimentan, prueban hipétesis y

aprenden resolviendo problemas de una manera divertida y atractiva.
Fisica

La fisica es la ciencia dedicada a comprender las relaciones entre cantidades
fundamentales mensurables en el universo. Esto engloba leyes como la de Newton,
la conservacion de la energia y la relatividad especial, entre otros principios. Estas
relaciones y patrones se expresan a través de palabras, ecuaciones, graficos,
tablas, diagramas, modelos y otros medios que facilitan la representacion,
comprension y uso de estos conceptos por parte de los seres humanos. La fisica
busca explicar y predecir fenomenos naturales utilizando herramientas y métodos
que nos permitan comprender mejor como funciona el mundo que nos rodea

(Griffin, 2023).
Movimiento

El movimiento, como fenomeno fisico, es crucial para comprender diversos
aspectos de la vida diaria y del cosmos. Richard Feynman senala que el movimiento
es algo intuitivo para todos nosotros: es el cambio de posicion de un objeto a lo
largo del tiempo, que se manifiesta de multiples maneras en todo el universo, desde
el centelleo de particulas subatomicas hasta la oOrbita eliptica de los planetas
alrededor del mundo (Feynman y Leighton, 1963). Esta disciplina, abordada por la
cinematica, no so6lo se limita al analisis del movimiento de objetos como coches o
aviones, sino que también es fundamental para la comprensiéon de movimientos

mas complejos, como el de los cuerpos celestes (Newton, 1687).

La cinematica, centrada en las leyes que gobiernan el movimiento, analiza este
fenomeno sin considerar sus causas, proporcionando una perspectiva matematica

y conceptual que utiliza herramientas fundamentales como vectores y derivadas
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para modelar y comprender estos movimientos en el tiempo y en el espacio

(Feynman & Leighton, 1963).
Trayectoria (en una dimension, en dos dimensiones, en tres dimensiones)

Al explorar la naturaleza del movimiento en nuestro entorno, nos enfrentamos a la
fascinante variedad de trayectorias y movimientos que pueden experimentar los

objetos. Como senala Leonardo da Vinci en su diario:

“La naturaleza tiene un lenguaje de movimiento que se manifiesta en una infinita
diversidad de formas; desde el vaivén de las olas hasta la elipse de los cuerpos
celestes, cada movimiento cuenta una historia Gnica en el tejido del espacio y el

tiempo” (Leonardo da Vinci, 2023, p.5).

En este contexto, este tema explora el estudio del movimiento en multiples
dimensiones. Por un lado, estudiamos los movimientos que resultan de la
combinacion y composicion de trayectorias rectilineas, y por otro lado, analizamos
los movimientos circulares, destacando la riqueza y complejidad de estos
movimientos. Utilizando herramientas matematicas fundamentales como vectores
y derivadas, el objetivo no es s6lo modelar, sino también comprender la naturaleza
multidimensional de estos movimientos. Esto permite una comprension mas

profunda y detallada del universo dinamico en el que vivimos.

Isaac Newton expres6é que “los movimientos son la clave para comprender como
funciona el mundo, y a través del lenguaje de las matematicas podemos
desbloquear los secretos de la naturaleza en sus movimientos mas complejos”

(Newton, 1687, p. 20).
Movimiento rectilineo

El movimiento rectilineo, concepto fundamental de la cinematica, describe el
movimiento de un objeto a lo largo de una trayectoria recta, sin desviaciones ni
cambios de direccion. Aunque parezca sencillo, este tipo de movimiento constituye
la base para comprender fenomenos mas complejos y es crucial para el desarrollo
de la fisica. Segun Galileo Galilei, “Un objeto en movimiento rectilineo tiende a

mantener su trayectoria sin alteracion, a menos que sea afectado por una fuerza
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externa” (Villamar Medina, 2020, p.40). Esta afirmacion refleja el principio de

inercia, fundamental para comprender el movimiento rectilineo.

El estudio del movimiento rectilineo uniforme (MRU), a velocidad constante, y del
movimiento rectilineo uniformemente acelerado (MRUA), con cambios regulares de
velocidad, proporciona una comprension profunda de conceptos como la velocidad,
la aceleracion y la relacion entre el espacio y el tiempo. Albert Einstein enfatizoé que
“el movimiento rectilineo es fundamental para la comprension de la relatividad y la
intima relacion entre el tiempo y el espacio” (Einstein, 1986, p. 47), enfatizando su

importancia en el desarrollo de teorias cientificas fundamentales.

