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 INTRODUCCION 

  

La presente investigación titulada: “Lenguaje de programación Scratch y 

pensamiento computacional; se ha organizado en capítulos y contenidos temáticos.  

 En el primer capítulo, contiene la descripción del problema, a través de la 

realidad problemática, los objetivos y justificación.  

En el segundo capítulo, está referido a los antecedentes, bases teóricas y las 

definiciones conceptuales del estudio.  

El tercer capítulo, está referido al desarrollo del proyecto, la arquitectura 

empresarial, arquitectura de información (Datos), arquitectura de negocios (Procesos), 

arquitectura de aplicación, arquitectura tecnológica, factibilidad económica.  

En el cuarto capítulo, está referido a los recursos y el cronograma de ejecución, 

recursos, cronograma de ejecución.  

El quinto capítulo, está referido a las conclusiones y recomendaciones, del 

estudio. 

 Para concluir, en el sexto capítulo, referido a las fuentes, las referencias y anexos. 
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CAPÍTULO I: DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

 

1.1 Descripción de la realidad problemática 
 

A nivel mundial, la tecnología apoya al aprendizaje, según Condo (2017) 

explica que, en Suiza en ese año, los estudiantes del magisterio empezaron a 

aprender a programar en el desarrollo de sus enseñanzas. Asimismo, en USA, 

México, Holanda e instituciones del continente europeo desarrollaron 

conferencias de pensamiento computacional aplicado a estudiantes de nivel 

secundario.  

Para Flores (2019), en nuestro país el Programa Curricular de primaria en 

educación (2017), no desarrolla el “pensamiento computacional” en ninguna de 

sus formas, considera habilidades de uso de las tecnologías de información, de 

tal manera que el concepto era difuso en aquella época, sin embargo, en otras 

partes del mundo, países como Rusia, Sudáfrica, Nueva Zelanda y Australia 

incluyeron en sus currículos oficiales de primaria; Reino Unido empezó(2012) 

para programación en niños y niñas, Estonia y Finlandia promovían, el 

“conocimiento comprensivo” para la construcción y comprensión de las para 

crear propias aplicaciones. 

Conforme a nuestros hallazgos, permite encontrar soluciones concretas 

en relación a nuestras variables. En las aulas, el pensamiento computacional, 

permite la creatividad, el trabajo colaborativo; ayuda con la superación de 

diversos temores de los estudiantes (Santoyo, 2016). 
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Tejera (2015) citado por Diaz y Lozano (2019) indicaron que el 

Massachusetts Institute of Technology-MIT, desarrollo el Scratch, en apoyo al 

pensamiento computacional en estudiantes americanos. De tal manera, que USA 

apoya el proyecto Code.org, que busca concienciar la enseñanza de la 

programación en las escuelas. Calder (2010) citado por Santoyo (2016), 

describieron que el desarrollo de la creatividad y la resolución de problemas, 

resalta la ejecución la programación en Scratch. 

Condo (2017), para Perú, el MINEDU, estableció en los currículos de 

cursos para instituciones privadas y públicas un trabajo de Computación e 

Informática, para el aprendizaje de programas de Office y otros utilitarios. 

Asimismo, en el distrito de Los Olivos, los niños, en su mayoría, no reciben 

conocimientos para desarrollar las habilidades digitales en relación al 

“pensamiento computacional”; el manejo de software adecuados para el 

aprendizaje; dejando de lado muchas veces el desarrollo de la creatividad, el 

pensamiento lógico; y el trabajo en equipo que requieren los niños y niñas. Ante 

esta realidad problemática, se desprende la siguiente pregunta: ¿De qué manera 

el lenguaje de programación Scratch influye en el pensamiento computacional 

en niños de 6 a 12 años, Institución “Mente Creativa”, Los Olivos, 2020? 
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1.2 Objetivos del proyecto 
 

1.2.1  Objetivo general 

 

Determinar de qué manera el lenguaje de programación Scratch impacta en el 

pensamiento computacional en niños de 6 a 12 años, Institución “Mente 

Creativa”, Los Olivos, 2020. 

1.2.2 Objetivos específicos  

 

Conocer de qué manera el lenguaje de programación Scratch impacta en la 

solución de problemas en niños de 6 a 12 años, Institución “Mente Creativa”, Los 

Olivos, 2020. 

