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RESUMEN

El desarrollo del pensamiento computacional en Educacién General Bdsica constituye una
necesidad vinculada con la busqueda de estrategias didacticas que permitan superar practicas
centradas en la memorizacién y resolucion mecdnica de problemas matematicos. En este contexto,
Scratch se presenta como un recurso diddctico que posibilita integrar programacién visual,
razonamiento légico y aprendizaje matematico mediante actividades interactivas. El objetivo del
estudio fue analizar el uso de Scratch como recurso didactico para desarrollar el pensamiento
computacional en estudiantes de Séptimo Afio de Educaciéon General Basica en la asignatura de
Matematica. Se empled un enfoque cualitativo, sustentado en el paradigma sociocritico y en la
investigacion-accion, bajo el modelo de Kemmis. Participaron 34 estudiantes de Séptimo Afio de
Educacion General Basica y la docente del grado. Para la recoleccion de informacién se utilizaron la
observacién y la entrevista, mediante fichas y guias aplicadas antes, durante y después de la
intervencién. La propuesta se desarrolld6 mediante seis secuencias didacticas orientadas
progresivamente al manejo de Scratch y a la aplicacion de sus recursos en actividades matematicas,
incluyendo un proyecto relacionado con los nimeros primos. Los resultados evidenciaron inicialmente
dificultades para descomponer problemas, identificar patrones, elaborar algoritmos, analizar
informaciéon y justificar procedimientos, debido principalmente al predominio de estrategias
mecdnicas. Posteriormente, se observaron cambios favorables en el razonamiento, participacidn,
motivacion e interaccion de las estudiantes, asi como una mayor disposicion para abordar problemas
mediante procedimientos estructurados. Se concluyé que Scratch constituye un recurso didactico
pertinente para favorecer el desarrollo del pensamiento computacional y fortalecer habilidades
matematicas, siempre que su implementacién responda a una planificacién pedagdgica progresivay a
una adecuada mediacién docente.

PALABRAS CLAVE: pensamiento computacional, Scratch, Matematica, recurso didactico,

Educacidon General Basica.
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ABSTRACT

The development of computational thinking in General Basic Education represents a need
associated with the search for teaching strategies that overcome practices focused on memorization
and mechanical mathematical problem solving. In this context, Scratch is presented as a didactic
resource that makes it possible to integrate visual programming, logical reasoning, and mathematical
learning through interactive activities. The objective of this study was to analyze the use of Scratch as
a didactic resource to develop computational thinking in seventh-grade students of General Basic
Education in Mathematics. A qualitative approach was employed, supported by a sociocritical
paradigm and action research based on the Kemmis model. The participants were 34 seventh-grade
students and their teacher. Observation and interviews were used for data collection through
observation sheets and interview guides applied before, during, and after the intervention. The
proposal consisted of six didactic sequences progressively focused on the use of Scratch and its
application to mathematical activities, including a project related to prime numbers. The results
initially revealed difficulties in problem decomposition, pattern recognition, algorithm development,
information analysis, and procedure justification, mainly due to the predominance of mechanical
strategies. After the intervention, favorable changes were observed in students’ reasoning,
participation, motivation, and interaction, as well as greater willingness to approach problems through
structured procedures. It was concluded that Scratch represents a relevant didactic resource for
promoting computational thinking and strengthening mathematical skills, provided that its
implementation follows progressive pedagogical planning and appropriate teacher mediation.

KEYWORDS: computational thinking, Scratch, Mathematics, didactic resource, General Basic

Education.
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INTRODUCCION

La transformacion de los escenarios educativos como consecuencia del desarrollo tecnolégico
plantea la necesidad de incorporar recursos didacticos que favorezcan aprendizajes activos,
significativos y orientados a la resolucion de problemas. En este contexto, el pensamiento
computacional adquiere especial relevancia dentro de la educacidn basica, debido a que comprende
procesos cognitivos relacionados con la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones,
la abstraccion y la formulacidon de algoritmos. Estas habilidades no se restringen al ambito de la
informatica, sino que pueden transferirse a diferentes areas del conocimiento, particularmente a la
Matemadtica, donde el razonamiento légico, la identificacién de relaciones y la busqueda sistematica
de soluciones constituyen elementos esenciales del aprendizaje (Grover, 2020). La literatura revisada
en la investigacion de referencia reconoce precisamente al pensamiento computacional como una
competencia vinculada con la resolucién de problemas, el razonamiento légico y la creatividad,
aspectos fundamentales para la formacion de los estudiantes en contextos educativos mediados por
la tecnologia.

En la ensefanza de la Matematica, el desarrollo de estas capacidades resulta pertinente
porque permite superar practicas centradas exclusivamente en la memorizacién y ejecucidon mecanica
de procedimientos. La resolucidon de una situacién matematica requiere comprender el problema,
identificar la informacién relevante, establecer relaciones, organizar una secuencia de acciones y
comprobar la pertinencia de la respuesta. Desde esta perspectiva, el pensamiento computacional
aporta procedimientos que favorecen una aproximacion estructurada al conocimiento matematico. En
el contexto ecuatoriano, las orientaciones curriculares reconocen la importancia de emplear
metodologias criticas y flexibles y de integrar recursos tecnoldgicos en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Asimismo, la Agenda Educativa Digital 2021-2025 establece como propdsito fortalecer el
aprendizaje digital, la alfabetizacidn digital y la ciudadania digital, promoviendo practicas pedagdgicas
innovadoras y el desarrollo de competencias digitales de docentes y estudiantes (Ministerio de
Educacion, 2021).

La incorporacion de recursos digitales en la educacion matematica adquiere mayor
importancia cuando estos se articulan con una intencionalidad pedagédgica definida. No se trata
Unicamente de utilizar tecnologia dentro del aula, sino de seleccionar herramientas capaces de facilitar
la comprensidn, representacion y solucién de situaciones problematicas. En este sentido, los recursos
didacticos digitales pueden incrementar la participacién del estudiante y favorecer procesos de
aprendizaje mas interactivos (Mora et al., 2023). La investigacion de referencia sostiene que estos
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recursos contribuyen a dinamizar las clases y pueden favorecer la motivacion, la concentracién y la
participacidn, siempre que su incorporacién responda a objetivos educativos concretos.

