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RESUMEN

El trabajo investigativo se ejecutd con el proposito de determinar si existe relacion entre
Software Scratch y gestiona proyectos emprendedores en lo econémico o social en
educandos del nivel secundario de una I.E. ubicada en la localidad de Jauja, afio 2023. El
enfoque de investigacion utilizado es de naturaleza cuantitativa, no experimental, adoptando un
disefio correlacional. El grupo poblacional y muestral del estudio consistio en los alumnos del cuarto
afo de secundaria de la escuela “Sagrado Corazdn de Jests”, empleando cuestionarios con escala
valorativa para los instrumentos empleados en la recopilacion de datos empleando una escala de
evaluacidn acerca del Programa Scratch y administra proyectos de emprendimiento econdmico o

social.

Los hallazgos de nuestro estudio revelan que hay una relacion moderada entre las dos
variables investigadas, como lo indica el analisis realizado mediante la prueba no
paramétrica de Rho de Spearman, cuyo indice p-valor (0.002) es complementada por el
indice correlacional Rho (0,539). La investigacién indica que hay una conexion moderada
entre el Software Scratch y el manejo de proyectos emprendedores tanto en lo econémico
o social entre los estudiantes secundarios de una escuela en la provincia de Jauja, afio
2023. Esto se basa en el analisis realizado mediante la evaluacion no paramétrica Rho de

Spearman, (0.002) complementado con el indice correlacional Rho (0.539)

Palabras clave: Software, Scratch, emprendimiento, gestiona, proyectos.



ABSTRACT

The investigative work was carried out with the purpose of determining if there is a
relationship between Scratch Software and managing entrepreneurial projects in the
economic or social sphere in students at the secondary level of an I.E. located in the town
of Jauja, year 2023. The research approach used is quantitative, non-experimental in
nature, adopting a correlational design. The population and sample group of the study
consisted of students in the fourth year of secondary school at the “Sagrado Corazén de
Jesus” school, using questionnaires with an evaluation scale for the instruments used in
data collection using an evaluation scale about the Scratch Program and manages
economic or social entrepreneurship projects.

The findings of our study reveal that there is a moderate relationship between the two
variables investigated, as indicated by the analysis carried out using the non-parametric
Spearman Rho test, whose p-value index (0.002) is complemented by the correlational
index Rho (0.539). The research indicates that there is a moderate connection between
Scratch Software and the management of entrepreneurial projects, both economically or
socially, among secondary students of a school in the province of Jauja, year 2023. This
is based on the analysis carried out through the evaluation non-parametric Spearman's

Rho, (0.002) complemented with the correlational index Rho (0.539)

Keywords: Software, Scratch, manage, projects, entrepreneurship, economic
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I. INTRODUCCION

El presente informe de investigacion se actualiza en estos tiempos recientes, se ha
vuelto imprescindible el empleo de recursos tecnoldgicos innovadores relacionadas
con aplicaciones y software educativos, con el fin de desarrollar y aplicar estrategias

pedagdgicas efectivas en las aulas, ya sea a nivel local, nacional o internacional.

Hay aplicaciones disponibles que pueden complementar los procesos de ensefianza
y aprendizaje, ayudando al desarrollo de competencias y habilidades asociadas con el
area de Educacion para el Trabajo en especial con las destrezas y capacidades para
realizar la gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social. En relacion a
esto, el programa informético Scratch es una herramienta que emplea un lenguaje de
programacion facil de entender, con una interfaz y disefio intuitivos que facilitan su
utilizacion.

La UNESCO (2014), aplica la estrategia amplia e integradora de las TIC en la
educacion, el acceso la integracion y la calidad figuran entre los principales problemas
que las TIC pueden abordar. El dispositivo intersectorial de la UNESCO para el
aprendizaje potenciado por las TIC aborda estos temas mediante la labor conjunta de

sus tres sectores: Comunicacion e informacion, Educacion y Ciencias.

En nuestros dias, el avance de la ciencia y la tecnologia ha trazado un camino
vertiginoso, en el que las Tecnologias informaticas, tienen mucho que ver con el
cambio y la forma de trabajar en las diferentes instituciones educativas de todos los
paises del mundo, diferenciandose unos de otros, en el sentido de que, se hacen uso de
acuerdo a su realidad. Pero en ello tiene que ver el sistema educativo, de acuerdo a que
muchos docentes hacen uso de las diferentes herramientas que proporciona este medio
de informacidn, que muy bien se adecua a la realidad de los estudiantes, facilitindole
de esa manera al docente su normal desarrollo pedagdgico, incidiéndole al
descubrimiento de nuevas estrategias de ensefianza, los mas adecuados y resaltantes a
los estudiantes y padres de familia, desarrollando por medio de la computadora
diferentes programas, entre ello, el Software Scratch, que muy bien se adecua a la
realidad de los estudiantes, dandole ideas para poder realizar la produccién de

proyectos.
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Dias y Rodriguez (2020) manifestaron que “la plataforma virtual de Scratch ha
demostrado que son herramientas que refuerzan el aprendizaje de una forma diferente,
mas interactiva, motivante y de facil manejo, que despierta la imaginacion de los
estudiantes” (p.12). Es evidente tener en cuenta que el uso de este software va a ser de
mucha significancia para los estudiantes, debido a que ayuda en el desarrollo de sus
habilidades, ademas le proporciona informacion a través del uso del internet, mediante

el cual puede hacer uso de una serie de informacion para poder reforzar su aprendizaje.

En nuestro pais este software Scratch también es usado, con la finalidad de darle
mas facilidades a los estudiantes, a fin de brindarle la oportunidad que poder hacer uso
los conocimientos en el momento que sean necesarios, con ello facilitindoles la
obtencion de informacion a través del internet, con los cuales pueda realizar ciertas
actividades que le ayuden recoger mayor informacion para poder elaborar programas

en el area de Educacion para el trabajo.

Estos mismos casos, se presentan en diversas instituciones de la provincia de Jauja,
donde se verifica la problematica, especificamente en instituciones de educacion
secundaria, en el que los estudiantes tienen ciertas dificultades para poder intercambiar
ideas con sus compafieros, asi como también poder recoger informacién con la
finalidad de que, tenga un conocimiento adecuado con temas referentes a los proyectos
de emprendimiento a producir. Como alternativa a ello se plantea el uso del Software
Scratch, con el cual se pretende hacer uso incluso de la plataforma para poder
intercambiar las ideas con los deméas compafieros, como consecuencia nuestros
resultados nos dara un indicador claro referente a los contenidos, ademas servira para

poder realizar las recomendaciones a partir de los resultados.

El presente trabajo de investigacion consiste en analizar la relacion entre el programa
Scratch con los niveles de gestion que tiene que ver en proyectos emprendedores, tanto
econdémico como social en educandos de secundaria, con el objetivo de exteriorizar
como estas herramientas pueden contribuir a mejorar sus habilidades y capacidades
relacionados con el desempefio laboral; en tal sentido planteamos el siguiente

problema de investigacion:

Las caracteristicas descritas en el ambito internacional, nacional y en el contexto
local planteamos como problema macro, lo que se detalla: ¢Cual es la relacion

existente entre el Software Scratch y gestiona proyectos de emprendimiento
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econdmico o social en educandos del nivel secundario de una escuela de la provincia
de Jauja 2023? Los problemas especificos formulados fueron: ;Cuél es la relacion que
existe entre el Software Scratch y la dimension crea propuestas de valor de la gestion
de proyectos de emprendimiento econdmico o social en estudiantes de Secundaria de
una institucion educativa de la provincia de Jauja, 20237 ;Cudl es la relacidn existente
entre el Software Scratch y la dimension aplica habilidades técnicas de la gestion de
proyectos de emprendimiento econémico o social en educandos del nivel secundario
de una escuela de la provincia de Jauja, 2023? ;Cudl es la relacion existente entre el
Software Scratch y la dimension trabaja cooperativamente para lograr objetivos y
metas de la gestidn de proyectos de emprendimiento econdémico o social en educandos
del nivel secundario de una escuela de la provincia de Jauja, 2023?

En el actual estudio presentamos como justificacién desde la perspectiva teorica
por cuanto se ha tenido como propdsito poder determinar la relacion existente entre el
Software Scratch y las herramientas virtuales y la gestion de proyectos de
emprendimiento econdmico o social por cuanto conocemos que las herramientas
virtuales son recursos muy importantes para elevar la calidad educativa, mejorando el
aprendizaje de los estudiantes en el &rea de Educacion para el trabajo, desarrollando la
capacidad interactiva dado que el estudio busca dar solucion a la problemética usando
herramientas virtuales. La principal funcién del docente es que los estudiantes sean
autonomos en su aprendizaje de las competencias laborales, sobre todo que se
interesen en generar sus propios aprendizajes utilizando las TICs, herramientas que le
servirdn para mejorar su aprendizaje y le permita enfrentar los retos de la vida

cotidiana.

Desde una perspectiva préctica, este estudio de investigacion permitira evidenciar la
interrelacion entre las variables que son materia del estudio, utilizando estrategias
interactivas, que permitan dar solucion a situaciones de la vida cotidiana. Los
estudiantes de secundaria poseen la caracteristica de aprender mejor a través de la
utilizacion de herramientas virtuales y sus diversas aplicaciones. Se puede decir que el
Software Scratch es muy util para lograr el desarrollo de las competencias laborales

en los estudiantes de nivel secundario.
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Metodoldgicamente este estudio tiene como objetivo evidenciar que la tarea del
educador en la actualidad dentro de una institucion educativa consiste en crear
entornos propicios mediante el uso de la tecnologia. Estos entornos deben facilitar que
los estudiantes realicen actividades que les permitan explorar, construir y potenciar sus
habilidades. Al estimularlas de manera adecuada, se busca formar individuos con
iniciativa propia y confianza en si mismos, preparados para afrontar desafios
personales, interpersonales y de diversa naturaleza. En este contexto, la gestion de
proyectos se convierte en una herramienta valiosa para su vida diaria. El estudio
beneficié a toda la comunidad educativa de la provincia de Jauja, al comprender lo
indispensable de las herramientas virtuales en el area de Educacion para el trabajo,
desarrollando experiencias de aprendizaje interactivas usando diversas estrategias
metodoldgicas como juegos, videos y aplicaciones para el logro de competencias y

capacidades en los estudiantes de Educacion Secundaria.

El objetivo general del trabajo académico tiene como propdsito Determinar la
existencia de alguna relacion entre el Software Scratch y la Gestion de proyectos de
emprendimiento econémico o social en educandos del nivel secundario de una I.E.
ubicada en la provincia de Jauja, 2023, considerando como objetivos especificos:
Establecer la relacion que existe entre el Software Scratch y la dimension crea
propuestas de valor de la gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social
en estudiantes de Secundaria de una institucion educativa de la provincia de Jauja —
2023. Establecer la relacidn que existe entre el Software Scratch y la dimension aplica
habilidades técnicas de la gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social
en educandos del nivel secundario de una escuela ubicada en la provincia Jauja — 2023.
Establecer la relacion existente entre el Software Scratch y la dimension trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas de la gestion de proyectos de
emprendimiento econémico o social en educandos del nivel secundario de una escuela

ubicada en la provincia de Jauja — 2023.

Las hipotesis que se formularon son: Hipotesis General: Existe una relacion directa
entre el Software Scratch y la gestion de proyectos de emprendimiento econémico o
social en educandos del nivel secundario de una institucién educativa de la provincia
de Jauja, 2023. Sus hipétesis de tipo especificas fueron: Existe una relacion entre el
Software Scratch y la dimension crea propuestas de valor de la gestion de proyectos

de emprendimiento econdmico o social en educandos del nivel secundario de una
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institucion educativa de la provincia de Jauja — 2023. Existe una relacion entre el
Software Scratch y la dimension aplica habilidades técnicas de la gestion de proyectos
de emprendimiento econémico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion
educativa de la provincia de Jauja, 2023. Existe una relacion entre el Software Scratch
y la dimension trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de la gestion de
proyectos de emprendimiento econémico o social en educandos del nivel secundario

de una institucion educativa de Jauja, 2023.

Como referente a los antecedentes de ambito internacional, pude recopilar
trabajos de investigacion mostrados a continuacion: Alvarado y Pulido (2020)
realizaron su investigacion cuyo titulo fue Disminucion del bloque digital de zona rural
en estudiantes del grado 8° mediante pensamiento creativo con Scratch, estudio que se
Ilevé a cabo dentro del enfoque cuantitativo, con una poblacién a 90 personas, llegando
a concluir: Con respecto al diagndstico inicial, en el que en un alto grado los
estudiantes no estaban familiarizados con la programacion y uso de TIC, la respuesta
fue positiva, ademas de que la actual circunstancia de aislamiento preventivo los
obligb a hacer uso de las mismas, aunque en un grado limitado por las condiciones de
acceso mencionadas por la brecha digital en zona rural, ahora los estudiantes ganaron
confianza y nuevos conocimientos que pueden ser aplicados en otras areas. La
propuesta pedagogica basada en la programacion creativa mediante el disefio de
animaciones con la aplicacion Scratch Jr., resultd llamativa para los estudiantes en
gran medida, dado que el entorno gréafico y las herramientas que ofrece dicha
aplicacion les permitio explorar, aprender y aplicar sus conocimientos al ambito
académico, lo cual se reitera mediante la participacién activa que tuvieron a lo largo
del proceso. Con respecto a la implementacién de TIC desde otras areas, la entrevista
inicial realizada a docentes de diferentes grados y areas, arrojo una percepcion positiva
por parte de la totalidad de encuestado respecto a la posible implementacion de las
mismas en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La propuesta pedagdgica también
resultd ser bien acogida en los hogares de los estudiantes, ya que los padres de familia
consideran que se le da un buen uso a las TIC mas all4 del uso de aplicaciones de
juegos y redes sociales lo que no estaba bien visto por considerarse una pérdida de
tiempo. Se disminuye la brecha digital en la medida en que los estudiantes exploran e
interactian con la aplicacién aprendiendo a realizar programaciones basicas con

elementos y herramientas propias de la misma asi como realizar creaciones propias
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ademés de incluir el uso de otras aplicaciones para archivar, grabar y enviar sus
resultados dandoles herramientas TIC para el desempefio no solo en este proyecto sino
para potenciar sus habilidades desde otras areas.

Delgado y Faubla (2023) Fomento del empleo de Scratch para estimular el
pensamiento divergente como una habilidad creativa. La educacion moderna se
esfuerza por preparar a los individuos con las destrezas necesarias para afrontar los
desafios de la vida. Individuos dotados de pensamiento divergente y creatividad, con
la capacidad de abordar los desafios actuales de la sociedad. No obstante, se observa
una carencia de innovacion en los métodos educativos, asi como una escasez en la
adopcion de nuevas herramientas y programas que puedan dinamizar la ensefianza. Por
lo tanto, este estudio se propone promover el uso de Scratch como una innovacion
destinada a fortalecer el pensamiento divergente y la creatividad. Para llevarlo a cabo,

se realiz6 una investigacion bibliogréfica con un enfoque cuali-cuantitativo.