Determinar de qué manera el lenguaje de programación Scratch impacta en la 

productividad en niños de 6 a 12 años, Institución “Mente Creativa”, Los Olivos, 

2020. 

Determinar de qué manera el lenguaje de programación Scratch impacta en el 

desarrollo de soluciones en niños de 6 a 12 años, Institución “Mente Creativa”, 

Los Olivos, 2020. 

 

1.3  Justificación del proyecto 
 

La investigación es importante y se justifica porque muestra mediante 

aportes de las diversas teorías, desarrolladas en el marco teórico, los aspectos 

metodológicos y los resultados sustentar: “Lenguaje De Programación Scratch y 

Pensamiento Computacional En Niños De 6 A 12 Años, Institución Influence SAC 
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Los Olivos, 2020”. Sobre la justificación práctica, el desarrollo del aprendizaje del 

lenguaje de programación ayudó a los estudiantes en el pensamiento 

computacional, corresponde al trabajo realizado en la enseñanza en niños de 6 

a 12 años en el centro educativo, lográndose resultados muy aceptables. 

Respecto a la justificación social, el presente trabajo practico, ha sido revisado 

por la UGEl, la cual está siendo extensivo para los diferentes colegios que emulen 

el trabajo realizado, de tal manera que la dirección y nuestra participación esta 

siempre a disposición para otorgar las capacitaciones que ameriten la 

experiencia realizada y replicarla en otros medios. Asimismo, la justificación 

tecnológica, también nos lleva a considerar que el Software Scratch, realizado 

por el Massachusetts Institute of Technology-MIT, considerado importante para 

el mejor aprendizaje de los estudiantes del país. El software del proyecto Scratch 

permite tomar decisiones respecto de la implementación de estas iniciativas. 

Identificar qué habilidades de pensamiento creativo, así como describir 

dificultades de estudiantes de diversos contextos. 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 

 

2.1 Antecedentes 
 

2.1.1 Internacionales 

 

Acuña, et al, (2018), en el estudio presentado: “Aprendizajes de las 

matemáticas mediados por juegos interactivos en Scratch en la IEDGVCS”. Tuvo 

como objetivo el diseño del juego interactivo diseñado en Scratchzó como 

instrumento de recolección la relatoría individual. Concluyó el estudio que el 

lenguaje de programación Scratch resulta una estrategia eficaz; permitiendo el 

desarrollo lógico - matemático, al construir su propio juego.   

Alonso, (2020), en su investigación titulada “Scratch como herramienta para 

la enseñanza de la programación en la Educación Primaria”. Cuyo objetico fue 

evaluar el uso del Scratch en programar en la primaria. Fue un estudio 

cuantitativo, de nivel descriptivo. Concluyó que el scratch favorece el aprendizaje 

de programación. Es de fácil manejo, y se logra objetivos en la enseñanza-

aprendizaje.  

Para Pérez, (2017),  en su estudio titulado “Uso de scratch como 

herramienta para el desarrollo del pensamiento computacional en programación I 

de la carrera de informática - Universidad Central del Ecuador”. El diseño de 

estudio fue cuasi experimental.  La población conformada por 40 estudiantes de 

primer semestre de Informática. Concluyó que, el software scratch favorece las 

competencias y pensamiento computacional, mejorando                                                                                                                                                                                                                                               

notablemente el nivel académico del estudiante. 
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2.1.2  Nacionales 

 

Bravo, (2020), desarrollo el “Programa aprendamos felices con scratch en el 

aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de segundo año - I.E. AMG Comercio 

62 Comas 2019”. El objetivo mide la influenciar en el programa aprendamos felices 

con scratch por el idioma inglés. Enfoque cuantitativo, diseño cuasi-experimental. 

Consideró 115 participantes como muestra. Para la medición del aprendizaje 

utilizó el registro de notas del 2019. Finalmente, se concluye que la influencia del 

programa aprendamos felices con scratch es estadísticamente significativa en el 

aprendizaje. 

Avalos, (2017), desarrollo el estudio “El software de programación scratch, 

para desarrollar el pensamiento creativo en estudiantes de quinto año - IE. 