Richard Feynman, Premio Nobel de Fisica, enfatizo que “MRU y MRUA son
herramientas fundamentales en el cinturon del fisico, que nos permiten
comprender y resolver problemas mas complejos” (Moraes, 2019, p.12). Estos
modelos simplificados, aunque no representan la mayoria de los movimientos, son
fundamentales para establecer los fundamentos teoricos y matematicos de la fisica,
con aplicaciones practicas en campos como la ingenieria, la astronomia y la

tecnologia.

Stephen Hawking, fisico tedrico y cosmologo, senalé que "comprender el
movimiento rectilineo es un punto de partida crucial para comprender fenémenos
mas complejos en fisica, allanando el camino para comprender el movimiento
multidimensional y trayectorias mas complejas en la fisica moderna" (Moraes,
2019, p.19). Este estudio proporciona una base sélida para abordar y comprender

fenéomenos complejos en el amplio campo de la fisica contemporanea.
Movimiento rectilineo uniforme acelerado (MRUA)

El movimiento rectilineo uniforme acelerado (MRUA) es un principio fundamental
de la fisica que estudia el movimiento con aceleracién constante a lo largo de una
trayectoria recta. Este fendomeno, aunque simplificado, es esencial para
comprender los principios basicos de la cinematica y establece las bases clave para
comprender fenémenos mas complejos. Segun la segunda ley de Newton, la

aceleracion constante ocurre cuando la fuerza neta sobre un objeto es proporcional
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a su masa, lo que resulta en un cambio uniforme de velocidad (Ching Macias &

Bastidas Velasquez, 2023).

MRUA se manifiesta en muchos aspectos de la vida diaria y de los fenéomenos
naturales. Carl Sagan senala que “la aceleracion uniforme es esencial para
comprender todo, desde el movimiento de los cuerpos que caen hasta la trayectoria
de los proyectiles” (Ching Macias & Bastidas Velasquez, 2023). Ademas de su
relevancia teérica, MRUA tiene importantes aplicaciones practicas en campos como
la ingenieria y la tecnologia, donde el disefio de vehiculos, estructuras y procesos

se beneficia de la comprension de la aceleracion constante.

Este concepto fundamental de la fisica proporciona una herramienta esencial para
analizar y resolver problemas en multiples campos de la ciencia y la tecnologia,
sentando las bases para una comprension mas profunda de la naturaleza y el

universo.
Caida libre de los cuerpos

La caida libre es un fenémeno fisico en el que un objeto se mueve Gnicamente bajo
la influencia de la gravedad, sin resistencia del aire u otras fuerzas externas. Este
concepto, estudiado por primera vez por Galileo Galilei, es fundamental en fisicay
ha contribuido significativamente a la comprensiéon de los principios de la gravedad
y el movimiento. Galileo demostr6 experimentalmente que todos los cuerpos,
independientemente de su masa, caen hacia la Tierra con aceleracion constante

(Moraes, 2019).

En la superficie de la Tierra, la aceleracion debida a la gravedad es de
aproximadamente 9,8 m/s?, un valor estandar utilizado en muchas aplicaciones
practicas. Albert Einstein afirmoé que “la caida libre es una manifestacion directa
de la geometria espacio-temporal, donde la masa de un cuerpo afecta la curvatura
del espacio, determinando su trayectoria” (Einstein, 1986, p.5). Este concepto es
fundamental para la teoria de la relatividad y ha llevado a una comprension mas

profunda de la interaccion entre masa y espacio.
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La caida libre tiene importantes aplicaciones practicas en campos como la
ingenieria, la fisica y la exploracion espacial. En ingenieria, comprender la caida
libre es fundamental para el disefio de sistemas de frenado, ascensores y
paracaidas. En fisica, la caida libre es un ejemplo clave para ensenar los principios

fundamentales del movimiento bajo la influencia de la gravedad.

Ademas, en la exploracién espacial, el estudio de la caida libre ha facilitado la
creacion de modelos matematicos para calcular las trayectorias de naves espaciales
y satélites. Este conocimiento ha contribuido al desarrollo de tecnologias

avanzadas, desde la navegacion GPS hasta la prediccion de la 6rbita planetaria.