Entre las herramientas disponibles para este propdsito se encuentra Scratch, un entorno de
programacion visual basado en bloques que permite crear proyectos interactivos sin requerir
conocimientos avanzados de sintaxis de programacién. Su cardcter visual facilita que los estudiantes
organicen instrucciones, experimenten con diferentes alternativas, identifiquen errores y construyan
soluciones mediante secuencias légicas. Desde una perspectiva pedagogica, su utilizacién puede
relacionarse con procesos constructivos y colaborativos, puesto que el estudiante participa
activamente en la creacidn de productos digitales y en la busqueda de soluciones. Gallego y Restrepo
(2020) destacan el potencial de Scratch como herramienta para promover el pensamiento
computacional y las habilidades légico-matematicas, mientras que Moreno-Ledn et al. (2021)
evidencian la posibilidad de analizar proyectos desarrollados en Scratch para valorar dimensiones
vinculadas con el pensamiento computacional.

La relacidn entre Scratch y la ensefianza de la Matematica también encuentra respaldo en
investigaciones recientes. De la Hoz e Hijon (2022), mediante una revision sistematica de estudios
relacionados con el uso de Scratch y la ensefianza matematica, identifican aportes en contenidos como
operaciones bdsicas, ecuaciones y calculos geométricos, ademas de beneficios relacionados con la
cooperacién y la participacion de los estudiantes. De manera complementaria, Martinez et al. (2022)
analizan el empleo de Scratch mediante secuencias didacticas y reportan resultados favorables en
competencias matemadticas, motivacién y actitud hacia el pensamiento ldgico-matematico. Estos
antecedentes permiten considerar la programacién visual como una alternativa diddctica que articula
los contenidos matematicos con procesos de razonamiento, experimentacidon y resolucién de
problemas.

El desarrollo del pensamiento computacional mediante recursos tecnoldgicos también
demanda considerar el papel del docente y las condiciones de implementacidon. Enriquez et al. (2023)
evidencian la importancia de fortalecer las competencias docentes relacionadas con el pensamiento
computacional y la robdtica educativa, mientras que estudios revisados en el contexto ecuatoriano
muestran que la incorporacién de herramientas digitales puede favorecer la creatividad, la interaccion
y la resolucién de problemas. En esta linea, Barberan (2024) identifica una relacién favorable entre el
uso de Scratch, el desarrollo de habilidades cognitivas y la creatividad, mientras que propuestas
recientes de programacién visual por bloques destacan el valor de estructurar las actividades mediante

procesos sistematicos de analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién.
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A pesar de estas posibilidades, la integracidn de tecnologias educativas en la ensefianza de la
Matemadtica continta enfrentando desafios relacionados con la preparacion docente, la disponibilidad
de recursos y la persistencia de metodologias tradicionales. La investigacion tomada como referencia
evidencia que, en el contexto estudiado, los estudiantes de Séptimo Afio de Educacién General Basica
presentan dificultades para seguir secuencias ldégicas, descomponer problemas, justificar
procedimientos y explicar las estrategias utilizadas para alcanzar una solucién. En consecuencia, la
ejecucién de actividades matemadticas tiende a desarrollarse de manera mecdnica, mediante
procedimientos memorizados, en lugar de apoyarse en procesos de razonamiento estructurado. Esta
problematica resulta relevante porque limita no solo el aprendizaje inmediato de contenidos
matematicos, sino también la consolidacién de habilidades cognitivas necesarias para enfrentar
situaciones nuevas y complejas.

Frente a esta realidad, Scratch se configura como un recurso diddctico pertinente porque
posibilita representar procedimientos matematicos mediante bloques visuales y transformar un
problema general en una secuencia de acciones mas pequefias y comprensibles. La programacion por
bloques facilita la identificacién de patrones, la construccidén de algoritmos y la comprobacion de
resultados, al tiempo que permite que el estudiante experimente, modifique sus procedimientos y
observe las consecuencias de sus decisiones. La propuesta desarrollada en la tesis de referencia
evidencia esta articulacién mediante actividades progresivas que introducen al estudiante en el
entorno Scratch y posteriormente lo conducen hacia la construccion de proyectos relacionados con
contenidos matematicos, entre ellos los nimeros primos.

Desde esta perspectiva, la pertinencia del estudio se sustenta en la necesidad de fortalecer
una ensefianza de la Matematica que trascienda la reproduccion de procedimientos y favorezca la
comprension, el razonamiento y la resoluciéon auténoma de problemas. El empleo pedagdgico de
Scratch permite establecer un vinculo entre los contenidos matematicos y las competencias digitales,
generando oportunidades para que los estudiantes construyan soluciones, reconozcan regularidades,
organicen informacién y desarrollen secuencias algoritmicas. La evidencia obtenida en la investigacién
de referencia sefiala que su implementacion favorece la comprensién de problemas por segmentos, la
comprension de algoritmos, la autonomia y la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje
matematico.

En consecuencia, el presente estudio tiene como objetivo principal analizar el uso de Scratch
como recurso didactico para desarrollar el pensamiento computacional en estudiantes de Séptimo Afio
de Educacion General Basica en la asignatura de Matematica, considerando su potencial para
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fortalecer la descomposicion de problemas, el reconocimiento de patrones, la elaboracién de
algoritmos y la resolucién de situaciones matematicas. Este propdsito responde a la necesidad de
promover practicas pedagdgicas innovadoras que integren tecnologia y aprendizaje matematico desde
una perspectiva activa, critica y reflexiva, en correspondencia con las actuales demandas de
transformacion digital del sistema educativo ecuatoriano. La investigacion de referencia plantea
igualmente como propdsito desarrollar el pensamiento computacional mediante Scratch en
estudiantes de este nivel y area curricular.
METODOS MATERIALES

La investigacion se desarrolld bajo el paradigma sociocritico, debido a que se orientd al
analisis de una problemdatica educativa concreta y a la generacion de acciones destinadas a
transformar la practica pedagdgica. Este paradigma permitié considerar las caracteristicas del
contexto, las experiencias de los estudiantes y las condiciones de ensefianza para comprender las
dificultades relacionadas con el desarrollo del pensamiento computacional en la asignatura de
Matematica. Desde esta perspectiva, se buscé favorecer la participacién activa de los estudiantes y
la construccién de nuevas formas de razonamiento mediante la incorporacion de un recurso
tecnoldgico en el aula.