Melchorita Saravia”. El objetivo fue crear una propuesta, mediante el scratch, para 

desarrollar el pensamiento creativo. Muestra conformada por 26 estudiantes. 

Concluyeron que el programa mejora el pensamiento creativo. 

Chancolla y Pacori, (2017), en su investigación “El uso del software scratch 

para mejorar el pensamiento computacional en los estudiantes del quinto de 

primaria, I.E. N° 40009, Paucarpata - Arequipa”. Cuyo objetivo fue, crear una 

propuesta de interés para el desarrollo del pensamiento computacional, mediante 

el scratch. Los instrumentos aplicados: La ficha de observación, lista de cotejo; Pre 

y Post - Test. 43 alumnos conformaron la muestra. Entre las conclusiones se 

obtuvo que: El software Scratch, contribuye al desarrollo del pensamiento 

computacional - I.E. N° 40009, Paucarpata - Arequipa. 
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2.2 Bases teóricas  
 

2.2.1 Lenguaje de Programación 

 

Avalos (2017), definió “Un lenguaje de programación es un conjunto de símbolos 

y reglas sintácticas y semánticas que definen su estructura y el significado de sus 

elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento físico y 

lógico de una máquina” (p.34). Por otro lado, Avalos (2017), explica que las 

computadoras requieren que el alumno, maneje organizadamente, aprendiendo 

a construir programas y operar el hardware y software. En ese sentido, el 

desarrollo de aplicaciones apoya a la Pedagogía Cibernética. 

Para Pressman (2010) el proceso de software, está determinado por cinco 

actividades estructurales: comunicación, planeación, modelado, construcción y 

despliegue. Sujeto a actividades secuenciales: 
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Figura 1. Proceso del Software 

Fuente. Pressman (2010, p.27) 

 

Figura 2. Flujo del Proceso Software 

Fuente. Resnick  (2007, p.2) 
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Respecto al Lenguaje de programación Scratch, Basogain y Olabe (2015), lo 

definen como un programa para codificación; muy utilizado por la gran galería 

de recursos educativos que posee; y de forma tradicional. López (2011), lo define 

como un programa que facilita la interacción de manera sencilla, pero a la vez 

eficiente, en el entorno de trabajo se integra personajes y elementos sonoros. 

Asimismo, Resnick (2007), describió que es un programa que contribuye a que 

los alumnos aprendan a razonar, y utilizar la creatividad, mejorando el trabajo 

en equipo, generando así habilidades que le servirán para toda la vida. 

Así también, Muñoz (2015), consideró que el lenguaje de programación 

desarrolla el pensamiento algorítmico y creativo, manipulando las tecnologías de 

forma responsable, tratando así de lograr la formación de personas para la vida.  

Por lo tanto, Marmolejo & Campos (2012), establecieron que el lenguaje de 

programación permite la creación de historietas, animaciones y todo material 

lúdico que surja como producto de la imaginación y creatividad del niño. En ese 

sentido, Martínez & Villa (2008), consideraron que la programación orientada a 

objetos, consiste en dar vida a personajes del espacio virtual; las herramientas 

en formas de bloque se fusionan como un rompecabezas para simular aspectos 

de nuestra vida cotidiana como lectura, escritura, entre otros más. Izuri (2011) 

estableció que el programa Scratch está diseñado para crear historias, 

animaciones de manera sencilla e interactiva; tiene un entorno agradable, 

permite a los niños crear su propio arte interactivo. 
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En ese sentido, Scratch, presenta opciones y herramientas, permitiendo 

crear con facilidad diversos proyectos interactivos, manipulando botones y 

comandos en su programación (López, & Sánchez, 2015). 

 

2.2.2 Pensamiento computacional 

 

Este término nace en Europa, pero fue desarrollado por primera vez en 

Estados Unidos, por el Dr. Seymour; conjuntamente con el Psicólogo Jean Piaget, 

en la realización del 1er lenguaje de programación para la educación (Picas, 

2017). Seymour fue quien propuso el término de la programación y la robótica 

educativa, la Dra. Wing, difundió la definición de pensamiento computacional en 

el 2006, expresado por Zúñiga y Hurtado (2014). 