La caida libre, aunque pueda parecer un concepto sencillo, es fundamental y ha
tenido un impacto significativo en muchas areas de la ciencia y la tecnologia,
proporcionando una base sélida para comprender el comportamiento de los

cuerpos bajo la influencia de la gravedad.
Movimiento parabdlico

El movimiento parabdlico es un tipo de movimiento bidimensional en el que un
objeto sigue una trayectoria en forma de parabola debido a la influencia de la
gravedad. Este fenomeno ocurre cuando un objeto es lanzado horizontalmente
mientras cae verticalmente bajo la influencia de la gravedad. El estudio del
movimiento parabdlico es fundamental para la fisica y ha desempenado un papel

crucial en el desarrollo de teorias sobre proyectiles y otros movimientos en el aire.

La trayectoria de un objeto en movimiento parabodlico combina un movimiento
horizontal uniforme con un movimiento vertical uniformemente acelerado. La
componente horizontal del movimiento permanece constante y recta, mientras que
la componente vertical esta influenciada por la gravedad, lo que da como resultado
una trayectoria curva en forma de parabola. Isaac Newton describié que el
movimiento parabdlico resulta de la combinacion de inercia horizontal y
aceleracion vertical, dando lugar a trayectorias arqueadas (Newton, 1687). Esta
nocion es fundamental para comprender diversos fenémenos, desde el lanzamiento

de proyectiles hasta la 6rbita de los cuerpos celestes.
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El movimiento parabolico tiene importantes aplicaciones practicas en campos como
la ingenieria, la fisica y la tecnologia. En ingenieria, se utiliza para disefar y
analizar las trayectorias de proyectiles, como misiles o cohetes. En fisica se utiliza
para modelar el movimiento de objetos tanto en la atmosfera como en el vacio con
gran precision. Ademas, esto es crucial en tecnologias como la navegacion por
satélite, donde se aplican los principios del movimiento parabdlico para calcular

las orbitas y trayectorias de los satélites.

El movimiento parabdlico es un fenémeno fundamental en la fisica que se observa
en una amplia gama de contextos. Su comprension y aplicacion han sido decisivas
para el desarrollo de teorias y tecnologias que tienen un impacto significativo en

diversos campos, desde la exploracion espacial hasta la fisica aplicada.

Grafico 1 Movimiento parabédlico de un objeto

Y

A

Movimiento
parabdlico de un
r 5 cbjete.
0k Xmax. >

Nota: Equipo ediciones SM, 2020
Importancia de la Tecnologia

La relevancia de la tecnologia en la educaciéon se manifiesta en una transformacion
significativa en la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos. Segun
Alan November, la tecnologia ya no es una entidad separada, sino un método
estandar para realizar tareas. En el mundo actual, la tecnologia es esencial en
todas las disciplinas ya que las personas la utilizan para comunicarse, resolver

problemas y colaborar (Dominguez, 2019).
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Este cambio fundamental en la pedagogia destaca la tecnologia como una
herramienta omnipresente que facilita la colaboracién, la comunicacion y la
construccion activa del conocimiento. Las plataformas educativas como Scratch
brindan acceso a una amplia gama de recursos en linea, fomentando la

participacion de los estudiantes en la creacion y exploracion de contenidos.

Segun Seymour Papert, pionero en el uso educativo de la tecnologia, manipular
elementos del mundo real para aprender genera una experiencia Unica que
promueve una comprension profunda (Papert, 2019, p.23). Esta sensacion de
aprendizaje activo es crucial para la retencion y comprension de conceptos, donde

la tecnologia proporciona un medio eficaz para lograr estos objetivos.

Ademas, la tecnologia en educacion permite personalizar el aprendizaje, ajustando
el ritmo y estilo de ensefianza a las necesidades individuales de cada alumno.
Segun Sugata Mitra (citado en Hernandez et al., 2020), la educacion tecnologica
puede adaptarse al ritmo del estudiante, brindando flexibilidad y personalizacion

en la experiencia de aprendizaje.

La tecnologia ha transformado el proceso educativo al brindar acceso a recursos
en linea, promover el aprendizaje activo y facilitar la personalizacion del
aprendizaje. Plataformas como Scratch representan un paso hacia entornos de
aprendizaje mas dinamicos y participativos, alineados con las demandas

educativas del siglo XXI.
Introduccion de la tecnologia en la educacion

La integracion de la tecnologia en la educacion ha sido un momento decisivo en la
evolucion del proceso de ensenanza-aprendizaje durante las ultimas décadas. Este
cambio ha sido impulsado por el creciente reconocimiento de que la tecnologia
puede ser una herramienta poderosa para mejorar la calidad de la educaciéon y
preparar a los estudiantes para un entorno globalizado y digitalizado en constante

cambio (Dominguez, 2019).

