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Resumen

La intencion principal de este estudio fue sistematizar la practica innovadora sobre implementacion
del recurso programacion Scratch en la creacion de recursos digitales accesibles orientados al
aprendizaje inclusivo, a partir de la experiencia del proyecto, Pequeiios Programadores con
Scratch en las Aulas Virtuales: Creadores de Recursos, desarrollado con estudiantes de 7° Ano de
Educacion General Bésica durante el periodo comprendido entre 2020 y 2022. La indagacién se
desarrolld bajo el enfoque cualitativo, mediante la aplicacion de grupos focales y entrevistas
individuales con un cuestionario semiestructurado. Los participantes fueron 18 estudiantes,
organizados en dos grupos de nueve, 15 docentes y dos directivos. Los resultados evidenciaron la
capacidad del proyecto para adaptar los contenidos y las metodologias desde un enfoque inclusivo,
favoreciendo la participacion del estudiantado, asi como la autonomia personal, la inventiva y la

habilidad de pensar de manera logica. La experiencia demostré que Scratch, como recurso digital


mailto:irma.anrango@pg.uleam.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-2470-016X
mailto:jhesenia.sacoto@uleam.edu.ec

accesible, fortalece la inclusion educativa al promover aprendizajes activos, creativos y

contextualizados, especialmente en contextos de diversidad y vulnerabilidad.

Palabras clave: Tecnologia educativa; Aprendizaje activo; Brecha digital; Competencia docente;
inclusion

Abstract

The main aim of this study was to systematize the innovative practice concerning the
implementation of the Scratch programming resource in the creation of accessible digital tools
aimed at inclusive learning. This was based on the experience of the project Young Programmers
with Scratch in Virtual Classrooms: Resource Creators, carried out with Year 7 students of Basic
General Education during the period from 2020 to 2022. The research followed a qualitative
approach, employing focus groups and individual interviews through a semi-structured
questionnaire. The participants included 18 students, organized into two groups of nine, 15
teachers, and two school leaders. The findings highlighted the project's capacity to adapt content
and methodologies from an inclusive perspective, fostering student participation as well as personal
autonomy, creativity, and logical thinking skills. The experience demonstrated that Scratch, as an
accessible digital resource, enhances educational inclusion by promoting active, creative, and

contextualized learning, particularly in diverse and vulnerable settings.
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Inclusion
Introduccion

El avance tecnoldgico ha permitido avances significativos de innovaciones significativas,
posicionando a las herramientas digitales como dinamizadores en la transformacion pedagdgica
(Parentela, 2021; Pincay-Chiquito y Cuero-Delgado, 2024). Esto ha generado interés en las
instituciones educativas, promoviendo la integracion de la inteligencia artificial, el aprendizaje en
linea y entornos de realidad aumentada como medios para mejorar el proceso de ensefanza
aprendizaje (Mancilla-Vela et al., 2020; Mena-Guacas et al., 2024; Cabero-Almenara et al., 2018;

Sousa et al., 2021; Lancheros-Bohorquez y Vesga-Bravo, 2024). En este contexto, estas



herramientas estimulan el desarrollo de metodologias inclusivas, adaptativas y accesibles (Castro
et al., 2019; Sandoval-Poveda y Tabash-Pérez, 2021).

La pandemia por COVID-19 aceler6 una transformacion digital abrupta en la educacion,
un estudio sobre la brecha digital en la Unién Europea (Gomes y Dias 2024), se evidencid que
Rumania presenta una tasa de acceso a internet (74,8%) menor que Dinamarca (97,8%). En Africa
segun el Informe del Foro Ibrahim, el 89% de los estudiantes no tenian acceso a computadoras en
el hogar y el 82% no contaban con conexion a internet; y al menos 20 millones de nifios viven en
areas sin cobertura de red movil (Ibrahim Foundation 2021). En la region de Asia Oriental y el
Pacifico, se estima que 80 millones de nifios no pudieron continuar su aprendizaje de forma remota
en 2020, debido a la falta de conectividad (Dao, N. et al., 2022). En América Latina y el Caribe,
exacerb¢ las desigualdades, segin el informe de Zaballos et al. (2023), que durante la pandemia
millones de personas no pudieron estudiar ni trabajar desde casa, porque no tenian acceso a internet,
en especial en las zonas rurales.