Ademas, se empleo el procedimiento de l6gica deductiva y examen para establecer los
datos importantes de la investigacién. Para reunir la informacion se llevé a cabo una
conversacion con 2 especialistas de la Unidad Educativa Juan Vergara Alcivar, ademéas
se utilizd un cuestionario considerando en la muestra 184 alumnos de la misma
escuela, quienes fueron seleccionados a través de un muestreo aleatorio simple de un
grupo poblacional de 880 aprendices. La informacidn recolectada se mostrd en tablas
bien estructuradas; basdndonos en estos datos, se lleg6 a la conclusion de que la
introduccién de nuevas aplicaciones como el Scratch tiene un positivo efecto en la
forma de pensar divergente y la creatividad de los alumnos, proporcionandoles
habilidades esenciales para afrontar los desafios del mundo actual, donde el

conocimiento y la informacion juegan un papel crucial.

Paez y Tobar (2019) Fomento de competencias mediante la utilizacion de las
plataformas Scratch y Arduino en infantes y adolescentes procedentes de areas urbanas
desfavorecidas del area metropolitana ubicada en Quito.
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Universidad de las Fuerzas Armadas. La persistente busqueda de conexiones entre la
tecnologia y la educacion refleja la necesidad constante de avanzar y promover el
crecimiento econdmico y social de una nacidén. La instruccion abarca el desarrollo de
diversas habilidades fundamentales para la existencia, mientras que la tecnologia se
posiciona como el medio para adquirir estos conocimientos de forma entretenida,

participativa y novedosa. Por consiguiente, este estudio conecta ambos aspectos.

El proposito fundamental es identificar los beneficios derivados de la utilizacion de las
herramientas Scratch y Arduino en menores y adolescentes vinculados a veinte Casas

Somos ubicadas en el Distrito Metropolitano de Quito.

El estudio exhibe atributos descriptivos y se basa en la observacion como método para
recabar datos y llevar a cabo el andlisis posterior. Participaron 380 infantes de 8 a 11

afios y 105 adolescentes de 12 a 15 afios.

Al utilizar las plataformas Scratch y Arduino, se evidencié un fortalecimiento en el
desarrollo cognitivo, el razonamiento l6gico, las habilidades de pensamiento l6gico y
la percepcion espacial de los participantes. Como resultado, estos proponen la
programacion y disefio de diversos proyectos orientados a la resolucion de problemas

cotidianos.

Referente a los trabajos previos de alcance nacional se pudo recopilar los
siguientes trabajos de investigacion: En un estudio llevado a cabo por Durango y
Ravelo (2020) se exploraron los efectos positivos de la utilizacion de Scratch para
activar el aprendizaje de las matematicas. Este trabajo adopt6 un enfoque cualitativo y

descriptivo, y conto6 con la participacion de menores de tercer grado de nivel primario.

En este estudio, el programa Scratch se emplea como una herramienta para estimular

la motivacion de los aprendices mediante actividades ludicas y de juego.

Como resumen del estudio presente, se indico que el empleo de Scratch refuerza la
forma de pensar numéricamente en los escolares. Con ello mejora la educacion activa
en los maestros mientras se integran las TIC en los procesos de instruccion y
aprendizaje. En adicion, se lleg6é a la conclusion de que la utilizaciéon de las TIC

estimula un aprendizaje valioso en los menores.
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Cuero y Bolafo (2019) Uso del software educativo Scratch como herramienta para
el desarrollar el pensamiento variacional. El estudio actual se enfoc6 en examinar la
eficacia de la aplicacion de Scratch como un recurso para fomentar el pensamiento
variacional en los estudiantes de tercer curso de la escuela Jesus Espeleta Fajardo,

ubicada en el Distrito de Santa Marta, perteneciente al departamento del Magdalena.

Dichas teorias han sido resaltadas segin Mendoza M. (2016), Cézar R. (2017) y
Bolafio M (2017), El tipo de estudio es descriptivo, comparativo, prospectivo y
evaluativo. El disefio adoptado es cuasi experimental, de campo y transeccional

descriptivo.

La muestra consistio en 50 aprendices. Para recolectar datos, se administr6 una prueba
escrita elaborada por el investigador, compuesta por 9 items de tipo dicotomico, que
incluian items de apareamiento, complementacion y seleccion simple. Esta prueba fue
validada por cinco expertos. La confiabilidad se evalu6 mediante el coeficiente de
Kuder Richardson, donde se obtuvo un valor sumamente viable de 0.69. Los
resultados fueron analizados utilizando la férmula de la prueba t de Student, tanto para
verificar la igualdad de los grupos como para comparar los hallazgos. A través de esta
técnica, se determind la asociacion estadistica entre la variable principal del estudio y

los datos recopilados en la investigacion.

Quispe (2022) La Profundizacion en el Uso del Software Educativo Scratch y
su Impacto en el Desarrollo del Pensamiento Computacional en menores de una
escuela secundaria ubicada en Yunguyo en 2022. Este estudio se llevé a cabo con el
fin de establecer la conexién entre el dominio del Software Educativo Scratch y el
nivel de competencia en pensamiento computacional en los alumnos de la escuela de

nivel Secundario José Galvez perteneciente a Yunguyo.

Se empled un enfoque cuantitativo de caracter béasico y disefio no experimental

correlacional para este estudio.

La totalidad de los educandos tomados en consideracién ascendié a 893 individuos,
abarcando desde el primer hasta el quinto grado. Mediante un método de seleccion
aleatoria y basado en la experiencia previa con el Software Scratch, se opt6 por incluir
unicamente a los menores del segundo grado de la institucion, lo que arrojo un total de
124 individuos de acuerdo a los calculos efectuados. A estos educandos se les

administr6 un cuestionario como herramienta de evaluacién, cuyos resultados
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indicaron que el 55.6% mostraba un dominio superior del Scratch; el 42.7% mantenia
un dominio intermedio, mientras que solo el 1.6% exhibia un dominio limitado del
software. En lo que respecta al pensamiento computacional, se observo que el 73.4%
de los estudiantes exhibieron un nivel avanzado, el 25.8% un nivel intermedio y el
0.8% un nivel basico. Ademas, mediante el anélisis de los valores, donde Rho =
(0,326) y el valor P Sig. = (0,000) < (0,05), se rechazd la hipoétesis nula (HO) y se
acepto la hipdtesis alternativa (H1), lo que indica que existe relacion positiva pero baja
entre las variables en estudio. Por ende, damos por concluido que se ha demostrado
que el Programa Scratch llega a contribuir en el avance de la idea computacional. En
otros términos, si llega a mejorarse el control del uso de Scratch, se verad puesto en
conocimiento de las ideas computacionales por parte de los educandos.

Jiang et al. (2021) Habla respect a su proyecto Understanding the relationship between
computational thinking and computational engagement. Como parte del caso
investigativo Scratch. Han tenido como objetivo “comprender la relacion entre el
pensamiento computacional y la participacion computacional”. Para esto, utilizaron un
método de investigacion de caso que se fundamenta en la teoria del aprendizaje social
y se apoyaron en una amplia base de datos. Concluyendo se destaca la influencia del
pensamiento computacional reflejada en los proyectos de Scratch, la cual ha impactado
en el nivel de pensamiento computacional de los usuarios en linea de Scratch. Este
impacto fue examinado a través del analisis de los grupos formados en torno a los

proyectos que estos usuarios crearon.

Los antecedentes regionales recopilados son los que presentamos a continuacion:
Condemayta (2022) menciona en su proyecto “Aplicacion del Software de
Programacion Scratch en el Desarrollo del Pensamiento Computacional de los
Estudiantes del quinto grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70 116
Caritamaya, 2020”. Como objetivo tenemos: “determinar la eficacia de la aplicacion
del software de programacion Scratch en el desarrollo del pensamiento computacional
en los estudiantes”. En lo que respecta al método utilizado, se optd por un enfoque
basado en nimeros. Los resultados indican que existe una marcada discrepancia de
7,15 puntos entre las calificaciones medias de los estudiantes en las evaluaciones

previa y posterior. Por consiguiente, se pudo deducir que “el uso del software de
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programacion Scratch para promover el pensamiento computacional de los nifios es
eficiente” (p.80)

En cuanto a las bases tedricas, se presentan conceptos principales relacionadas con
las variables de estudio; Software Scratch, describiendo las teorias que sustentan el
Software Scratch, entre ellas EI Cognitivismo, con sus principales representantes
Jerome Bruner, J. Novak, Avram Noam Chomsky, Ulric Neisser y Albert Bandura. El
cognitivismo pregona que las TIC son mas Utiles cuando implican un estilo de
comunicacion sincrénica mas que asincronica en la interaccion que se lleva a cabo
entre el docente y sus alumnos y entre estos ultimos. Asi pues, un uso intensivo e

interactivo de las TIC aumenta el nivel de aprendizaje (Valdez, 2012).

El socio constructivismo, Lev Vygotsky plantea que el aprendizaje en el
constructivismo social es de tipo colaborativo por lo tanto es fundamental dentro de
los entornos colaborativos que utilizan las tecnologias de la informacién y la
comunicacion; el interactuar con la comunidad es vital, el estudiante no se considera
un ente aislado, por lo tanto el profesor debe favorecer la interaccion y solucion
conjunta de problemas creando espacios sociales; se propicia la creacién de
comunidades de aprendizaje a partir del uso de herramientas que faciliten el
intercambio de informacidn, el acceso a recursos compartidos y la redaccion de

documentos entre varios miembros de una comunidad (Valdez, 2012).

Referente a las definiciones del Software Scratch, es una herramienta que fue
elaborada por el departamento de medios de comunicacion del Instituto de
Massachussets y la Universidad de California con el objetivo de simplificar el
desarrollo del razonamiento computacional a través de la codificacion mediante

bloques.

El docente Resnick et al. (2003) sostiene que este recurso tecnoldgico proporciona un
ambiente de codificacion extremadamente accesible y facil, perfecto para dar los

primeros pasos en el ambito de la programacion y familiarizarse con otros lenguajes.

Scratch es un programa de codigo abierto que se fundamenta en las contribuciones de

otros lenguajes como LogoBlocks y Squeck (Resnick et al., 2003).

Como resultado, el proceso de codificacion por blogues empleado por Scratch se
centra en arrastrar y soltar componentes que se pueden combinar para establecer una

estructura correcta en la elaboracion de un algoritmo de programacion; esta manera de
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codificar resulta mas atractiva que aprender especificamente la estructura de un
lenguaje de programacion y puede servir como una introduccion al empleo de idiomas

como java (Resnick et al., 2003).

Valle y Salgado (2012) caracterizan a Scratch como una tecnologia que puede
emplearse para promover el razonamiento deductivo en el &mbito de las matematicas.
Ademas, su entorno de codificacion visual posibilita la creacion de formas geométricas
y facilita la integracion del pensamiento computacional con los conceptos

matematicos.

Segun Valle y Salgado (2012), la utilizacién de Scratch estimula la originalidad y la
destreza para solucionar problemas, promoviendo el desarrollo de habilidades
inherentes al pensamiento computacional, como la aplicacion de condicionales y la
ejecucion de operaciones aritméticas basicas como (la suma, resta, multiplicacion y

division) a través de un manejo accesible de variables.

Segun Galindo (2014), Scratch es contemplado como un recurso pedagogico para
respaldar la instruccién de las matematicas debido a que fomenta destrezas cognitivas
avanzadas como la creatividad en la resolucién de problemas. Asimismo, Scratch
ofrece la posibilidad de innovar en iniciativas pedagogicas y superar el simple proceso

de transmision de conocimientos de manera pasiva.

Galindo (2014) describe un proceso en la resolucion de dilemas mediante la aplicacién
educativa de Scratch, donde inicialmente se reconoce la organizacion del problema,
posteriormente se crea una representacion para una mayor comprension y finalmente
se examina el resultado, estimulando el pensamiento reflexivo en el alumno al

reconocer sus propios progresos y obstaculos.

Resnick, (2003). Scratch, como instrumento educativo Scratch es una aplicacion
creada por el MIT que, a través de la codificacion mediante bloques, posibilita la
creacion de una variedad de recursos tales como animaciones, relatos interactivos,
exposiciones, evaluaciones y entretenimientos. Por consiguiente, mediante el empleo
de Scratch, es factible introducir innovaciones en el campo matematico y utilizarlo

como propuesta pedagogica para la instruccion de las matematicas.

La ensefianza de las matematicas en la educacion temprana se describe como el disefio

de métodos pedagdgicos destinados a facilitar la adquisicion de conocimientos,
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considerando los estilos de aprendizaje de los alumnos en la ensefianza bésica, el
desarrollo de temas y la responsabilidad del profesor en la creacion de tacticas de
ensefianza y aprendizaje de la manera mas adecuada posible (Arteaga y Macias, 2016).

El programa educativo Scratch consiste en una serie de aplicaciones o programas
elaborados especificamente con el proposito de instruir (Chacon y Ortega, 2007, p.
257). Considera aplicaciones empleadas mediante la computadora, las cuales
simplifican el desarrollo del proceso educativo, gracias a su naturaleza educativa,
permitiendo la elaboracion de tareas interactivas que puedan ser utilizadas con
propdsitos técnico-didacticos, fomentando el progreso de los alumnos, facilitando su
interaccion, estructurando datos, reforzando conceptos y promoviendo la construccion

de su propio conocimiento.

Scratch es un sistema de codificacion visual creado por el equipo Lifelong
Kindergarten del Laboratorio de Medios del MIT, y esta disponible para todos los
usuarios de manera libre. Este programa de codificacion grafica y visual es perfecto
para alumnos de edades comprendidas entre los 8 y 16 afios, debido a su valiosa
contribucion educativa. Por esta razon, los docentes lo han integrado como una
herramienta fundamental en el salon de clases, convirtiendo al menor en el
protagonista innovador de sus proyectos. Esto se logra mediante la aplicacion de 3
principios importantes: el enfoque ludico, el contenido significativo y el componente
social. Desde el punto de vista técnico, de acuerdo con la fuente oficial de Scratch, es
posible desarrollar relatos interactivos, entretenimientos y animaciones, los cuales

pueden ser compartidos con el entorno de en linea.

Este programa también contribuye al fomento del pensamiento innovador, la
capacidad de razonamiento sistematico y la habilidad para trabajar en equipo entre los
jévenes (MIT, 2019).

Ofrece particularidades especiales de codificacion mediante conjuntos de bloques en
lugar de los convencionales instrucciones, empleados en otros idiomas de codificacion,
ayudando a que los alumnos se adentren en el ambito de la programacién, de forma
sencillay entretenida, adquiriendo tacticas que les posibilitaran resolver dificultades y
transmitir conceptos de manera original mediante relatos personalizados, disefiando

sus propias narrativas interactivas, juegos, animaciones, simuladores; al mismo
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tiempo, fomenta en el educando el crecimiento del razonamiento deductivo. (MIT,
2019)

Scratch también promueve la computacion cognitiva, que fortalece los requisitos
educativos en todos los campos, mejorando la capacidad del alumno para solucionar
dificultades mediante la formulacion de secuencias de instrucciones, evidenciandose

al examinar textos y elaborar mensajes complicados.