Se empled un enfoque cualitativo, debido a que el estudio se centré en comprender las
experiencias, comportamientos, percepciones y significados construidos por los participantes
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. La investigacidon se realizé en la Unidad Educativa
Luisa de Jesus Cordero, ubicada en el cantdén Cuenca, provincia del Azuay, Ecuador, especificamente
con estudiantes de Séptimo Afo de Educacion General Basica. El estudio se desarrolld en el contexto
de las practicas preprofesionales, espacio en el que se identificaron las dificultades de los
estudiantes para resolver problemas matematicos mediante procedimientos estructurados.

El tipo de investigacion correspondid a la investigacidn-accion, debido a que se partio de la
identificacion de una problemdtica educativa para posteriormente disefiar, aplicar, observar y
reflexionar sobre una intervencion orientada a mejorar dicha realidad. Se adopté el modelo de
Kemmis, estructurado en cuatro momentos articulados: planificaciéon, accién, observacion vy
reflexion. La planificacién comprendié la identificacion de las dificultades relacionadas con la
resolucion mecanica de problemas matematicos y el disefio de una propuesta basada en Scratch; la
accién correspondié a la implementacién de las actividades; la observacién permitid registrar los
cambios producidos durante la intervencion; y la reflexidon posibilité interpretar los resultados y

contrastarlos con los fundamentos tedricos.
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La poblacién participante estuvo conformada por 34 estudiantes de Séptimo Afo de
Educacion General Basica, todas nifias, con una edad promedio comprendida entre los 10y 11 afios.
La seleccion se realizé a partir del grupo con el que se desarrollaron las practicas preprofesionales,
considerando su participacion directa en las actividades pedagdgicas y la pertinencia del grupo
respecto al objeto de estudio. Ademas, se contd con la participacién de la docente del aula, quien
proporciond informacion mediante una entrevista diagndstica y otra posterior a la intervencion.
Para la aplicacion de la propuesta se dispuso de un laboratorio de computacién equipado con 40
computadoras, condicién que permitid desarrollar las actividades sin requerir una inversion
adicional significativa. Asimismo, se obtuvo la autorizacidn correspondiente de los padres de familia.

Las categorias de analisis se organizaron en tres dimensiones principales: desarrollo del
pensamiento computacional, participacion y desempefio de los estudiantes, y estrategias y rol
docente. En la primera dimensidn se consideraron aspectos como la descomposicidon de problemas,
el reconocimiento de patrones, la elaboracion de algoritmos y la resolucién de problemas mediante
estrategias légicas. La segunda dimensidén contemplé el interés, la motivacidn, la participacién, la
capacidad para explicar procedimientos y el razonamiento empleado para solucionar tareas. La
tercera dimension examind las estrategias metodoldgicas utilizadas por la docente, el ambiente de
aprendizaje y la incorporacion de actividades practicas.

Para la recoleccidn de informacién se emplearon las técnicas de entrevista y observacion. La
entrevista se aplicé a la docente mediante una guia estructurada de preguntas orientadas a conocer
su percepcion sobre el desarrollo del pensamiento computacional, la participacién de los
estudiantes, el rendimiento académico y el uso de herramientas tecnoldgicas. Se efectuaron
entrevistas antes y después de la intervencion, lo que permitié comparar las percepciones respecto
al proceso de aprendizaje. La informacidon obtenida fue transcrita y posteriormente analizada de
acuerdo con las dimensiones establecidas.

La observacién se empled como técnica para registrar directamente las actitudes,
comportamientos, habilidades y dificultades evidenciadas durante las clases de Matemadtica y las
actividades desarrolladas en el laboratorio de informatica. Para ello se utilizé una ficha o guia de
observacién organizada en las tres dimensiones de analisis. El instrumento permitid registrar el
desarrollo de habilidades relacionadas con la descomposicion de problemas, identificacion de
patrones, elaboracion de algoritmos y resolucidn légica, ademdas de aspectos vinculados con la
participacién estudiantil y el rol docente. También se contemplaron registros de campo e informes

de observacion como medios complementarios para sistematizar la informacion obtenida.
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La intervencidn pedagodgica se desarrolld mediante seis secuencias didacticas orientadas
progresivamente al conocimiento y utilizacién de Scratch. En las primeras actividades se familiarizé
a los estudiantes con la interfaz, sus elementos y funciones bdsicas, mediante videos explicativos,
exploracién guiada y ejercicios de creacién de proyectos sencillos. Posteriormente, se trabajaron
comandos, secuencias, algoritmos, patrones, variables y otros elementos de programacién. Estas
actividades permitieron avanzar desde el reconocimiento de la herramienta hacia la utilizacién de
bloques para representar procedimientos y resolver situaciones.

En las dltimas secuencias se desarrollaron actividades relacionadas directamente con
contenidos matematicos. Particularmente, se elaboré un proyecto sobre nimeros primos, mediante
el cual los estudiantes identificaron patrones, disefiaron algoritmos y resolvieron problemas
utilizando la programacién por bloques. La actividad combind una fase tedrica desarrollada en el
aula con una fase practica ejecutada en el laboratorio de computacién, en la que los estudiantes
representaron visualmente las estrategias matematicas mediante bloques de programacién. De esta
manera, la intervencion vinculd los contenidos matematicos con procesos de experimentacion,
programacion y retroalimentacion.