El avance tecnolégico ha introducido herramientas innovadoras que han
transformado tanto la ensenanza de los educadores como el aprendizaje de los

estudiantes. Desde la introduccion de las computadoras personales, Internet y los
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dispositivos moviles hasta la aparicion de software especializado y plataformas de

aprendizaje en linea, se ha creado un entorno educativo mas dinamico y accesible.

La insercion de la tecnologia en la educacion no se limita simplemente a la
adquisicion de dispositivos y programas, sino que implica un cambio fundamental
en los métodos de ensenanza. De un apoyo adicional, se ha convertido en un
elemento esencial para mejorar la comprension, el compromiso y la participacion

de los estudiantes en el proceso educativo.

La tecnologia ha hecho que sea mas facil adaptar el aprendizaje de forma
personalizada, acomodandose a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje. Fomento
la colaboracion en entornos virtuales, superando barreras geograficas y
permitiendo la interaccion entre estudiantes y educadores de todo el mundo.
Ademas, ha proporcionado recursos multimedia interactivos que hacen que los

conceptos abstractos sean mas accesibles y comprensibles.

Sin embargo, la introduccion de la tecnologia en la educacion también enfrenta
desafios importantes. La brecha digital, formar a los docentes en el uso eficaz de
estas herramientas, garantizar el acceso equitativo a la tecnologia y evaluar su
impacto real en el aprendizaje son aspectos cruciales que deben abordarse para

maximizar sus beneficios.

Todo esto representa un cambio profundo en la forma en que ensefamos y
aprendemos. Ofrece interesantes oportunidades para mejorar la calidad de la
educacion, fomentar la innovacion y preparar a los estudiantes para los desafios y

oportunidades de un mundo cada vez mas conectado y tecnolégicamente avanzado.
Interfaz Scratch

El objetivo de Scratch es desarrollar habilidades esenciales como el pensamiento
creativo, el razonamiento sistematico y la colaboracion, cruciales para la vida en el
siglo XXI (IH Pérez & Tavera, 2019, p.40). Esta plataforma ha demostrado ser eficaz
en entornos educativos globales al fomentar el pensamiento computacional y la

creatividad entre los estudiantes.
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Scratch es una herramienta de programacion visual disenada para ensenar a
ninos, adolescentes y principiantes los conceptos basicos de codificacion de una
manera accesible y divertida. Su interfaz facil de usar y su énfasis en el aprendizaje
a través de la creacion han contribuido a su popularidad en contextos educativos.
La interfaz de Scratch incluye varios elementos clave que facilitan una

programacion intuitiva y atractiva para los usuarios (Ramirez, 2022):

* Espacio de trabajo visual: donde los usuarios arrastran y sueltan bloques de
codigo para crear programas. Estos bloques estan disefiados con formas y colores
especificos para que sean faciles de identificar y comprender, y encajan como
piezas de un rompecabezas para ayudar a comprender la logica de programacion

sin la necesidad de utilizar cédigo tradicional.

* Paleta de bloques: ofrece una variedad de bloques predefinidos que representan
acciones, operaciones y eventos. Estos bloques estan categorizados (movimientos,
eventos, apariencia, sonido, etc.), lo que permite a los usuarios explorar y

experimentar con varias funciones de programacion.

* Personajes y escenarios: permite la creacion y personalizacion de personajes y
fondos para proyectos. Los usuarios pueden programar movimientos, interacciones
y cambios de apariencia, lo que facilita la creaciéon de historias, juegos y

simulaciones interactivas.

e Area de vista previa y ejecucion: muestra en tiempo real como se comportan los
programas a medida que se desarrollan, lo que permite a los estudiantes probar y

depurar sus proyectos durante el proceso.

* Herramientas de edicion y control: incluye opciones para editar y organizar
proyectos, como la capacidad de clonar bloques, ajustar colores y tamanos, y

comandos para iniciar, detener o reiniciar la ejecucion del programa.