La interfaz se define como la conexion entre el usuario y el sistema informatico, segun
Kendall y Kendall (2011) explican que su estructuracion debe cumplir ciertos
propdsitos para establecer una interaccion con el usuario y garantizar que el acceso y
la busqueda de datos sean satisfactorios, uno de estos propositos es la facilidad para
acceder al sistema y la rapidez para obtener la informacion requerida. El disefio visual
de Scratch es basico, compuesto por un conjunto de opciones, el espacio donde se
representan los programas creados por el usuario, el sector de 6rdenes o blogques de
programacion, la seccion de efectos de las ordenes, el lugar para los elementos y una
region para modificarlos. Para comenzar un programa, normalmente se utiliza el icono

verde de la bandera y el botdn rojo para ponerlo en stop. (UCSM, 2015)

Ventajas de aprender Scratch, la utilizacién de Scratch promueve el desarrollo de
varias destrezas en los menores educandos como la promocién del razonamiento
deductivo, dado que facilita el abordaje de un desafio amplio desglosandolo en partes
mas pequefias, con una continuidad y obedeciendo normativas; también, fomenta la
originalidad, donde primero conciben relatos y posteriormente los elaboran con los
recursos multimedia disponibles, transformandose en creadores; por otro lado,
incrementa su nivel de comprension, al relacionar sus ideas con la construccion
utilizando los bloques y la representacion grafica en la pantalla; de igual manera,
potencia el pensamiento holistico, dado que les brinda la capacidad de entender de
forma visual el funcionamiento de un sistema y cémo se vinculan los elementos,
solventando eventuales obstaculos que puedan surgir; simultaneamente, aumenta su
desempefio en la escuela, como consecuencia de lo previamente mencionado.
(SiliconVall, 2017). Asimismo, de lo mencionado, Sanz (2016) resalta las siguientes
ventajas de integrar Scratch en el sistema pedagdgico: promueve el desarrollo de

habilidades como la originalidad y el razonamiento deductivo, posibilita el aprendizaje

24



acerca de &mbitos de programacion, principios matematicos y sistémicos, inspira a los
educandos a finalizar lo que comienzan, actuando como impulsores de sus propias
pensamientos y productos; a la hora de su elaboracion, ayuda al fortalecimiento de
competencias linguisticas, fomenta la colaboracion entre los alumnos, quienes aportan
ideas en la elaboracion del proyecto. Las dimensiones del Software Scratch son las que
detallamos a continuacion: Pedagdgica, comunicativa y técnica. La dimension
pedagogica hace referencia al andlisis de problemas del contexto, saber utilizar
recursos para planificar, capacidad para participar activamente en la sistematizacion y
ordenamiento de informacion, asi como la presentacion de alternativas de solucion. La
dimension comunicativa esta relacionada con la utilizacion de recursos multimedia, la
interaccion positiva en grupos de trabajo, afianzar los procesos creativos, desarrollaras
habilidades de representacion y la socializacion de representaciones. La dimensién
técnica prioriza la utilizacion de comandos para crear carpetas, la presentacion de
escenarios predisefiados, utilizacion de grabaciones de audio, incorporar fondos y
efectos de sonido.

Respecto a la segunda variable vinculado con la gestion de proyectos de negocio
econdémicas 0 sociales, comenzaremos a delinear el ambito de Educacion para el
empleo, que segun el Minedu (2016) en el Plan curricular de Secundaria sefiala que
los avances tecnologicos, sociales y econdmicos ocurridos en los tltimos veinte afios
han modificado de manera considerable los atributos del ambito laboral. Por lo tanto,
el modo de obtener o crear un puesto de trabajo y tener éxito en este ambito de la
existencia humana es diferente en la actualidad y seguira evolucionando
constantemente, adaptandose y planteando nuevos desafios para los graduados de la
Primaria. En este contexto, esta disciplina educativa busca facilitar la insercion de los
aprendices en el entorno laboral o la creacion de empleo, mediante la adquisicion de
destrezas técnicas, aprendizajes y comportamientos que les capaciten para plantear
soluciones a desafios 0 necesidades tanto de fin econémico como social, a través de la
gestién de proyectos emprendedores, fortaleciendo asi su capacidad y mejorando sus

oportunidades de empleo.

Referente a la variable primera, para Ministerio de Educacion (2017) Dentro del
Plan de Estudios de Educacion Secundaria, se afirma que se administra proyectos

cuando el aprendiz pone en marcha una nocion innovadora, empleando con destreza y

25



eficacia los recursos, actividades y métodos necesarios para lograr objetivos y metas
personales o grupales, con el propésito de abordar una carencia no atendida o un
desafio econdmico o social. Entiende que el alumno colabore de manera conjunta para
idear una respuesta alternativa a una necesidad o dilema de su entorno, mediante la
creacion de un producto o servicio, valide sus conceptos con potenciales usuarios y
elija, considerando la relevancia y viabilidad, una de ellas; planifique la tactica que le
posibilite llevarla a cabo definiendo los recursos y actividades requeridos, emplea
destrezas técnicas para elaborar o brindar el producto o servicio concebido y evalta
los procedimientos y resultados para tomar decisiones destinadas a mejorar o innovar.

Demostrando en todo momento integridad, iniciativa, flexibilidad y perseverancia.

Las dimensiones de la gestion de proyectos de emprendimiento econdémico o social
se detallan a continuacién: Desarrolla propuestas de valor. En este aspecto, el Minedu
(2017), dentro del Plan de Estudios de Educacion Secundaria, resalta la importancia
de generar ideas originales e innovadoras a través de la creacion de un bien o servicio
que responda a una necesidad insatisfecha o a un problema social identificado en su
entorno. Ademas, se evalUa la adecuacion de las soluciones alternativas, comprobando
su validez con las personas a quienes se busca ayudar o influir, asi como la viabilidad
de dichas soluciones de acuerdo a ciertos criterios, para seleccionar la mejor opcion.
Finalmente, se formula una estrategia para llevar a cabo la idea, estableciendo metas y
objetivos claros, y evaluando los recursos y responsabilidades necesarios para su
implementacidn. Utiliza destrezas técnicas, segun lo destaca el Minedu (2017) en el
Curriculo de Educacién Secundaria, se hace hincapié en la necesidad de emplear
herramientas, dispositivos o programas informaticos, y desarrollar procedimientos y
tacticas para llevar a cabo los procesos de produccion de un producto o la oferta de un
servicio haciendo uso de técnicas; implica la eleccibn o combinacion de estas
herramientas, métodos o técnicas de acuerdo a requisitos especificos mediante criterios
de excelenciay eficacia. Colabora de manera conjunta para alcanzar metas y objetivos,
segun resalta el Minedu (2017) en el Plan de Estudios de Educacion Secundaria, se
destaca la importancia de unir esfuerzos individuales para alcanzar una meta
compartida, organizando el trabajo en equipo segun las habilidades Unicas que cada
miembro pueda aportar, asumiendo con responsabilidad su funcion y las actividades

que conlleva, actuando con efectividad.
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Ademas, es fundamental examinar tanto la experiencia profesional propia como la del
equipo para fomentar un entorno constructivo. Esto requiere habilidades para gestionar
la frustracion, apertura para aceptar diferentes puntos de vista y la capacidad de
alcanzar consensos sobre ideas. También es importante evaluar los resultados
obtenidos en el proyecto emprendedor, tal como indica el Ministerio de Educacion
(2017) en el Curriculo de Educacidn Secundaria, consiste en establecer hasta qué punto
los resultados provisionales o finales han producido los cambios anticipados en la
resolucion del problema o necesidad requerida. EIl proceso de tomar decisiones y
mejorar la planificacion del proyecto abarca la recopilacion de diversos tipos de datos
y perspectivas. Esto también requiere un andlisis detallado de los posibles impactos
ambientales y sociales que el proyecto podria generar. Ademas, es esencial formular
un conjunto de estrategias que garanticen la sostenibilidad y la permanencia del

proyecto a largo plazo.

27



METODOLOGIA
2.1.- Enfoque y tipo:

El trabajo académico adjunto se concretiza en un estudio cuantitativo ya que
logramos realizar un estudio pormenorizado de los datos informativos recolectados
por medio de instrumentos debidamente validados, [lamese el formulario que nos
permitio, en primer lugar, medir el problema conforme a los indicadores definidos.
Posteriormente, formulamos una hipétesis coherente. La segunda razon radica en la
necesidad de realizar una investigacion interna para comprender los objetivos
planteados y las actividades realizadas, con el fin de tomar decisiones adecuadas. Dada
la tipologia de este estudio por (Hernandez, 2014, pp.157), con disefio correlacional,
Por consiguiente, se ha estado examinando la conexion entre ambos factores; con bases
tedricas ya que buscamos aprendizajes basados en una situacion real para aportar aun
contexto social mas justo y sustentado en la conciencia ambiental. El estudio fue de
alcance temporal, ya que aplicamos en un espacio especifico. De acuerdo al enfoque
que se orienta a una contrastacion de aprendizajes a través del contraste de los
conceptos tedricos. Con mencion al presente estudio, es de tipo bésica, utilizada en el
contexto investigativo y cientifico para conocer y proyectar lo que vamos adquiriendo
en funcién un tema o contenido especifico. Asimismo, es aceptada como un estudio

puro o fundamental dentro de la ciencia. (Pantoja, 2009).

2.2.- Disefio de investigacion

En este proceso, se empled un disefio no experimental, descriptivo y correlativo,
con un enfoque de estudio transversal. (Hernandez et al., 2017) manifiesta que es la
investigacion que se lleva sin intervenir en la manipulacion de las variables de la
investigacion, basandose principalmente en la percepcion de hechos concretos
fenomenoldgicos tal como se desarrollan en un contexto real y objetivo con la finalidad
de estudiarlo cientificamente, asimismo se busca establecer ciertas relaciones con las

variables deliberadamente en una etapa determinada del estudio.
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Donde:

M = Alumnos secundarios que cursan el cuarto grado en la LLE. “Sagrado Corazon de
Jesus”

Ox = Software Scratch

Oy = Gestiona proyectos emprendedores econémicos o sociales

R = Relacion para ambas variables.

2.3.- Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

Tabla 1:
Poblacion de estudiantes de educacion secundaria de la institucion educativa

“Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja, 2023.

SEXO Estudiantes
4to 5to
Hombres 6 5
Mujeres 7 12
Sumatoria: 13 17

El estudio en curso se enfocard en un grupo de 30 educandos secundarios
provenientes de la localidad de Jauja. EI concepto de poblacion se refiere a un grupo
de individuos que comparten rasgos comunes (Cabezas et al., 2018).

Muestra

Tabla 2:

La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes de educacion secundaria del
cuarto grado y quinto grado de la institucion educativa “Sagrado Corazéon de Jests”

de la provincia de Jauja.

Estudiantes

SEXO
N° %
Hombres 11 37
Mujeres 19 63
TOTAL 30 100
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En esta investigacion aplicamos el tipo de muestreo simple y aleatorio,
donde se eligio de manera libre 30 estudiantes de cuarto grado y quinto grado del
nivel secundario, participantes provenientes de la institucion educativa “Sagrado
Corazon de Jesus”, 2023. Salaverry, (2,000) menciona que, el muestreo simple al
azar, tiene como ventajas que viene a ser una estrategias metodologica totalmente
simple considerando la rama estadistica, para conllevar la estrategia y lograr la
interpretacion, especificamente liberal de las brechas que involucran las medidas
no adecuadas que podrian darse, tampoco se esperan conocimientos de base de la
muestra, objeto de estudio con la que se va a trabajar y como resultado de ello, se

refleja las caracteristicas problemaéticas de la poblacion en general.

2.4.- Técnicas de recoleccién de datos informativos

Segun Torres et al., (2021) el proyecto realizado es validado desde una mirada
cientifica ya que se sustenta en fundamentos debidamente verificables, el cual
responde a lo que se espera evidenciar partiendo con la formulacion de una
hipdtesis. En ese sentido, es necesario aplicar un procedimiento para lograr
recolectar informacién en forma organizada contando con la claridad de los
objetivos acerca de un analisis profundo de los datos informativos recaudada. Asi
también se expone un conjunto de aplicaciones digitales para recolectar los datos
informativos, como la metodologia de dicha recoleccion con el objetivo de
conseguir resultados significativos en nuestro trabajo académico y sobre todo que
estos resultados sean veraces. Se aplicd un cuestionario como instrumento y la
encuesta como técnica de investigacion para obtener los resultados y poder
analizarlas. Mediante la técnica sefialada se logrd evidenciar los aportes y
desempefios de los individuos. En ese sentido se enmarca que en la técnica de la
encuesta se plantearon interrogantes acerca de la tematica central de la
investigacion sobre los integrantes de la muestra conformada respetando las normas
establecidas. (Pobea, 2015)

El cuestionario como instrumento en esta investigacion, viene a ser
considerado dentro del proceso tradicional en la disciplina de Ciencias Sociales con
la finalidad de obtener la informacion requerida. Asi también sabemos que es un
instrumento muy versatil que posibilitod la utilizacion en la investigacion y en la

evaluacion de las actividades ejecutadas de los individuos que conforman dicha
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muestra. En relacion a la técnica de investigacién que involucra elementos
importantes relacionados con los cualitativa y cuantitativo. Se resalta
principalmente porque permite el registro de informacion que los mismos
individuos solicitan, ello abarca un contexto de profundidad en forma limitada a
diferencia de la entrevista que es directa, es decir, cara a cara. Asimismo, posibilita
acuerdo a un conjunto de personas de una forma mucho mas eficiente y con menos

recursos econdmicos. (Garcia, 2003).

Por otro lado, el cuestionario posibilitd la evaluacion de los aprendizajes de
Software Scratch, considerando que aporté en el conocimiento de la variable
analizada con sus respectivas dimensiones: Pedagdgica, comunicativa y técnica,
teniendo 15 premisas como totalidad, a su vez con determinadas alternativas para
responder en relacion a siempre, casi siempre, a veces, casi nunca y nunca. Parte
del cuestionario para hacer una evaluacién de ambas variables analizadas posibilitd
obtener informacion viable segun el estudio en sus dimensiones para la variable:
Genera ideas valiosas, emplea destrezas técnicas y colabora en equipo para
alcanzar propdsitos y objetivos, planteando un total de 15 items con alternativas
de respuesta de tipo Likert que incluyan siempre, casi siempre, a veces, casi nunca

y nunca.

Para realizar el estudio de la informacién se aplicd la siguiente ruta:
Codificacion. Los datos informativos obtenidos mediante el instrumento que
posibilitara la medicion cuantitativa y se generard una codificacion para cada los
participantes que integran la muestra de estudio. Calificacién. Se trata de brindar
un puntaje cuantitativo o una valoracion en base a lo consignado en el instrumento
y lo que se ha determinado en la matriz para la obtencién de los resultados en base

a la interpretacion.

Tabulacion de datos. En esta accion se organizo una base de datos en donde se
podran ubicar la codificacion asignada a cada integrante de la muestra de estudio
con sus respectivas calificaciones aplicadas en base a la interpretacion estadistica.
Ello permitira identificar las diversas caracteristicas de la organizacion de la

informacion de acuerdo a la tematica del estudio.