El analisis de la informacion se realizé mediante un analisis narrativo y una triangulacién de
los datos obtenidos a través de la entrevista y la observacion. La informacién se organizé
considerando las dimensiones de pensamiento computacional, participacién de los estudiantes y rol
docente, para posteriormente contrastarla con los fundamentos tedricos establecidos en la
investigacion. Este procedimiento permitid identificar las condiciones iniciales, analizar los cambios
observados durante la intervencidn y valorar las percepciones de la docente después de la aplicacion
de Scratch.

Los principales hallazgos mostraron que, en la fase diagndstica, los estudiantes presentaban
una tendencia hacia la resolucién mecanica y memoristica de los problemas matematicos. Se
identificaron dificultades para descomponer problemas complejos, reconocer patrones, establecer
secuencias de solucidn, elaborar algoritmos y revisar los procedimientos realizados. Asimismo, la
observacién evidencié una participacion limitada en las actividades matematicas y una dependencia
de los procedimientos establecidos por la docente.

Después de la aplicacion de Scratch se observaron cambios favorables en el proceso de
aprendizaje. La docente identificé un cambio representativo en el razonamiento de los estudiantes
y sefiald que 15 de los 34 participantes demostraron razonamiento critico y aplicacién efectiva de
los conceptos, mientras que los demas permanecieron en proceso de consolidacion. También se
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reconocid una mayor interaccién, interés y motivacién frente a las actividades desarrolladas
mediante la interfaz de Scratch. La docente manifestd, ademas, que el recurso favorecioé un entorno
de aprendizaje mas activo, visual, interactivo y colaborativo.

En consecuencia, la metodologia permitid establecer que la incorporacion de Scratch como
recurso diddactico se vinculd con avances en el desarrollo del pensamiento computacional y las
habilidades matematicas, particularmente en procesos relacionados con la descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones, la elaboracion de algoritmos y la resolucidon de
situaciones matematicas. La experiencia también evidencié la necesidad de fortalecer la formacién
docente para garantizar una integracién pedagdgica adecuada de los recursos digitales y superar las
prdcticas centradas exclusivamente en la repeticién de procedimientos.

ANALISIS DE RESULTADOS

La revisiéon de la literatura permitié identificar una tendencia consistente hacia la
incorporacién de Scratch y otros recursos de programacién visual como medios para fortalecer el
pensamiento computacional y las habilidades matematicas en Educacién Bdsica. Los estudios
examinados coincidieron en sefialar que la programacion por bloques favorecié procesos como la
descomposiciéon de problemas, el reconocimiento de patrones, la elaboracién de algoritmos, la
resolucidon de problemas y la participacién activa. Sin embargo, también se observaron diferencias
importantes en los enfoques metodoldgicos, las poblaciones estudiadas y las variables consideradas.
En conjunto, la evidencia revisada permitié establecer cinco nucleos de resultados relevantes para
valorar la pertinencia del uso de Scratch en estudiantes de Séptimo Ano de EGB.

Tabla 1. Principales tendencias identificadas en la literatura sobre Scratch y pensamiento

computacional

Tendencia identificada

Evidencia encontrada en los estudios

Aporte al aprendizaje

Desarrollo del Scratch permitié trabajar descomposicién, Favorecid el razonamiento
pensamiento patrones, algoritmos y resolucién de ldgicoy estructurado.
computacional problemas.

Fortalecimiento de Los estudios relacionaron Scratch con Facilité la comprension y
habilidades operaciones, contenidos  numeéricos, aplicacién de contenidos
matematicas geometria y resolucion de problemas. matematicos.

Mayor participacion La interfaz visual e interactiva incrementé Promovié un aprendizaje
estudiantil el interés y la participacion. mas activo y significativo.
Creatividad y La programacion por bloques permitié Estimuld la busqueda de
resolucion de experimentar con diferentes soluciones. alternativas y la toma de
problemas ~ decisiones.
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Integracion de Los estudios plantearon Scratch como Favorecid la innovacién de
tecnologia y pedagogia recurso complementario a metodologias las practicas de ensefianza.
activas.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Gallego y Restrepo (2020), De la Hoz e Hijén (2022),
Martinez et al. (2022), Sanchez y Grané (2023) y Barberan (2024).

Los resultados sintetizados muestran que la literatura no concibe Scratch Unicamente como
una herramienta para aprender programacion, sino como un recurso pedagogico capaz de articular
competencias digitales, matematicas y cognitivas. Gallego y Restrepo (2020) destacan su facilidad de
uso, su potencial para el aprendizaje colaborativo y su capacidad para favorecer el pensamiento
computacional y las habilidades l6gico-matematicas. En una linea semejante, De la Hoz e Hijon (2022)
reconocen que Scratch favorece la cooperacion y la resolucidén de problemas, mientras que Martinez
etal. (2022) reportan resultados positivos en competencias, motivacion y actitud hacia el pensamiento
l6gico-matemadtico. Esta coincidencia permite identificar una tendencia clara: el valor educativo de
Scratch se encuentra principalmente en la posibilidad de convertir procedimientos abstractos en
acciones visuales, secuenciadas y manipulables.

Desde una perspectiva critica, no obstante, los resultados no permiten afirmar que la
utilizacidn de Scratch produzca automaticamente mejores aprendizajes. La propia literatura revisada
sefiala la necesidad de establecer actividades, procedimientos y planificaciones que orienten
pedagdgicamente el uso de los recursos tecnolégicos. Por tanto, el recurso adquiere valor cuando se
integra con objetivos curriculares y estrategias metodoldgicas que conduzcan al estudiante desde la
exploracién de la herramienta hacia la resolucién de problemas. Esta consideracidn resulta
especialmente pertinente para el objetivo del presente estudio, pues el interés no se limita a introducir
Scratch en el aula, sino a utilizarlo deliberadamente para desarrollar dimensiones concretas del
pensamiento computacional vinculadas con el aprendizaje matematico.