* Comunidad y Recursos: Ademas de la interfaz, Scratch brinda acceso a una
comunidad en linea donde los usuarios pueden compartir proyectos, explorar las
creaciones de otros y colaborar en proyectos conjuntos, promoviendo asi el

aprendizaje colaborativo y la inspiracion entre los usuarios.
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Por otro lado, los bloques en Scratch son componentes esenciales que facilitan la
construccion de programas a través de una interfaz visual. Representan acciones,
eventos, operaciones y controles que se combinan para crear secuencias légicas y
funcionales dentro de un proyecto (Villamar Medina, 2020). Esta variedad de
bloques permite a los usuarios desarrollar habilidades de pensamiento logico,
resolucion de problemas y creatividad sin la complejidad de la sintaxis del cédigo

tradicional.

Scratch 3.0 ha evolucionado con una interfaz moderna y adaptable, accesible desde
dispositivos como tabletas y dispositivos con pantalla tactil, ampliando su utilidad
y facilitando su uso en diferentes contextos educativos. Nuevas extensiones han
integrado la plataforma con dispositivos fisicos externos, como micro:bit y LEGO
MINDSTORMS, abriendo posibilidades para proyectos educativos interactivos y
experiencias de aprendizaje innovadoras (Durango-Warnes & Ravelo-Méndez,
2020). Con una comunidad activa y colaborativa, Scratch 3.0 se convierte en un
entorno ideal para el intercambio de ideas y el desarrollo creativo, brindando a
usuarios de todos los niveles la oportunidad de explorar y crear de maneras

innovadoras y colaborativas.

MATERIALES Y METODOS

Este estudio se centra en la efectividad de Scratch como herramienta para mejorar
el aprendizaje de los estudiantes de primer ano de secundaria en la resoluciéon de
ejercicios de movimientos parabdlicos. Se utiliza una metodologia cuantitativa con
un enfoque cualitativo para brindar una comprension integral del impacto de esta

tecnologia en el proceso educativo.
Recopilacion de datos cuantitativos:

Se disend un cuestionario estructurado utilizando Google Forms, el cual fue
administrado a una muestra representativa de 61 estudiantes de los cursos 1BGU2
y 1BGUS3 de la Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianistas. Los cuestionarios
incluyeron preguntas cerradas y escalas de medicion para evaluar el rendimiento
académico en la resolucion de ejercicios de movimientos parabolicos antes y

después de la implementaciéon de Scratch. También se estudiaron las percepciones
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de los estudiantes sobre la dificultad de los conceptos, su satisfaccion con la
metodologia tradicional y el nivel de interés y comprension tras la introduccion de

Scratch.
Analisis cuantitativo:

Los datos recogidos se analizaron mediante técnicas estadisticas descriptivas y
comparativas. Se utilizaron pruebas de comparacion de medias para identificar
diferencias significativas en el rendimiento académico en la resolucién de ejercicios

de movimientos parabdlicos antes y después de la integracion de Scratch.
Enfoque y tipo de investigacion:
Enfoque:

Ademas del enfoque cuantitativo, se utilizaron encuestas en profundidad para
explorar las percepciones y experiencias individuales de los estudiantes sobre el
uso de Scratch para resolver ejercicios de movimiento parabdlico. Estas encuestas
nos permitieron capturar como los estudiantes interactian con conceptos fisicos,
los desafios encontrados, los cambios en la motivacion y el compromiso, y aspectos

especificos considerados utiles o dificiles en el contexto educativo.
Tipo:

El estudio se desarroll6 como parte de un diseno de investigacion mixto que integra
meétodos cuantitativos y cualitativos para obtener una comprension integral del
impacto de Scratch en el aprendizaje de los estudiantes en la resolucion de

ejercicios de movimientos parabdlicos del primer afio de secundaria.
Poblacion y muestra:
Poblacion:

La poblacion de interés incluye a todos los estudiantes de primer afio de secundaria
de la Unidad Educativa Hermano Miguel — Marianista, distribuidos en los cursos

1BGU2 y 1BGU3, con un total de 170 estudiantes.
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Muestra:

Se seleccion6 una muestra de 61 estudiantes de los cursos 1BGU2 y 1BGU3
mediante muestreo aleatorio estratificado, representando una muestra significativa

y representativa de la poblacion estudiantil para este estudio.
Variables:

Las variables independientes incluyen el uso de Scratch como herramienta
didactica y la diferenciacion entre los grupos de alumnos 1BGU2 y 1BGUS. Las
variables dependientes cubren el rendimiento académico en la resolucion de
ejercicios de movimientos parabdlicos, la percepcion de los estudiantes sobre la
utilidad de Scratch, la motivacion y compromiso con la materia, y su experiencia y

satisfaccion con el uso de esta herramienta.
Instrumentos:

El principal instrumento utilizado fue Google Forms, adaptado especificamente
para este estudio. Esta plataforma facilit6 la creacion de cuestionarios
estructurados para la recoleccion eficiente de datos, asi como el almacenamiento y

analisis sistematico de las respuestas obtenidas.

