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Resumen
El objetivo de esa investigacion fue proponer un modelo de actividades del software
Scratch que aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo de la red
educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio 2021; una
investigacion basica, descriptiva, propositiva, con un disefio de investigacion no
experimental y transaccional; se consideré una poblacion de 67 estudiantes del
quinto ciclo; la técnica fue la encuesta y un cuestionario conteniendo dos partes: la
primera consta de 22 y la segunda de 23; los resultados encontrados, los
estudiantes tienen un conocimiento regular de 41.8% para el software Scratch y
también el 53.7% para el pensamiento creativo; para superar este problema se
propuso un conjunto de actividades como: juegos ludicos, produccion de textos,
problemas de cantidad, casuisticas de convivencia, presentacién de imagenes y
figuras, etc. con el apoyo del software Scratch; finalmente, esta propuesta ha sido
evaluada por tres expertos en pedagogia y didactica, los mismos que la
consideraron bastante adecuada y muy adecuada para desarrollar el pensamiento

creativo de cada uno de los estudiantes.

Palabras clave: software Scratch, pensamiento, pensamiento creativo,

creatividad.
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Abstract
The objective of this research was to propose a model of Scratch software activities
that contribute to the creative thinking of the students of the V cycle of the
Northeastern rural educational network of the district of Querocotillo during the year
2021; a basic, descriptive, propositional research, with a non-experimental and
transactional research design; a population of 67 students of the fifth cycle was
considered; the technique was the survey and a questionnaire containing two parts:
the first consists of 22 and the second of 23; the results found, the students have a
regular knowledge of 41. 8% for Scratch software and also 53.7% for creative
thinking; to overcome this problem a set of activities was proposed such as: playful
games, text production, quantity problems, coexistence casuistry, presentation of
images and figures, etc. with the support of Scratch software; finally, this proposal
has been evaluated by three experts in pedagogy and didactics, the same who
considered it quite adequate and very adequate to develop the creative thinking of

each of the students.

Keywords: Scratch software, thinking, creative thinking, creativity.
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I.  INTRODUCCION

Hoy en dia la ciencia y la tecnologia se han incrementado a pasos agigantados
favoreciendo légicamente a los paises que optaron por la innovacion; en Espafia
se manifesté que no solamente se trata dotar a las instituciones u organizaciones
de equipos tecnoldgicos, sino que se tiene que ayudar a su personal a empoderarse
del manejo en el ambito social y educativo (Cabero-Almenara y Ruiz-Palmero,
2017); actualmente hay gran iniciativa por abordar actividades de programacién en
educacion teniendo como punto de partida diversas herramientas, entre las cuales
sobresale el Scratch (Monjelat y San Martin, 2016); programar en Scratch permitié
a los estudiantes desarrollar sus proyectos jugando y utilizando la tecnologia para
aprender matemética (Miranda y Rodrigues-Moura, 2020); la programacién en
Scratch ayuda en el aprendizaje de la geometria (Martinez et al., 2020), también
supone dar la posibilidad al estudiante para crear sus propios proyectos generando

un nuevo aprendizaje (Gomez y Williamson, 2018)

En el Peru, durante el cuarto trimestre de 2020, el 94,3% de los hogares del pais
cuenta con un equipo tecnolégico, la poblacion primaria cuenta con acceso a
internet en un 44,0%.(INEI, 2021); entonces existe la debilidad para hacer
diferentes actividades en linea; por otro, lado un 14.81% de los docentes de las
escuelas primarias, piensan que la creatividad se puede fomentar mediante el
Scratch (Merino, 2021); en Chincha se determiné que el 17% de los estudiantes de
sexto grado desarrolla el pensamiento logico matematico mediante el Scratch
(Mendoza, 2017); es oportuno destacar que durante los afios 2020 y 2021 se viene
implementando a las diferentes II.EE del pais con tables las cuales serviran para el
trabajo de diferentes aplicativos educativos.

En Cajamarca gran parte de la poblacién de estudiantes se ubica en la zona rural,
alejados de la tecnologia y con muchos problemas de conexion, en el 2007 el 74.8%
se encontraba con problemas de atencion (DRED, 2007); es por eso que se
necesita atencion a los estudiantes de este nivel, asi como a los docentes quienes
requieren empoderarse de diferentes herramientas tecnoldgicas para promover

aprendizajes.

En la provincia de Cutervo se considera que para potencializar el desarrollo humano

se tiene que abordar la investigacion e innovacion en la ciencia y tecnologia (UGEL,



2018); cuando se dialogo con 16 docentes de la red educativa rural antes de aplicar
el estudio, ninguno de ellos manifestd conocer nociones basicas sobre el software

Scratch.

En muchos paises se viene trabajando con énfasis el pensamiento creativo desde
muchos afios, de ahi que han obtenido resultados positivos dentro de sus
respectivos sistemas educativos; tal es el caso de Espafia donde se mencion6 que
también debemos buscar el desarrollo del pensamiento creativo en los docentes
partiendo de la alfabetizaciéon audiovisual y la practica performativa (Trivifio y
Vaquero, 2019); en México se afirmo que la creatividad es un factor indispensable
para tener soluciones innovadoras (Hernandez y Jiménez, 2018), familias que
buscan en sus hijos actos positivos y creativos gracias a espacios de dialogo y
mutuo acuerdo (Grajales et al., 2019); asimismo, los videojuegos estimulan la
capacidad de orientarse espacial y la lateralmente en los nifios, con ello desarrollar

la creatividad. (Acuiia et al., 2020)

En un proyecto peruano, se sefalé que esta en juego el pensamiento critico,
razonado y creativo de los estudiantes (Calmet y Bretel, 2018); se dice que la
creatividad esta relacionada con areas que promueven el arte y no con otras areas
(Peramas, 2017), el pensamiento creativo es determinante en el proceso de
comprension de textos (Arévalo, 2020), hay una relacidon cercana entre pensar
creativamente, criticamente y con inteligencia emocional (Jordan, 2020); por su
parte las actividades musicales en educacion, favorecen el incremento de las

capacidades de pensar creativamente mejorando hasta el 44,4% (Mamani, 2016)

En la regibn Cajamarca se busca que las escuelas sean innovadoras, que los
estudiantes desarrollen la capacidad critica y creativa (DRED, 2007); en relacion a
la creatividad un porcentaje de 30.56 % de estudiantes se ubicaban en un nivel
inicial, ya luego con la implementacion del programa Pinacle Studio se mejor¢ el

pensamiento creativo (Gonzales, 2018).

Hay muchas formas de promover el pensamiento creativo, la educacion debe
contribuir al desarrollo de la creatividad de los estudiantes (UGEL, 2018); las
actividades grafico plasticas se constituyen en un factor eficaz para mejorar la
capacidad de pensar creativamente (Robles, 2016); por otro lado, cuando se hizo



una encuesta a 16 docentes de la red educativa rural Nororiental del distrito de
Querecotillo, solo 2 maestros conocen conceptos basicos sobre pensamiento
creativo, el resto aun no esta familiarizado con estos conceptos; por lo que se
planted la pregunta de investigacion ¢ Coémo la propuesta de modelo de actividades
del software Scratch aportara en el pensamiento creativo de los estudiantes del V

ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo 20217

Se estableci6 de esta manera el objetivo general, proponer un modelo de
actividades del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de
Querocotillo durante el afio 2021, y los objetivos especificos: identificar el nivel de
dominio del software Scratch, diagnosticar el nivel de pensamiento creativo,
elaborar la propuesta de modelo de actividades del software Scratch que aporta al
pensamiento creativo y validar la propuesta de modelo de actividades del software
Scratch que aporta al pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo de la red
educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo-Cutervo 2021

Se justificé tedricamente porque la creatividad es una facultad humana, muy
relacionada con el pensamiento creativo, para que podamos enfrentar de una
manera solvente, ingeniosa y novedosa los diferentes problemas que enfrentemos
como docentes como los estudiantes. Legalmente se justific6 porque haciendo
mencion a la ley general de educacion, se tiene por uno de sus principios a la
creatividad y la innovacién, de esta manera se busque y se promueva nuevos
conocimientos desde los distintos campos, siempre orientados a desarrollo de la
persona y de su contexto (MINEDU, 2003). Metodoldgicamente, porque hoy en dia
encontramos muchas deficiencias con respecto al trabajo que favorezca el
pensamiento creativo, ademas sentimos la necesidad de desarrollarlo, pero se
carece de las estrategias para fomentarlo; es ahi cuando propongo diferentes
actividades del Software Scratch para que sea el motivo y principal, pretexto en la
generacion de nuevas ideas y de actividades pensadas, que brinden mejores
resultados en el aprendizaje. Socialmente este estudio se justific6 porque es
indispensable saber que teniendo estudiantes que no siempre hagan lo mismo,
contribuiran y aspiraran a mejores condiciones de vida familiar y social desde una

practica que fomente el respeto y valoracion de la variedad de ideas.



Il. MARCO TEORICO

En Espafia, en un estudio de caracter cuantitativo con un disefio cuasi-experimental
cuyo objetivo era evaluar el efecto de la Geometria de la Tortuga en el aprendizaje
de conceptos geométricos, participaron 366 estudiantes, se concluyé que los
estudiantes estan convencidos que el trabajo con el Scratch ayuda a participar
activamente, ademas de desarrollar la capacidad de pensar légica y

matematicamente (Martinez et al., 2020).

En Colombia se planteé un estudio de tipo experimental, cuyo objetivo era evaluar
la utilidad del lenguaje libre Scratch para la programacion y conduccién de
experimentos conductuales, dirigido a la poblacion infantil, se concluyé que ayuda
a desarrollar el pensamiento l6gico, conduccién de experimentos y a la recoleccion
de datos (Ruiz y Bermudez, 2018); asimismo, en un trabajo cualitativo-descriptivo
y de analisis interpretativo, el mismo que tenia por objetivo potenciar la generacion
de aprendizaje significativo a una muestra de 30 estudiantes, se concluyé que el
Scratch ayuda en el pensamiento matematico, desarrolla el razonamiento y permite
resolver un problema buscando diferentes formas de solucion (Durango-Warnes y
Ravelo-Méndez, 2020).

En Brasil, en un estudio de caracter cualitativo cuyo objetivo era analizar los
elementos de la practica pedagdgica mediada por las tecnologias digitales para un
aprendizaje construccionista de las operaciones matematicas, se concluyé que
Scratch es una herramienta intuitiva que permite a los estudiantes con poco dominio
de programacién hacer sus proyectos de una manera ludica (Miranda y Rodrigues-
Moura, 2020).

En Chile se hizo un estudio de tipo cualitativo, de investigacion-accion, siendo el
propésito analizar los métodos de trabajo y las dindmicas desarrolladas con
Scratch, se concluy6 que el Scratch y las estrategias de trabajo en grupo contribuye
al aprendizaje autonomo de los estudiantes (Gomez y Williamson, 2018); del mismo
modo en un estudio de casos cuyo objetivo era disefiar un Proyecto de Aula
haciendo uso del programa Scratch, participaron nifios de 4 y 5 afios, se concluyo
que el programa Scratch es una estrategia que favorece la exploracion del medio

tecnoldgico de una manera didactica (Serna et al., 2018).



En Argentina, en un estudio socio-técnico con una metodologia cualitativa y
exploratoria de revision cuyo propésito fue reconocer la concepcién de diferentes
autores con una muestra de 63 articulos, se concluyd que el Scratch hace posible
el trabajo colaborativo donde se puede aprender explorando de manera creativa,

desarrollando sus habilidades cognitivas (Monjelat y San Martin, 2016)

En Ecuador, en un estudio que tuvo una muestra de 76 nifios, concluyeron que el
Software Scratch favorece las habilidades de abstraccién, de reflexion, de

habilidades numéricas y cognitivas en los nifios (Sandoval et al., 2020).

En Peru en un estudio de tipo aplicada, cuasi experimental, cuyo objetivo era
explicar el impacto del software Scratch en el desarrollo de la creatividad, en una
muestra de 95 participantes, se concluyo que el programa Scratch en la XO — OLPC
permite trabajar de manera dinamica, cooperativa y colaborativa, desarrollando la
creatividad y con ello en pensamiento creativo de los estudiantes (Sotelo, 2014);
del mismo modo en una investigacion de tipo correlacional, de nivel descriptiva-
explicativa, su objetivo fue determinar la relacion entre la produccion de textos con
el Scratch, y este a su vez con la creatividad y la inteligencia emocional; tuvo una
muestra de 82 estudiantes, se concluye que al producir textos mediante el software
Scratch, se potencia el nivel de creatividad (Palomo, 2014);

También en Lima, en un estudio pre-experimental, el cual tuvo por objetivo
establecer hasta qué punto el programa “Scratch desarrolla el pensamiento légico
y matematico, aplicado a 26 estudiante, se concluyé que hay un alto impacto del

uso del Scratch para desarrollar el pensamiento creativo (Merino, 2021).