Tabla 2. Comparacion de los enfoques metodoldgicos de los estudios revisados

Estudio Contexto/poblacion Enfoque o Instrumentos/procedimientos Resultado

metodologia principal

Gallegoy Estudiantes de Experiencia  Actividades de programaciény Desarrollo del
Restrepo Educacion Basica educativa aprendizaje pensamiento
(2020) con Scratch computacional

y habilidades

légico-

matematicas.
Moreno  Proyectos Scratch Andlisis de Herramienta Dr. Scratch Evaluacién de
et al. proyectos dimensiones
(2021) del
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pensamiento
computacional.

Martinez Estudiantes Estudio Test de destrezas numérico- Mejoramiento

et al. participantes en descriptivo variacionales y geométrico- de

(2022) actividades métricas competencias,
matematicas motivacion vy

actitud logico-
matematica.

Enriquez Docentes y Programa de Actividades desconectadas y Mejoramiento
et al. estudiantes de capacitacién robdtica educativa de habilidades
(2023) primaria y confianza

docente en

pensamiento
computacional.

Barberan Estudiantes de Enfoque Analisis de variables cognitivas Incremento de
(2024) Educacién  Basica mixto y uso de Scratch creatividad,
Superior interaccion,

resoluciéon de
problemas vy
toma de
decisiones.
Fuente: Elaboracidon propia a partir de Gallego y Restrepo (2020), Moreno et al. (2021),

Martinez et al. (2022), Enriquez et al. (2023) y Barberan (2024).

La comparacién metodoldgica evidencia una importante heterogeneidad. Mientras algunos
estudios se orientaron directamente hacia la aplicacion de Scratch en estudiantes, otros analizaron
proyectos ya desarrollados o trabajaron la formacién docente en pensamiento computacional.
Martinez et al. (2022), por ejemplo, utilizaron un estudio descriptivo y un test de destrezas
matematicas, obteniendo que el 75 % de los estudiantes que trabajaron con Scratch alcanzé un nivel
superior en competencias, motivacion y actitud hacia el pensamiento ldgico-matematico. En contraste,
Enriquez et al. (2023) desplazaron la atencion hacia la capacitacion del profesorado y encontraron
mejoras en las habilidades computacionales y en la confianza docente. Estas diferencias metodoldgicas
muestran que el fendmeno puede estudiarse desde distintas unidades de analisis: estudiante, docente,
proyecto tecnoldgico o practica pedagdgica.

La principal diferencia respecto del estudio de referencia se encuentra en la eleccién de una
investigacion-accidn cualitativa sustentada en el modelo de Kemmis. Esta decisién permitié observar
el problema antes de la intervencidn, aplicar una secuencia didactica y posteriormente analizar las
transformaciones producidas. Por ello, mientras algunos antecedentes aportaron mediciones
cuantitativas o analisis especificos de competencias, el estudio analizado incorporé entrevista,

observacién y triangulacion para comprender el proceso educativo de manera contextualizada. La
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complementariedad entre estos enfoques constituye un aporte metodoldgico importante, aunque

también evidencia una

limitacion de la

literatura: no todos

los estudios utilizan indicadores

equivalentes, lo que dificulta establecer comparaciones directas entre magnitudes de mejora.

Tabla 3. Efectos identificados del uso de Scratch y recursos de programacion visual

Dimension Hallazgos recurrentes Evidencia especifica
Pensamiento Mejor comprension de problemas Se favorecié la comprensién de
computacional mediante segmentacién y algoritmos y la resolucion
secuenciacion. estructurada.
Razonamiento Mayor necesidad de organizar Scratch exigié concentracion, logicay
légico instrucciones y establecer relaciones. estrategia.
Resolucion de Se promovid la busqueda de Los estudiantes pudieron
problemas soluciones y alternativas. experimentar diferentes
procedimientos.
Motivacion Se observd mayor interés por la La novedad y dinamismo de Scratch
interfaz visual e interactiva. incrementaron la participacion.
Creatividad Se generaron proyectos y soluciones Barberan (2024) reportdé mejoras
propias. relacionadas con creatividad e
interaccion.
Habilidades Se relacioné la programacidon con Se fortalecié la articulacién entre

contenidos tecnologia y Matematica.
matematicos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Herera y Malavé (2022), De la Hoz e Hijon (2022),

matematicas numéricos y logico-

Martinez et al. (2022) y Barberan (2024).

Los efectos identificados presentan una convergencia considerable. Herera y Malavé (2022)
plantean que la interfaz de Scratch facilita el aprendizaje de conceptos basicos de programacién y
permite desarrollar habilidades informaticas mediante acciones accesibles para diferentes edades. De
la Hoz e Hijén (2022), por su parte, relacionan la herramienta con cooperacion, resolucion de
problemas y exploracién de nuevas formas de alcanzar resultados. En el caso de Martinez et al. (2022),
la evidencia adquiere mayor concrecion al sefialar una mejora en competencias, motivacion y actitud
l6gico-matematica. Barberan (2024) amplia esta perspectiva al relacionar Scratch con creatividad,
interaccioén, resolucion de problemas y toma de decisiones.

Sin embargo, desde una perspectiva critica, estos efectos deben interpretarse considerando
gue las experiencias estudiadas difieren en duracidn, contenidos, edades y procedimientos de
evaluacion. No todos los trabajos miden directamente el pensamiento computacional con los mismos
indicadores, y algunos analizan variables relacionadas —como creatividad, motivacién o habilidades
informdticas— que, aunque son pertinentes, no equivalen necesariamente al desarrollo del
Esta situacion limitacion importante para la

pensamiento computacional. representa una

13

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucién-NoComercial



REGY»

Revista Multidisciplinar
ISSN: 3073-1259

Revista de Estudios Generales (REG).

ISSN: 3073-1259Vo0l.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026
DOI: 10.70577/reg.v514.1098

generalizacién de los resultados. Aun asi, la coincidencia entre estudios permite sostener que la

programacion visual ofrece condiciones pedagdgicas favorables para trabajar procesos cognitivos

relacionados con el andlisis, la secuenciacién y la resolucién de problemas, elementos que se

corresponden directamente con el propdsito del estudio planteado.