Sobre el pensamiento creativo, Goleman, D. (2000) citado por Avalos 

(2017), mencionó que los momentos creativos y flexibilidad: "dispuestos a ir más 

allá de la rutina". Hinojosa. (2011) citado por Avalos (2017), considera como el 

proceso que permite solucionar problemas conocidos. 

Actualmente, podemos apreciar que esta terminología aplicado a 

diversos contextos adopta un concepto diferente (Román, 2016). 

Valverde, Fernández y Garrido, (2015), consideran que la definición es 

aplicada en diversos contextos, estas guardan estrecha relación entre la acción y 

el pensamiento con el uso del computador. En ese orden cabe señalar que, el 

término codificación y pensamiento computacional, se utilizan en el área de la 

informática y en el campo de la educación (Sullivan, Bers y Mihm, 2017). 
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Por otro lado, este tipo de actividades nutren el conocimiento 

conceptual, procedimental y actitudinal de los estudiantes, así también motivan 

el trabajo en equipo (Karp y Maloney, 2013). Los avances tecnológicos 

contribuyen con los procesos de enseñanza – aprendizaje, el estudiante aprende 

en un ambiente dinámico (Castro, Briegas, Ballester, y González, 2017). 

El software Scratch, es una de las mejores herramientas más utilizada 

para el aprendizaje de la programación, permitiendo el desarrollo de los 

procesos mentales e interacción entre los grupos de trabajo (Arribas, Saies, y 

Bustillo, 2016). En muchas familias existe dificultades para asumir la inversión 

que demanda el uso de las nuevas tecnologías; por tanto, esta situación mejorará 

cuando el Estado pueda subvencionar a los que más necesitan (Vega, Cufié, 

Rueda y Llinás, 2016). 

El pensamiento computacional presenta tres dimensiones: Los conceptos 

(son utilizados por los usuarios del programa), las prácticas (son los conjuntos de 

secuencias en el entorno del programa); y las perspectivas (lo conforma las 

visiones de los usuarios, en función del contexto, sus deseos, pensamientos, etc.)  

(Brennan y Resnick, 2012) 

El pensamiento computacional se aplica en nuestra vida cotidiana. Los 

seres humanos al desarrollar las ideas, estas se vinculan con el pensamiento 

abstracto-matemático, y con el pensamiento pragmático-ingenieril (Valverde, 

Fernández, & Garrido, 2015). 
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2.2.3 Conceptos computacionales 

 
Las secuencias 

 
Son un conjunto de actividades o instrucciones a realizar en el 

computador; con el objetivo de producir una tarea mediante un software 

(Brennan y Resnick, 2012). 

 

 
 
Figura 1. Ejemplo de secuencia. 
 
 Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Ciclo  

Esta interacción le permite al usuario realizar la misma instrucción el 

número de veces; y según el comando creado. Por ejemplo, en la figura 2, 

podemos apreciar que al lado izquierdo aparece una secuencia de instrucciones; 

mientras que, al lado derecho, la misma secuencia de instrucciones, escrita 

utilizando un ciclo, convirtiendo el código del programa más simple y de fácil 

acceso (Brennan y Resnick, 2012).  

 

   
      
Figura 2. Ciclo.  
Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Eventos 
 

El software permite configurar el entorno de manera que podemos 

insertar botones o comandos para ejecutar o interrumpir nuestras actividades 

de programación. Cada evento contiene una serie de instrucciones para ejecutar 

una interacción (Brennan y Resnick, 2012). 

 
 

Figura 3. Evento.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Paralelismos  
 

 Esta opción, le permite al usuario, ejecutar las secuencias en paralelo, 

Por ejemplo, al presionar el comando inicio puede ejecutar varios bloques a la 

vez. En la figura 4, se muestran tres bloques con instrucciones que se ejecutan 

en paralelo al activar el botón o comando de inicio (Brennan y Resnick, 2012). 

 
 

 
 

Figura 4.  Paralelismos.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Condicionales 
 

En el entorno del programa Scratch, encontramos otro elemento muy 

importante y que corresponde la versatilidad. Aquí el usuario establece criterios y 

condiciones al realizar la programación, permitiendo crear interacciones con 

facilidad. En la figura 5, se puede apreciar una condicional, esta permite activar las 

instrucciones al presionar el botón de color amarillo (Brennan y Resnick, 2012).  