A nivel de Cajamarca aun no se presentan estudios relacionados al software
Scratch, por lo que un estudio de esta naturaleza se convertiria en factor primordial
para implementar el uso de esta herramienta, y al mismo tempo un referente para

futuras investigaciones.

En Espafia, en una revision tedrica cuantitativa, que tuvo como objetivo la revision
de los estudios de discapacidad visual y creatividad, se concluyé que la
potencializacion de la creatividad se logra a partir de la ejercitacion de la memoria,
acciones de teatro, danza, entre otras (Llamazares et al., 2017)



En Colombia realizaron un estudio cuya finalidad fue incorporar el pensamiento
creativo en la escuela, a partir del cual se concluy6 que, si queremos incrementar
el nivel creativo de los estudiantes, es necesario enfocarse en la formacion de los
docentes (Carvalho et al., 2021); del mismo modo en Colombia, en una revision de
tema se concluy6 que el drama creativo es una estrategia que ayuda a fortalecer
las capacidades creativas (Garcia-Garcia et al., 2017); también en el mismo
Colombia se desarroll6 un estudio cualitativo con el objetivo de implementar una
propuesta de mediacion pedagodgica para incrementar el nivel creativo, se concluy6
que para desarrollar la creatividad del estudiantado, la labor del maestro debe ser

de mediador activo y ludico(Sanchez y Morales, 2017)

En Chile en un estudio de tipo cuasi experimental y cuantitativo, que tuvo como
propésito comprobar lo pertinente que puede ser un taller creativo para el
desarrollo de la capacidad de creacién y de escritura; tuvo una muestra de 58
estudiantes siendo una de sus conclusiones que al desarrollar el pensamiento
creativo, se podra tener diferentes puntos de vista para solucionar diferentes
situaciones problematicas (Labarthe y Herrera, 2016); en este mismo pais con una
muestra de 576 estudiantes, se desarroll6 una investigacion de analisis multinivel,
su horizonte fue caracterizar la incidencia de los espacios didacticos con capacidad
de movilizar el pensamiento matematico y creativo y se concluyé que una
metodologia que ayuda a los estudiantes a generar nuevas ideas, no solo permitira
mejorar el rendimiento académico, sino que también mejorara la forma de pensar

creativamente (Araya et al., 2019).

En México se tuvo por objetivo conocer el efecto del cuento musical en la
creatividad en los estudiantes de las escuelas primaras, este estudio cuasi-
experimental donde participaron 582 nifios, concluyé que el cuento musical
despierta gran interés en los estudiantes, su imaginacion y por lo consiguiente su

creatividad (Borislavovna, 2017).

En Ecuador, en una investigacion aplicada cuya muestra fue de 58 personas, se
concluyo: es indispensable que los docentes trabajen teniendo en cuenta una
metodologia basada en el juego, con el fin de desarrollar el pensamiento creativo
(Albornoz, 2019).



En Peru se realiz6 un estudio, su objetivo fue determinar la relacion entre
pensamiento creativo con el critico, y con la inteligencia emocional, estudio
cuantitativo con diseflo descriptivo correlacional, con una muestra de 111
estudiantes, se concluyé que el pensamiento creativo se encuentra muy

relacionado con las emociones manejadas de manera solvente (Jordan, 2020).

En una investigacion trasversal, no experimental, en la que participaron 22 nifios
cuyo obijetivo fue aplicar actividades de la técnica de artes visuales para mejorar el
pensamiento creativo en los nifios, se concluy6 que las actividades contenidas en
artes visuales constituyen un factor indispensable para estimular la creatividad
(Nazario, 2018).

En Lima en un estudio se tuvo como objetivo establecer la relacion que se puede
dar entre la motivacion, los estilos para aprender y el pensamiento creativo de los
estudiantes; esta investigacion de enfoque cualitativo de disefio correlacional y con
una muestra de 104 sujetos, concluyé que hay una relacién muy cercana entre la
motivacion y el pensamiento creativo, y este ultimo con los estilos de aprendizaje
(Ramos, 2019):

En el 2018, en una investigacion de tipo no experimental, se tuvo por objetivo
establecer la relacion que hay entre las aptitudes de pensar de manera creativa,
critica y aprendizaje autbnomo; participaron 300 estudiantes concluyendo que
existe una relacion significativa entre el pensamiento critico, creativo, favoreciendo

el aprendizaje autonomo (Pefia 'y Cosi, 2018).

También en Lima, en un estudio cuasiexperimental, se tuvo por objetivo determinar
los efectos que producen las estrategias cognitivas en el mejoramiento de las
habilidades de pensar creativamente, con una participacion de 54 estudiantes, se
concluyéo que las estrategias cognitivas ayudan a la tener y elaborar un

pensamiento creativo flexible, fluido y original (Rodriguez, 2019).

En Cajamarca, especificamente en la provincia de Chota, se realiz6 una
investigacion de tipo cuantitativo, en el que se concluye que el software Pinacle
Studio permite mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes (Gonzales,
2018).



Por su parte en la provincia de Cutervo, en un investigacion pre-experimental, con
una participacion de 47 nifios, se tuvo por objetivo demostrar que la creatividad
puede ser desarrollada a través un programa, se concluyé que el trabajo con
técnicas grafico plasticas permite a los estudiantes mejorar el nivel de creatividad
(Robles, 2016).

El Software Scratch, surge como un proyecto en el 2003 con la participacién de
Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab, este grupo de investigadores estuvo
liderado por Mitch Resnick, aparece ante la vision de un mundo cambiante, donde
es necesario que los nifios vayan creciendo junto a las capacidades de creatividad,
de expresion y disefio. Su término proviene del género musical hip hop:
“scratchering”, que es unatécnica que utiliza el disk jockey para crear clip de musica
(Manzanera, 2017).

Es un programa que facilita a los estudiantes trabajar de manera simple pero muy
significativa a partir de actividades de integracion de personajes, sonidos y
diferentes escenarios (Lopez, 2011, citado por Mendoza, 2017). El Scratch, es un
lenguaje para programar, y se puede trabajar con estudiantes de diferentes edades,
incluidos los adultos; crear y compartir historias interactivas, animaciones, juegos
de manera facil, divertida y gratuita (MINEDU, 2009; Fabrega, 2019). Es un
software que facilita he invita a los estudiantes a interactuar con un entorno
divertido, un espacio en el que pueden hacer intuiciones, aca tienen la oportunidad
de seleccionar objetos, crear bloques, en si enfrenarse de manera exitosamente a

un reto planteado que es la creacion de un proyecto.

El software Scratch traer&d muchos beneficios, los estudiantes se interesaran mas
por el aprendizaje, debido a que se presenta de manera ludica, cautiva su atencion
y se sentirAn motivados; pero, para que se produzca este aprendizaje, es el
maestro quien tiene que empoderarse también del manejo de este software, luego
poder mediar con los estudiantes, desarrollar sus habilidades, conocimientos y
actitudes (Mendoza, 2017).

Principios del Scratch, en el afio 2019 se mencionaron los siguientes principios:
Crear, el estudiante no asume un rol pasivo al hacer uso de este programa, sino

que sume el protagonismo y tiene la oportunidad de diseiar y realizar sus



proyectos. Personalizar, tendra la oportunidad de involucrarse en actividades de su
interés. Compartir, quienes interactlian con este programa tendran el momento para
poder relacionarse con los demas ya sea de oyentes, participantes o en la autoria
junto a otros. Reflexionar, después de realizar alguna actividad siempre sera

oportuno para revisar y volver a pensar sobre sus producciones (Fabrega, 2019).

Caracteristicas del software “Scratch”, segun (Resnick, 2009, citado por Mendoza,
2017) plantea las siguientes: Gran interaccion, permite la interaccion del estudiante
con la tecnologia. Los bloques que presenta el programa se conectan entre ellos
se hace de manera acertada. Significativo, los estudiantes al estar motivados, se
sentiran involucrados con lo que se aprende de manera interactiva y con fines
creativos, su disefio esta orientado a la diversidad y la personalizacion; la primera
caracteristica permite crear diferentes proyectos entre los cuales estan los juegos,
animaciones, simulaciones, entre otros; y la segunda, importar fotos, videos, etc.
Es social, permite la interaccion, hay espacio para relacionarse con otros, y de esa
manera se puede compartir, modificar y mejorar las producciones y las
caracteristicas nos dan una vision clara de como es posible realizar diferentes
programaciones desde el software Scratch, pero esta vez de una manera motivante
y muy significativa para cada uno de los estudiantes; es asi, que cuando los
estudiantes interactian con este programa tienen la posibilidad de aprender de
manera placentera, ludica y sobre todo desarrollar su creatividad.

Las actividades del Scratch se realizan por uno mas animadores, dando asi la
impresion de que las imagenes, dibujos y otros pueden moverse, promoviendo el
desarrollo de los estudiantes e incrementando su nivel de creatividad para poder
disefar proyectos (Mendoza, 2017). Actualmente es posible que con la version 2.0
del Scratch, se pueda crear y editar las actividades sin que esté descargado el

programa en tu dispositivo.

Cuando nos hacemos la idea sobre las animaciones que se pueden dar a través de
un programa, también entendemos que se puede construir aprendizajes en los
estudiantes haciendo uso de aplicativos, y lo importante es que el Scratch sea una
herramienta que nos permita ayudar y contribuir a lograr el objetivo de obtener

mejores aprendizajes en todas las areas curriculares.



Para abordar las dimensiones del Scratch tendremos en cuenta a (MINEDU, 2009),
el mismo que manifiesta las siguientes: Actividades de objetos y disfraces, cuando
se tiene objetos dentro de un proyecto creado con Scratch, se les puede cambiar
su apariencia agregando un disfraz, generar animaciones. Actividades para crear
bloques de instrucciones, esta dimension se evidencia colocando los bloques de
instruccion uno sobre de otro, dandole instrucciones para que se puedan mover,
reproduzcan diferentes sonidos, cambien un disfraz, ademas de reaccionar a
ciertas condiciones. Actividades de importacion y grabar sonidos, el software
Scratch nos da la facilidad de importar sonidos y musica, ofrece la oportunidad de
grabar nuestra voz o diferentes sonidos, también da la posibilidad de remplazarlos
o eliminarlos a aquellas grabaciones o sonidos con los que no estemos a gusto.
Actividades para el manejo de la interfaz de Scratch, en esta dimension podemos
visualizar lo programado relacionandose entre ellos y el fondo o escenario hasta

gue se tenga un proyecto terminado.

Teniendo en cuenta lo abordado, nos podemos dar cuenta que ya contamos con
las herramientas suficientes para hacer uso del Scratch; cuando se interactie con
el programa se tendré la oportunidad y la facilidad de crear un proyecto, luego
podemos importar disfraces e introducir diferentes sonidos y grabaciones
previamente guardadas en algun dispositivo, crear blogues, importar y grabar
sonidos en el mismo momento en que se hace el proyecto, generar diferentes

animaciones y actividades de interfaz.

El pensamiento creativo no es solamente un tema que haya recobrado importancia
en los dltimos afios, sino que ha sido tomado con interés desde hace muchos afos
atras (Bono, 1994); es el acto de pensar con imaginacion, analizando, interpretando
y reflexivamente sobre la realidad, se apoya de la creatividad como un recurso
necesario para para poner fin a diferentes obstaculos que se puedan presentar en
cualquier momento de la vida (Galvis, 2007; Sonia, 2018). El desarrollo del
pensamiento creativo desde hace muchos afos y hasta la actualidad ha sido una
preocupacion constante por pare de los profesionales inmersos dentro del campo
educativo, pero también ha sido tema de interés para los profesionales dedicados

al campo de la educacion y otros campos a fines, en ese sentido han desarrollado
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varios estudios para poder indagar a profundidad su influencia en la vida individual

y social.