Tabla 4. Similitudes, diferencias y contradicciones identificadas en la literatura

Aspecto Similitudes Diferencias o tensiones

comparado

Finalidad Los estudios buscaron fortalecer Algunos priorizaron programacion;
educativa habilidades cognitivas, otros Matematica, creatividad o

computacionales o matematicas.

formacién docente.

Papel de Scratch

Su funcion varié entre herramienta de
aprendizaje, medio de evaluacién y
recurso didactico.

Participacion

Fue considerado un recurso
interactivo y accesible.
Se reconoci®6 mayor interés e

interaccidn con recursos digitales.

El nivel de participacién dependié de la
metodologia y  acompafamiento
docente.

Pensamiento
computacional

Se relaciond con problemas,
algoritmos, patrones y légica.

Los indicadores utilizados no fueron
completamente homogéneos.

Rol docente Se reconocié la importancia de la Persistieron diferencias en capacitacion
mediacidn pedagdgica. y dominio tecnoldgico.
Resultados Predominaron resultados La evidencia procede de muestras,

favorables. contextos y disefios diferentes,

_ _limitando comparaciones directas.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la literatura revisada en Gallego y Restrepo (2020), De

la Hoz e Hijén (2022), Enriquez et al. (2023), Barberan (2024) y Ortiz y Fernandez (2024).

La comparacién permite reconocer una coincidencia fundamental: la programacion visual se
presenta como una alternativa capaz de dinamizar procesos educativos que tradicionalmente se
desarrollan mediante procedimientos repetitivos. Los estudios convergen en la importancia de la
interaccion, la experimentacion y la resolucién de problemas. No obstante, difieren en la forma de
conceptualizar el resultado educativo. Algunos lo expresan como desarrollo del pensamiento
computacional; otros lo relacionan con habilidades matematicas, creatividad, motivacién, interaccion
o competencias docentes. Esta diversidad constituye una fortaleza porque demuestra Ia
transversalidad de la herramienta, pero simultdneamente representa una dificultad cuando se
pretende comparar resultados de manera estrictamente cuantitativa.

También se identifica una tension relevante entre innovacién tecnoldgica y practicas
pedagdgicas tradicionales. El diagndéstico del estudio de referencia muestra que los estudiantes
tendian a reproducir procedimientos mecanicos, tenian dificultades para descomponer problemas y

mostraban poca disposicién para probar estrategias diferentes. Frente a ello, Scratch generd un
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entorno mas interactivo y motivador, pero la transformacidon no dependié exclusivamente de la
herramienta, sino de la secuencia didactica y de la mediacién docente. La literatura revisada respalda
esta interpretacion al sefialar la necesidad de adaptar los recursos tecnoldgicos mediante
procedimientos, planificacién y estrategias pedagdgicas especificas. En consecuencia, el principal
desafio no consiste simplemente en introducir Scratch, sino en convertirlo en un medio coherente con
los objetivos curriculares y cognitivos.

Tabla 5. Aportes, limitaciones y lineas de investigacion futura

Categoria Aportes identificados Limitaciones o necesidades futuras

Aporte Scratch permite disefiar experiencias Se requiere determinar qué estrategias

pedagdgico activas, visuales, interactivas y didacticas producen mejores
colaborativas. resultados.

Aporte Favorece descomposicién, patrones, Se necesitan instrumentos

cognitivo algoritmos, légica y resolucion de homogéneos para medir el
problemas. pensamiento computacional.

Aporte Permite vincular programacién con Se requiere ampliar los contenidos

matematico contenidos y procedimientos matemadticos estudiados y comparar

matematicos. niveles educativos.

Aporte Promueve nuevas formas de mediacién Se necesita fortalecer la formacion

docente y planificacidn tecnoldgica. docente en TIC y pensamiento
computacional.

Aporte Existen evidencias favorables en Se requieren estudios longitudinales,

diferentes contextos latinoamericanos muestras mas
y ecuatorianos. comparativos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Grover (2020), Moreno et al. (2021), Sanchez y Grané

investigativo amplias y disefios

(2023), Enriquez et al. (2023), Barberan (2024) y Ortiz y Fernandez (2024).

Los aportes de la literatura revisada permiten afirmar que Scratch posee un potencial
significativo para articular pensamiento computacional y aprendizaje matematico. El principal aporte
consiste en ofrecer un entorno donde los estudiantes pueden transformar un problema en
componentes mas pequefios, reconocer regularidades, organizar instrucciones y construir algoritmos.
Esta perspectiva coincide con las dimensiones de pensamiento computacional consideradas en el
estudio: descomposicion, identificacién de patrones, abstraccion y elaboracion de algoritmos.
Asimismo, los antecedentes nacionales evidencian que la programacion visual puede favorecer
creatividad, interaccidn, resolucidn de problemas y toma de decisiones, mientras que las experiencias
latinoamericanas muestran que la formacion en pensamiento computacional también requiere

considerar las competencias del docente.
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DISCUSION

Los resultados obtenidos permiten discutir que el uso de Scratch como recurso didactico
constituye una alternativa pertinente para fortalecer el pensamiento computacional en estudiantes de
Séptimo Ao de Educacion General Basica, particularmente cuando se articula con contenidos de la
asignatura de Matematica. El diagndstico inicial evidencié que las estudiantes presentaban una
tendencia hacia la resolucion mecanica de los problemas, basada principalmente en la reproduccién
de procedimientos previamente explicados, con dificultades para descomponer situaciones, analizar
informacién, identificar patrones y revisar los procedimientos utilizados. Esta situacion se relacioné
con la permanencia de metodologias tradicionales y con la limitada incorporacién de recursos
tecnolégicos orientados al desarrollo del razonamiento.