 
 

 
 

Figura 5. Condiciónales.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Operadores  

 
 Los operadores que presenta el programa, le permiten al usuario, 

desarrollar las expresiones lógicas - matemáticas de manera sencilla e interactiva. 

(Brennan y Resnick, 2012). 

 
 

 
Figura 6. Operadores.  

Fuente:  Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Datos 
 

En el entorno del programa, se puede apreciar dos variables: puntos y vida, 

en el primero se almacena y luego se actualiza; en la variable vida, aparece la 

cantidad de opciones que le quedan (Brennan y Resnick, 2012). 

 

 
 

Figura 7. Datos.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 

 
Interacción  

 

 
Figura 8. Interacción. Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 



 

 

  25 

   

 

Interacción  
 

 
 

            Figura 9. Interacción  

Fuente. Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 

Interacción  

 

 
 

Figura 10. Interacción.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Interacción 

 
 

Figura 11. Interacción.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 

 
Interacción  

 

 
 

Figura 12. Interacción.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Interacción  
 

 
        

   Figura 13. Interacción.  

          Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 

2.2.4 Practicas computacionales 

 
Corresponde a todas las actividades realizadas de manera colaborativa por 

los participantes, la constante práctica en el manejo de un lenguaje de 

programación facilita su interacción e intuición al momento de ejecutar las tareas 

que nos proporciona el programa Scratch (Brennan y Resnick, 2012). 

 
Experimentación e iteración. 

 
Todo proyecto nace a partir de una idea que propone el participante, luego 

se realiza un plan, pasando por el diseño de los códigos y comandos. Finalmente, 

se desarrolla en el software aplicando estos ciclos de interacción, de forma 

divertida y creativa (Brennan y Resnick, 2012). 
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Evaluación y depuración. 
 

Se basa en construir algo para su oportuna evaluación y al encontrar un 

error, se debe realizar la depuración, lo que se conoce comúnmente como la 

prueba y error (Brennan y Resnick, 2012).  

Reutilización y remezcla. 
 

Reutilizar los proyectos desarrollados por otros participantes, de esta forma 

se prioriza el esfuerzo en la generación de ideas. La reutilización permite el 

desarrollo de una revisión crítica y constructiva del código escrito por otros 

usuarios (Brennan y Resnick, 2012). 

 
Abstracción y modularización 

 
Estos instrumentos esenciales para el manejo de problemas, permiten al 

usuario simplificar y no enredarse en los detalles del mismo problema. Esta 

habilidad facilita una altísima capacidad de enfrentar cualquier tipo de problema 

en cualquier dominio de la vida real (Brennan y Resnick, 2012).  

 

Expresarse 
 

La tecnología al alcance de la mano, gracias a la aplicación y 

aprovechamiento pedagógico, permite que los estudiantes puedan crear, 

interactuar, realizar programaciones de manera efectiva y positiva (Brennan y 

Resnick, 2012).  
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Conectarse. 
 

Gracias al uso de estas herramientas de programación, permite realizar un 

trabajo colaborativo en línea, facilitando la conexión e interactividad con otros 

usuarios, mejorando los aprendizajes entre programadores (Brennan, Resnick, 

2012). 
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2.2.5 Entorno del programa  

 

El entorno del programa de Scratch. Elementos: 
 

El escenario 
 

Es el área donde se desarrolla la ejecución del programa. Es una ventana 

grande y de color blanco; aquí se coloca los objetos a programar. 

Nuevos personajes 
 

En la parte inferior del escenario se puede visualizar tres botones. Estos 

botones permiten la búsqueda o la creación de nuevos actores en el programa. 

Lista de sprites 
 
Esta lista permite la selección de los personajes que el usuario insertará. 

Sólo debe hacer un clic sobre uno de ellos y aparecerá en el escenario. 

La barra de herramientas. 
 

Sirve para mover y modificar los objetos. 

Bandera verde. 
 

Este comando permite detener la acción. 
 

Paleta de bloques 
 

Es unos de los componentes más importantes del Scratch, se encuentra a 

lado izquierdo de la pantalla. Son los bloques que permiten la codificación de las 

instrucciones; presenta ocho paletas cada uno de un color diferente. 