Pensamiento creativo es un proceso de vislumbrar las partes que faltan o que se
podrian modificar para dar solucidon a un problema de manera distinta pero muy
utilitaria (Torrance 1977, como se cité en Puertas, 2016); es un elemento que puede
ser estimulado y desarrollado, que es de mucha importancia en la interaccién
escolar y por lo tanto trae beneficios en la socializacion, ayudando a que los
estudiantes desarrollen sus aprendizajes y estos puedan dar a conocer todo lo
aprendido. (Castro et al., 2019).

Cuando se hace uso del pensamiento creativo entendemos que es un elemento
importante para el progreso, este pensamiento esta en referencia a los nuevos
conocimientos e ideas, muestras que el pensamiento lateral esta referido a las
estrategias y técnicas que se utiliza para llegar a las ideas y conceptos (De Bono,
1994); hace énfasis en generar nuevos pensamientos e ideas para cumplir con el

propésito establecido (Arévalo, 2020)

Conociendo lo que en realidad es el pensamiento creativo, en resumen, diremos
gue es una manera de pensar y generar ideas diferentes a las que han existido o a
las que existen en la actualidad , pero que estas ideas puedan contribuir a la
solucion de diferentes situaciones problematicas que se presenten en los multiples
contextos en el que se puede desenvolver el ser humano; dicho todo esto es de
vital importancia poder agenciarse, empoderarse y con ello poder poner en
practica diferentes técnicas y estrategias las mismas que ayuden a desarrollarlo

este pensamiento.

Para entender el pensamiento creativo es necesario también abordar la creatividad
la cual se detalla a continuacion cuyo término se origina del latin "creare”, que se
podria ver como algo distinto (Vazquez, 2000); fue de mucha importancia en
espacios de la psicologia, la pedagogia y en las empresas (Silva,1991, como se
cito en Vazquez, 2000).

El vocablo creatividad en el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola
hace su aparicion en el aino 1992, y hace mencién a “facultad de crear, capacidad

de creacion” (Esquivias, 2004); creatividad es elegir una opcién entre muchos
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caminos, de tal manera que se pueda llegar a cumplir lo planeado (Puertas, 2016);
del mismo modo, si resolvemos un problema, se esta contribuyendo a desarrollar
la creatividad (Ayllon et al., 2016); es utilizar el pensamiento de manera lenta dando
la posibilidad de dar la suficiente atencién a las cosas (De Bono, 1994).

La creatividad es producir algo no comun, algo diferente a lo existente, es decir algo
novedoso ( Gonzalez Martin, 1996, como se citd en Vazquez, 2000), para que se
de este proceso se abordan algunas fases como: preparacién, donde se hace un
diagnostico en relacion a la problematica; incubacién, se hace un analisis de todos
los materiales elegidos; iluminacion o solucién creativa, se trata de buscar una idea
que pueda vender; y verificacion, cuando ya se ha llegado al objetivo, se tiene una
idea clara y precisa.

En este sentido, la creatividad es un factor importante que orienta a hacer las cosas
de manera distinta, ha estado presente desde épocas muy antiguas, y siempre los
humanos la han visto como una oportunidad y necesidad de ser una aliada en su
desarrollo.

Las teorias del pensamiento creativo, son el pensamiento lateral, que puede
desarrollarse a partir de técnicas, estrategias y ejercicios practicos para solucionar
diferentes problemas de la vida diaria, haciendo uso de la voluntad propia; su fin es
la creacion de ideas innovadoras, aumenta la efectividad del pensamiento vertical;
el pensamiento vertical utiliza una secuencia establecida, haciendo analisis,
explicaciones o interpretaciones, mientras que el pensamiento lateral es innovador,
su fin es el resultado, crea un camino y no sigue una secuencia, y despierta el
interés (De Bono, 1970); De ahi que se deduce que ambos pensamientos son
importantes para el desarrollo de los seres humanos, pero es necesario aclarar que
el pensamiento lateral aumenta la eficacia del pensamiento vertical o l6gico, pero
es necesario reconocer también que amos tipos de pensamiento se complementan
mutuamente. La teoria del cerebro triuno y la creatividad aborda al cerebro en tres
dimensiones: el cerebro reptil o primitivo, el cerebro limbico o emocional, y el
neocortex o cerebro racional (MacLean, 1949, como se citdé en Carvajal, 2018); el
primero se encarga de controlar los musculos, el instinto de sobrevivir, y las
funciones autométicas; el segundo esta relacionado a los sentimientos como el
amor, el hecho de odiar, entre otros, y el tercero es el pensante, aquel que hace

posible un proceso superior como la reflexion, hace posible el mejoramiento del
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lenguaje, las facultades de razonar, la sabiduria, etc. Segun la Teoria de las
inteligencias multiples, una de ellas también esta mas visiblemente ligada a la
creatividad y al pensamiento creativo; es decir, cada ser humano poseemos
diferentes capacidades para poder enfrentar a diferentes situaciones en contextos
reales o imaginarios; en ese sentido (Gardner, 1995) plantea las siguientes tipos de
inteligencia: Inteligencia linguistica, se pone en manifiesto al hacer uso del lenguaje,
al hablar, al hacer un uso solvente de la capacidad verbal; Inteligencia légica, hace
referencia al pensar de manera abstracta, méas alla de del campo matemaético, con
precisién a pautas o0 secuencias y establecer relaciones; inteligencia musical, esta
en relacion a las habilidades de la musica, los ritmos y las habilidades para apreciar
y hacer expresiones de las formas musicales; inteligencia visual, esta relacionada
a la capacidad que tienen las personas frente a aspectos como color, linea, forma,
figura, espacio, y la conexién que hay entre estos; inteligencia kinestésica, hace
referencia a la relacion con el movimiento, tanto corporal como de los objetivos y
los reflejos; inteligencia interpersonal, implica la capacidad de una persona para
relacionarse con los demas y poder socializarse; inteligencia intrapersonal, se
refiere al conocimiento de uno mismo, a la autoconfianza, automotivacion,
autoaprendizaje, etc.; Inteligencia naturalista; busca el cuidado y conservacion del

medio ambiente.

Las dimensiones del pensamiento creativo segun (Torrance, 1966, como se cito en
Carvalho et al., 2021; Ramos, 2019) son: Originalidad, esta en relacién a pensar en
ideas que todavia no se han pensado para resolver un determinado problema; las
personas aportan ideas nuevas, que se diferencian de otras, aportan ideas Unicas
y fuera de lo comun. Flexibilidad, hace referencia a la capacidad, por la cual se
transforma un proceso, se reorienta, se reorganiza el pensamiento, se tiene
diferentes alternativas para poder dar solucion a una situacion que lo requiere.
Elaboracion, consiste en el hacer, en concretar, modificar, y también en
perfeccionar algunas ideas existentes con el fin de producir algo nuevo, para luego
socializarlo y reflexionar sobre todo este proceso. Fluidez, facilidad de generar una
cantidad de ideas o respuestas frente a una situacion o caso que se presente, emitir

ideas de manera rapida, de manera coherente, y mayor nimero de soluciones.
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.  METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Se consider6 una investigacion basica, la misma que abord6 un estudio pero sin
preocuparse por su aplicacion (Vargas, 2009). El tipo de estudio fue descriptivo,
con estos estudios se pretende recoger informacion y dar a conocer las
propiedades, lo que o hace caracteristico y lo que identifica a las personas, a un
grupo social, o a un fendmeno (Hernandez et al., 2014); narra, cuenta y hace un
andlisis de lo que ocurre en un determinado tiempo (Garceés, 2000), estos estudios
tienen conocimientos con mayor solidez que los exploratorios (Jiménez, 1998). Fue
propositivo, ya que se dan razones organizadas en frases u oraciones (Baena,
2017).

Se consideré un disefio de investigacion no experimental, no hay una intencion de
querer hacer variar la variables para ver lo que ocasiona en otra (Hernandez et al.,
2010), transaccional o transversal ya que recoge informacién en un mismo
momento (Hernandez et al., 2014)

R— D ~_ Pm—— VP

Dénde:

R = Realidad

D = Diagndstico de la muestra de estudio
A = Andlisis tedrico

ET = Explicacion tedrica

Pm = Propuesta: Modelo de actividades
VP = Validacién de la propuesta

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable independiente: Software Scratch

Variable Dependiente: Pensamiento creativo
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3.3. Poblacién, muestray muestreo

Poblacion: es aquella a donde se apunta que se orienten los encuentros de una
investigacion (Jiménez, 1998)

En este caso estuvo integrada por los estudiantes de las I.EE del nivel primaria de
los caserios de El Corral, Succha Alta, Quilacan y La Laguna.

Tabla 1
Poblacion

Institucion S,
_ El Corral Succha Alta Quilagan La Laguna
Educativa
Grado 50 6° 50 6° 50 6° 50 6°
Estudiantes 11 7 8 9 8 2 14 8

Total 67

Nota: Némina de matricula 2021, V ciclo.

Inclusion. Teniendo en cuenta la geografia propia del distrito de Querocaotillo, se
ha incluido aquellas I.E que se encuentran aledafas y con mayor cercania entre
ellas, ademas de la voluntad propia de los docentes y agentes educativos para

llevar a cabo el estudio.

Exclusion. Se ha excluido a otras Il.LEE por la lejania que hay entre estas

instituciones, ademas de la cantidad de estudiantes que presentan es menor a 20.

3.4. Técnica e instrumentos de recojo de datos:

Técnica de la encuesta, es un procedimiento para recoger informacion (Kuznik et
al., 2010); Técnica de la entrevista, es de gran utilidad, una conversacion para
obtener informacion, es muy importante en investigaciones descriptivas (Diaz-
Bravo et al., 2013). Como instrumento de recoleccion de datos se usoO el
cuestionario, el cual viene a ser una serie de interrogantes relacionadas a una o
mas variables, y pueden utilizarse en diferentes tipos de encuestas (Hernandez et
al., 2014).

Pudimos encontrar interrogantes cerradas, donde se le dio la opcion a quien

respondi6 para elegir entre las alternativas.
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La validez, nos da un parametro en el que hace referencia si realmente un
instrumento mide lo que se quiere (Hernandez et al., 2014), también se dice lo que
es cierto o tiene aproximaciones a la verdad (Villasis-Keever et al., 2018). Se utilizé
la validez de Hernandez-Nieto, que valora el grado de acuerdos de los expertos con

respecto a los items del instrumento (Galicia et al., 2017; Pedrosa et al., 2013).

X

CV(C; =
Vméx
Donde:
M, : Media del elemento en la puntuacién dada por los expertos

Vonax + Puntuacion maxima que el item podria alcanzar

Donde:
Pe; : Error asignado a cada item

j : nimero de expertos participantes

Cve = CVCl — Pei

Donde:

CVC : Coeficiente de validez de contenido

La validez de contenido, es el reflejo de aquel instrumento que especificamente
da a conocer el dominio de contenidos de lo que se pone a medida (Hernandez et
al., 2010).

La confiabilidad esta en relacion a ver si se producen resultados parecidos al
volver a aplicar un instrumento (Hernandez et al., 2010); cuando se demuestra que
hay validez (Villasis-Keever et al., 2018). En esta investigacion se realiz6 mediante

el alfa de Cronbach
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K [, _ZSt
K-1 SZ

Donde:

K : El nimero de items

2 Sl-2 : Sumatoria de Varianzas de los items

SZ : Varianza de la suma de los items

3.5. Procedimientos
Para la investigacion se elaboré un proyecto, a partir de su aprobacién se prosiguio
a realizar las coordinaciones para la recoleccion de informacion en cada una de la

Il. EE. que participaron en esta investigacion.

Paralelamente con el recojo de informacién tambien se fue enrigueciendo el marco
tedrico haciendo uso de diferentes espacios virtuales, donde se pudo recoger
videos, libros y articulos cientificos en referencia a las variables del Software

Scratch y pensamiento creativo.