RESULTADOS

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos en un segundo momento en

que se realizo la evaluacion final y cuyos resultados fueron:

Pregunta 1: Nivel de familiaridad y habilidad con la plataforma Scratch antes de

participar en la propuesta

El analisis revela que antes de participar en la propuesta, la mayoria de los
participantes (54,1%) se consideraban “muy familiarizados” con la plataforma
Scratch. Otro segmento importante (23%) indicé que estaba “familiarizado” con la
herramienta. Por el contrario, el 23% restante se dividi6 entre los que se
consideraban “desconocidos” y los que “no estaban nada familiarizados”. Estos

resultados resaltan que, aunque una parte considerable tenia experiencia previa
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con Scratch, algunos participantes aun no estaban familiarizados con la

herramienta al inicio del estudio.

Pregunta 2: Alineacién de las actividades de Scratch con los objetivos de la

asignatura Fisica y su Curriculo

La gran mayoria de los encuestados (96,7%) consider6 que las actividades en
Scratch estaban “totalmente alineadas” con los objetivos de la asignatura de Fisica
y su plan de estudios. Esta fuerte percepcion de coherencia sugiere que las
actividades desarrolladas en Scratch fueron efectivas para cumplir con los objetivos
educativos establecidos, ofreciendo una metodologia integradora y relevante para

la ensenanza de la fisica.

Pregunta 3: Influencia de la integracion de actividades en Scratch en la

comprension de conceptos fisicos

El 96,7% de los encuestados indicé que la integracion de actividades en Scratch
“mejoro significativamente” su comprension de los conceptos de fisica aprendidos
en clase. Este resultado pone de relieve la eficacia de Scratch como herramienta
para mejorar la comprension conceptual, al proporcionar un entorno interactivo

que facilita la asimilacion y aplicacion practica de los conceptos fisicos estudiados.

Pregunta 4: Estrategia de ensenanza mas eficaz para comprender la resolucion de

problemas y el manejo de ecuaciones de movimiento

La estrategia mas popular entre los encuestados fue “Recibir orientacion del
profesor y utilizar la herramienta Scratch”, con un 98,4% de apoyo. Este resultado
resalta la importancia del papel del docente como guia y facilitador del aprendizaje,
combinado con el uso efectivo de herramientas tecnologicas como Scratch para

mejorar la comprension y aplicacion de conceptos complejos de fisica.

Pregunta 5: Importancia de utilizar Scratch en movimiento rectilineo uniforme
(MRU)

Un abrumador 96,7% de los participantes consider6 extremadamente significativo

el uso de Scratch en MRU. Esto indica que Scratch fue visto como una herramienta
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valiosa para visualizar y comprender la variacion de velocidad, tiempo y
desplazamiento en la MRU, mejorando significativamente la comprension de este

concepto cinematico fundamental.

Pregunta 6: Importancia de Scratch para analizar graficos de movimiento basados

en variables cinematicas

E195,1% de los encuestados califica como "muy importante" la utilidad de Scratch
para analizar graficos de movimiento basados en variables cinematicas. Este
hallazgo destaca la capacidad de Scratch para facilitar el analisis visual y la
comprension de las relaciones entre variables cinematicas, proporcionando una
herramienta eficaz para explorar y aprender intuitivamente conceptos complejos

de fisica.

Pregunta 7: Utilidad de Scratch para comprender cantidades cinematicas en

movimientos compuestos

E195,1% de los participantes considerd que Scratch les ayudo6 a comprender mejor
las cantidades cinematicas en movimientos compuestos (horizontales y verticales).
Esta percepcion positiva resalta la efectividad de Scratch para abordar
movimientos complejos a través de una representacion visual interactiva que

facilito la comprension de la dinamica y cinematica bidimensional.