Por consiguiente, Ecuador no fue la excepcion, puesto que muchos estudiantes no contaban
con computadoras ni internet, accediendo a clases mediante celulares y aplicaciones como
WhatsApp (Galabay-Cajas y Alvarez-Lozano, 2021). Solo, el 16,1% de los hogares rurales
disponia de conexién a internet, en comparacion con el 37,2% a nivel nacional (INEC, 2020;
Vivanco-Saraguro, 2020). En Manabi, el ausentismo escolar alcanz6 un 16% mientras que el 58%
de las escuelas reportaron dificultades tecnologicas (Cedeno y Roca, 2022). Por consiguiente,
menos del 10% de estudiantes con necesidades educativas especificas, acceden a tecnologias
adaptadas y solo el 40% esta integrado al sistema educativo (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2022). También, los estudiantes indigenas enfrentan alta desercion por discriminacion y falta de
curriculo pertinente (Fernandez Ramirez y Zhang, 2024), mientras que otros estudiantes sufren
exclusion escolar por presentar otra orientacion sexual. Igualmente, solo el 28% de docentes han
recibido formacion en inclusion (Tarraga-Minguez et al., 2020), lo que resalta la premura de
implementar preparacion al profesorado para una educacion equitativa.

Ante ese panorama, el fortalecimiento uso de las herramientas tecnologicas en el campo
educativo se ha consolidado mediante su integracion progresiva en los planes de estudio (Garcia-
Pinilla et al., 2023; Gonzélez-Diaz et al., 2020; Aguilar y Zambrano, 2022). Otros estudios han

respaldado el impacto positivo de estas tecnologias en la mejora de los procesos de ensefianza-



aprendizaje, asi como el desarrollo de competencias digitales para transformar practicas
pedagdgicas (Prystiananta et al., 2025; Oumelaid, 2025).

El lenguaje de programacion Scratch se afirma como una herramienta esencial dentro de
los recursos digitales para promover el aprendizaje inclusivo al permitir que estudiantes con
distintas habilidades y necesidades educativas accedan a la programacion de manera visual,
intuitiva y significativa (Monge y Saenz, 2025; Vasconcelos, 2023). Scratch es una estrategia
pedagdgica orientadas a la equidad, capaz de articular el aprendizaje practico, la creatividad y la

interdisciplinariedad (Fagerlund et al., 2022).

Metodologia

Esta experiencia pedagogica innovadora se centra en el uso de recursos digitales
desarrollados con Scratch como estrategia para promover el aprendizaje inclusivo. El estudio surge
del proyecto Pequefios programadores con Scratch en las aulas virtuales: creadores de recursos,
implementado con estudiantes de 7mo Afio de Educacion General Basica durante los periodos 2020
al 2022. La indagacion se orienta a responder dos preguntas fundamentales: {Como se desarrollo
la practica educativa en el proyecto desde una perspectiva inclusiva?; y ;Qué aprendizajes y buenas
practicas se pueden identificar a partir del uso de recursos digitales accesibles con Scratch como
apoyo al aprendizaje inclusivo?

Este estudio se enmarca en un enfoque cualitativo, centrado en comprender el significado
profundo del proyecto implementado desde la mirada de sus protagonistas. La metodologia
empleada es la sistematizacion de experiencias, entendida como un proceso participativo, critico y
reflexivo, que busco reconstruir, analizar y resignificar vivencias pedagogicas relevantes (Jara,
2018). Los participantes fueron 18 estudiantes, organizados en dos grupos de nueve, 15 docentes
y dos directivos. En este sentido, se documenta el proyecto que se ejecutd en tiempos de pandemia
en la Unidad Educativa del Milenio “Jatun Kuraka” del canton Otavalo, provincia de Imbabura -
Ecuador.