Por otro lado, para el proceso de recoger informacion de los estudiantes, se elabor6
un instrumento en coordinacion con los directores, con quienes hubo un acuerdo
para hacer la investigacion, se les envié una solicitud pidiendo su autorizacion y
permiso para poder aplicar un cuestionario; al obtener dicha autorizacion se
precedid a recoger la informacion; luego, mediante los directores se hizo llegar el
documento de consentimiento informado (CI); culminado con este proceso, el
director emiti6 una constancia dando fe de lo realizado, se analiz6 la informacion

haciendo uso del sotfware spss para tener de manera visible los resultados.
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3.6. Método de analisis de datos

Se utilizo la estadistica descriptiva que es una forma de recoger, almacenar,
ordenar, realizar tablas vy calcular parametros béasicos sobre diferentes datos
(media, moda, mediana); para establecer la media se suman los datos y luego se
dividen entre el numero de datos que han sido sumados; la moda es el dato que se
repite mayor numero de veces y mediana es el dato que se encuentra en el centro
luego de establecer un determinado orden (Matus, 2004). Los resultados se
mostraron en tablas estadisticas organizadas en filas y columnas las cuales
pueden ayudar a comparar e interpretar informacion de manera accesible y clave
para la investigacion (Estrella, 2014). También se consider¢ la varianza, que es la
variacion que sufren los datos relacionado de la media aritmética de los mismo
datos (Escobar, 1998); la desviacion estandar, que indica la dispersion de los datos
en relacion a la media, si es invariable ante las relaciones de suma; coeficiente de
variacion, que es utilizado constantemente cuando se busca comparar la dispersion

en las poblaciones (Vasquez y Caballero, 2011).

3.7. Aspectos éticos

Principio de beneficencia, busca promover el bien y el cuidado del investigado o
sujeto (Gaudlitz, 2008) en ese sentido en la presente investigacion se les informé
que se iba a tener el cuidado por cada uno de los estudiantes; principio de no
maleficencia, quien hace el estudio debe ser respetuoso de la vida y de la salud
aun cuando el sujeto dé su autorizacion en contra: (Osorio, 2000); para esta
invesrigacion se obtuvo la autorizacion de todos los padres o apoderados; principio
de autonomia, cuando el individuo tiene libertad para actuar de acuerdo a lo que
tiene por objetivo (Fry et al., 2010, como se cito en Moscoso y Diaz, 2017), se ha
respetetado las desiciones y respuestas de los estudiantes; principio del respeto
por las personas y principio de justicia, esta investigacion se ha hecho con el fin de
contribuir con la educacion, pero siempre mostrando el respeto de todos los
involucrados en este estudio: se asocia con lo justo, que teniendo los resultados de
una investigacién, sean las personas que han participado las que accedan a
beneficiarse (Acevedo, 2002).
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IV. RESULTADOS

Identificar el nivel de dominio del software Scratch

Tabla 2

Estadisticos de actividades de objetos y disfraces

Preguntas P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11
N 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67
Media 2.22 191 1.84 2.00 1.99 2.01 1.82 2.01 2.01 1.97 2.04
Mediana 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00
Desv. tip. 0.85 1.00 0.85 0.98 0.96 0.99 0.83 0.96 0.95 1.00 0.94
C. V. 0.38 0.52 0.46 0.49 0.48 0.49 0.46 0.48 0.47 0.51 0.46

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

Preguntas P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22
N 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67
Media 1.99 1.88 1.85 2.01 1.81 1.97 2.00 2.06 2.07 1.94 2.12
Mediana 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00
Desv. tip. 0.96 0.73 0.86 0.96 0.86 0.89 0.89 0.97 0.88 0.78 0.99
C. V. 0.48 0.39 0.46 0.48 0.47 0.45 0.44 0.47 042 04 047

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

Teniendo en cuenta la variable software Scratch en el cuestionario aplicado a 67
estudiantes, la pregunta con menos promedio es la 16 con 1.81, y la interrogante;
con mayor promedio es 1 con 2.22; y en cuanto a la desviacion tipica el dato menor
es 0, 73, y el dato mayor es 1; la mediana en todos los datos considera a 2.00, la
diferencia del coeficiente de variacion es de 14% lo que significa una precision

aceptable.
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Analisis de datos del dominio del software Scratch.

Tabla 3

Actividades de objetos y disfraces

Escala de P1 P2 P3 P4 P5 P6
medicion f % f % f % f % f % f %
Nunca 10 149 28 42 26 39 23 34 23 34 22 33
A veces 40 59.7 25 37 30 45 30 45 30 45 32 48
Casi siempre 9 134 6 9 7 10 5 7 6 9 3 4
Siempre 8 119 8 12 4 6 9 13 8 12 10 15
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En lo que corresponde a esta dimensién, de un total de 67 estudiantes que
conforman el 100%, en donde la mayoria de estudiantes han respondido dentro de
la escala de a veces, el porcentaje mas alto es 59.7% y se encuentra en la pregunta
namero 1; lo que significa que a veces utilizan el software Scratch,; el porcentaje
mMas bajo en esta escala se encuentra con un 37% en la preguntas 2; lo que nos da

a entender que a veces les resulta facil agregar objetos y sonidos.

Tabla 4

Actividades para crear bloques de instrucciones

Escala de P7 P8 P9 P10 P11 P12
medicion f % f % f % f % f % f %
Nunca 27 40 22 33 21 31 26 39 20 30 23 34
A veces 28 42 30 45 32 48 25 37 32 48 30 45
Casi siempre 9 13 7 10 6 9 8 12 7 10 6 9
Siempre 3 4 8 12 8 12 8 12 8 12 8 12
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En esta dimensién, la mayoria de estudiantes han respndido dentro de la escala de
a veces siendo el porcentaje mas alto 48.% y se encuentra en la pregunta nimero

9 y 11; lo que significa que a veces los objetos responden a las instrucciones
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ademas que si cambian de disfraz a los proyectos; en la escala nunca el porcentaje
mas alto se encuentra en la pregunta 7 con un 40%, dandonos a entender que

nunca pueden colocar blogues a proyecto.

Tabla 5

Actividades de importaciéon y grabar sonidos

P13 P14 P15 P16 P17

Escala de medicion

f % f % f % f % f %
Nunca 18 27 25 37 22 33 27 40 22 33
A veces 43 64 32 48 30 45 31 46 30 45
Casi siempre 2 3 5 7 7 10 4 6 10 15
Siempre 4 6 5 7 8 12 5 7 5 7
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

Teniendo en cuenta esta dimension, la mayoria de estudiantes han respondido en
la escala de a veces, en la cual el porcentaje mas alto es 64.% y se encuentra en
la pregunta nimero 13, lo que se entiende que a veces agregan sonidos
diferentes a su proyecto de scratch; en la escala nunca el porcentaje mas alto se
encuentra en la pregunta 16 con un 40%, dandonos a entender que nunca utilizan

los sonidos predeterminados del programa Scratch.

Tabla 6

Actividades para el manejo de la interfaz de Scratch

P18 P19 P20 P21 P22
Escala de medicién % T % T % T % T %
Nunca 20 30 20 30 16 24 18 27 18 27
A veces 33 49 32 48 37 55 39 58 34 51
Casi siempre 8 12 6 9 7 10 6 9 4 6
Siempre 6 9 9 13 7 10 4 6 11 16
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.
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El porcentaje mas alto es 58.% dentro de la escala a veces, y se encuentra en la
pregunta numero 21; a partir de esto se afirma que a veces creen que las
animaciones de su proyecto son diferentes a la de los dem4s; en la escala nunca
el porcentaje mas alto esta en la pregunta 18 y 19 con un 30%, entendiendo que

no les resulta facil ver sus avances, ademas de no relacionar los objetos.

Tabla 7

Variable Software Scratch

Baremo Niveles f %

[22 — 28] Bajo 24 35.8
[39 — 55] Regular 28 41.8
[56 — 72] Bueno 8 11.9
[73 —88] Muy bueno 7 10.4

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

Teniendo en cuenta la variable Software Scratch, de 67 estudiantes que
conforman el 100%, el 41,8% se encuentran en el nivel regular, el 35, 8%, en el
nivel bajo, y un 22,3% en el nivel bueno y muy bueno, En ese sentido el nivel de

baremacion se encuentra en un nivel regular.

Diagnosticar el nivel de pensamiento creativo.
Tabla 8

Estadisticos de Pensamiento creativo

Preguntas P23 P24 P25 P26 P27 P28 P29 P30 P31 P32 P33 P34
N 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67 67
Media 2.15 1.88 1.97 2.06 2.15 1.97 1.96 2.03 2.09 2.16 2.15 2.10
Mediana  2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00
Desv. tip. 0.89 0.75 0.70 0.80 0.84 0.85 0.77 0.83 0.75 0.64 0.82 0.74
C.V 0.42 0.4 0.35 0.39 0.39 0.43 0.39 0.41 0.36 0.3 0.38 0.35

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.
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Preguntas P35 P36 P37 P38 P39 P40 P41 P42 P43 P44 P45
N 67 67 67 67 67 67 67 67/ 67 67 67
Media 2.15 212 2.19 2.06 2.18 2.63 2.24 2.30 2.22 2.39 2.24
Mediana  2.00 2.00 2.00 2.00 2.00 3.00 2.00 2.00 2.00 2.00 2.00
Desv. tip. 0.82 0.83 0.68 0.81 0.82 0.71 0.65 0.76 0.57 0.72 0.70
C. V. 0.38 0.39 0.31 0.4 0.37 0.27 0.29 0.33 0.26 0.3 0.31

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En cuanto a la variable pensamiento creativo, la pregunta con menos promedio es
la pregunta 24 con 1.88, y la interrogante con mayor promedio es la 40 con 2.63,;
en la mediana solo la pregunta 40 considera a 3,00, lo demas consederan a 2.00;
en lo que corresponde a la desviacion tipica el dato menor es 0.57, y el dato mayor
es 0,89;

Tabla 9
Andlisis de datos de pensamiento creativo

Dimension: originalidad.

P23 P24 P25 P26 P27
Escala de medicién T T % T % % T %
Nunca 16 23.9 21 31.3 14 209 14 209 15 224
A veces 31 46.3 35 52.2 44 65.7 40 59.7 31 46.3
Casi siempre 14 209 9 134 6 89 8 119 17 254
Siempre 6 896 2 299 3 448 5 746 4 5.97
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En esta dimension, la mayoria de estudiantes han respondido en la escala de a
veces, el porcentaje mas alto es 65.7.% se encuentra en la pregunta numero 25;
en ese sentido se afirma que a veces creen que el contenido de las actividades del
Scratch es diferente a las de los demas,; luego en la escala nunca el porcentaje ma
alto se encuentra en la pregunta 24 con un 31.3%, dandonos a entender que no

aportan ideas nuevas en el grupo para las actividades del Scratch.
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Tabla 10

Analisis de datos de la dimension flexibilidad

P28 P29 P30 P31 P32 P33

Escala medicién

% f % f % f % f % f %
Nunca 21 31.3 17 254 18 269 11 164 7 104 13 194
A veces 31 46.3 40 59.7 33 49.3 44 65.7 44 65.7 36 53.7
Casi siempre 11 164 6 896 12 179 7 104 14 209 13 194
Siempre 4 597 4 597 4 597 5 746 2 299 5 7.46
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En relacion a la dimension fléxibilidad, la mayoria de estudiantes han respondido
en la escala de a veces, y el porcentaje mas alto es 65.7% y se encuentra en la
pregunta numero 32; en ese sentido se afirma que a veces piensan en diferentes
alternativas para realizar una actividad; en la escala nunca el porcentaje mas alto
se encuentra en la pregunta 28 con un 31.3%, dandonos a entender que no realizan

acciones para cambiar un proyecto o actividad usando el Scratch.

Tabla 11
Andlisis de datos de la dimension elaboracion

Escala de P34 P35 P36 P37 P38 P39

medicion f % f % f % f % f % f %
Nunca 12 179 12 179 14 209 6 8.96 18 26.9 12 17.9
A veces 39 58.2 39 58.2 36 53.7 46 68.7 29 43.3 36 53.7
Casi siempre 13 194 10 149 12 179 11 16.4 18 26.9 14 20.9
Siempre 3 448 6 896 5 746 4 597 2 299 5 7.46
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En lo que corresponde a la dimension elaboracion, la mayoria de estudiantes han
respondido en la escala de a veces, y el porcentaje mas alto es 68.7% se encuentra
en la pregunta nimero 37; esto nos da a entender que a veces modifican su manera
de pensar; el porcentaje mas bajo en esta escala se encuentra en las preguntas 38

con un 43.3%, dando a entender que a veces socializan sus proyectos; en la escala
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nunca el porcentaje mas alto se encuentra en la pregunta 38 con un 26.9%,
dandonos a entender que no realizan acciones para socializar sus proyectos, y el
menor porcentaje en la pregunta 37 con 8.96%, los cuales no modifican su forma

de pensar cuando no obtienen resultados esperados.