Pregunta 8: Contribucion de Scratch a la comprension de vectores y sus

componentes en movimientos bidimensionales

Todos los encuestados (100%) consideraron que visualizar el movimiento real del
objeto y su grafico era la mejor manera de describir la utilidad de los vectores y sus
componentes para resolver el movimiento en dos dimensiones, tras la experiencia
con Scratch. Este resultado destaca la capacidad de Scratch para proporcionar una
representacion visual y practica que mejora significativamente la comprension de

conceptos abstractos como los vectores y sus aplicaciones en fisica.

Pregunta 9: Impacto del Scratch en el movimiento parabdlico para comprender la

velocidad y la aceleracion en dos dimensiones
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E1 95,1% de los participantes considero que Scratch mejoro significativamente su
comprension del comportamiento de la velocidad y la aceleracion en el movimiento
parabolico. Este resultado indica que Scratch fue eficaz para explorar y
experimentar con conceptos avanzados de cinematica y dinamica bidimensional,
proporcionando una plataforma interactiva que facilita la asimilacion y aplicacion

practica de estos conceptos.

Pregunta 10: Percepcion del uso de Scratch como estrategia interactiva en las

clases de fisica

El 98,4% de los encuestados cree que utilizar Scratch como estrategia interactiva
en el aula es muy significativo. Esto resalta la alta aceptacion y valoracion de
Scratch como herramienta para mejorar la interactividad y el compromiso de los
estudiantes en el aprendizaje de la fisica, destacando su papel crucial para facilitar

un aprendizaje mas dinamico, visual y efectivo de los conceptos de fisica.

Estos resultados reflejan una valoracion positiva y consistente de la eficacia de
Scratch como herramienta educativa para mejorar la comprension y aplicacion de
conceptos de fisica, destacando su valor en la ensefnnanza de la fisica a través de

enfoques mas interactivos, visuales y practicos.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en este estudio ofrecen varias conclusiones importantes
sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes de primer ano de
secundaria con respecto al aprendizaje de la fisica y la integracion de tecnologias
educativas. En primer lugar, la mayoria de los estudiantes otorgan gran
importancia al aprendizaje de la fisica, lo que indica un reconocimiento general de
su relevancia académica y practica. Ademas, la preferencia por métodos educativos
mas interactivos y tecnolégicamente avanzados, como lo demuestra el alto
porcentaje de estudiantes que creen que la tecnologia puede hacer que el
aprendizaje de la fisica sea mas interactivo, sugiere una importante receptividad
hacia la innovacién en el proceso educativo.

Sin embargo, también se identificaron desafios importantes, como frecuentes
dificultades para resolver problemas de fisica. Este hallazgo indica la necesidad de

estrategias de instruccion que no soélo integren la tecnologia, sino que también
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aborden especificamente areas de dificultad y fortalezcan las habilidades
conceptuales y de resolucion de problemas de los estudiantes. Ademas, la falta de
familiaridad con herramientas tecnologicas especificas como Scratch resalta la
importancia de los programas de capacitacion y familiarizacion para garantizar que
todos los estudiantes tengan acceso y puedan beneficiarse de estas herramientas.
Estos resultados sugieren la importancia de adoptar un enfoque equilibrado que
combine tradicion educativa e innovacién tecnologica, garantizando asi un
aprendizaje efectivo y significativo en el campo de la fisica. La implementacion de
estrategias educativas adaptativas orientadas a las necesidades de los estudiantes
puede contribuir significativamente a mejorar tanto el rendimiento académico
como la experiencia de aprendizaje en esta disciplina fundamental.

Los resultados de la evaluacion reflejan una actitud positiva hacia la familiaridad
de los estudiantes con la plataforma Scratch antes de participar en la propuesta
educativa. La mayoria de los participantes (54,1%) se consideraban “muy
familiarizados” con Scratch, lo que indica un alto nivel de experiencia previa. Este
resultado sugiere que muchos estudiantes ya estaban familiarizados con la
herramienta, lo que podria haber contribuido favorablemente a su capacidad para
integrarla en el aprendizaje de conceptos fisicos durante el estudio.

En cuanto al alineamiento de las actividades de Scratch con los objetivos
educativos de la asignatura Fisica y su programa, los resultados fueron
concluyentes. Una abrumadora mayoria del 96,7% de los encuestados considera
que las actividades estan “totalmente alineadas” con estos objetivos. Este alto
porcentaje indica que las actividades desarrolladas en Scratch fueron percibidas
como relevantes y relevantes para el aprendizaje de los conceptos fisicos
establecidos en el programa, consolidando asi su efectividad como metodologia de
ensefnanza en este contexto especifico.