Área de guiones 
Aquí el usuario debe mover cada uno de los bloques para la construcción 

de guiones. 
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Pestañas 

 
El programa ofrece tres pestañas que van a permitir añadir guiones, los 

disfraces y sonidos 

Estilos rotación 
 

Configura un estilo de movimiento. 

Bloques de programación 

Se encuentran organizados en: 

Movimientos 

Permiten desplazar objetos en la pantalla. 

 
 

Figura 14. Movimiento. 

Fuente:  Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Apariencia 
 

Permite configurar el tipo de disfraz que tendrá el objeto inicial. Devuelve 

una acción mediante los algoritmos. 

 

 
 
Figura 15. Apariencia.  
 
Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Sonido 
 

Permite seleccionar una variedad de sonidos. 

 

 
 

Figura 16. Sonido.  

Fuente Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Evento 

Son los algoritmos esenciales en la programación interactiva. Por ejemplo, 

un botón inicio está programado que al pulsarlo se activa la reproducción de un 

vídeo musical (Brennan y Resnick, 2012). 

 
 

 
 

Figura 17. Evento.  

Fuente Lenguaje de Programación Scratch 2020 

  



 

 

  35 

   

Control 
 

En la programación, los controles establecen reglas y condiciones a 

ejecutar. 

 
 

 
 

 

Figura 18. Control.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 
 

Sensores 
 

Permiten configurar el correcto funcionamiento de los objetos. 
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Figura 19. Sensores.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 
Operadores 

 
Sirven al usuario para sumar, restar, multiplicar, y dividir. 

 

 
 

Figura 20. Operadores.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 
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Variables  
 

Intervienen para la creación las listas y variables. 

 

 
 

Figura 21. Variables.  

Fuente: Lenguaje de Programación Scratch 2020 

 
2.3   Definiciones conceptuales 

 

Scratch:  Es un lenguaje de programación, no es necesario ser un programador 

para usar el programa (López y Sánchez, 2015) 

Pensamiento computacional: Es el principal elemento que cobra implicancia en el 

proceso de la formulación del problema y las soluciones (Wing, 2010). 

Algoritmos: Permite realizar una secuencia de pasos y nos conlleva a la meta 

(Wing, 2010). 

Abstracción: Sirve para establecer modelos y guías (Wing, 2010). 

La generalización: Se asocia con el reconocimiento y aplicación de los modelos en 

la programación (Csizmadia et al., 2015). 
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Paralelismos:  Permite ejecutar secuencias. Se activan al presionar en el botón 

inicio (Brennan y Resnick, 2012).  
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CAPÍTULO III: DESARROLLO DEL PROYECTO 

 

3.1  Arquitectura empresarial 
 

3.1.1 Arquitectura de Información(Datos) 

La institución en donde se aplicó el estudio es: “Influence Sac”; 

identificada con RUC N° 20603366787, realiza consultorías en sistemas y el 

marketing digital. Para motivar la programación desde la edad escolar propone 

una iniciativa de difusión del pensamiento computacional a través del dictado de 

cursos de programación para niños; y crea la empresa virtual Mente Creativa, 

para la cual se creó la siguiente página web: 

https://codeperu.wixsite.com/mentecreativa, y 

https://www.facebook.com/MenteCreativa369; para la difusión de los cursos 

talleres. 

 

Visión de la Empresa 

Ser una empresa propulsora del desarrollo de competencias digitales en 

el Perú. 

 

Misión de la Empresa 

 

La empresa promueve las competencias digitales de los niños y niñas. 
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 Modelo de Enseñanza  

 

El método de enseñanza en Mente Creativa, se basa en la propuesta de 

aprender a aprender. Este modelo permite que los estudiantes, puedan persistir 

en el aprendizaje, organizando su propio ritmo y control del tiempo. 

3.1.2  Arquitectura de Negocios (Procesos) 

 

  Descripción de los Cursos  

 

Los cursos desarrollados para este proyecto se clasifican en tres niveles. 

Lo cual constituye nuestra arquitectura informática: 

 

Tabla 1 

Descripción de los Cursos 

 

  

Cursos Básicos  

Nivel 1 De 6 a 8 años 
“La informática creativa con mi 

Scratch”. 