Este hallazgo resulta coherente con lo sefialado por Sanchez y Grané (2023), quienes
consideran que el pensamiento computacional favorece la descomposicion de problemas, la
identificacidn de patrones y la construccidn de soluciones mediante procesos légicos. En este sentido,
la dificultad encontrada en las estudiantes no se redujo al dominio de contenidos matematicos, sino
gue estuvo relacionada con la forma en que enfrentaban las situaciones problematicas. La tendencia
a aplicar una Unica estrategia de resolucién limitaba la posibilidad de explorar alternativas, establecer
relaciones y transferir los conocimientos hacia situaciones nuevas. Por ello, la incorporacién de Scratch
adquirid relevancia al permitir representar visualmente procedimientos y transformar una situacion
matematica en una secuencia de acciones susceptibles de ser analizadas, modificadas y comprobadas.

La aplicacién de las seis secuencias didacticas permitié observar una transformacién
progresiva en la relacion de las estudiantes con el aprendizaje. Las primeras actividades estuvieron
dirigidas a familiarizarlas con la interfaz, sus elementos y funciones, mientras que las posteriores
incorporaron ejercicios orientados directamente al pensamiento computacional y a las habilidades
matematicas. Particularmente, el desarrollo del proyecto relacionado con los nimeros primos permitié
trabajar la identificacién de patrones, el disefio de algoritmos y la resolucién de problemas, articulando
una fase conceptual en el aula con una fase practica en el laboratorio de computacion. Esta progresion
resulta relevante porque evidencia que Scratch no fue utilizado como un recurso aislado, sino como
parte de una secuencia pedagdgica estructurada.

Estos resultados guardan correspondencia con los aportes de De la Hoz e Hijon (2022), cuya
revision sistematica identificé que Scratch puede favorecer el desempefio de los estudiantes en
diferentes contenidos matematicos, entre ellos operaciones bdsicas, ecuaciones y calculos
geométricos, ademads de promover habilidades sociales y de cooperacién. La coincidencia entre ambos
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resultados permite sostener que el potencial de Scratch se encuentra en su capacidad para convertir
conceptos y procedimientos abstractos en representaciones visuales e interactivas. No obstante, el
presente estudio aporta una particularidad importante al concentrarse en el pensamiento
computacional dentro de un contexto especifico de Séptimo Afio de EGB y no unicamente en el
rendimiento matemadtico.

Otro aspecto relevante corresponde a la participacién y motivacién de las estudiantes.
Después de la aplicacion de la propuesta, la docente reconocié un cambio representativo en el nivel
general de comprensién y razonamiento. Asimismo, sefialé que el empleo de Scratch generd un
entorno mas activo, visual, interactivo y colaborativo. Se identific6 ademds un mayor interés y
motivacién asociado con la novedad, el atractivo visual y el caracter dindmico de la interfaz. Estos
resultados sugieren que el recurso tecnolégico modificé las condiciones en las que se desarrollaron las
actividades, pasando de una dinamica predominantemente reproductiva hacia otra caracterizada por
la exploracion y la interaccion.

Esta evidencia coincide con Herera y Malavé (2022), quienes sostienen que Scratch presenta
una interfaz accesible que facilita el acercamiento a la programacién y permite desarrollar habilidades
informdticas mediante procedimientos sencillos. También se relaciona con los planteamientos de
Barberan (2024), cuyos resultados reportaron mejoras en creatividad, interaccidn, resolucion de
problemas y toma de decisiones mediante el empleo de este recurso. Sin embargo, los resultados
deben interpretarse con cautela, pues el incremento de la motivacion no constituye por si mismo
evidencia suficiente del desarrollo del pensamiento computacional. La motivacidn adquiere relevancia
cuando se acompaiia de procesos cognitivos observables, como la capacidad para analizar problemas,
establecer secuencias, identificar patrones y construir soluciones.

Desde la perspectiva del rol docente, los resultados muestran que la incorporacion de Scratch
también generd una reflexidn sobre las practicas pedagdgicas. La docente reconocid los beneficios del
recurso y manifestd interés en continuar utilizandolo para generar espacios de aprendizaje mas
activos, interactivos y colaborativos. Este aspecto resulta fundamental porque la tecnologia por si sola
no garantiza una transformacién educativa. La intervencién mostré que el recurso requiere
planificacién, orientacién y acompafiamiento para que los estudiantes puedan relacionar las
herramientas digitales con los contenidos matematicos. De hecho, la propuesta fue estructurada en
etapas precisamente para facilitar el trabajo docente y orientar el acercamiento progresivo de las

estudiantes hacia Scratch.
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En este punto, los resultados coinciden con Enriquez et al. (2023), quienes evidenciaron la
importancia de fortalecer las competencias docentes relacionadas con el pensamiento computacional
y la tecnologia educativa. La formacidn y familiarizacién del profesorado constituye, por tanto, una
condicién necesaria para que los recursos digitales sean utilizados con intencionalidad pedagdgica. El
estudio también permite observar que una de las dificultades iniciales estuvo relacionada con la
permanencia de practicas tradicionales y con la escasa utilizacién de metodologias que favorecieran el
didlogo, la reflexién y la busqueda de soluciones alternativas. La utilizacion de Scratch permitié
introducir una dindmica diferente, aunque su consolidacion requiere continuidad y acompafiamiento
pedagégico.

En términos generales, los hallazgos respaldan el objetivo de desarrollar el pensamiento
computacional mediante Scratch en el area de Matemadtica. La experiencia mostré que la
programacion visual puede favorecer procesos de descomposicion, reconocimiento de patrones,
elaboracion de algoritmos y resolucion de problemas, ademas de estimular la autonomia vy la
participacion. Estos resultados son coherentes con la concepcion del pensamiento computacional
abordada en el estudio, en la que se consideran como elementos fundamentales la descomposicion,
la identificacidn de patrones, la seleccidén de informacion relevante y la elaboracién de algoritmos.