Se empleo el software SPSS en su versidn actualizada, mediante la aplicacién

de técnicas especializadas que brindaran aportes para solucionar la problematica
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determinada. La estadistica descriptiva: es refiere a la organizacién de talas y
figuras a través de una descripcion en base a la tendencia central. Contribuyen
principalmente al conocimiento y comprension del comportamiento de las
variables analizadas en la investigacion. La estadistica inferencial: mediante ella
se pudo describir la prueba de hipdtesis con la finalidad de brindar una respuesta
a la problematica establecida para aceptar o rechazar la hipotesis formulad. En
base a ello, determinar si existe relacion entre las variables que son materia de

investigacion

Validez, se refiere al nivel de confiabilidad del instrumento reflejando un gran
manejo sobre la tematica y contenidos de lo que se desea evaluar, se trata de
determinar si los criterios de evaluacion de dicho instrumento representan a la
poblacién en general en base a las caracteristicas problematicas determinadas,
responde a la formulacion de una pregunta, en qué nivel representa la conducta de

los individuos elegidos que se desea interpretar. (Corral, 2010).

Confiabilidad, para poder dar inicio de las actividades practicas, es necesario
probar el cuestionario como instrumento en una muestra pequefia. Determinada
como prueba piloto permitio garantizar en iguales de condiciones el desarrollo de
la actividad de campo real. Se recomienda que los individuos de la prueba piloto
no deben pertenecer a la muestra seleccionada en la investigacion propiamente
dicha, aplicada a 10 participantes. Es asi como se valoriz6 la viabilidad de dicho
instrumento en mencion, (Corral, 2010). De acuerdo al coeficiente de Cronbach

(0,767) consecuentemente afirmamos que su confiabilidad es buena.
2.5.- Técnicas para procesar y analizar la informacion

Posterior a concretizar la problematica del presente estudio, la formulacion de la
hipétesis, el tipo utilizado para el proyecto y su determinacién de la poblacién, asi
como su muestra de estudio, se organizd el procesamiento de recopilacién de
informacién. Para ello de obtuvo informacion importante sobre la realidad
problematica, fue necesario responder de alguna manera al problema formulado en
el presente estudio en todas sus fases metodologicas de la investigacion. En ese
sentido para poder desarrollar un estudio con analisis detallado se debe definir la
problematica especifica, identificar las bases tedricas, realizar un analisis que se

pueda reproducir., asi como respetar todos los formatos requeridos. En ese sentido
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para poder realizar este proceso analitico se siguid con las otras fases, primero con
la Codificacion, se trata de los datos informativos mediante la aplicacion de un
determinado instrumento promoviendo la generacion de una codificacion
relacionada con la informacién que fue obtenida mediante el instrumento validado.
Calificacion, se refiere a la implementacion de puntajes cualitativos o valoracion de
acuerdo a los niveles y criterios del instrumento para una recoleccion de
informacion confiable. Tabulacion de datos, en esta fase se disefid una base de
datos en la cual se ubicaran la codificacion de cada individuo integrantes de la
muestra y su respectiva puntuacion que posibilitaran identificar e que se
caracterizan cada uno de ellos en los datos determinados. De hizo uso del software
SPSS, en su versién actualizada, mediante un conjunto de estrategias basadas en la
estadistica descriptiva que ayudaron a solucionar la problematica detectada. La
estadistica descriptiva: mediante ella se pudo describir la tendencia principal, la
frecuencia, las tablas y figuras, para contribuir al concomimiento profundo de cada
una de las variables de la presente investigacion. La estadistica inferencial: aqui se
pudo describir e interpretar la hipdtesis para poder responder al problema formulado
corroborando la hipdtesis. Validez, implica determinar el nivel que refleja el
instrumento en base a los contenidos de las variables y lo que se espera evaluar.
(Corral, 2010) Es asi que, en nuestra investigacion, necesitamos de dos
cuestionarios para evaluar cada una de las variables, Software Scratch y gestiona
proyectos de emprendimiento econémico o social respectivamente, por lo que fue
necesario contar con la revision de tres especialistas para asumir el rol de jueces de
expertos, a través de formularios de las universidades correspondientes, se procedio
a validar los cuestionarios. Confiabilidad, primero se aplicd un grupo de personas
como una prueba piloto, luego a la muestra conformada dentro de la investigacion
como grupo experimental, aplicada a 30 participantes. De este modo se estimo la
confiabilidad del cuestionario, Corral, (2010). Los indicadores demuestran que los
instrumentos aplicados son considerados como confiables y estan aptos para ser

usados.
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2.6.- Aspectos éticos

Para el actual proyecto se tomo en consideracion los siguientes aspectos éticos:
se llevd a cabo con gran responsabilidad, en el cual los integrantes de este trabajo
académico han entendido y continuado los principios éticos: valoracion por los seres
humanos y brindando datos de informacion verdadera y debidamente citada. Asi
también se consideré los principios para poder calificar como un trabajo de
investigacion cientifica. Asimismo, se hizo uso de fuentes literarias relevantes,
teniendo como punto de partida el afecto y la veracidad, por ello se considera un
trabajo que se puede comprobar, asi también es honesto ay que se pudo evidenciar los
resultados de manera confiable sin hacer cambios que atente contra la veracidad de la

informacion obtenida.
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I11. RESULTADOS

3.1. Analisis de resultados
3.1.1 Andlisis: variable Software Scratch

Tabla 3
Calificacion: variable Software Scratch

Calificacion Frecuencia Porcentaje

Casi nunca 1 3%

A veces 12 40%

Casi siempre 16 53%

Siempre 1 3%

Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la variable software
Scratch
Figura 1

Calificacién: Variable Software Scratch

70%

53%

60%
50% 40%
40%
30%

20%
3% 3%

Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

10%

0%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la variable Software
Scratch (construida en funcion a la tabla 3)
De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 3

complementados en la figura 01 visualizamos generalmente que, la variable
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“software Scratch” logra promediamente un 56% de nota positiva promedio (casi
siempre), mientras que la calificacion negativa es de tan solo 3%.

Tabla 4
Calificacion: dimension pedagogica

Calificacion Frecuencia Porcentaje

Casi nunca 1 306
A veces 9 30%
Casi siempre 18 60%
Siempre 2 7%

Total 30 100%
Calificacion general de acuerdo a porcentaje por nivel escalar para la dimensién
pedagogica
Figura 2

Calificacion: Dimension pedagdgica
70%

60%

60%

50%

40%

30%

30%
20%

10% 3% %

v, — I

Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension
pedagdgica (construida en funcion a la tabla 4)

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 4
complementados en la figura 02 visualizamos generalmente que, la dimension
pedagogica logra promediamente un 67% lo cual evidencia que, si bien es la
calificacion de la mayoria de los encuestados, sin embargo, aln se necesita que

sigan mejorando
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Tabla s
Calificacién: dimensién comunicativa

Calificacion Frecuencia Porcentaje
A veces 11 37%
Casi siempre 17 57%
Siempre 2 7%
Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension
pedagdgica comunicativa

Figura 3
Calificacién: Dimension comunicativa

60%
50%

40% 37%
30%

20%

7%

A veces Casi siempre Siempre

10%

0%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension
comunicativa (construida en funcién a la tabla 5)

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 5
complementados en la figura 03 visualizamos generalmente que, la dimension
comunicativa logra promediamente un 64%, sin embargo, la calificacién en el

maximo nivel escalar (siempre) es bajo, de tan solo 7%
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Tabla 6

Calificacion: variable Software Scratch

Calificacion Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 5 17%
A veces 16 53%
Casi siempre 8 27%
Siempre 1 3%
Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension técnica

Figura 4
Calificacién: Dimension técnica

60%
’ 53%
50%

40%

30%

20%

10%

0%

Casi nunca A veces Casi siempre

3%
I
Siempre

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimensién técnica

(construida en funcion a la tabla 4)

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 6

complementados en la figura 04 visualizamos generalmente que, la dimension

“técnica” logra promediamente un 30% de nota positiva media (Casi siempre y

siempre), lo cual evidencia una deficiencia de tal capacidad en la poblacion

estudiada, se corrobora con la elevada calificacion negativa de 17% (casi hunca).
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3.1.2 Andlisis de la variable gestion de proyectos emprendedores en lo
econdmico o social

Tabla 7
Calificacion: variable gestion de proyectos emprendedores en lo econdémico o
social

Calificacion Frecuencia Porcentaje
A veces
10 33%
Casi siempre
20 67%
Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la variable gestion

de proyectos emprendedores

Figura 5
Nivel de calificacion: variable gestion de proyectos emprendedores en lo
econdmico o social

70%
33%
50%

30%

10%

-10% A'veces Casi siempre

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la gestion de

proyectos emprendedores (construida en funcion a la tabla 7)
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De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 7
complementados en la figura 05 visualizamos generalmente que, la variable
“gestion de proyectos de emprendimiento econémico 0 social” obtiene una
calificacion positiva promedio (casi siempre) de 67%, que demuestra el buen
desempefio logrado por los alumnos en estudio en cuanto a la variable, sin embargo,

no hay calificaciones obtenidas en el mayor nivel escalar (siempre).

Tabla 8
Calificacion: dimension propone propuestas de valor
Calificacion Frecuencia Porcentaje
A veces
12 40%
Casi siempre
14 47%
Siempre
4 13%
Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimensién
crea propuestas de valor

Figura 6
Nivel de calificacion de la dimension crea propuestas de valor
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45% 40%
40%
35%
30%
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20%
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13%

A veces Casi siempre Siempre

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la crea propuestas de

valor (construida en funcién a la tabla 8)
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De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 8
complementados en la figura 06 visualizamos generalmente que, la capacidad “Crea
propuestas de valor” logra promediamente un 60%(de calificacion positiva

(suma de casi siempre y siempre) de los cuales, el 13% se ubican en el mayor nivel

escalar (siempre).

Tabla 9
Calificacion: dimension aplica habilidades técnicas

Calificacion Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 1 3%
A veces 12 40%
Casi siempre 16 53%
Siempre 5 3%
Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel escalar para la dimension

aplica capacidades técnicas

Figura 7
Calificacion: Dimension aplica habilidades técnicas
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Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension aplica

habilidades (construida en funcion a la tabla 9)
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De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 9 complementados en
la figura 07 visualizamos generalmente que, la dimension pedagogica logra
promediamente un 67 de calificacion positiva (suma de casi siempre y siempre) y la
calificacion de mayor nivel escalar (siempre) llega solo 3%, lo cual significa que se debe

seguir mejorando en tal poblacion estudiada.

Tabla 10
Calificacion: dimension trabaja de manera cooperativa para obtener objetivos y
metas
Calificacion Frecuencia Porcentaje

A veces 11 37%

Casi siempre 18 60%

Siempre 1 30

Total 30 100%

Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension labora

cooperativamente con propdsitos y metas trazadas

Figura 8
Nivel de calificacion de la dimension trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas
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Calificativo absoluto de acuerdo al porcentaje por nivel para la dimension trabaja
cooperativamente para conseguir objetivos y metas (construida en funcion a la tabla
10)

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 10
complementados en la figura 08 visualizamos generalmente que, la dimension
“trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas” logra promediamente un
67% de calificacion positiva (suma de casi siempre y siempre), sin embargo, la nota
de mayor nivel escalar (siempre) fue tan solo 3%, por lo que se debe seguir

mejorando en tal poblacion estudiada.

Tabla 11
Prueba normalidad para las variables y dimensiones que participan durante el anélisis
correlacional respecto a los objetivos de la investigacion

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Software Scratch 787 30 000
Gestion de proyectos de emprendimiento
econdmico o social 597 30 000
Crea propuestas de valor 787 30 000
Aplica habilidades técnicas 787 30 000
Trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas 110 30 .000

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 11 visualizamos
respecto al indice de normalidad de Shapiro-Wilk tratado para las dos variables estudiadas
con sus correspondiente dimensiones que participan en el anélisis correlacional en
funcién a los objetivos propuestos en la investigacion, los respectivos p-valor de
significancia bilateral ,en la totalidad son 0.000,como observamos no llegan al minimo
que se estima(0,05) evidenciando que no existe un comportamiento normal tanto las
variables como sus correspondientes dimensiones, razon por la cual se considera para el

estudio el recurso estadistico no paramétrico de Rho de Spearman.
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Tabla 12

Prueba de Rho de Spearman empleado para evaluar la correlacion de Software Scratch
con Gestién de proyectos de emprendimiento econémico o social y las dimensiones
propuestas de valor, aplica habilidades técnicas y trabaja cooperativamente para lograr
objetivos y metas.

Software Scratch

Gestion de proyectos de  Coeficiente de correlacion -
emprendimiento 539
economico o social Sig. (bilateral) 002
N 30
Crea propuestas de valor  Coeficiente de correlacion 177
Sig. (bilateral) .348
N 30
Aplica, ha_bilidades Coeficiente de correlacion 491
técnicas :
Sig. (bilateral) .006
N 30
Trabaja cooperativamente  Coeficiente de correlacién
para lograr objetivos y 241
metas Sig. (bilateral) 199
N 30

Correlacion para las variables estudiadas, en referencia de SPSS V22

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 12 visualizamos los
resultados estadisticos de Rho de Spearman empleada para efectuar la medicion de la
interrelacion variable “Software Scratch” y la variable “Gestion de proyectos de
emprendimiento econémico o social” y sus respectivas dimensiones. Donde se evidencia
que el p-valor no llega a alcanzar al minimo estimado (0.05) durante la correlacién de
ambas variables y de Software Scratch con la dimension “aplica habilidades técnicas”,
interpretandose que solamente en tales casos, es rechazada las situaciones hipotéticas
nulas, por consiguiente, son aceptadas las hipdtesis alternativas en el estudio

investigativo.
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3.2. Prueba de hipdtesis

3.2.1. Prueba de hipétesis general

Ha: Existe una relacion directa entre el Software Scratch y la gestion de proyectos de
emprendimiento econémico o social en alumnos secundarios de una I.E de la provincia
de Jauja, 2023.
Ho: No existe una relacion directa entre el Software Scratch y la gestion de proyectos de
emprendimiento econdmico o social en alumnos secundarios de una I.E de la provincia
de Jauja, 2023.
Anaélisis de contraste estadistico: No se observa alguna distribuciéon normal, de modo que
se opto por la aplicacién del recurso Rho de Spearman
- Significancia: a = 0.05
- Resultados
Tabla 13
Prueba para contrastar para el Software Scratch y la gestion de proyectos

emprendedores en lo econdémico Yy social

P A r Significancia

0.002 0.05 0.539 Si existe

Analisis de contraste en referencia a la tabla 10

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 13 visualizamos

el p-valor (0.002), el cual no alcanza al minimo estimado (0.05) complementado con
el coeficiente r = 0.539; que implica la no aceptacién de la situacion hipotética HO,
consecuentemente confirmamos la existencia de la relacion entre el Software Scratch

y la gestion de proyectos emprendedores econémicos o sociales

3.2.2. Prueba de hipétesis especificas

HE1:: Existe una relacion entre el Software Scratch y la dimension crea propuestas de

valor de la gestion de proyectos de emprendimiento econdémico o social en estudiantes de

Secundaria de una institucion educativa de la provincia de Jauja — 2023.
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HEZLo: No existe una relacion entre el Software Scratch y la dimension crea propuestas

de valor de la gestion de proyectos de emprendimiento econdémico o social en estudiantes

de Secundaria de una institucion educativa de la provincia de Jauja — 2023.