Nivel 2 De 9 a 12 años 
“La informática creativa con mi 

Scratch”. 

Nivel 3 De 6 a 12 años Inducción a la robótica creativa”. 

               Fuente Elaboración Propia 
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Curso de Nivel 1 – 6 a 8 años 

Tabla 2 

Curso de Nivel 1 – 6 a 8 años (Curso A – Pequeños Creativos) 

Fuente: Curso de nivel 1. Institución Mente Creativa, año 2020. 

 

Tabla 3 

Curso de Nivel 1 – 6 a 8 años (Curso B: Los pequeños se divierten) 

Duración Contenido Producto 
08 horas, 

distribuidas en 

cuatro sesiones de 

dos horas. 

Módulo 1: 

“Retroalimentación de la 

primera sesión”. 

“Introducción”. 

Actividad 1: “Atravesando la ciudad”. 

Actividad 2: “Baile de personajes”. 

 Módulo 2 – Actividades 

de Deportes 

 

Actividad 3: “Personaje participando en una 

carrera”. 

Actividad 4: “Mi personaje realizando el drible 

con balón”. 

 Módulo 3 – Actividades 

del Bosque Encantado 

 

Actividad 5: “Realizando un bosque 

encantado”. 

Actividad 6: “Realizando el ocultamiento del 

sol”. 

Actividad 7: “La aparición de la Luna” 

 Módulo 4 – Actividades 

de saludos 
Actividad 8: “Realizando los saludos entre 

personajes”. 

Actividad 9: “El diálogo del personaje”. 

Actividad 10: “Las letras mayúsculas y 

minúsculas en diseño”. 
Fuente: Curso de nivel 1. Institución Mente Creativa, año 2020. 

 

  

Tabla 4 

Duración Contenido Producto 
08 horas, 

distribuidas 

en cuatro 

sesiones de 

dos horas. 

Módulo 1: “Programación - autómatas”. 

“Actividad de introducción”. 

“Programando mediante autómata”. 

“Iniciando el programa”. 

Programando acciones del movimiento. 

Proyecto 1: “Iniciando mi 

programación”. 

 Módulo 2: “Creando un primer 

montaje”. 

“Usando bloques en el programa”. 

“Creación de personajes y fondos”. 

Proyecto 2: “Creación de un collage”  

 Módulo 3: Collage montaje. “Dándole 

velocidad a los personajes”. “Números y 

repetición de secuencias”. 

Proyecto 3: “Creación de un collage” 

2 (montaje) de personajes” 

 

 Módulo 4: “Narrativa interactiva”. 

“Desarrollo de diálogos, sonidos y 

escenas” 

Proyecto 4: “Programando un 

Cuentito”. 
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Curso de Nivel 1 – 6 a 8 años (Curso C: Creando Videos Juegos) 

Duración Contenido Producto 

08 horas, 

distribuidas en 

cuatro sesiones de 

dos horas. 

Módulo 1 – 

Movimientos 

Lección 1: “Insertando bloques de movimientos”. 

Lección 2: “Usando fondos y los bloques bandera 

verde”. 

 Módulo 2 – 

Sincronización 

y Paralelismo 

Lección 3: “Insertando nuevo personaje y bloque 

iniciar al tocar”. 

Lección 4: “Iniciar grabación – uso de bloques: 

velocidad y esperar”. 

 Módulo 3 – 

Interacción 

entre 

Personajes 

(objetos) 

Lección 5: “Aplicar interacción simple entre 

personajes usando el bloque”. 

Lección 6: “Uso del activador de mensajes y del 

bloque detener”. 

 Módulo 4 – 

Historias con 

múltiples 

escenas 

Lección 7: “Historias narrativas con varias escenas”. 

Fuente: Curso de nivel 1. Institución Mente Creativa, año 2020. 

 

Tabla 5 

Curso de Nivel 2 – 8 a 14 años (Curso D: Informática creativa) 

Duración Contenido Producto 

08 horas, distribuidas 

en cuatro sesiones de 

dos horas. 

Módulo 1 – 

Comenzando 

“Descripción del entorno de programación”. 

 Módulo 2 – 

Artes / 

Animaciones 

“Conceptos básicos: Secuencia, bucles, y prácticas 

interactivas”. 