La reconstruccion de la experiencia se estructurd en cuatro fases: (1) identificacion del
problema y delimitacion del objeto de sistematizacion; (2) recuperacion del proceso vivido
mediante fuentes primarias y secundarias; (3) organizacién e interpretacion critica de la

informacion; (4) identificacion de aprendizajes.



El analisis se realiz6 mediante matrices cualitativas (Sacoto Loor, et al., 2018), que permitio
codificar, clasificar y establecer relaciones semanticas mediante matrices de relacion y andlisis
entre los testimonios y los productos revisados con el fin de fortalecer la coherencia y credibilidad
de las interpretaciones. La codificacion de los participantes tiene las siguientes caracteristicas,
nimero de entrevistado, estudiante/docente/autoridad/siglas de su nombre y apellido.

A continuacidn, se presenta la tabla de operacionalizacion de las variables la cual orient6 la

interpretacion de los hallazgos:

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

Categorias
analizadas Contenidos Indicadores Cualitativos
Experiencia docente y e Percepciones sobre el rol asumido
estudiante Desafios e Narracion de dificultades vividas
Desaljrollo de 12“ enfrentados Uso de e Descripcion de estrategias adoptadas
pralct1§a educativa ¢ it on el proceso para superar los retos’. ’
inclusiva con ensefianza-aprendizaje o Test1mom~os sobre Como se uso Scratch
Scratch. ., para ensefar contenidos.
Aplicacion de recursos .. .
dicital e Opiniones sobre los cambios generados
1gtaies en la practica docente.
Aprendizajes y Inclusién y brecha digital. e Percepciones sobre Scratch
buenas practicas  Lecciones aprendidas. e Relatos sobre participacion de
en el uso de estudiantes con NEE.
recursos digitales e Narrativas sobre lo aprendido Narrativas
accesibles. que reflejan impacto positivo en los

aprendizajes.

Nota. Tematicas abordadas, contenidos centrales, indicadores y su articulacion con los objetivos
especificos

Resultados y discusién

Frente a un contexto limitado por la dependencia de herramientas de bajo ancho de banda
como WhatsApp durante la pandemia de COVID-19, surgi6 esta experiencia, el cual promovio la
exploracion de conceptos basicos de programacion mediante recursos audiovisuales e interactivos
y el fomento de la observacidn, investigacion, experimentacion y resolucion de problemas.

En la fase inicial del proyecto se identificaron limitaciones significativas en el empleo de

recursos digitales por parte de estudiantes y docentes, lo que motivd acciones enfocadas en la



preparacion del profesorado, la accesibilidad tecnologica y la sensibilizacion comunitaria. Se
habilitaron entornos virtuales mediante plataformas y se fortalecio la corresponsabilidad familiar.
A nivel didactico, se impulsé el trabajo colaborativo mediante los grupos “Pequefios Scratch”,
valorados con enfoque formativo a través de retroalimentacion continua.
Interpretacion critica

Se construy6 una red semantica para organizar las ideas de manera estructurada mostrando
las relaciones entre las palabras de inclusion, educacidon virtual y Scratch; las cuales fueron
estructuradas desde las expresiones de los participantes segun los testimonios de los grupos focales
y entrevistas a estudiantes y docentes.

Figura 1. Red semantica.
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Nodo 1: Inclusion

La red semantica prueba que el uso de recursos digitales a través de Scratch mejoro
notablemente el aprendizaje de los estudiantes con necesidades educativas especificas, porque se
ajusto a diferentes niveles y estilos de aprendizajes, permitiendo la puesta en practica de conceptos
del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), tales como: la representacion multiple, la

expresion diversa y el compromiso profundo.