Analisis de contraste estadistico: No se observa alguna distribucion normal, de
modo que se opto por la aplicacion del recurso Rho de Spearman

Significancia: a = 0.05

Resultados
Tabla 14
Prueba para contrastar el Software Scratch y la dimension propone propuestas
de valor
P A r Significancia
0.348 0.05 0.177 No existe

Andlisis de contraste en referencia a la tabla 14

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 14 visualizamos

el p-valor (0.348), el cual supera al minimo estimado (0.05) complementado con el

coeficiente r = 0.348; que implica la aceptacion de la situacion hipotética HO,

consecuentemente confirmamos la no existencia de la relacion entre el Software

Scratch y la dimension crea propuestas de valor

HEZ21: Existe una relacién entre el Software Scratch y la dimensién aplica habilidades

técnicas de la gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social en estudiantes

de Secundaria de una institucion educativa de la provincia de Jauja, 2023.

HE20: No existe una relacion entre el Software Scratch y la dimension aplica habilidades

técnicas de la gestion de proyectos de emprendimiento econdmico o social en estudiantes

de Secundaria de una institucion educativa de la provincia de Jauja, 2023.

Analisis de contraste estadistico: No se observa alguna distribucién normal, de
modo que se opto por la aplicacion del recurso Rho de Spearman
Significancia: o = 0.05

Resultados
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Tabla 15
Prueba de contrastacion para el Software Scratch y la dimensién aplica

habilidades técnicas

P A r Significancia

0.006 0.05 0.491 Si existe

Andlisis de contraste en referencia a la tabla 10

De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 15 visualizamos

el p-valor (0.0006), el cual no alcanza al minimo estimado (0.05) complementado

con el coeficiente r = 0.491; que implica la no aceptacion de la situacion hipotética

HO, consecuentemente confirmamos la existencia de la relacion entre el Software

Scratch y la dimension aplica habilidades técnicas.

HE3:: Existe una relacion entre el Software Scratch y la dimension trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas de la gestion de proyectos de

emprendimiento econdmico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion

educativa de la provincia de Jauja, 2023

HE30: No existe una relacion entre el Software Scratch y la dimension trabaja

cooperativamente para lograr objetivos y metas de la gestibn de proyectos de

emprendimiento econdmico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion

educativa de la provincia de Jauja, 2023

Anaélisis de contraste estadistico: No se observa alguna distribuciéon normal, de
modo que se opto por la aplicacién del recurso Rho de Spearman
Significancia: o = 0.05

Resultados

Tabla 16

Analisis de contraste: Software Scratch y dimension trabaja de manera

cooperativa para lograr objetivos y metas

P A r Significancia

0.199 0.05 0.241 No existe

Andlisis de contraste en referencia a la tabla 10
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De acuerdo a los resultados estadisticos evidenciados en la tabla 16 visualizamos

el p-valor (0.199), el cual supera al minimo estimado (0.05) complementado con el
coeficiente r = 0.241; que implica la aceptacion de la situacion hipotética HO,
consecuentemente confirmamos la no existencia de la relacion entre el Software

Scratch y la dimensidn trabaja de manera cooperativa para lograr objetivos y metas
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IV. DISCUSION

En el estudio investigativo adjunto se consider6 como objetivo general, determinar
la existencia de alguna relacion existente entre el Software Scratch y la Gestion de
proyectos emprendedores en lo econémico o social al ser aplicados en estudiantes
secundarios que cursan sus estudios en una |L.E, Jauja, 2023; luego de los analisis
estadisticos realizados, las evidencias nos indican consecuentemente que
efectivamente existe relacion moderada entre las dos variables analizadas, los
resultados no paramétricos Rho de Spearman, mostrados por medio del donde el p-
valor (0.002),adicionado con el coeficiente correlacional Rho obtenido ( 0.539);los
cuales se asemejan a los logrados por Delgado y Faubla (2023) durante su
investigacion respecto al empleo del Scratch en el desarrollo del pensamiento
divergente, en funcién a las capacidades y habilidades creativas ,concluyendo que
aplicando programas innovadores como el Scratch el pensamiento divergente , y las
habilidades creativas se potencian considerablemente generando condiciones muy
favorables a los estudiantes para comprender mejor los aprendizajes y su contexto,
para poder proponer alternativas de solucidn a situaciones adversas presentadas en los
estudios y en su vida cotidiana. Las conclusiones se parecen a los obtenidos por
Durango y Ravelo (2020) en lo que respecta a las bondades del empleo del Scratch
para superar los aprendizajes matematicos, concluyendo que al emplear las TIC
mejoran el significado de lo que aprenden los alumnos.

Es importante sefialar en cuanto a la variable “Software Scratch” Valle y Salgado
(2012) lo describen como un recurso tecnoldgico util para desarrollar el pensamiento
I6gico, ademéas que le genera facilidad para comprender y establecer gréficos y

construccion de figuras geométricas.

Luego Resnick et al. (2003) manifiesta en referencia a esta herramienta que nos
permite interactuar facilmente con los entornos de programacion y complementar con

otros lenguajes programaticos virtuales.

; asimismo, Chacén & Ortega (2007) precisa que el Software Scratch, constituyen
conjuntamente programas y recursos facilitan de manera formidable la E.A de los
alumnos, facilitando las intercomunicaciones entre pares, entre docentes y con la

sociedad en su conjunto

49



El MINEDU (2017), sostiene que el alumno al fundamentar concretamente sus ideas,
asociando los recursos tecnoldgicos disponibles, esta tecnificandose y educandose
complementariamente en capacidades y competencias Utiles en su formacion
académica y personal; de esta manera cumple propoésitos y metas tanto personales y

colectivas, mejorando la economia y la sociedad

El objetivo especifico 1 sobre el proceso de toma de decisiones y la mejora en la
planificacion del proyecto requieren el uso de una variedad de datos e informacion.
Esto también incluye la evaluacion de los posibles impactos ambientales y sociales,
asi como la creacion de estrategias integrales que garanticen la permanencia y
sostenibilidad del proyecto a largo plazo. Los resultados indican que no hay conexion
entre estas variables, ya que en la prueba no paramétrica Rho de Spearman, el valor p
es de 0.348 y el coeficiente de correlacion Rho es de 0.177. Estos hallazgos difieren
considerablemente de los obtenidos por Cuero y Bolafio (2019) en su investigacion
sobre el uso del software educativo Scratch como herramienta para el desarrollo del
pensamiento variacional, en el cual se llego a la conclusion que, existe una asociacién

entre ambas variables.

Como segundo objetivo especifico, fue establecer la relacion que existe entre el
Software Scratch y la dimensién aplica habilidades técnicas de la gestion de proyectos
de emprendimiento econémico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion
educativa de la provincia de Jauja. Los resultados evidencian que existe una relacion
moderada entre las dos variables examinadas, como se confirma mediante la prueba
no paramétrica Rho de Spearman, donde se obtuvo un p-valor de 0.006 y un coeficiente
de correlacion de 0.491. Estos resultados son comparables a los encontrados por
Quispe (2022) en su estudio sobre el uso del Software Educativo Scratch y el desarrollo
del pensamiento computacional en estudiantes de una Institucion Educativa
Secundaria de Yunguyo en el afio 2022. Quispe concluyd que existe una relacién
positiva baja entre las variables, con un valor de Rho de 0.326 y un p-valor
significativo de 0.000, lo que llevo al rechazo de la hipotesis nula (HO) y la aceptacion

de la hipdtesis alternativa (H1).

Como tercer objetivo de la presente investigacion fue, el proposito es determinar la
conexion entre el uso del Software Scratch y la habilidad de trabajar en equipo para

alcanzar objetivos y metas dentro de la gestion de proyectos de emprendimiento, tanto
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econdémico como social, en estudiantes de Secundaria de una institucion educativa en
la provincia de Jauja. Los resultados indican que no hay una relacion significativa entre
las variables evaluadas, lo cual se confirma mediante la prueba no paramétrica Rho de
Spearman, donde el p-valor es de 0.199 y el coeficiente de correlacion es de 0.241.
Estos hallazgos son consistentes con los obtenidos por Condemayta (2022) en su
investigacion sobre la aplicacion del Software de Programacion Scratch en el
Desarrollo del Pensamiento Computacional de los Estudiantes del quinto grado de la
Institucion Educativa Primaria N° 70 116 Caritamaya en la cual se logré concluir que
“el uso del software de programacion Scratch para promover el pensamiento
computacional de los nifios es eficiente
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V. CONCLUSIONES

Se concluye que existe relacion moderada entre el Software Scratch y la gestion de
proyectos de emprendimiento economico o social en estudiantes de Secundaria de una
institucion educativa de la provincia de Jauja, 2023; se sustenta en la prueba no
paramétrica Rho de Spearman, donde el p-valor es de 0.002 y el coeficiente de correlacion
Rho es de 0.539.

Asimismo, se concluye que, no existe relacion entre el Software Scratch y la
dimension crea propuestas de valor de la gestion de proyectos de emprendimiento
economico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion educativa de la
provincia de Jauja — 2023; por cuanto en la prueba no paramétrica Rho de Spearman, el

p-valor es de 0.348 y el coeficiente de correlacién Rho es de 0.177.

Se concluye ademas que, existe una relacién moderada entre el Software Scratch y la
dimensién aplica habilidades técnicas de la gestién de proyectos de emprendimiento
econdémico o social en estudiantes de Secundaria de una institucion educativa de la
provincia de Jauja, 2023; se evidencia en la prueba no paramétrica Rho de Spearman,

donde el p-valor es de 0.006 y el coeficiente de correlacion Rho es de 0.491.

Finalmente, se concluye que, no existe relacion entre el Software Scratch y la
dimension trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas de la gestion de
proyectos de emprendimiento econoémico o social en estudiantes de Secundaria de una
institucion educativa de la provincia de Jauja, 2023; se sustenta en la prueba no
paramétrica Rho de Spearman, donde el p-valor es de 0.199 y el coeficiente de correlacion
es de 0.241.
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V: RECOMENDACIONES

Que las instituciones de Educacion Secundaria a partir de la convocatoria del
equipo técnico de la Unidad de gestion Educativa de la provincia de Jauja organicen
jornadas de difusion sobre las ventajas de optimizar los aprendizajes de Educacién

para el trabajo a través del Software Scratch.

A los maestros de las diferentes instituciones educativas de la provincia de Jauja
realicen coordinaciones y participen en grupos de interaprendizaje para dominar los
diferentes conocimientos relacionados con el Software Scratch y poder aplicarlos en
el desarrollo de la gestion de proyectos de emprendimiento econdémico o social,

optimizando los procesos y propositos de aprendizaje.

Expandir la ensefianza a través de seminarios talleres de actualizacion pedagdgica
considerando multiples instituciones educativas que se encuentran alrededor de la
provincia de Jauja, para contribuir que conozcan y apliquen diversas estrategias
relacionadas con el Software Scratch para desarrollar habilidades y actitudes

relacionadas con la Educacion para el trabajo.

Hacer uso adecuado de las redes virtuales que demuestren confianza acerca de los
resultados del trabajo de investigacion desarrollada, esto permitira a la mayoria de los
docentes de grados diferentes consideren como referencia un contexto determinado
con la intension de ayudar a cooperacion del desarrollo en diferentes habilidades

laborales.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA, JAUJA 2023

FORMULACION . BASES : VARIABLES
DELPROBLEMA| OBJETIVOS | rpopicyg | HIPOTESIS
Problema S S DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS METODOLOGIA
eneral OPievo Variable X Hipoecsy 1
g General - General
= Analizas 1. Analizas problemas | Tipo
problemas del del contexto para Descriptivo
P contexto planificar proyectos
°C1:a.l o T Determinar la | Software Scratch Exist = Utilizas de emprendimiento. Disefio
Ieacn 0 laciin que existe | 5 un programa S W recursos  para | 2.Utilizas recursos ‘
existe entre el relacion  directa : s No
entre el Software | desarrollado porel planificar para planificar :
Software ; entre el Software ¥ experimental
Scratch vy la | MIT que mediante Risth 2 1 = Participas proyectos de Ao ’
Scra}ch Y | Gestién de | €1 lenguaje de <ti6 e activamente en | emprendimiento Shenpve
gestiona rovecion de | programacién por | 85500 2 la planificacién | 3.Participas correlacional
proyectos de | PTY bloques permite | P*Y ectos e = Sistematizas v activamente en el de corte
St emprendimiento q P emprendimiento 4
emprendimiento 5L crear diversos . 2% S ordenas proceso de transversal
econémico o |REORIC0 © | contenidos como | SCOmOmICO © Pedagogica informacién planificacion de
social en.[00AL €% | animaciones, zochl o = Presentas proyectos de Poblacion
cotodiptien: -da ;smmzn;t:s ge hivlascad ;i‘c“:;ﬁ?: o ug: alternativas de | emprendimiento. La poblacion
sernndaria - idal A € | interactivas, S solucién 4. Sistematizas y estard
iy Saslen msutugones presentaciones, et e ordenas la conformada
educativa de la educativas de la| cuestionarios  y rinci d informacién para or estudiantes
2 provincia de | juegos (Resnick et | Proviacsa = estructurar proyectos p E
provincia  de |y o ooq o Jauja, 2023. 2885 de Educacion
; e ja. 3. al., 2003). de emprendimiento ;
Jauja 20237 5 P ecesitas Secundaria de
alternativas de la provincia de
solucién a Jauja.
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problemas del

contexto.
= Utilizas 6.Utilizas recursos
1eCUrsos multimedia para
multimedia socializar
= Interactias con informacion con tu
tu grupo de grupo de trabajo.
trabajo. 7.Interactias con los
= Afianzas integrantes de tu
procesos grupo de trabajo
creativos para socializar
= Desarrollas informacién.
Cottiiicat habilidades‘ ’de 8. Aﬁagzas procesos
3 representacion creativos para
ya = Socializas resolver situaciones
representacion problematicas.
es 9.Desarrollas
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representacion para
comprender el
problema.

10. Socializas
mediante
representaciones los
resultados obtenidos.

= Utilizas 11. Utilizas comandos
comandos para para crear carpetas y
crear carpetas. copiar, mover o

= Presentas eliminar archivos.
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audio. situaciones y

Muestra

Para realizar
dicha
investigacion,
1a muestra
estara
conformada
por 30
estudiantes de
1a institucion
educativa
“Sagrado
Corazon de
Jesis™ de la
provincia de
Jauja.
Técnicas de
recoleccion de
datos

La encuesta

Instrumentos
Cuestionarios
Métodos de
analisis de
investigacion
Estadistica
descriptiva.

Estadistica
inferencial
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= Incorporas
fondos.

= Incorporas
efectos de
sonido.

describir la accién a
llevar a cabo.