Finalmente, la discusidon permite establecer que Scratch debe entenderse como un medio
didactico y no como un fin en si mismo. Su aporte depende de la forma en que se vincule con los
objetivos curriculares, las caracteristicas de los estudiantes y las estrategias de ensefianza. La
experiencia analizada demuestra que su incorporacién puede contribuir a superar practicas centradas
exclusivamente en la memorizacién y reproducciéon de procedimientos, promoviendo experiencias
donde las estudiantes analicen, experimenten, construyan y comprueben soluciones. En consecuencia,
los resultados respaldan la pertinencia de integrar Scratch en la enseflanza de Matematica como
estrategia para fortalecer el pensamiento computacional, aunque se reconoce la necesidad de ampliar
futuras investigaciones mediante evaluaciones mds sistematicas, diferentes contenidos matematicos
y periodos de aplicacién que permitan determinar con mayor profundidad la permanencia y
transferencia de las habilidades desarrolladas. Las conclusiones de la investigacion igualmente
reconocen que el recurso favorecidé el aprendizaje y que resulta necesario continuar generando

metodologias digitales e impulsar la capacitacion docente.
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CONCLUSIONES

La revision realizada permitié establecer que el uso de Scratch como recurso didactico
constituye una alternativa pertinente para el desarrollo del pensamiento computacional en la
ensefianza de la Matemdtica en Educacidon General Basica. Los estudios analizados coinciden en
reconocer que la programacion visual por bloques favorece procesos cognitivos relacionados con la
descomposicion de problemas, la identificacion de patrones, la elaboracién de algoritmos vy la
resolucién de situaciones problematicas. En el caso analizado, estas habilidades resultaron
especialmente relevantes debido a que, en el diagndstico inicial, las estudiantes presentaron una
tendencia hacia procedimientos mecanicos y memoristicos, con dificultades para analizar los
problemas, plantear diferentes estrategias y justificar sus decisiones.

Se concluye que la incorporacién de Scratch adquirid mayor valor cuando se desarrolld
mediante una secuencia didactica progresiva, que inicié con la familiarizacién de las estudiantes con
la interfaz y posteriormente avanzé hacia actividades vinculadas con contenidos matematicos. El
trabajo con nimeros primos permitié aplicar la identificacion de patrones, el disefio de algoritmos y la
resolucion de problemas mediante bloques de programacion, demostrando la posibilidad de
establecer una relacidon concreta entre pensamiento computacional y aprendizaje matematico. Por
tanto, la tecnologia no se constituyd en un elemento accesorio, sino en un mediador para transformar
procedimientos matematicos en representaciones visuales, secuenciales e interactivas.

La revisién también permitié identificar que los beneficios de Scratch no se limitaron a las
dimensiones cognitivas. Los antecedentes y los resultados analizados evidenciaron aportes
relacionados con la motivacidn, participacién, creatividad, interaccidon y cooperacién. En particular,
después de la intervencién, la docente reconocié un cambio representativo en el nivel de comprensién
y razonamiento de las estudiantes, ademas de identificar un entorno de aprendizaje mas activo,
dindmico, visual e interactivo. Estos hallazgos coinciden con investigaciones que relacionan Scratch
con el fortalecimiento de habilidades légico-matematicas y con una actitud mas favorable hacia el
aprendizaje, lo que reafirma su potencial como recurso dentro de metodologias activas.

Como contribucién al conocimiento, el estudio permite articular tres dimensiones que
frecuentemente se analizan por separado: tecnologia educativa, pensamiento computacional y
aprendizaje matematico. La literatura revisada muestra que Scratch puede utilizarse para desarrollar
competencias computacionales mientras se trabajan contenidos curriculares concretos. Esta
integracion resulta especialmente significativa en Educacién Basica, porque permite que el estudiante
no aprenda programacion de manera aislada, sino que utilice la programacién como mecanismo para
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comprender, representar y resolver problemas matematicos. Asimismo, la experiencia evidencia que
el pensamiento computacional puede abordarse desde areas distintas de la informatica, reforzando su
cardcter transversal.

Desde el punto de vista practico, los resultados sugieren que los docentes pueden incorporar
Scratch mediante actividades planificadas, progresivas y relacionadas directamente con los objetivos
curriculares de Matemdtica. La experiencia demuestra que resulta conveniente iniciar con actividades
de familiarizacion, continuar con ejercicios de secuenciacién y programacién y culminar con proyectos
vinculados con problemas matematicos. Sin embargo, la herramienta requiere mediacidon docente,
debido a que su incorporacion por si sola no garantiza el desarrollo del pensamiento computacional.
En consecuencia, resulta necesario fortalecer la capacitacion docente y disefiar estrategias que
permitan aprovechar el recurso de manera pedagdgica y no Unicamente tecnoldgica.

Desde la perspectiva tedrica, los resultados respaldan la comprension del pensamiento
computacional como un conjunto de procesos aplicables a la resolucién de problemas y no
exclusivamente como una competencia asociada a la programacién. La descomposicién, identificacién
de patrones, abstraccion y elaboracion de algoritmos pueden trasladarse al aprendizaje matematico y
favorecer formas de razonamiento mas estructuradas. En este sentido, Scratch proporciona un
entorno que hace visibles estos procesos y facilita que los estudiantes experimenten, comprueben y
modifiquen sus soluciones. Esta articulacién representa uno de los principales aportes de la revisién al
campo de la innovacion educativa.

Finalmente, se identifican lineas futuras de investigacion orientadas a ampliar la evidencia
disponible. Se considera pertinente desarrollar estudios con muestras mds amplias y diferentes niveles
de Educacidon General Bdsica, comparar grupos que utilicen Scratch con otros que desarrollen
metodologias convencionales y aplicar instrumentos estandarizados para valorar especificamente las
dimensiones del pensamiento computacional. También seria conveniente realizar investigaciones
longitudinales que permitan determinar si las habilidades adquiridas se mantienen y se transfieren
hacia otros contenidos matematicos. De igual manera, se recomienda estudiar la formacion y
competencias digitales de los docentes, asi como disefiar propuestas interdisciplinarias que articulen
Matemadtica, Ciencias, Tecnologia e Ingenieria. Estas lineas permitirian superar algunas de las
limitaciones identificadas en la literatura y consolidar evidencia mds sdlida sobre las condiciones bajo

las cuales Scratch contribuye efectivamente al desarrollo del pensamiento computacional.
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