Codigo (03.D.BM), “Estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje avanzaron a su
propio tiempo, porque le permitieron avances a su propio ritmo y también a condiciones

1

individuales de nifios con necesidades educativas especificas, lo cual fue un gran desafio,’

Codigo 04.D.KS “Para apoyar a la estudiante con discapacidad intelectual, realizamos
adaptaciones de grado?2 respecto a estrategias metodologicas. Simplificacion de las
actividades, proporcionamos videos, clases grabadas y mensajes accesibles, se ajusto la
evaluacion. También pude evidenciar los proyectos con bloques de programacion mas
sencillos. Todo esto le permitio aprender desde su celular, a su ritmo y su estilo de
aprendizaje”.

Los docentes expresaron que uno de los principales desafios fue asegurar el acceso
equitativo para todos los estudiantes, especialmente en zonas rurales donde la conectividad, los
dispositivos tecnoldgicos y las competencias del profesorado eran limitadas. Esta situacion
dificulto la implementacion inicial del DUA, afectando el alcance real de la inclusion. Sin embargo,
se observo que la aplicacion de actividades adaptadas, junto con la diversificacion de materiales,
favorecid un aprendizaje mas personalizado. Ademas, el uso de Scratch como herramienta ludica,
visual e interactiva potencid la motivacion, la creatividad y el pensamiento 16gico, especialmente
en estudiantes con necesidades educativas especificas, lo que concuerda con los hallazgos de

Durango-Warnes y Ravelo-Méndez (2020) y Sanchez y Calderén (2025).

Nodo 2: Educacion Virtual

La emergencia sanitaria global impuso una virtualizacion abrupta del sistema educativo
marcado por desigualdades estructurales. En esta linea, Tessore-Martinez (2021) expresan que la
efectividad de Scratch depende de factores estructurales como el acceso a infraestructurales,
conectividad y soporte técnico. En contextos, como el ecuatoriano, si estas condiciones no se
garantizan, el uso de tecnologias emergentes puede incluso agudizar las brechas existentes. Asi, el
entusiasmo y el compromiso docente deben ir acompafiados de decisiones institucionales que
aseguren sostenibilidad, equidad e impacto real en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Codigo: 14.E.YM ‘se requiere una adecuada condicion socioeconomica para acceder a estos
programas para acceder a estos programas’”’



Codigo: 02.E.GT “seria clave para que todos pudieran beneficiarse del entorno digital”

Codigo: 06.E.JM “Si nos ayudo a aprender y a razonar porque era divertido nos motivaba
a crear, reflexionar, resolver problemas de una forma activa y no nos sentiamos
presionados”

Codigo: 07.E.EI: “tenias que pensar y analizar sobre los bloques y como funcionan”

Estas expresiones revelan que el uso de Scratch no solo facilitd el aprendizaje cognitivo,
sino que generd un entorno emocionalmente seguro y motivador. Se deduce, que la dimension
ludica del entorno de programacion contribuy6 significativamente a la motivacion intrinseca,
elemento importante en el aprendizaje autorregulado. Segtn los autores Screpnik (2024) y Garcia
Rodriguez (2022), Aprender a asumir desafios progresivos y colaborar entre pares promueve una
cultura del aprendizaje basada en la resiliencia cognitiva. Esta declaracion, evidencia el desarrollo
de habilidades metacognitivas asociadas al pensamiento computacional; puesto que, programacion
en Scratch requiere del andlisis, prediccion de resultados y reflexion sobre la logica de
funcionamiento.

Nodo 3: Scratch como herramienta pedagogica

Esta Interdisciplinariedad promovi6 el conocimiento y desarrollo del pensamiento critico
del alumnado, como sefialan Gecu-Parmaksiz y Hughes (2023). Asimismo, se pudo evidenciar que
estudiantes con menor nivel de competencia tecnoldgica pudieron participar activamente gracias a

la accesibilidad y disefio visual de la plataforma.

Codigo: 06.D.SR “Fue dificil capacitar a los docentes en poco tiempo para que pudieran
manejar la herramienta. La transicion repentina hacia entornos virtuales exigio una
adaptacion acelerada, sin los recursos formativos suficientes ni el tiempo necesario para

una apropiacion gradual”.