13. Utilizas
grabaciones de audio
para comunicarte al
interior del grupo de
trabajo.

14. Incorporas fondos
cuando inicias tu
sesion en tu
computadora.

15. Incorporas efectos
de sonido para
recrear el problema
0 para transmitir
emociones a los
demas.

{Cual es la | Establecer la Existe una = Transmites de l.Transmites. dt_a
relacion que | relacion que existe T e manera manera objetiva y
existe entre el | entre el Software Sofcrice - Saratch opjetxva ¥ directa las ventajas
Software Scratth y la e et directa que el proyecto de
Scratch y la | dimensién  crea i propuestas de ventajas emprendimiento
dimension crea | propuestas de valor de la gestion ) Dete(mmas pgede Eporar s
; i insumos de clientes.
propuestas  de | valor de la gestion de proyectos de e
valor de la|de proyectos de emprendimiento Crea . ;Oll’ ore ; de soporte para ¢l
gestion de | emprendimiento econémico o propuestas mea:ca'(;?:sas provel; to d«f
proyectos  de | econdémico o social' en de valor. adecuados em;)rm diorieais.
emprendimiento | social en estudiantes  de CPatiaases |4 S
economico o | estudiantes de 'Sec?mdfifm de una 1a pas .materiales
social en | Secundaria de una mstmu':ton planificacién adecuados para
estudiantes  de | institucién educativa de la de actividades | planificar el
Secundaria de | educativa de la provincia de Junja = Participas en proyecto de
una institucidn | provincia de Jauja 2 la emprendimiento.
educativa de la | —2023. implementaci
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provincia de on del 4 Participas en la
Jauja, 20237 proyecto. planificacion de
actividades para el
proyecto de
emprendimiento.
3.Participas en la
implementacion del
proyecto de
emprendimiento.
6.Empleas habilidades
) técnicas para
QCl'ual b e Establecer la producis un proyecto
bt tr qm; relacion que existe Existe una = Emol de emppadinisnty
;m;t\e. Cae € | entre el Software relacion entre el ha%?l'zsde de e:.::luerdoal
SO :;fe “ Scratch v la Software Scratch técni::as % li:’cll':ntieé?;:do
cratch y : e : 12 di 2 ;
dimensién dim.et_lsxon aplica Z licaa halt:llfﬁéz = Empleas 7.Empleas habilidades
aplica habilidades puc de 1 habilidades técnicas para
A técaicas  de la tnmcan: den o8 técnicas para oducir un proyecto
habilidades 5 gestion de P Pt Proy
PR gestion de presentar de emprendimiento
técnicas de la g d proyectos de : ;
gestion a | P2 ecto_s ) e emprendimiento Aplica alternativas de respetando normas
emprendimiento 5 habilidades solucién de seguridad.
proyectos  de ZR7 econdmico o VEios . L
B taiaito econdmico o ol o técnicas Emplea; S.E:mp_leas habilidades
econbmico. o socxa! s estudiantes de estrategs ast tecmcats ot
worl | ER Berudae domn procssoade: | abiemativasile
. ecundaria de una institucit
estudiantes  de institucion - '1.0:1 produccion solucion al problema
Secundaria  de Sucatiyn; de: la * Combi identificado
S educativa de la provincia de A SOEMLENCA00 ¢ ...
vaa i 16n provincia de Jauja Jauja, 2023. técnicas y 9.Emple_as estrategias
educativa de la |~ 2023 estrategias para ejecutar los

provincia de procesos de
Jauja, 2023? produccion
del proyecto de
emprendimiento.
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Anexo 2: Instrumento de recoleccion de informacion

CUESTIONARIO PARA SOFTWARE SCRATCH

Instruccidn: Apreciado estudiante, requerimos de tu disponibilidad para que contestes
los items planteados en el cuestionario respecto a la gestion de proyectos emprendedores econdmicos o
sociales, se te recomienda darle la lectura correcta a cada uno de ellos y en funcion a tu percepcion
respondas con una (x) en la alternativa que consideres es la respuesta correcta, ten en consideracién la

escala adjunta:

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5)

N® Dimensiones e items Criterios
1[2[3[4]5

Dimension 1: Pedagbgica

1 | Analizas problemas del contexto para planificar proyectos de
emprendimiento.
2 | Utilizas recursos para planificar proyectos de emprendimiento

Participas activamente en el proceso de planificacion de proyectos
de emprendimiento.

4 Sistematizas y ordenas la informacion para estructurar proyectos de
emprendimiento

5 | Presentas alternativas de solucién a problemas del contexto.

Dimensién 2: Comunicativa

Utilizas recursos multimedia para socializar informacién con tu

6 grupo de trabajo.

7 Interactlias con los integrantes de tu grupo de trabajo para socializar
informacion.

8 Afianzas procesos creativos para resolver  situaciones

problematicas.

9 Desarrollas habilidades de representacion para comprender el
problema.

10 | Socializas mediante representaciones los resultados obtenidos.

Dimensioén 3: Técnica

Utilizas comandos para crear carpetas y copiar, mover o eliminar

11 :
archivos.

12 P_reser_1tas escenar_io_s pred_iseﬁados para identificar distintas
situaciones y describir la accion a llevar a cabo.

13 Utilizas grabaciones de audio para comunicarte al interior del grupo

de trabajo.
14 | Incorporas fondos cuando inicias tu sesion en tu computadora.

Incorporas efectos de sonido para recrear el problema o para
transmitir emociones a los demas.

15
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CUESTIONARIO PARA EVALUCION DE GESTION DE PROYECTOS
EMPRENDEDORES ECONOMICOS O SOCIALES

Instruccién: Apreciado estudiante, requerimos de tu disponibilidad para que

contestes los items planteados en el cuestionario respecto a la gestion de proyectos emprendedores
econdmicos o sociales, se te recomienda darle la lectura correcta a cada uno de ellos y en funcién a tu
percepcion respondas con una (x) en la alternativa que consideres es la respuesta correcta, ten en
consideracion la escala adjunta:

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5)

N® N ] -
Dimensiones e items Criterios

1[2[3]4]5

Dimension 1: Crea propuestas de valor

1 | Transmites de manera objetiva y directa las ventajas que el proyecto
de emprendimiento puede aportar a sus clientes.

2 Determinas insumos de soporte para el proyecto de
emprendimiento.

3 Seleccionas materiales adecuados para planificar el proyecto de
emprendimiento.

4 Participas en la planificacion de actividades para el proyecto de
emprendimiento.

5 | Participas en la implementacion del proyecto de emprendimiento.

Dimension 2: Aplica habilidades técnicas

6 Empleas habilidades técnicas para producir un proyecto de
emprendimiento de acuerdo al problema identificado.

Empleas habilidades técnicas para producir un proyecto de
emprendimiento respetando normas de seguridad.

8 Empleas habilidades técnicas para presentar alternativas de solucion
al problema identificado.

9 Empleas estrategias para ejecutar los procesos de produccion

del proyecto de emprendimiento.

10 Integra diversas técnicas y enfoques para implementar los procesos
de produccion en tu iniciativa empresarial.

Dimension 3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

11 | Investigas en equipo de trabajo un problema relevante de tu entorno.

12 Propones actividades grupales al interior del grupo de trabajo
ocupando un rol asignado.

13 Cumples con eficiencia las tareas que se te han encomendado,
respetando tu funcion.

14 Empleas propuestas de solucién ante situaciones planteadas en las
tareas escolares.

15 | Planteas conclusiones elaboradas en el trabajo de equipo.
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Anexo 3: Fichas Técnicas

Nombre Original del
instrumento:

Evaluacion de Software Scratch

Autor y afio

Original: Br. Juan José Camarena Canchari y Br. Sarita
Mirel Yaure Diaz (2023)

Obijetivo del instrumento

Evaluar Software Scratch

Usuarios

Estudiantes secundarios del cuarto grado que cursan en la
I.E. “Sagrado Corazén de Jesus”

Forma de Administracion
oModo de aplicacion

Lea comprensivamente cada item., en el mayor nimero de
preguntas debe elegir entre diversas alternativas, segin su
criterio una “x” en los cuadrados parte de las respuestas que
elegiste.

Validez

Lo validaron los siguientes expertos:
- Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz, DNI N°17532

colegiada N° 161730909, me desempefio como directora T(
la I.LE.1 N°155 San José Obrero, San José — Chiclayo.

- Mg. Violeta Lozano Cercado, DNI N°27081664,
colegiada N° NL-F-019, me desempefio como encargada de
la direccion TC, en la LE.I N° 82879 - La Victoria—
Celendin-Cajamarca.

-Dr. Luz Maria Sernaqué Sernaqué, DNI N°00204005,
colegiada N° (UOID — A01670261), me desempefio como
directora TC, en la LE.I N° 022 “Herederos del Gran
Chilimasa” — Corrales — Tumbes

Confiabilidad

Teniendo en cuenta el coeficiente Alfa de Cronbach es de
0,776 evidenciando una buena confiabilidad.
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Nombre Original del
instrumento:

Evaluacion de la gestion de proyectos de emprendimiento
econémico o social

Autor y afio

Original: Br. Juan José Camarena Canchari y Br. Sarita
Mirel Yaure Diaz (2023)

Obijetivo del instrumento

Evaluar la gestion de proyectos emprendedores
econdmicos o sociales.

Usuarios

Estudiantes secundarios del cuarto grado que cursan en la
I.E. “Sagrado Corazon de Jesus”

Forma de Administracion o
Modo de aplicacion

Observar correctamente cada uno de los items. no es
complicado dar respuesta a las interrogantes.

Marca con una “X” dentro de los cuadrados la respuesta
elegida.

Validez

Los expertos que presentamos a continuacién fueron los
responsables de validarlos:
- Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz, DNI N°17532

colegiada N° 161730909, me desempefio como directora T(
la I.LE.I N°155 San José Obrero, San José — Chiclayo.

-Mg. Violeta Lozano Cercado, DNI N°27081664, colegiada
N° NL-F-019, me desempefio como encargada de la
direccion TC, en la 1.E.I N° 82879 - La Victoria— Celendin-
Cajamarca.

- Dr. Luz Maria Sernaqué Sernaqué, DNI N°00204005,
colegiada N° (UOID — A01670261), me desempefio como
directora TC, en la LE.I N° 022 “Herederos del Gran
Chilimasa” — Corrales — Tumbes

Confiabilidad

En cuanto al coeficiente de Alfa de Cronbach es de 0,776

generando una buena confiabilidad.
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Anexo 4: Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrumento Escala de
Conceptual Operacional Medicion
Software Scratch es | La variable = Analizas problemas del contexto Cuestionario | Escala
un programa | Software Scratch = Utilizas recursos para planificar 5 valorativa
desarrollado por el | se medira a través = Participas activamente en la Likert
MIT que medlante dg las s_lgwe.ntes Pedagégica pl_anlflcaplon Nunca
el lenguaje  de | dimensiones: = Sistematizas y ordenas .
programacion  por | Pedagégica, informacion Casi nunca
bloques permite comunicativa vy = Presentas  alternativas  de A veces
crear diversos | técnica, con un solucion Casi siempre
contenidos  como | total de 15 items y = Utilizas recursos multimedia Siempre
animaciones, las categorias = Interactdas con tu grupo de 5
Software historias nunca, casi nunca, trabajo.
Scratch interactivas, a veces, casi Comunicativa |= Afianzas procesos creativos
presentaciones, siempre y siempre. = Desarrollas  habilidades de
cuestionarios y representacion
juegos (Resnick et = Socializas representaciones
al., 2003). = Utilizas comandos para crear
carpetas. 5
= Presentas escenarios
Técnica predisefiados
= Utilizas grabaciones de audio.
= Incorporas fondos.
= Incorporas efectos de sonido.
El  Ministerio de | La variable gestion = Transmites de manera objetiva Cuestionario | Escala
Gestion de Educacién  (2017) | de proyectos se y directa ventajas valorativa
proyectos de en el Programa | medira a través de c = Determinas insumos de soporte Likert
emprendimiento | Curricular de | las siguientes rea propuestas | Seleccionas materiales 5 Nunca
o - . . i de valor .
economico o Educacion dimensiones: Crea adecuados Casi nunca
social Secundaria, sostiene | propuestas de = Participas en la planificacion A veces
que se gestiona | valor, aplica de actividades Casi siempre
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proyectos cuando el
estudiante lleva a la
accion una idea
creativa
movilizando con
eficiencia y eficacia
los recursos, tareas,
y técnicas
necesarias para
alcanzar objetivos y
metas individuales o
colectivas en
atencion de resolver
una necesidad no
satisfecha o0 un
problema
economico o social.

habilidades
técnicas y trabaja
cooperativamente
para lograr
objetivos y metas,
con un total de 15
items y las
categorias nunca,
casi nunca, a veces,
casi siempre vy
siempre.

= Participas en la
implementacion del proyecto.

= Empleas habilidades técnicas
» Empleas habilidades técnicas

Aplica para presentar alternativas de
habilidades solucion
técnicas » Empleas  estrategias  para
ejecutar procesos de produccion
= Combinas técnicas y estrategias
= Investigas en equipo de trabajo
) = Propones actividades grupales
TraPaJa = Cumples con responsabilidad
cooperativamente | asignada.
para lograr = Utilizas materiales.

objetivos y metas

= Presentas conclusiones

Siempre
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Anexo 5: Validacién de juico de expertos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador: Rosa Mercedes Bardales Quiroz

Gratamente tenemos el honor de dirigirnos a usted a efectos de solicitarle por medio de la
presente su colaboracion para validar el instrumento que adjuntamos, en calidad de experto. con
titulo: Cuestionario disefiado por Br. Juan José Camarena Canchari, con DNI 20683823 y Br.
Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNI 74449844 cuya finalidad es recopilar datos informativos sobre
la aplicacién de Software Scratch y Gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social
en la institucion educativa “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja.

Considerando de importancia y utilidad las respectivas observaciones que se susciten, el
instrumento tiene como proposito recopilar informacion de importancia para elaborar nuestro
informe de tesis titulada: SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE
EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN
UNA LE, JAUJA 2023, que luego sera presentada al Programa de Complementacion
Universitaria de la Universidad Catdlica de Trujillo, con el objetivo de lograr la Licenciatura en
Educacién Secundaria con mencion en Computacion e Informatica.

Es importante tener en cuenta los respectivos enunciados y alternativas presentadas para cada
item, al efectuar la validacion del instrumento. De antemano se apela al criterio y calidad
profesional para la ejecucion del mismo, agradeciendo de antemano las recomendaciones y

sugerencias al respecto de mejora del trabajo realizado.

Gracias por su aporte

(p sy T

Brﬂbaﬁ José Cara'{arena Canchari Br. Sarlta Mirel Yaure Diaz
DNI 20683823 DNI 74449844
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones:

Utiliza un “x” para marcar segun lo correspondiente, segun criterio Si cumple o No cumple, la

coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de
item

COHERENCIA

Sl NO

Software

Scratch

Pedagdgica

= Analizas problemas del
contexto

= Utilizas recursos para
planificar

= Participas activamente
en la planificacién

= Sistematizas y ordenas
informacion

» Presentas  alternativas
de solucion

5

Comunicativa

= Utilizas recursos
multimedia

= [nteractlas con tu grupo
de trabajo.

= Afianzas procesos
creativos

= Desarrollas habilidades
de representacion

= Socializas
representaciones

Técnica

= Utilizas comandos para
crear carpetas.

» Presentas  escenarios
predisefiados

= Utilizas grabaciones de
audio.