Tabla 12

Analisis de datos de la dimensidn fluidez

Escala de P40 P41 P42 P43 P44 P45

medicion f % f % f % f % f % f %
Nunca 4 597 5 746 5 746 2 299 4 597 8 119
A veces 22 32.8 44 65.7 44 65.7 51 76.1 38 56.7 37 55.2
Casi siempre 36 53.7 15 224 11 16.4 11 16.4 20 299 20 29.9
Siempre 5 746 3 448 7 104 3 448 5 746 2 299
Total 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

En lo que corresponde a la dimensién fluidez, la mayoria de estudiantes han
respondido en la escala de a veces, y el porcentaje mas alto es 76.1% se encuentra
en la pregunta numero 43; esto nos da a entender que a veces tienen varias ideas
cuando quieren realizar un proyecto; el porcentaje mas bajo en esta escala se
encuentra en las preguntas 40 con un 32.8%, dando a entender que a veces
piensan que es facil pensar; en la escala nunca el porcentaje mas alto se encuentra
en la pregunta 45 con un 11.9%, ddndonos a entender que no manejan respuestas
de manera rapida ante las situaciones que se presente, y el menor porcentaje en la
pregunta 43 con 2.99%, los cuales no cuentan con varias ideas cuando desean

realizar un proyecto.
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Tabla 13

Variable pensamiento creativo

Baremo Niveles f %
[23 — 40] Bajo 14 20.9
[41 - 58] Regular 36 53.7
[59 — 76] Bueno 14 20.9
[77 — 93] Muy bueno 3 4.5
Total 67 100

Nota: Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los estudiantes.

De 67 estudiantes que conforman el 100%, en relacion a la variable pensamiento

creativo, 36 que conforman el 53,7% se encuentran en el nivel regular, 14 que son

el 20,9% se encuentran en el nivel bajo, al igual que los que se encuentran en el

nivel bueno y solo 3 estudiantes que son un 4,5% se encuentran en el nivel muy

bueno; a partir de esto podemos decir que los estudiantes se encuentran en un

nivel regular de baremacion.
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V.  DISCUSION
Las discusiones ayudan a identificar lo aprendido en el estudio y si lo aprendido
permite afirmar o no lo que se sabia antes, del mismo modo proponer tareas

(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

La discusion de resultados es aquella parte que posee una enorme importancia, ya
que permite establecer una conexion entre los resultados y las conclusiones; es
aqui donde se hace una implicancia de la investigacién para otros investigadores
(Aceituno et al., 2021).

En nuestros dias hay una busqueda por tratar diversas tareas utilizando diversas
herramientas digitales entre las cuales se encuentra el Scratch (Monjelat y San
Martin, 2016). En tal sentido y relacion a la tabla 2 podemos ver los resultados del
cuestionario aplicado a 67 estudiantes, donde la diferencia de coeficiente de
variacion es de 14%, lo que significa una precision aceptable; esto nos permite estar
de acuerdo cuando se dice que el programa Scratch es una estrategia que permite

ponerse en contacto con la tecnologia de una forma didactica (Serna et al., 2018).

En un estudio se sefiala que el pensamiento creativo es influyente en el proceso de
comprension de textos (Arévalo, 2020); en otro estudio realizado en Cajamarca, un
porcentaje de 30.56 % de estudiantes se ubicaba en un nivel inicial en relacién a la
creatividad; luego, con el programa Pinacle Studio se logré mejorar el pensamiento
creativo en los estudiantes (Gonzales, 2018); en ese sentido y teniendo en cuenta
la tabla 8, nos damos cuenta que la diferencia del coeficiente de variacién es de

16% lo que significa una variacion aceptable.

Se dice que la poblacion del nivel primaria que cuenta con acceso a internet solo
es un 44,0% (INEI, 2021); no obstante, anteriormente se dijo que en nuestros dias
es una constante tratar diversas actividades haciendo uso de herramientas
digitales y entre ellas el Scratch (Monjelat y San Martin, 2016); en este estudio, en
lo que corresponde al manejo de actividades de objetos y disfraces, tal y como se
detalla en la tabla 3, en el item 1, de un total de 67 estudiantes el 59.7% se
manifiesta que a veces utilizan el software Scratch en su tableta; en ese sentido se
debe destacar que hay una enorme brecha digital entre paises que hacen uso de

la tecnologia; las actividades en este campo en una amplia mayoria proceden de
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aguellos paises que ejercen un dominio y sobresalen sobre los demas (Castro y
Mallén, 2019); de ahi que urge la intervencién como estado invertir dentro de la
tecnologia; ademas, como agentes educativos, es necesario agenciarse de

diferentes estrategias que permitan el manejo de este software.

El programa de Scratch da la impresion de que las imagenes, dibujos y otros
pueden moverse; esto incentiva el desarrollo de los estudiantes, aumentando su
creatividad para el disefio de proyectos (Mendoza, 2017); es por eso que Si
miramos la tabla 3, en el items 6, donde se muestra que aun en nuestra realidad
no se ha dado la importancia necesaria al manejo del Scratch, y esto se refleja
cuando el 48% de los estudiantes, a veces le da movimiento a los objetos dentro
de tu proyecto de este software commo una de las funciones que nos da este

programa.

Podemos cambiar la apariencia de un objeto agregando un disfraz (MINEDU,
2009); en tal sentido de acuerdo a este estudio, si observamos la tabla 3, en el
items 2, es preocupante que un 42% de los estudiantes nunca puedan agregar
objetos en tu proyecto de Scratch; esto se tiene que revertir y hacer que estas
actividades estén dentro de las posibilidades de cada uno de los estudiantes. Por
otro lado en esta misma tabla, en el item 3, el 39% de los estudiantes nunca pueden
cambiar la apariencia de objetos en el programa Scratch confirmando la urgencia

de abordar la tecnologia como promotor de aprendizajes.

En un estudio anterior se dice que el programa de Scratch se tiene que tener en
cuenta porque da la posibilidad al estudiantes para innovar sus propios proyectos
generando aprendizajes nuevos (Goémez y Williamson, 2018); del mismo modo se
dice que a los objetos les podemos dar instrucciones (Palomo, 2014); a partir de lo
dicho y teniendo en cuenta la tabla 4, en el items 9, donde el 48.% de los
estudiantes a veces han podido hacer que los objetos responden a las
instrucciones, y un 31% nunca lo ha logrado; se puede manifestar que es necesario
trabajar en relacion a actividades para crear bloques de instrucciones y que estos

respondan a las mismas.

A un objeto se le puede hacer modificaciones asignandole un disfraz diferente
(Palomo, 2014); en este programa encontramos una gran cantidad de objetos, y
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muchos de ellos tienen varios disfraces (Mendoza, 2017); entonces es oportuna la
atencion y revertir esta dificultad, ya que teniendo en cuenta la tabla 4 item 11
muestra que el 48.% de los estudiantes en la actuaidad a veces cambien de disfraz
a los proyectos de scratch; y un 30% nunca lo ha podido hacer.

El Scratch da la oportunidad a los nifios para que sean ellos quienes generen una
secuencia de acciones, encajando bloques graficos (Palomo, 2014); los bloques
peden ser uno o varios y tomaran acciones una a continucion de otra (Lopez, 2011);
contradictoriamente, en este estudio, como se evidencia en la tabla 4 item 7, el
40% de los estudiantes participantes nunca pueden colocar bloques a proyecto de
Scratch; es algo sobre lo que se tiene que reflexionar y poner en accién deversas

actividades para revertir la actual situacion.

El Software Scratch es un programa que permite a los estudiantes para que
trabajen de manera sencilla y con mucho significado, a partir de actividades de
integracion de personajes, sonidos y diferentes escenarios (Lopez, 2011, citado por
Mendoza, 2017); ahora en este estudio teniendo en cuenta la tabla 05 items 13, en
lo que correponde a la dimension de actividades de importar y grabar sonidos, el
64.% de estudiantes a veces agregan sonidos diferentes a su proyecto de scratch;
en el item 15 un 45% a veces graban su voz para el proyecto; de acuerdo al item
17 este mismo porcentaje a veces pueden hacer una seleccion de sonidos;
finalmente, en el item 16 se demuestra que 46% de los estudiantes a veces pueden
utilizr los sonidos predeterminados del programa Scratch y un 40% nunca lo hace;
dado el caso puede ser que el Scratch sea un programa que permita interactuar de
manera sencilla, si no se hace algo por parte de todas las instituciones y agentes
educativos desde ahora en temas de equipamiento e implementacién de
tecnologia, y hacer de esta un recurso y aliado de los estudiantes, estas cifras

podrian ir creciendo.

Hacer programaciones es maravilloso y divertido, se pasa de utilizar juegos hechos
por otros a asumir nosostros el disefio de nuestros propios juegos, presentaciones,
animaciones (Lopez, 2011); sin enbargo, en este estudio y de acuerdo a la tabla 6
item 21, se observa que en relaciéon a las actividades para el manejo de la interfaz

de Scratch, el 58.% de los estudiantes a veces creen que las animaciones de su
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proyecto son diferentes a la de los demas, un 27% no ha tenido la posibilidades de

hacerlo; es decir, no se ha asumido el rol protagénico dentro de este software.

Es necesario fomentar la ayuda a los estudiantes y permitir a aquellos con escaso
manejo de programacion realizar sus proyectos jugando (Miranda y Rodrigues-
Moura, 2020). Sin embargo, de acuerdo a la tabla 6 en el item 20 vemos que eso
al parecer no esta sucediendo, ya que el 55% de los estudiantes a veces selecciona
un fondo para tu proyecto en Scratch; del mismo modo en la tabla antes
mencionada, en el item 22, el 51.% de los estudiantes a veces les resulta facil
guardar su proyecto de Scratch, el 16% siempre lo hace; finalmente, teniendo en
cuenta la interrogante 18 y 19, un 30% de estudiantes nunca les resulta facil
visualizar lo que estén realizando en el Scratch, ademas de no relacionar los
objetos que selecciona; por consiguiente, vemos la debilidad dentro del manejo de
interfaz de este programa, por lo que siempre sera oportuno trabajar tematica

relacionada al campo de las programaciones.

En una revision tedrica cuantitativa realizada en Espafia, se dice que se debe
buscar potenciar la creatividad a partir de la ejercitacion de la memoria, acciones
de teatro, danza, entre otras (Llamazares et al., 2017); El sistema educativo
coreano menciona que el pensamiento creativo es una competencia que da la
opcion para la creacion de nuevas cosas con el uso integrado del conocimiento, las
habilidades y las vivencias (Luque, 2020); esto no esta acorde con la investigacion,
ya que si tenemos en cuenta la tabla 9 items 25 dentro de la variable de
pensamiento creativo en la dimension originalidad, el 65.7.% de los estudiantes
afirman que a veces creen que el contenido de sus actividades del Scratch son
diferentes a las de los demas; en esta misma interrogante el 20,9% de los
estudiantes no creen en la autenticidad de sus actividades; por lo que se puede

notar una ausencia y carencia de la creatividad.

En un estudio hecho en Lima, se llegé a concluir que las estrategias cognitivas
permiten tener y elaborar una forma de pensar creativa flexible, fluida y original
(Rodriguez, 2019); pensar haciendo uso de la creatividad, es generar nuevos
pensamientos e ideas para cumplir con el propésito establecido (Arévalo, 2020);
pero en este estudio aun se ve la debilidad de generar nuevas ideas, ya que
teniendo en cuenta los resultados que se plasman en la tabla 9 pregunta 26, el
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59.7% de los estudiantes creen que a veces sus actividades del Scratch acogen
ideas propias, el 20,9% creen que no tienen ideas nuevas dentro de su proyecto de
Scratch. Por otro lado, en relacion a la misma tabla, en la interrogante 24, un 31.3%
de estudiantes no aportan ideas nuevas en el grupo para las actividades del

software antes mencionado.

Pensar creativamente tiene que ver con capacidades de apertura mental, sintiendo
la capacidad de moldear nuevas ideas para dar solucion a un problema (Peramas,
2017); si tenemos en cuenta la tabla 10, interrogante 31 y 32, en relacion a la
dimensidn fléxibilidad como parte de este estudio, el 65.7% afirma que a veces han
tenido que volver a empezar sus actividades cuando han visto que se debe hacer,
ademas que piensan en diferentes alternativas para realizar una actividad
respectivamente; claro esta que no se ha llegado a esa apertura mental, aun no
han podido pensar de manera frecuente en diferentes opciones para entfrentar una
situacioén, por lo que es una actividad pendiente de nosotros como profesores, el
tratar de contribuir desde nuestro espacio, y mejorar este contexto actual; esto esta
acorde a: si queremos llegar a un nivel superior de pensamiento creativo de los
estudiantes, es necesario mirar a la formaciéon de los docentes (Carvalho et al.,
2021); la labor del docente tiene que ser de mediador activo y ladico (Sanchez y
Morales, 2017).