La implementacion del proyecto enfrenté una limitacion institucional critica relacionada
con la preparacion docente, debido a la urgencia por incorporar herramientas digitales en un
contexto no planificado durante la pandemia, lo que evidencid la falta de formacion previa en

competencias tecnologicas. Ademas, se resalta como la resistencia o dificultad inicial puede afectar



una ensefanza-aprendizaje desde intervenciones tecnologicas, sin que sea acompaiada de un
proceso formativo solido y progresivo. En este sentido, Morales-Loor et al. (2025), expresa que la
formacion docente requiere de politicas institucionales y capacitaciones que aborden las brechas
estructurales existentes. Esto implica, que Ecuador debe garantizar la educacion continua en el uso

de recursos tecnologicos al profesorado.

Codigo: 01.E.GM “Para mi, la leccion mas valiosa fue entender que equivocarse forma
parte del proceso, cada error era una oportunidad para aprender, corregir y continuar
creando con mayor confianza”

Codigo: 14.E.YM “Me gusto poder enseniar a otros ninios que también estaban interesados

’

en el proyecto; compartir lo que aprendi me hizo sentir util y reforzo lo que ya sabia.’

Estos testimonios demuestran que el proyecto generd un proceso de aprendizaje
colaborativo y de liderazgo entre pares, porque el estudiante no solo interiorizo los contenidos, sino
que desarrolld un sentido de agencia pedagdgica. La participacion permanente, evidencia la
apropiacion del aprendizaje, lo cual favoreci6 la solidaridad y la sostenibilidad del proyecto como
estrategia inclusiva. Varios estudios coinciden en que este tipo iniciativas promueve la autonomia
y la motivacion intrinseca (Garcia Rodriguez, 2022; Gecu-Parmaksiz y Hughes, 2023). Sin

embargo, su integracion efectiva exige mas que disposicion pedagogica.

Una leccion importante es que la inclusion educativa requiere no solo de herramientas
accesibles, sino también de una transformacién en la cultura escolar, donde el error sea parte del
aprendizaje. Esta mirada coincide con los principios de la educacion inclusiva y el aprendizaje
significativo que proponen Parody et al. (2022) y Ardenlid et al. (2025). El uso de Scratch, en este
caso, trascendio su funcionalidad técnica para convertirse en una herramienta con impacto social,
emocional y cognitivo. Como afirman Mena-Guacas et al. (2024), Cabero-Almenara et al. (2018)
y Sousa et al. (2021), el verdadero valor de la tecnologia educativa se encuentra en su capacidad

para generar oportunidades de aprendizaje significativas, accesibles y sostenibles.

Conclusiones



virtuales: creadores de recursos, evidencido que el uso pedagodgico de herramientas digitales

La sistematizacion del proyecto, Pequeiios programadores con Scratch en las aulas

accesibles, como Scratch, fortalece la inclusion educativa, el pensamiento computacional y
metodologias activas y contextualizadas. Esta experiencia transform¢ la practica docente al
facilitar la adaptacion a diversos estilos de aprendizaje y fomentar el protagonismo estudiantil. Se
destaca, el potencial de las tecnologias emergentes para reducir brechas, siempre que existan
condiciones habilitantes como conectividad, formacion docente y politicas inclusivas. Este tipo de
iniciativas exige compromiso institucional para avanzar hacia una educacién mas equitativa,

flexible y transformadora.
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Limitaciones y futuras lineas de investigacién

Este estudio se desarrolld con una muestra intencionada y localizada, lo cual limita la
generalizacion de los resultados. Ademas, el contexto de pandemia impuso restricciones logisticas
y tecnoldgicas que condicionaron la aplicacion plena del Disefio Universal para el Aprendizaje.
Futuras investigaciones podrian incorporar metodologias mixtas o comparativas para evaluar con
mayor profundidad el impacto del uso de Scratch en contextos educativos diversos, asi como la

sostenibilidad de este tipo