Ademas, se ha demostrado que la integracion de actividades en Scratch tiene un
impacto significativo en la comprension de los conceptos de fisica de los
estudiantes. E196,7% de los encuestados dijo que la integracion de Scratch “mejoro
significativamente” su comprension de estos conceptos. Este resultado destaca la
capacidad de Scratch para mejorar la asimilaciéon y aplicacion practica del
conocimiento fisico a través de una plataforma interactiva y visualmente

estimulante.
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La combinacion de la orientacion docente y el uso de Scratch fue identificada como
la estrategia mas efectiva para mejorar la comprension de problemas fisicos y el
manejo de ecuaciones de movimiento, segin la percepcion del 98,4% de los
estudiantes. Participantes. Este hallazgo resalta el papel crucial del docente como
facilitador del aprendizaje, asi como el valor agregado que aporta la tecnologia
interactiva como Scratch para reforzar conceptos teodricos con aplicaciones
practicas y visuales.

Finalmente, los participantes valoraron positivamente la utilidad y eficacia de
Scratch en la ensenanza de la fisica. Desde la comprension de movimientos como
el movimiento rectilineo uniforme y el movimiento parabdlico hasta el analisis de
variables cinematicas y vectores en dos dimensiones, Scratch se considero
extremadamente importante para facilitar la comprension de estos conceptos
fisicos. Esta alta percepcion refleja la importancia de utilizar herramientas
tecnologicas interactivas para mejorar el proceso educativo y promover un
aprendizaje mas profundo y participativo entre los estudiantes.

Los resultados del estudio resaltan la eficacia de Scratch como herramienta
educativa integral para la ensenanza de la fisica, destacando su capacidad para
mejorar la comprension conceptual, promover la alineaciéon con los objetivos
educativos y enriquecer la experiencia de aprendizaje a través de la interactividad

y la visualizacion practica de conceptos de fisica.

CONCLUSION

Impacto Transformador del Big Data en la Educacion: La implementacion de Big
Data en el ambito educativo ha generado un impacto transformador en los procesos
de ensefianza y gestion educativa. Este fenomeno se refleja en una mejora
significativa en la eficiencia de la busqueda de informaciéon y en la preparacion de
informes en el Centro Educativo Experimental Rafael Narvaez Cadenillas de
Trujillo. Los resultados revelan una reduccion considerable en los tiempos de
busqueda y preparacion de informes, lo que demuestra el potencial del Big Data

para optimizar los procesos educativos.

Aplicabilidad y Adaptabilidad del Big Data: La aplicabilidad y adaptabilidad del Big

Data en el ambito educativo se evidencian en la diversidad de contextos en los que
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se ha implementado con éxito. Tanto en instituciones grandes como pequenas, la
integracion de Big Data ha permitido comprender mejor las tendencias,
comportamientos y preferencias de los estudiantes, lo que ha conducido a nuevas
perspectivas para mejorar el funcionamiento de las instituciones educativas. Estos
hallazgos subrayan la importancia de considerar el Big Data como una herramienta

versatil y efectiva para abordar los desafios educativos contemporaneos.

Estrategias Efectivas de Implementacion: La implementacion exitosa del Big Data
en el Centro Educativo Experimental Rafael Narvaez Cadenillas destaca la
importancia de desarrollar estrategias efectivas de implementacion. La recoleccion
activa de datos a través de medios tecnologicos, como correos electronicos y
plataformas en la nube, ha ampliado significativamente el conjunto de datos,
proporcionando informacion valiosa para la toma de decisiones orientadas a
mejorar la infraestructura educativa. Sin embargo, se debe tener en cuenta que la
extensa recopilacion de datos plantea desafios en términos de analisis de
productividad eficaz, lo que resalta la necesidad de integrar el Big Data como una

solucion para optimizar el analisis de indicadores de eficiencia.

Perspectivas Futuras y Desafios: A medida que avanza la tecnologia y se expande
el uso del Big Data en la educacion, se abren nuevas perspectivas y desafios para
el futuro. Es crucial seguir explorando el potencial del Big Data para mejorar la
calidad educativa y promover la excelencia académica en un pais en desarrollo
constante. Sin embargo, para lograr resultados tangibles, es fundamental abordar
los desafios relacionados con la madurez y adopcién tecnolégica de las
instituciones educativas, asi como garantizar infraestructuras adecuadas para

fomentar el aprendizaje.
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