Se considera que dentro del pensamiento creativo,su fundamento habita en
elaborar ideas y respuestas propias, unicas, fluidas, flexibles, las cuales permitiran
a las personas que puedan desarrollar sus capacidades de solucionar diferentes
problemas de una forma sencilla, coherente y transformadora (Jordan, 2020); en
eesta investigacion se llega a la conclusion que la variable pensamiento creativo se
encuentra entre los niveles moderado y alto; en ese sentido y teniendo en cuenta
la tabla 10, en la interrogante 29, en lo relacionado a la flexibilidad, aun es un tema
por resolverse en el contexto donde se realizé la investigacion, ya que el 59.7%
menciona que a veces es facil cambiar de una idea a otra cuando utilizas el Scratch,
mientras que el 25.4% nunca han podido realizar este proceso, claro esta que lo

manifesta esta en relacion a ideas para mejorar una actividad o proyecto.

Una persona con capacidades creativas podra tener las soluciones para los tiempos
venideros, gracias a la plasticidad mental (Peramas, 2017); esto no esta acorde con
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los resultados de esta investigacion, ya que si tenemos en cuenta los resultados
gue se muestran en la tabla 10 y la pregunta 28, del total de estudiantes, un 31.3%,
no realizan acciones para cambiar un proyecto o actividad usando el Scratch; lo
que refleja que existe muestras de no haberse desarrollado esta capacidad; en ese
sentido se tiene que buscar cambiar este panorama y hacer que los estudiantes
puedan tener esta plasticidad para cambiar de una idea a otra, o de un proyecto a

otro como es el caso.

Al desarrollar el pensamiento creativo podemos tener diferentes alternativas para
solucionar multiples situaciones problematicas (Labarthe y Herrera, 2016); en esta
investigacion, teniendo en cuenta la tabla 11 items 37, en lo que corresponde a la
dimension elaboracion, el 68.7% de estudiantes a veces modifican su manera de
pensar; claro esta que a veces estos estudiantes puedan tener multiples
alternativas ante una situacion, puede deberse a multiples factores entre los cuales
la falta de implementacion de estrategias que ayuden a fortalecer el pensamiento
creativo; de ahi la relacibn cuando se concluye que el drama creativo es una
estrategia que ayuda fortalecer las capacidades creativas (Garcia-Garcia et al.,
2017).

El pensamiento creativo es entendido como aquella capacidad que nos permite
alternar entre el pensamiento que sigue instrucciones establecidas con aquel que
en buscar nuevas alternativas, es decir, un pensamiento diferente (Rodriguez,
2019); en tal sentido concuerdo con lo que manifiesta este autor, pero al mismo
tiempo llama a la reflexion e invita a implementar actividades para cambiar esta
situacion, ya que en esta investigacion en la tabla 11 item 34, el 58.2% de los
estudiantes, a veces piensan en como realizar una actividad antes de iniciarla y un
17.9 % nunca lo hace; en esta misma tabla, y en la pregunta 35 el 58.2% creen que
su proyecto responde a la manera que ha sido disefiada.

Cuando un ambiente social es abierto y motivador, hace facil llegar a aprendizajes
y generar disposicion por dar solucion a diferentes problemas que se presenten
(Salgado et al., 2017); mediante a socializacion, las personas van adquiriendo la
creatividad para socializar (Valero, 2020); lo mencionado por estos autores parece
no concordar con los resultados de la investigacion; si tenemos en cuenta la tabla

11 en el item 38, el 26.9% de los estudiantes no realizan acciones para socializar
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sus proyectos; aca es de suma importancia el fortalecimiento de la creatividad, de
socializacion; para ello es fundamental la practica de diversas actividades donde se

dé el protagonismo a los estudiantes.

Una metodologia que permite a los estudiantes generar nuevas ideas, Unicamente
no da la posibilidad de mejorar el rendimiento académico, sino que también mejora
la forma de pensar creativamente (Araya et al., 2019); las estrategias cognitivas
permiten desarrollar la fluidez en el pensamiento creador de los estudiantes
(Rodriguez, 2019); en ese contexto, pensar creativamente tiene que ver con generar
ideas de manera répida; partiendo de esto es que en este estudio teniendo en
cuenta la tabla 12 en el items 43 dentro de la dimension fluidez, donde un 76.1%
de los estudiantes a veces tienen varias ideas cuando quieren realizar un proyecto;
un 16.4% de los estudiantes casi siempre tienen varias ideas para realizar un

proyecto.

Es necesario tener ideas relevantes en un tiempo limitado y de forma permanente,
aclarar que estas ideas no nacen de un modo automatizado, por lo que hace falta
técnicas para alcanzar estas ideas (Selva-Ruiz y Dominguez-Lifian, 2018); en ese
sentido si tenemos en cuenta este estudio, en la tabla 12 item 45, el 55.2% de los
estudiantes a veces tienen una idea rapida ante una situacion que se presente; en
esa misma interrogante un 11.9% responde de manera rapida ante las situaciones
cuando sea necesario; por lo que quienes nos sentimos comprometidos con la
educacion, debemos tener en consideracion estas cifras y tratar de disefiar

diferentes estrategias que ayuden a reducirlos.

El software Scratch permite crear y compartir historias interactivas, animaciones,
juegos de manera facil, divertida y gratuita (MINEDU, 2009; Fabrega, 2019). En un
estudio realizado en Argentina se concluyo que el Scratch permite el trabajo grupal
y colaborativo, donde es posible aprender explorando y de manera creativa, del
mismo modo mejorando sus habilidades cognitivas (Monjelat y San Martin, 2016).
En esta investigacion, si observamos la tabla 7, en concordancia con la variable
Software Scratch, se evidencia que el nivel de baremacidn se encuentra en un nivel
regular, ya que de 67 estudiantes, el 41,8% se encuentran en el nivel regular, el
35, 8% en el nivel bajo, y solo un 22,3% en el nivel bueno y muy bueno, esto pone

en discucion ya que si bien es cierto que es un programa muy interesante para
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generar aprendizajes, en nuestra realidad no ha sido abordada con la importancia

gue amerita el trabjo de este Software.

En un estudio realizado en Lima se llegé a concluir que hay un alto significado del
uso del Scratch para promover el pensamiento creativo (Merino, 2021); en Ecuador
se menciond que el cuento musical motiva a los estudiantes, lo cual despierta su
imaginacion y por lo consiguiente su creatividad (Borislavovna, 2017); una
metodologia basada en el juego ayuda a desarrollar el pensamiento creativo
(Albornoz, 2019). En esta investigacion aplicada a 67 estudiantes, teniendo en
cuenta el nivel de pensamiento creativo, tal como se aprecia en la tabla 13, el nivel
de baremacion es regular ya que el 53,7% de los estudiantes se encuentran en el
nivel regular, el 20,9% se encuentran en el nivel bajo, al igual que los que se

encuentran en el nivel bueno; y solo un 4,5% se encuentran en el nivel muy bueno.

El uso del Scratch ha hecho posible darse cuenta de la eficacia en el desarrollo del
pensamiento computacional (Martinez et al., 2020); es importante empoderarse de
conocimientos relacionados al uso de aplicativos digitales; de no ser asi, estos no
haran posible desarrollar aprendizajes (Gorddn, 2020); en ese sentido, esta
propuesta de modelo de actividades haciendo uso del Scratch con miras a
desarrollar el pensamiento creativo busca también promover habilidades
computacionales y empoderar a los docentes de los argumentos necesarios para

el manejo de este aplicativo.

Una propuesta efectiva puede ayudar a obtener los resultados de mejora que se
desean (Barrero, 2018); de ahi que en los resultados de la validacion de esta
propuesta por parte de los expertos, se puede notar que se encuentra en una escala
entre muy adecuado y bastante adecuado; por tal razén, estoy seguro que esta
propuesta se convertira en una herramienta fundamental para el trabajo de los

docentes.
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VI.

CONCLUSIONES
Se disefié un modelo de actividades de software Scratch que brinde un aporte
al desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo de la red
educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio 2021, el
mismo que contiene diferentes actividades para que los maestros puedan
trabajar con los estudiantes.
Mediante este estudio, aplicando un cuestionario a quienes participan de la
investigacion como son los estudiantes del V ciclo de la red educativa rural
Nororiental del distrito de Querocotillo, se evidencia que existe un nivel regular
de manejo del Software Scratch en sus diferentes dimensiones por parte de los
estudiantes; esto se puede asociar a que todavia no han podido interactuar con
los dispositivos con los que cuentan; o si lo han hecho ha sido de manera
superficial; también se puede sumar a esto el desconocimiento del programa
por parte de los maestros.
Teniendo en cuenta las dimensiones: originalidad, flexibilidad, elaboracion y
fluidez, a partir del cuestionario aplicado a los estudiantes que participan de
esta investigacion nos permite darnos cuenta que actualmente existe un nivel
regular de desarrollo del pensamiento creativo; esto debido a muchos factores
como el escaso manejo de estrategias y acciones que permitan desarrollarlo.
La propuesta de modelo de actividades del software Scratch que aporta al
pensamiento creativo, se convierte en una herramienta valiosa para la labor
docente; a partir de las actividades que se propone se pueda promover el
pensamiento creativo, llegando a mejores aprendizajes en cada uno de los
estudiantes.
Después de haber pedido la colaboracion de los expertos para la validacion de
la propuesta, estos llegaron a mencionar que la propuesta es muy adecuada
por parte de uno de los expertos, y bastante adecuada por parte de los dos
restantes, en ese sentido se considera viable este modelo de actividades, para
qgue, a través del manejo del software Scratch, se desarrolle el pensamiento

creativo de los estudiantes.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se sugiere al MINEDU y DRED gestionar y dotar de equipo tecnoldgicos,
ademas de conectividad a las instituciones educativas, para que, de esta
manera, todos los estudiantes tengan acceso a la tecnologia.

A la UGEL, se sugiere establecer una conexion entre las I.EE y las entidades
superiores de educacion; de tal manera que, conociendo la realidad de las
instituciones de la jurisdiccion, se puedan formular diferentes gestiones para
hacer llegar las necesidades y poder agenciar de tecnologia a todos los
estudiantes; al mismo tiempo, disefiar y ejecutar actividades dirigido a los
agentes educativos, y estos se empoderen del manejo de los equipos
tecnoldgicos.

A los directores de las Il.EE se recomienda promover y disefiar estrategias para
desarrollar el trabajo cooperativo entre los docentes de sus instituciones, y a
partir de ahi poder abordar el uso de la tecnologia como un aliado para el
aprendizaje de los estudiantes, del mismo modo recomiendo el uso del Scratch,
como un aliado para el desarrollo del pensamiento creativo.

A los padres de familia de los estudiantes se recomienda brindar apoyo y
seguimiento constante a sus menores hijos, ya que muchas veces el hecho de
trabajar de la mano de la tecnologia puede traer otras dificultades que, en lugar
de promover el aprendizaje, lo distorsionan.

Los estudiantes siempre seran la razén de ser de cada uno de los maestros, de
ahi que siempre se velara por el bienestar de ellos; es por eso que se sugiere
asumir el uso de los dispositivos tecnoldgicos y sus diferentes programas con
gran responsabilidad, sabiendo que estos pueden ayudar a su formacién como
ciudadanos que aporten a un mundo de constante desarrollo cientifico y
tecnoldgico.