= Incorporas fondos.

= Incorporas efectos de
sonido.

Gestion de
proyectos de
emprendimiento
econémico o
social.

Crea propuestas de
valor

= Transmites de manera
objetiva y directa
ventajas

= Determinas insumos de
soporte

= Seleccionas materiales
adecuados

= Participas en la

planificacion de
actividades

= Participas en la

implementacion del
proyecto.
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Aplica habilidades
técnicas

» Empleas habilidades
técnicas

= Empleas habilidades
técnicas para presentar
alternativas de solucion

= Empleas estrategias
para ejecutar procesos
de produccién

= Combinas técnicas y
estrategias

Trabaja
cooperativamente
para lograr
objetivos y metas

» Investigas en equipo de
trabajo

= Propones actividades
grupales

= Cumples con
responsabilidad
asignada.

= Utilizas materiales.

= Presentas conclusiones
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los item., que son los empleados para efectos de medicidn de las variables

y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. SE
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.° items NA PA |A BA XI
D1: Pedagdgica
1 Analizas problemas del contexto para planificar X
proyectos de emprendimiento.
Utilizas recursos para planificar proyectos de X
2 emprendimiento
3 Participas activamente en el proceso de planificacion de X
proyectos de emprendimiento.
4 Sistematizas y ordenas la informacion para estructurar X
proyectos de emprendimiento
5 Presentas alternativas de solucion a problemas del X
contexto.
D2: Comunicativa
6 Utilizas  recursos  multimedia para  socializar X
informacién con tu grupo de trabajo.
7 Interactlias con los integrantes de tu grupo de trabajo X
para socializar informacién.
3 Afianzas procesos creativos para resolver situaciones X
problematicas.
9 Desarrollas  habilidades de representacion para X
comprender el problema.
10 Socia!izas mediante representaciones los resultados X
obtenidos.
D3: Técnica
Utilizas comandos para crear carpetas y copiar, mover 0 X
= eliminar archivos.
12 P'res_entas' escgnarios pre(_jis_eﬁados_ para identificar X
distintas situaciones y describir la accion a llevar a cabo.
13 ptili;as grabaciones de gudio para comunicarte al X
interior del grupo de trabajo.
14 Incorporas fondos cuando inicias tu sesion en tu X
computadora.
15 Incorporas gfectos dg sonido para recrear el problema o X
para transmitir emociones a los demas.
Total: 15
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Evaluado por: Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz (Cédigo de colegiatura N°161730909)

D.N.I.: 17530909 w/d (g;
2 2 AL

Fecha: 15/11/2023 s s L“Z

Bosa Jcheqé Bardales Quit0

SOCTORAEN EoucACiOM
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CONSTANCIA DE VALIDACION
Mi persona, Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz, DNI N°17532231, colegiada N° 161730909,

me desempefio como directora TC, en la I.E.1 N°155 San José Obrero, San José — Chiclayo.

Declaro haber revisado y validado el Instrumento denominado: Software Scratch, cuyo
proposito es medir informacion sobre gestiona proyectos de emprendimiento econémico o
social, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de cuarto grado de Educaciéon Secundaria de
la institucion educativa “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja, 2023.

Los resultados presentamos en la tabla siguiente:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA (3) [BA(2) [A(2) PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

X[ X | X [X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado ( x ) ) PA= Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023
Evaluado por: Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz (Codigo de colegiatura N°161730909)

D.N.I.: 17530909

Fecha: 15/11/2023

Rpsa’(?/“ q¢6 Bardales Quirod

SOCTORA EN EDUCACION

Firma
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los items, que son los empleados para efectos de medicion de las variables
y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. SE
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.° Items NA [PA A |BA | MA
D1: Crea propuestas de valor
Transmites de manera objetiva y directa las ventajas X
1 | queel proyecto de emprendimiento puede aportar a sus
clientes.
5 Determinas insumos de soporte para el proyecto de X
emprendimiento.
3 Seleccionas materiales adecuados para planificar el X
proyecto de emprendimiento.
4 Participas en la planificacion de actividades para el X
proyecto de emprendimiento.
5 Participas en la implementacion del proyecto de X
emprendimiento.
D2: Aplica habilidades técnicas
Empleas habilidades técnicas para producir un X
6 | proyecto de emprendimiento de acuerdo al problema
identificado.
Empleas habilidades técnicas para producir un X
7 | proyecto de emprendimiento respetando normas de
seguridad.
Empleas habilidades técnicas para presentar X
8 ) - S
alternativas de solucion al problema identificado.
9 Empleas estrategias para ejecutar los procesos de X
produccion del proyecto de emprendimiento.
Combinas técnicas y estrategias para ejecutar los X
10 | procesos de produccion del proyecto de
emprendimiento.
D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.
Investigas en equipo de trabajo un problema relevante X
1 de tu entorno.
Propones actividades grupales al interior del grupo de X
12 trabajo asumiendo un rol asignado.
13 Cumples con responsabilidad las tareas asignadas de X

acuerdo a tu rol.
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14 Utilizas materiales para presentar alternativas de X
solucion a tareas asignadas.
Presentas conclusiones elaboradas durante el trabajo X
15 | grupal.
Total: 15

Evaluado por: Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz (Cédigo de colegiatura N°161730909)

D.N.1.: 17530909 -~
Fecha: 15/11/2023 4 ﬂa @

}QS‘,X'“QQA Bardales Qui

SOCTORA EN EDUCACION
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CONSTANCIA DE VALIDACION
Mi persona, Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz, DNI N°17532231, colegiada N° 161730909,

me desempefio como directora TC, en la I.E.1 N°155 San José Obrero, San José — Chiclayo.

Declaro haber revisado y validado el Instrumento denominado: Gestiona proyectos de
emprendimiento econémico o social, cuyo proposito es medir informacion sobre Software
Scratch, a los efectos de su aplicacion a estudiantes del cuarto grado de Educacién Secundaria
de la institucién educativa “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja, 2023.

Los resultados presentamos en la tabla siguiente:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA (3) [BA(2) [A(2) PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

XX | X[ X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado ( x ) ) PA= Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023
Evaluado por: Dra. Rosa Mercedes Bardales Quiroz (Codigo de colegiatura N°161730909)

D.N.I.: 17530909

Fecha: 15/11/2023

Rpsa’(?/“ q¢6 Bardales Quirod

SOCTORA EN EDUCACION

Firma
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador: Lozano Cercado, Lucila Violeta.

Gratamente tenemos el honor de dirigirnos a usted a efectos de solicitarle por medio de la
presente su colaboracion para validar el instrumento que adjuntamos, en calidad de experto. con
titulo: Cuestionario disefiado por Br. Juan Joseé Camarena Canchari, con DNI 20683823 y Br.
Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNI 74449844 cuya finalidad es recopilar datos informativos sobre
la aplicacion de Software Scratch y Gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social
en la institucion educativa “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja.

Considerando de importancia y utilidad las respectivas observaciones que se susciten, el
instrumento tiene como proposito recopilar informacion de importancia para elaborar nuestro
informe de tesis titulada: SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE
EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN
UNA LE. JAUJA 2023, que luego serd presentada al Programa de Complementacion
Universitaria de la Universidad Catdlica de Trujillo, con el objetivo de lograr la Licenciatura en
Educacion Secundaria con mencion en Computacion e Informatica.

Es importante tener en cuenta los respectivos enunciados y alternativas presentadas para cada
item, al efectuar la validacion del instrumento. De antemano se apela al criterio y calidad
profesional para la ejecucion del mismo, agradeciendo de antemano las recomendaciones y

sugerencias al respecto de mejora del trabajo realizado.

Gracias por su aporte

((gmme) b,

Br&?ﬁ’@r{ José Caryérena Canchari Br. Sarita erel Yaure Diaz
DNI 20683823 DNI 74449844
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL_ INSTRUMENTO

Instrucciones:

Utiliza un “x” para marcar segun lo correspondiente, segun criterio Si cumple o No cumple, la

coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de
item

COHERENCIA

Sl NO

Software

Scratch

Pedagdgica

= Analizas problemas del
contexto

= Utilizas recursos para
planificar

= Participas activamente
en la planificacién

= Sistematizas y ordenas
informacion

» Presentas  alternativas
de solucion

5

Comunicativa

= Utilizas recursos
multimedia

= [nteractlas con tu grupo
de trabajo.

= Afianzas procesos
creativos

= Desarrollas habilidades
de representacion

= Socializas
representaciones

Técnica

= Utilizas comandos para
crear carpetas.

» Presentas  escenarios
predisefiados

= Utilizas grabaciones de
audio.

= Incorporas fondos.

= Incorporas efectos de
sonido.

Gestion de
proyectos de
emprendimiento
econémico o
social.

Crea propuestas de
valor

= Transmites de manera
objetiva y directa
ventajas

= Determinas insumos de
soporte

= Seleccionas materiales
adecuados

= Participas en la

planificacion de
actividades

= Participas en la

implementacion del
proyecto.

78




Aplica habilidades
técnicas

» Empleas habilidades
técnicas

= Empleas habilidades
técnicas para presentar
alternativas de solucion

= Empleas estrategias
para ejecutar procesos
de produccién

= Combinas técnicas y
estrategias

Trabaja
cooperativamente
para lograr
objetivos y metas

» Investigas en equipo de
trabajo

= Propones actividades
grupales

= Cumples con
responsabilidad
asignada.

= Utilizas materiales.

= Presentas conclusiones
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los item., que son los empleados para efectos de medicidn de las variables

y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. SE
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.° items NA PA |A BA XI
D1: Pedagbgica
1 Analizas problemas del contexto para planificar X
proyectos de emprendimiento.
Utilizas recursos para planificar proyectos de X
2 emprendimiento
3 Participas activamente en el proceso de planificacion de X
proyectos de emprendimiento.
4 Sistematizas y ordenas la informacion para estructurar X
proyectos de emprendimiento
5 Presentas alternativas de solucion a problemas del X
contexto.
D2: Comunicativa
6 Utilizas  recursos  multimedia para  socializar X
informacién con tu grupo de trabajo.
7 Interactlias con los integrantes de tu grupo de trabajo X
para socializar informacién.
3 Afianzas procesos creativos para resolver situaciones X
problematicas.
9 Desarrollas  habilidades de representacion para X
comprender el problema.
10 Socia!izas mediante representaciones los resultados X
obtenidos.
D3: Técnica
Utilizas comandos para crear carpetas y copiar, mover 0 X
= eliminar archivos.
12 P'res_entas' escgnarios pre(_jis_eﬁados_ para identificar X
distintas situaciones y describir la accion a llevar a cabo.
13 ptili;as grabaciones de gudio para comunicarte al X
interior del grupo de trabajo.
14 Incorporas fondos cuando inicias tu sesion en tu X
computadora.
15 Incorporas gfectos dg sonido para recrear el problema o X
para transmitir emociones a los demas.
Total: 15
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Evaluado por: Lozano Cercado, Lucila Violeta. Cédigo de colegiatura N° NL-F-019.

DNI: 27081664
) e
Firma: = i

Fecha: 16 — 11 - 23
’/
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Mi persona, Mg. Violeta Lozano Cercado, DNI N°27081664, colegiada N° NL-F-019, me

desempefio como directora TC, en la |.E.I N° 82879 - La Victoria— Cajamarca.

Declaro haber revisado y validado el Instrumento: Software Scratch, Para la medicion de la
informacidn sobre gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social, que se aplicara
a estudiantes del cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.LE “Sagrado Corazén de Jesus”
de la provincia de Jauja, 2023.

Los resultados presentamos en la tabla siguiente:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA(3) [BA(2) |A(D) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado ( x ) ) PA= Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023
DNI: 27081664

Fecha: 16 — 11 - 23
. l Q
Firma: . il
/
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los items, que son los empleados para efectos de medicion de las variables
y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. SE
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.° Items NA [PA A |BA | MA
D1: Crea propuestas de valor
Transmites de manera objetiva y directa las ventajas X
1 | queel proyecto de emprendimiento puede aportar a sus
clientes.
5 Determinas insumos de soporte para el proyecto de X
emprendimiento.
3 Seleccionas materiales adecuados para planificar el X
proyecto de emprendimiento.
4 Participas en la planificacion de actividades para el X
proyecto de emprendimiento.
5 Participas en la implementacion del proyecto de X
emprendimiento.
D2: Aplica habilidades técnicas
Empleas habilidades técnicas para producir un X
6 | proyecto de emprendimiento de acuerdo al problema
identificado.
Empleas habilidades técnicas para producir un X
7 | proyecto de emprendimiento respetando normas de
seguridad.
Empleas habilidades técnicas para presentar X
8 ) - S
alternativas de solucion al problema identificado.
9 Empleas estrategias para ejecutar los procesos de X
produccion del proyecto de emprendimiento.
Combinas técnicas y estrategias para ejecutar los X
10 | procesos de produccion del proyecto de
emprendimiento.
D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.
Investigas en equipo de trabajo un problema relevante X
1 de tu entorno.
Propones actividades grupales al interior del grupo de X
12 trabajo asumiendo un rol asignado.
13 Cumples con responsabilidad las tareas asignadas de X

acuerdo a tu rol.
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14 Utilizas materiales para presentar alternativas de X
solucion a tareas asignadas.
Presentas conclusiones elaboradas durante el trabajo X
15 | grupal.
Total: 15

Evaluado por: Lozano Cercado, Lucila Violeta. Cédigo de colegiatura N° NL-F-019.

DNI: 27081664
Fecha: 16 — 11 — 23

gl
Firma: -

Tumbes, 13 de noviembre del 2023
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Mi persona, Mg. Violeta Lozano Cercado, DNI N°27081664, colegiada N° NL-F-019, me

desempefio como directora TC, en la |.E.I N° 82879 - La Victoria— Cajamarca.

Declaro haber revisado y validado el Instrumento: Gestiona proyectos emprendedores
econdémicos o sociales, Para la medicion de la informacion sobre Software Scratch, que se
aplicara a estudiantes del cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.E “Sagrado Corazén de

Jests” de la provincia de Jauja, 2023.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA (3) [BA(2) [A (1) PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

X[ X |X|X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado (x)) PA=Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023
Evaluado por: Lozano Cercado, Lucila Violeta. Codigo de colegiatura N° NL-F-019.

. ' Q
Firma: = il
/

DNI: 27081664
Fecha: 16 — 11 — 23
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador: Sernaqué Sernaqué Luz Maria.

Gratamente tenemos el honor de dirigirnos a usted a efectos de solicitarle por medio de la
presente su colaboracion para validar el instrumento que adjuntamos, en calidad de experto. con
titulo: Cuestionario disefiado por Br. Juan José Camarena Canchari, con DNI 20683823 y Br.
Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNI 74449844 cuya finalidad es recopilar datos informativos sobre
la aplicacion de Software Scratch y Gestion de proyectos de emprendimiento econémico o social
en la institucion educativa “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja.

Considerando de importancia y utilidad las respectivas observaciones que se susciten, el
instrumento tiene como proposito recopilar informacion de importancia para elaborar nuestro
informe de tesis titulada: SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE
EMPRENDIMIENTO ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN
UNA LE. JAUJA 2023, que luego serd presentada al Programa de Complementacion
Universitaria de la Universidad Catdlica de Trujillo, con el objetivo de lograr la Licenciatura en
Educacion Secundaria con mencion en Computacion e Informatica.