 Módulo 3 – 

Narrativas / 

Historias 

“Creación de proyectos, mediante el uso de escenas y 

narrativas”.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  

 Módulo 4 – 

Juegos 

“Conceptos básicos: Condiciones, operadores, y 

datos. Probar y depurar”.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
Fuente: Curso de nivel 2. Institución Mente Creativa, año 2020. 
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Procesos 

 

              Figura 22. Arquitectura  

Fuente: Álvarez (2017), Scratch como Herramienta de Apoyo en los Procesos 

Pedagógicos 
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3.1.3 Arquitectura de Aplicación 

 

El programa, se difunde bajo licencia libre; nos otorga un entorno muy sencillo y 

amigable, se puede efectuar proyectos con imágenes, fotos, música, entre otros. Así 

también, se puede realizar la publicación de los productos en la web (Brennan, Resnick, 

2017). 

  Arquitectura de Aplicación 

  Ventana de Scratch con sus partes 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               Figura 23. Ventana de Scratch 

Fuente: Álvarez (2017), Scratch como Herramienta de Apoyo en los Procesos 

Pedagógicos 
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3.1.4 Arquitectura Tecnológica  

 

 

Figura 24. Arquitectura Tecnológica 

Fuente: Álvarez (2017), Scratch como Herramienta de Apoyo en los Procesos 

Pedagógicos 
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CAPÍTULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

4.1 Conclusiones 
 

Queda comprobado que el lenguaje de programación Scratch influye en el 

pensamiento computacional en la EE. “Mente Creativa”, Los Olivos, 2020. El 

programa “Scratch” mejoró el desarrollo computacional en los niños de 6 años a 

12 años en el Distrito de Los Olivos, 2020” 

 

El lenguaje de programación Scratch influye en la solución de problemas en la 

EE. “Mente Creativa”, Los Olivos, 2020. Mediante el Curso de Nivel 1 – 6 a 8 años 

Curso A y B “Pequeños Creativos” y “Los pequeños creativos”- 

 

El lenguaje de programación Scratch influye en la productividad en la EE. “Mente 

Creativa”, Los Olivos, 2020. Los resultados obtenidos mediante los cursos de “La 

informática creativa con mi Scratch”, “La informática creativa con mi Scratch” e 

“Inducción a la robótica creativa”. 

 

El lenguaje de programación Scratch influye en el desarrollo de soluciones en la 

EE. “Mente Creativa”. Debido que se realizó el Curso de Nivel 2 – 8 a 14 años- 

Curso D: Informática creativa. Donde los niños desarrollaron la robótica a partir 

de una creativa inducción. 

4.2  Recomendaciones 

Primera:  

Se promueve la integración del programa Scratch en el desarrollo de currículo 

para la primaria en niños de 6 a 12 años. Para mantener la continuidad de la 

influencia de la programación scratch en el pensamiento creativo en los niños, 

sujetos del experimento. Se recomienda adicionalmente, incorporar el uso del 

Scratch en el currículo de educación básica en niños de 6 a 12 años.  
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Segunda:  

El lenguaje de programación Scratch desarrollado tomando en cuenta el estilo 

de aprendizaje permitirá contribuir en la solución de problemas. Se promueve la 

presente como modelo de posteriores investigaciones. 

Tercera:  

El lenguaje de programación Scratch contribuye en la productividad lo cual 

permite su aplicación y desarrollo. Se promueve la practica constante del 

lenguaje de programación Scratch que contribuye en la productividad lo cual 

permite su aplicación y desarrollo intelectual.   

Cuarta: 

Se recomienda desarrollar nuevos proyectos de soluciones en la EE. “Mente 

Creativa”. Debido que se realizó el Curso de Nivel 2 – 8 a 14 años- Curso D: 

Informática creativa. Donde los niños desarrollaron la robótica a partir de una 

creativa inducción, por lo tanto, se amplié a los diversos colegios de la UGEL, 

interesada en desarrollar esta metodología. El lenguaje de programación Scratch 

es recomendable porque permite el desarrollo de la capacidad para solucionar 

problemas del aprendizaje en niños. El proyecto EDUCACIÓN 3.0 (2021), 

acompaña la transformación de la comunidad de la educación actualmente.  
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