Se recomienda realizar investigaciones sobre originalidad del pensamiento,
flexibilidad a la hora de pensar, elaboracion de ideas, y fluidez del pensamiento,
todo esto relacionado a la variable pensamiento creativo, como una linea en el
campo de la investigacion para que se tenga estudios constantes y poder
visualizar la enorme importancia de desarrollar este pensamiento en los

estudiantes.
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VIII. PROPUESTA

Propuesta de modelo de actividades

La idea de dar a conocer algunas estrategias para fomentar el pensamiento creativo
de los estudiantes se vera plasmada en esta propuesta, se elaborara un modelo de
actividades del software Scratch que aporte al pensamiento creativo. El objetivo es
proponer un modelo de actividades del software Scratch que aporte al pensamiento
creativo de los estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental del
distrito de Querocotillo durante el afio 2021. Se fundamenta en

epistemoldgicamente se apoya en la teoria del pensamiento lateral, (De Bono,
1970); también se agencid y sienta sus bases en los aportes de la teoria de las
inteligencias multiples, (Gardner, 1995); ademas, se fundamenta en la teoria del
cerebro triuno y la creatividad. Filoséficamente, se busca potenciar el pensamiento,
en su imaginacion, creatividad y coherencia. Pedagogicamente, busca promover y
generar las condiciones para la implementacion. Psicolégicamente permite
desarrollar el pensamiento. Sociolégicamente, busca promover la convivencia.

Metodolégicamente, esta en relacidon a la elaboracién de sesiones.

Validar la propuesta de modelo de actividades

Tabla 14

Decision de expertos

N° de Experto Decision

Experto N°1 Bastante Adecuado (BA)
Experto N°2 Bastante Adecuado (BA)
Experto N°3 Muy Adecuado (MA)
Decision Final Bastante Adecuado (BA)

Nota: Instrumentos de Validez de la propuesta.

Haciendo un andlisis de la validez hecha por los expertos a la propuesta, dos de
ellos han coincidido asignando una calificacion de bastante adecuado, y uno de
ellos menciona que es muy adecuado, en ese sentido se puede decir que esta

propuesta si contribuye al desarrollo del pensamiento creativo.
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Anexo 1.

Operacionalizacion

ANEXOS

diferentes escenarios
(Lopez, 2011, citado por

Mendoza, 2017)

aprender de
manera
simple,
divertida, libre
y muy
significativa

Reproducir sonidos

o Escala
_ L Definicion _ _ _
Variables Definicion conceptual _ dimensiones Indicadores de
operacional L
medicion
o Objetos dentro del proyecto Ordinal
El  Software | Actividades de : N
Cambiar su apariencia
.| Scratch  se | objetos y
Es un programa que facilita _ Agregar disfraz
_ _ | convierte en | disfraces
a los estudiantes el trabajo Generar animaciones
_ un programa
de manera simple pero muy Colocar bloques.
o | que ayuda a
significativa, a partir de los Actividades para | Dar instrucciones para
Software actividades de integracion ) crear bloques de | moverse
_ ] estudiantes a
Scratch de personajes, sonidos y instrucciones

Cambiar disfraz

Reaccionar a condiciones

Actividades de
importacion  y

grabar sonidos

Importar sonidos

Grabar musica

Grabar sonidos




Grabar nuestra voz

Seleccionar grabaciones

Actividades para | Visualizar la programacion

el manejo de la | Establecer relaciones

interfaz de | Seleccion de fondo.
Scratch. Revision de animaciones
Pensamiento | Pensamiento creativo es un | El Pensar en ideas nuevas
creativo proceso de vislumbrar las | pensamiento Aportar ideas nuevas
partes que faltan o que se | creativo es S Ideas diferentes a las de los
i » Originalidad: )
podrian modificar para dar | una facultad demas
solucion a un problema de | que tenemos Ideas Unicas
manera distinta, pero muy | para imaginar Ideas fuera de lo comun
utilitaria (Torrance 1977, |y asi poder Transformar un proceso
como se citd en Puertas, | disefiar, Reorientar el pensamiento
2016 imol Flexibilidad: : :
)- Implementar Reorganizar el pensamiento
y  modificar Alternativas diferentes.
soluciones Hacer lo que se piensa
ante una

_ Concretar lo que se piensa
Elaboracion

actividad o Modificar el pensamiento

Perfeccionar las ideas.




problema que

se presente.

Socializar ideas.

Reflexionar

Fluidez

Facilidad de pensar

Coherencia de ideas.

Generar cantidad de ideas

Generar varias respuestas

Emitir ideas de forma rapida




Anexo 2

Estimado(a) estudiante, quiero saludarte esperando que te encuentres bien, luego

agradecerte por tu tiempo para responder a las preguntas que se te plantean en

este cuestionario.

Cuestionario.

Selecciona la alternativa que consideras pertinente a cada pregunta, marcando

con una X en el recuadro.

Ne° Pregunta Nunca | A Casi Siempre
veces siempre
Actividades de objetos y disfraces.
1 | ¢Utilizas el software Scratch en tu
Tablet?
2 | ¢Te resulta facil agregar objetos en
tu proyecto de Scratch?
3 | ¢Cambias con facilidad la
apariencia de objetos en Scratch?
4 | ¢Te resulta interesante agregar un
disfraz en el Scratch?
5 | ¢Agregas imagenes de manera
creativa con el Scratch?
6 | ¢Le das movimiento a los objetos
dentro de tu proyecto?
Actividades para crear bloques de instrucciones.
7 | ¢Has podido colocar bloques a tu
proyecto?
8 | ¢Te resulta facil dar instrucciones
en tu proyecto?
9 | ¢Los objetos responden a las
instrucciones que les has dado?
10 | ¢Agregas sonidos a los objetos de
tu proyecto en Scratch?
11 | ¢(Cambias de disfraz a los objetos
de tu proyecto?
12 | ¢Los objetos reaccionan a las
condiciones dadas en tu proyecto?




Actividades de importacion y grabar sonidos.

13

¢ Utilizas sonidos diferentes a los de
equipo para tu proyecto?

14

¢,Grabas musica para luego
asignarle a los objetos de Scratch?

15

¢, Haces grabaciones de tu voz para
tu proyecto de Scratch?

16

¢ Utilizas los sonidos
predeterminados del programa
Scratch?

17

¢, Haces una selecciéon de sonidos
mas apropiados a tu proyecto?

Actividades para el manejo d

e la interfaz de Scratch.

18

¢ Te resulta facil visualizar lo que
estas realizando en el Scratch?

19

¢, Seleccionas diferentes objetos en
el Scratch y los relacionas?

20

¢, Seleccionas un fondo para tu
proyecto en Scratch?

21

¢Las animaciones de tu proyecto,
crees que son diferentes a los
demas?

22

¢ Te resulta facil guardar tu proyecto
de Scratch?

Originalidad:

23

¢,Creas actividades creativas con el
Scratch?

24

¢Aportas ideas nuevas en el grupo
para las actividades del Scratch?

25

¢, Crees que el contenido de las
actividades del Scratch es diferente
a las de los demas?

26

¢, Crees que tus actividades del
Scratch contienen ideas originales?




27

¢, Haces uso del pensamiento
creativo para generar actividades
del Scratch?

Flexibilidad

28

¢ Participas en acciones para
cambiar un proyecto o actividad en

el Scratch?

29

¢ Te es facil cambiar de una idea a

otra cuando utilizas el Scratch?

30

¢ Piensas en varias alternativas

para solucionar un problema?

31

¢ Has tenido que volver a empezar
tus actividades, como por ejemplo

al trabajar con el Scratch?

32

¢, Piensas en diferentes alternativas

para realizar una actividad?

33

¢, Crees que es importante manejar
diferentes alternativas de solucion a

una dificultad?

Elaborac

on

34

¢ Piensas en como realizar un
proyecto antes de empezarlo en el
Scratch?

35

¢, Tus actividades en el Scratch
responden a la forma en que lo

pensaste?




36

¢ Evallas tus actividades para ver si

es necesario hacer cambios?

37

¢ Modificas tu manera de pensar
cuando encuentras resultados no

esperados?

38

¢ Socializas tus actividades o

proyectos de Scratch?

39

¢ Reflexionas sobre los aciertos y
dificultades durante tu proyecto

utilizando el Scratch?

Fluidez

40

¢ Crees que es facil pensar?

41

¢, Facilmente encuentras una idea

importante cuando necesitas?

42

¢ Tus ideas estan relacionadas a
una actividad o situacion que se

esta realizando?

43

¢ Tienes varias ideas cuando

quieres realizar un proyecto?

44

¢,Son varias tus ideas para dar una

determinada respuesta?

45

¢ Tienes la respuesta de manera
rapida ante las situaciones que se

presenten?




Anexo 3
a. Validacion por expertos.

1= Inaceptable; 2= Deficiente; 3= Regular; 4= Bueno; 5=

p?eg%it Excelente . Maximo valor dg la escala . .5
3 Prom__edlo Runt. CVCi= Pei= CVC:C_VC|-
Exp.1 | Exp.2 | Exp.3 | Exp.4 | Exp.5 (Xij) maximo Mx/Vmax a/)™d Pei
1 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
2 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
3 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
4 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
5 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
6 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
7 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
8 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
9 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
10 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
11 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
12 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
13 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
14 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
15 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
16 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
17 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
18 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
19 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
20 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
21 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96




22 | 5 | 5 | 4 | 5 | 5 | 48 | 50 | 09 | 0000 | 09 |

En la presente tabla se observa la validacion de 5 expertos a las 22 preguntas de la variable Sotfware Scratch; para llegar
a esta validacion se hizo las consultas necesarias al asesor de investigacion, posteriormente se envio el cuestionario a un experto
del &rea de Comunicacion, el mismo que hizo recomendaciones minimas en el tema de redaccion; con el visto de este experto se
envié a 4 expertos mas, los que han precedido a dar su apreciacion, luego, procesando la informacién con el coeficiente de
validacion de contenido se observa que las interrogantes se encuentran entre una validez de 96-100, lo que nos da a entender

gue este instrumento es valido para poder recoger la informacidén que se necesita.

1= Inaceptable; 2= Deficiente; 3= Regular; 4= Bueno; 5=

N° de Excelente Maximo valor de la escala 5

pregunta Promedio Punt. CVCi= Pei= CVC=CVCi-
Exp.1 Exp.2 Exp.3 Exp.4 Exp.5 (Xij) maximo Mx/Vmax /)™ Pei
23 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
24 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
25 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
26 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
27 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
28 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
29 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
30 5 5 3 5 5 4.60 5.00 0.92 0.000 0.92
31 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
32 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
33 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
34 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
35 4.8 5 5 5 5 4.96 5.00 0.99 0.000 0.99



36 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
37 5 5 4 4.8 5 4.76 5.00 0.95 0.000 0.95
38 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
39 5 5 5 5 5 5.00 5.00 1.00 0.000 1.00
40 4.8 5 5 5 4.8 4.92 5.00 0.98 0.000 0.98
41 5 4.8 4 4.8 5 4.72 5.00 0.94 0.000 0.94
42 5 5 3.8 5 5 4.76 5.00 0.95 0.000 0.95
43 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
44 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96
45 5 5 4 5 5 4.80 5.00 0.96 0.000 0.96

Se observa la validacion de 5 expertos a las 23 preguntas de la variable pensamiento creativo, para llegar a esta validacion se
hizo las consultas necesarias al asesor de investigacion, posteriormente se envid el cuestionario a un experto del area de
Comunicacion, el mismo que hizo recomendaciones minimas en el tema de redaccion; con el visto de este experto se envio a 4
expertos mas los que han precedido a dar su apreciacion, luego procesando la informacion con el coeficiente de validacion de
contenido se observa que las interrogantes se encuentra entre una valides de 92-100, lo que nos da a entender que este

instrumento es valido para poder recoger la informacion que se necesita.