Es importante tener en cuenta los respectivos enunciados y alternativas presentadas para cada
item, al efectuar la validacion del instrumento. De antemano se apela al criterio y calidad
profesional para la ejecucion del mismo, agradeciendo de antemano las recomendaciones y

sugerencias al respecto de mejora del trabajo realizado.

Gracias por su aporte

(s L

Brﬁbaﬁ José Cam{arena Canchari Br. Sarlta Mirel Yaure Diaz
DNI 20683823 DNI 74449844
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL_ INSTRUMENTO

Utiliza un “x” para marcar segun lo correspondiente, segun criterio Si cumple o No cumple, la

coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de
ftem

COHERENCIA

Si

NO

Software
Scratch

Pedagdgica

= Analizas problemas del
contexto

= Utilizas recursos para
planificar

= Participas activamente
en la planificacién

= Sistematizas y ordenas
informacion

= Presentas  alternativas
de solucion

5

Comunicativa

= Utilizas recursos
multimedia

= [nteractlas con tu grupo
de trabajo.

» Afianzas procesos
creativos

= Desarrollas habilidades
de representacion

= Socializas
representaciones

Técnica

= Utilizas comandos para
crear carpetas.

» Presentas  escenarios
predisefiados

= Utilizas grabaciones de
audio.

= Incorporas fondos.

= Incorporas efectos de
sonido.

Gestion de
proyectos de
emprendimiento
econdmico o
social.

Crea propuestas de
valor

= Transmites de manera
objetiva y directa
ventajas

= Determinas insumos de
soporte

= Seleccionas materiales
adecuados

= Participas en la
planificacion de
actividades

= Participas en la
implementacion del
proyecto.
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Aplica habilidades
técnicas

» Empleas habilidades
técnicas

= Empleas habilidades
técnicas para presentar
alternativas de solucion

= Empleas estrategias
para ejecutar procesos
de produccién

= Combinas técnicas y
estrategias

Trabaja
cooperativamente
para lograr
objetivos y metas

» Investigas en equipo de
trabajo

= Propones actividades
grupales

= Cumples con
responsabilidad
asignada.

= Utilizas materiales.

= Presentas conclusiones
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los item., que son los empleados para efectos de medicidn de las variables

y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. SE
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

para transmitir emociones a los demas.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.C items NA PA |A BA XI
D1: Pedagbgica
1 Analizas problemas del contexto para planificar X
proyectos de emprendimiento.
Utilizas recursos para planificar proyectos de X
2 emprendimiento
3 Participas activamente en el proceso de planificacion de X
proyectos de emprendimiento.
4 Sistematizas y ordenas la informacion para estructurar X
proyectos de emprendimiento
5 Presentas alternativas de solucién a problemas del X
contexto.
D2: Comunicativa
6 Utilizas  recursos  multimedia para  socializar X
informacién con tu grupo de trabajo.
7 Interactlias con los integrantes de tu grupo de trabajo X
para socializar informacién.
8 Afianzas procesos creativos para resolver situaciones X
problematicas.
9 Desarrollas  habilidades de representacion para X
comprender el problema.
10 Socia!izas mediante representaciones los resultados X
obtenidos.
D3: Técnica
Utilizas comandos para crear carpetas y copiar, mover o X
11 | eliminar archivos.
12 P_res_entas_ esc_enarios preqlis_eﬁados_ para identificar X
distintas situaciones y describir la accién a llevar a cabo.
13 _Utili_zas grabaciones de _audio para comunicarte al X
interior del grupo de trabajo.
14 Incorporas fondos cuando inicias tu sesion en tu X
computadora.
15 Incorporas efectos de sonido para recrear el problema o X
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Total: 15

Tumbes, 13 de noviembre del 2023

Apellidos y nombres: Sernaqué Sernaqué Luz Maria (codigo de colegiatura (UOID — A01670261)
DNI: 00204005
Fecha: 13 - 11 - 2023
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Mi persona, Dr. Luz Maria Sernaqué Sernaqué, DNI N°00204005, colegiada N° (UOID —
A01670261), me desempefio como directora TC, en la I.LE.I N° 022 “Herederos del Gran
Chilimasa” — Corrales — Tumbes.

Declaro haber revisado y validado el Instrumento: Software Scratch, Para la medicion de gestiona
proyectos emprendedores econdmicos o sociales, que se aplicara a estudiantes del cuarto grado

de Educacion Secundaria de la I.E “Sagrado Corazon de Jesus” de la provincia de Jauja, 2023.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA (3) | BA (2) A (1) PA NA
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado (x)) PA=Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023

Apellidos y nombres: Sernaqué Sernaqué Luz Maria (cédigo de colegiatura (UOID — A01670261)
DNI: 00204005
Fecha: 13 —-11 - 2023
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Instruccion evaluacién de items:

Adiciona una (x) en el espacio correspondiente de acuerdo a tu criterio personal respecto a la alternativa
propuesta por cada uno de los item., que son los empleados para efectos de medicion de las variables
y dimensiones estudiadas; teniendo en cuenta las valoraciones adjuntas:

A = Adecuado/ MA= Muy adecuado /BA = Bastante adecuado / NA= No adecuado

Categorias: Contenido, redaccion, coherencia y congruencia respecto a la variable de estudio. Se
aceptan sugerencia en el espacio respectivo.

Preguntas Valoracion Observaciones
N.0 items NA [PA A |BA | MA

D1: Crea propuestas de valor

Transmites de manera objetiva y directa las ventajas X
1 | queel proyecto de emprendimiento puede aportar a sus

clientes.
5 Determinas insumos de soporte para el proyecto de X

emprendimiento.
3 Seleccionas materiales adecuados para planificar el X

proyecto de emprendimiento.
4 Participas en la planificacion de actividades para el X

proyecto de emprendimiento.
5 Participas en la implementacion del proyecto de X

emprendimiento.

D2: Aplica habilidades técnicas

Empleas habilidades técnicas para producir un X
6 | proyecto de emprendimiento de acuerdo al problema

identificado.

Empleas habilidades técnicas para producir un X
7 | proyecto de emprendimiento respetando normas de

seguridad.

Empleas habilidades técnicas para presentar X
8 ) - S

alternativas de solucion al problema identificado.

Empleas estrategias para ejecutar los procesos de X
9 | produccion

del proyecto de emprendimiento.

Combinas técnicas y estrategias para ejecutar los X
10 |procesos de produccion del proyecto de

emprendimiento.

D3: Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

Investigas en equipo de trabajo un problema relevante X
1 de tu entorno.
12 Propones actividades grupales al interior del grupo de X

trabajo asumiendo un rol asignado.
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13 Cumples con responsabilidad las tareas asignadas de X
acuerdo a tu rol.
14 Utilizas materiales para presentar alternativas de X
solucion a tareas asignadas.
Presentas conclusiones elaboradas durante el trabajo X
15 | grupal.
Total: 15

Tumbes, 13 de noviembre del 2023

Apellidos y nombres: Sernaqué Sernaqué Luz Maria (codigo de colegiatura (UOID — A01670261)
DNI: 00204005
Fecha: 13 -11-23
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CONSTANCIA DE VALIDACION
Mi persona, Dr. Luz Maria Sernaqué Sernaqué, DNI N°00204005, colegiada N° (UOID —
A01670261), me desempefio como directora TC, en la L.LE.I N° 022 “Herederos del Gran
Chilimasa” — Corrales — Tumbes.
Declaro haber revisado y validado el Instrumento: gestiona proyectos emprendedores
econodmicos o sociales, Para la medicion de Software Scratch, que se aplicara a estudiantes del
cuarto grado de Educacion Secundaria de la I.LE “Sagrado Corazén de Jestus” de la provincia de

Jauja, 2023.

Los resultados presentamos en la tabla siguiente:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracién negativa
MA (3) [BA(2) [A(1) PA NA

Calidad de redaccion de los items.
Amplitud del contenido a evaluar.
Congruencia con los indicadores.
Coherencia con las dimensiones.

X | X | X [X

Observacion general:

A= Adecuado ( ) Muy adecuado (x)) PA=Poco adecuado ( ) Bastante adecuado ( No
adecuado ()

Tumbes, 13 de noviembre del 2023

Apellidos y nombres: Sernaqué Sernaqué Luz Maria (codigo de colegiatura (UOID — A01670261)
DNI: 00204005
Fecha: 13 -11-23
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Base de datos

Variable: Software Scratch

Técnica

Comunicativa

S7

Pedagdgica

SO S10 Si11 S12 S13 s14 S15

S8

S6

S5

S3 S4

S2

S1

ENCUESTA

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
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PROMEDIO software

PROMEDIO PROMEDIO

comunicativa

PROMEDIO

scratch

técnica

pedagdgica
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Variable: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social

Trabaja cooperativamente

ci1i

Aplica habilidades técnicas

c6

Crea propuestas de valor

c13 ci4 C15

c12

c8 co C10

c7

c2 c3 ca C5

c1

ENCUESTA

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
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Promedio gestiona

PROMEDIO
trab.cooperat.

PROMEDIO aplica

PROMEDIO crea

proyectos de

hab.técnicas

propuestas de val.
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Anexo 6: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILIO

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO*

Trujillo, 20 de noviembre de 2023

CARTA N9543-2023UCT-FH

Director: Mg. Edwin Marcelino BARZOLA CARHUANCHO
LE.L “Sagrado Corazén de Jesus™- JAUJA- UGEL JAUJA
LA LIBERTAD. -

Asunto: PRESENTACION DE LOS BACHILLERES PARA APLICACION DE SU TESIS
E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente v a la vez hacerle llegar el
saludo institucional de la Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI™.

Ante usted presento a los bachilleres Juan José Camarena Canchari, con DNI
20683823 y Br. Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNI 74449844, de la Carrera de Educacion
Secundaria con mencion en: Computacion e Informatica, de la Facultad de Humanidades.
de la Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVI”, quien desea realizar su trabajo de
investigacion denominada “SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO
ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCKON EDUCATIVA. JAUJA
2023 en su institucion los dias 23 y 24 del mes de noviembre del presente afio (jueves y
viernes), con el proposito de aplicar sus instrumentos. siendo un requisito importante para

la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

Dra. MARTANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Trujillo
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Anexo 7: Carta de autorizacion por la entidad que facilita el recojo de datos

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

CARTA N°543-2023/UCT-FH i e h
Director: Mg. Edwin Marcelino BARZOLA CARHUANCHO R T e

LE.L “Sagrado Corazon de Jestis”- JAUJA- UGEL JAUJA
LA LIBERTAD. -

Asunto: PRESENTACION DE LOS BACHILLERES PARA APLICACION DE SU TESIS
E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el
saludo institucional de la Universidad Catolica de Tryjillo “Benedicto XVI”.

Ante usted presento a los bachilleres Juan José Camarena Canchari, con DNI
20683823 y Br. Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNT 74449844, de la Carrera de Educacion
Secundaria con mencién en: Computacion e Informatica, de la Facultad de Humanidades,
de la Universidad Catélica de Trujillo “Benedicto XVI”, quicn desca realizar su trabajo de

investigacion denominada “SOFTWARE SCRATCH Y GESTIONA PROYECTOS DE EMPRENDIMIENTO
ECONOMICO O SOCIAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA, JAUJA
2023” en su institucion los dias 23 y 24 del mes de noviembre del presente afio (jueves y
viernes), con el propésito de aplicar sus instrumentos, siendo un requisito importante para

la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracién y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

T
Al ,'U

Dra. MARTANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catdlica de Trujillo
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Anexo 8: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trujillo, 22 de noviembre del 2023

Mg. Edwin Marcelino BARZOL A CAFHUANCHO
Director

L EL “Sagrado Corazon de Jezis™ — Jauja

Prezente. -

Es grato dirigirme a usted para expresarle mizs salodos v al mismo tiempo, nos
presentarmncs ante usted come Br. Juan José Camarena Catchari, con DINI: 20633823
Br. Sarita Mirel Yaure Diaz, con DNI: 744493844, somos estudiantes del programa de
estudios de Complementacion Universitaria de la Facoltad de Humanidades, quienes
estamos desarrollando el proyecto de tesis titwlado “Software Scratch v gestion de
proyectos de emprendimiento econémico o social en estudiantes de secundaria en una
Institucion Educativa | Jauja 2023,

Para ello requerimos la autorizacion ¥ acceso para aplicar nuestro instrumento de
investigacion, cuestionario de encuesta, a los participantes de la muestra de 4° grado y 3°
grado, v la divulgacién de la filiacion de la entidad con las caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracidn con la investigacion gque
redundzara no sclo en la identificacion v planteamiento de solucion a una problemdtica
concreta, sine que al mismo tempo permitira el desarrolle de esta investigacion, que

conduzea a la obtencion del titulo profesional de Educacion Secundaria con mencion en

Computacion e informatica
Agradeciendo su atencion a la presente, nos despedimos de usted.
T
Atentamente: L o _
| R
= e
I ._-._-xf —
( (Nl
= --—'“1-_3’ —f L/
Br. Carfaréna Canchdri, Juan José B@ﬁéﬁmﬁa Mirel
DINI 20683823 DINIT74440844
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Anexo 9: Asentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacién: “Software Scratch y
gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social en estudiantes de secundaria en
una institucion educativa, Jauja 2023”.

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anénima y
confidencial, cuya contestacién dura aproximadamente (colocar el tiempo). Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
La administraci6n se realizara en el colegio donde (estudias o laboras) actualmente.

Tu participacién en este estudio es completamente voluntaria, si en algin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningtin problema, ni tendré
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres: Br. Juan José
Camarena Canchari, y Br. Sarita Mirel Yaure Diaz, a cargo de su asesor Dr. Garcia Celis
Segundo Wilmar. de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catélica de Trujillo
“Benedicto XVI”.

La informaci6n suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de
identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un cédigo que seré
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccién de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
~ derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y esponténea, mi participacién en el
mismo.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Jauja, el dia 11,
del mes diciembre de 2023.

Firma: L
Nombre: Barzola Carhuancho Edwin Marcelino
Documento de identificacién No: 20724154
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4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

Investigador 1: Juan José Camarena Canchari
Documento de Identidad: 20683823

Correo institucional o personal: juanjosca@gmail.com

Investigador 2: Sarita Mirel Yaure Diaz
Documento de identidad: 74449844

Correo institucional o personal: saritamirel@gmail.com

Asesor de la facultad de Humanidades: Dr. Garcia Celis Segundo Wilmar
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-9006-6497
Correo institucional: s.garcia@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”
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Anexo 10: Captura de similitud Turnitin

TURNITIN DE CAMARENA

INFORME DE ORIGINALIDAD

136 13« 1w«

%

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE INTERMET PUBLICACIOMES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

n repositorio.uct.edu.pe 8
Fuente de Internet %

hdl.handle.net 3
Fuente de Internet %

repositorio.unicartagena.edu.co 1
Fuente de Internet %

n tesis.ucsm.edu.pe 1
Fuente de Internet %

Excluir citas Activo Excluir coincldenclas < 1%

Excluir bibliografia Activo
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