Anexo 4
b. Confiabilidad= 0.70

Variable Software Scratch

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Alfa de Cronbach | N de elementos
Cronbach basada en los
elementos
tipificados
,864 877 22

Para ver la fiabilidad de las interrogantes en relacion a la variabre Software Scratch
se utilizé el software estadistico SPSS, para establecer la incidencia de alfa de
Cronbach, en ese sentido se observa que la fiabilidad es de o, 864, lo que indica

que la fiabilidad es buena (Chaves-Barboza y Rodriguez-Miranda, 2018)

Variable Pensamiento creativo.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Alfa de Cronbach N de
Cronbach basada en los elementos
elementos
tipificados
,919 ,918 23

Para ver la fiabilidad de las interrogantes en relacion a la variabre pensamiento
creativo se utilizé el software estadistico SPSS, para establecer la incidencia de
alfa de Cronbach; en ese sentido se observa que la fiabilidad es de o, 919, lo que

indica que la fiabilidad es excelente (Chaves-Barboza y Rodriguez-Miranda, 2018)



Anexo 5

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Francisco Custodio Vargas Vargas, con documento de identidad N°
27280737, de profesion profesor con Grado de Doctor, ejerciendo actualmente como
director de la Institucién Educativa, en la Institucion Educativa N° 10235 - Cutervo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién el
instrumento (encuesta), titulado: software Scratch para el pensamiento creativo, a efectos

de su aplicacion a estudiantes del V ciclo de Educacién Basica Regular, para el recojo de
informacion de las variables sometidas a la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INACEPTABLE | DEFICIENTE | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
Pertinencia X
Claridad Conceptual X
Redaccién y X

Terminologia

Escalamiento y X
Codificaciéon

Formato X

Lugar y fecha: Cutervo, 16 de setiembre del 2021

DNI N° 27280737



Quien suscribe, Lady rojas salas

CONSTANCIA DE VALIDACION

con documento de identidad N° 42862047, de profesion docente con Grado de Doctor en

educacion, ejerciendo actualmente como docente de educacién primaria, en la Institucion
N° 10253-cachacara.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién el
instrumento (encuesta), titulado: software Scratch para el pensamiento creativo, a efectos
de su aplicacion a estudiantes del V ciclo de educacion béasica regular para el recojo de
informacion de las variables sometidas a la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INACEPTABLE | DEFICIENTE | REGULAR | BUENO EXCELENTE
i i El instrumento es congruente con e
Pertinencia objetivo que se espera alcanzar
) Los items estan redactados en lenguaje|
Claridad claro con un estilo de redaccion simple y
Conceptual ficiente que ayuda a las personas
ntender con facilidad lo escrito
Redaccién y Hay cohesion y coherencia en |

Terminologia

redaccion de las interrogantes

Escalamiento

y
Codificacion

Aceptable, acorde con la forma de

recojo de informacion

Formato

Aceptable

Lugar y fecha: Cutervo 20 de septiembre del 2021

i §

DNI N °42862047



CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Marcela Fernandez Delgado, con documento de identidad N° 27287013,
de profesion docente con Grado de doctor, ejerciendo actualmente como especialista de
educacioéon en la UGEL- Cutervo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
instrumento (encuesta), titulado: software Scratch para el pensamiento creativo, a efectos

de su aplicacién a estudiantes del V ciclo de educacion basica regular para el recojo de
informacién de las variables sometidas a la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INACEPTABLE | DEFICIENTE | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
Pertinencia X
Claridad Conceptual X
Redaccion y X

Terminologia

Escalamiento y X
Codificacién
Formato X

Lugar y fecha: Cutervo, 20 de septiembre del 2021

DNI N° 27287013



CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, doctora Dianira Maluquis Quispe, con documento de identidad N°
27281302, de profesion docente de Educacion Primaria con Grado de Doctor en
Administracion de la Educacién , ejerciendo actualmente como directora, en la Instituciéon
Educativa N° 10375- Mochadin- Socota.
Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién el
instrumento (encuesta), titulado: software Scratch para el pensamiento creativo, a efectos
de su aplicacion a estudiantes del V ciclo de educacion basica regular para el recojo de
informacién de las variables sometidas a la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes
apreciaciones.

INACEPTABLE | DEFICIENTE | REGULAR | BUENO | EXCELENTE

Pertinencia X
Claridad Conceptual X
Redaccion y X

Terminologia

Escalamiento y X
Codificaciéon
Formato X

Lugar y fecha: Cutervo, 19 de setiembre del 2021

Sl

Dianira Maluquis Quispe
DNI N° 27281302




CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, doctor Juan Adelmo Coronel Sanchez, con documento de identidad N°
27278345, de profesion docente de Educacion Primaria con Grado de Doctor en
Administracion de la Educacion, ejerciendo actualmente como Director, en la Institucién
N° 10234- Cutervo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
instrumento (encuesta), titulado: software Scratch para el pensamiento creativo, a efectos

de su aplicacion a estudiantes del V ciclo de educacién basica regular para el recojo de
informacion de las variables sometidas a la investigacion.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
INACEPTABLE | DEFICIENTE | REGULAR | BUENO | EXCELENTE
Pertinencia X
Claridad Conceptual X
Redaccion y X
Terminologia
Escalamiento y X
Codificacién
Formato X

Lugar y fecha: Cutervo, 19 de setiembre del 2021




Anexo 6

Constancia de aplicacion de la encuesta
"Shio ded PBleontenanio del Pori: 200 Hriss do Indapondoncia”

Quilagan, 10 de octubre del 2021.

Yo, Carmen Salazar Castro, identificado con DNI N° 27286463, en calidad de
director (a) de la Institucién Educativa Primaria N° 10746-Quilagan, distrito de
Querocatillo, provincia de Cutervo — Cajamarca, otorgo la presente,

AUTORIZACION

Al doctorando, Fernando David Mufioz Silva, identificado con DNI N°
43520517 de la escuela de postgrado de la Universidad Cesar Vallejo, para
aplicar el instrumento de recojo de informaciéon de datos para el trabajo de
investigacion denominado: Software Scratch para el pensamiento creativo en
estudiantes del V ciclo de educacién primaria de la red educativa rural
Nororiental-Querocaotillo.

Por la cual se recomienda a los docentes dar las facilidades respectivas
para la aplicacion del instrumento de recojo de informacion.

Atentamente

DNI 27286463



S del Bleentenario del Porii: 200 Hhiss do Sndepondoncia”

El Corral, 10 de octubre del 2021.

Yo, Marcelino Chuque Fernandez, identificado con DNI N° 27259429, en
calidad de director (a) de la Institucion Educativa Primaria N° 10868-El Corral,
distrito de Querocotillo, provincia de Cutervo — Cajamarca, otorgo la presente,

AUTORIZACION

Al doctorando, Fernando David Mufioz Silva, identificado con DNI N°
43520517 de la escuela de postgrado de la Universidad Cesar Vallejo, para
aplicar el instrumento de recojo de informacién de datos para el trabajo de
investigacion denominado: Software Scratch para el pensamiento creativo en
estudiantes del V ciclo de educacién primaria de la red educativa rural
Nororiental-Querocaotillo.

Por la cual se recomienda a los docentes dar las facilidades respectivas
para la aplicacion del instrumento de recojo de informacién.

Atentamente




“ o ded DBlsontonario del Powii: 200 Giss do Indapondoncia”

Succha Alta, 10 de octubre del 2021.

Y0, Rosa Isabel Santamaria Palacios, identificado con DNI N° 43926255 en
calidad de representante de la Institucién Educativa Primaria N° 17042 Succha
Alta, distrito de Querocotillo, provincia de Cutervo — Cajamarca, otorgo la
presente,

AUTORIZACION

Al doctorando, Fernando David Mufioz Silva, identificado con DNI N°
43520517 de la escuela de postgrado de la Universidad Cesar Vallejo, para
aplicar el instrumento de recojo de informacion de datos para el trabajo de
investigacion denominado: Software Scratch para el pensamiento creativo en
estudiantes del V ciclo de educaciéon primaria de la red educativa rural
Nororiental-Querocotillo.

Por la cual se recomienda a los docentes dar las facilidades respectivas
para la aplicacién del instrumento de recojo de informacién.

Atentamente

DNI 43926255



"o det DBioontonario del Powis: 200 Sios do Sndpondoncia”

La Laguna, 10 de octubre del 2021.

Yo, Jorge Dario Vilchez Pedraza, identificado con DNI N° 27259387, en
calidad de director (a) de la Institucion Educativa Primaria N° 10735-La Laguna,
distrito de Querocotillo, provincia de Cutervo — Cajamarca, otorgo la presente,

AUTORIZACION

Al doctorando, Fernando David Mufioz Silva, identificado con DNI N°
43520517 de la escuela de postgrado de la Universidad Cesar Vallejo, para
aplicar el instrumento de recojo de informacién de datos para el trabajo de
investigacion denominado: Software Scratch para el pensamiento creativo en
estudiantes del V ciclo de educacion primaria de la red educativa rural
Nororiental-Querocaotillo.

Por la cual se recomienda a los docentes dar las facilidades respectivas
para la aplicacion del instrumento de recojo de informacién.

Atentamente

ez Pedraza
Director




Anexo 7

EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la Organizacion: RUC:
I.LE N° 17042-Succha Alta

Nombre del Titular o Representante legal:
Nombres y Apellidos DNI: 43926255
Rosa Isabel Santamaria Palacios

Consentimiento:
De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f" del Cédigo de Etica en
Investigacion de la Universidad César Vallejo 7, autorizo [ X ], no autorizo[ ] publicar LA
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:
Nombre del Trabajo de Investigacion

Software Scratch para el pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacion
primaria de la red educativa rural Nororiental-Querocaotillo.

Nombre del Programa Académico:
Programa Académico de Doctorado en Educacioén.

Autor: Nombres y Apellidos DNI:

Fernando David Muifoz Silva 43520517
En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser

referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: Succha Alta, 1 de octubre del 2021

Firma:

(Titular o Representante legal de la Institucién)

(*) Codigo de Etica en Investigacién de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal “ f  Para difundir o publicar los resultados de un
trabajo de investigacién es io bajo i el bre de la institucién donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso
en gue haya un acuerdo formal con el gerente o director de la organizacién, para que se difunda la identidad de la institucién. Por ello,
tanto en los proyectos de investigacién como en los informes o tesis, no se debers incluir la denominacién de la organizacién, pero si serd
necesario describir sus caracteristicas.




~\| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN LOS
RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES

Datos Generales

Nombre de la Organizacion: T RUC:

I.E N2 10868

Nombre del Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos DNI: 27259429

Marcelino Chuque Fernandez

Consentimiento:
De conformidad con lo establecido en el articulo 72, literal “f” del Cédigo de Etica en Investigacion de
la Universidad César Vallejo "), autorizo [ X ], no autorizo [ ] publicar LA IDENTIDAD DE LA

ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacién:

Nombre del Trabajo de Investigacion

Software Scratch para el pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacién primaria

de la red educativa rural Nororiental-Querecotillo.

Nombre del Programa Académico:

Programa Académico de Doctorado en Educacion.

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Fernando David Mufioz Silva 43520517

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio Institucional
de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser referenciada en futuras
investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad intelectual corresponden

exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: El Corral, 1 de octubre del 2021

Firma:

(*) Ccédigo de Etica en Investigacién de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal
f ” Para difundir o publicar los resultados de un x trabajo de investigacibn es necesario
mantener bajo anonimato el nombre de la institucién donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso en que haya un acuerdo formal con
el gerente o director de la organizacién, ra se difunda la identidad de la institucién. Por ello, tanto en los proyectos de investigacién
como en los informes o tesis, no se debera incluir la di inacién de la organizacién, pero si sera necesario describir sus caracteristicas.




EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la Organizacion: RUC:
I.E N° 10746-Quilagan
Nombre del Titular o Representante legal:

Nombres y Apellidos DNI:
Salazar Castro Carmen 27286463

Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f del Cédigo de Etica en

Investigacion de la Universidad César Vallejo ), autorizo [ X ], no autorizo[ ] publicar LA

IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:
Nombre del Trabajo de Investigacion

Software Scratch para el pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacion
primaria de la red educativa rural Nororiental-Querocotillo.

Nombre del Programa Académico:
Programa Académico de Doctorado en Educacion.

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Fernando David Mufoz Silva 43520517

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio

Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Firma:

(Titular o Representante legal de la Institucién)

(*) Cédigo de Etica en Investigacidn de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal “ f ” Para difundir o publicar los resultados de un
trabajo de investigacién es necesario mantener bajo anonimato el nombre de la institucién donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso
en que haya un acuerdo formal con el gerente o director de la organizacién, para que se difunda la identidad de la institucién. Por ello,
tanto en los proyectos de investigacién como en los informes o tesis, no se deberd incluir la denominacién de la organizacién, pero si serd
necesario describir sus caracteristicas.




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la Organizacion: RUC:
I.E N° 10735 — LA LAGUNA

Nombre del Titular o Representante legal:
Nombres y Apellidos DNI: 27259387
Jorge Dario Vilchez Pedraz

Consentimiento:
De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f” del Cédigo de Etica en
Investigacién de la Universidad César Vallejo ), autorizo [ X ], no autorizo[ ] publicar LA
IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:
Nombre del Trabajo de Investigaciéon

Software Scratch para el pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacion
primaria de la red educativa rural Nororiental-Querocaotillo.

Nombre del Programa Académico:
Programa Académico de Doctorado en Educacion.

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Fernando David Mufioz Silva 43520517

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio

Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podréa ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: La Laguna, 1 de octubre del 2021

(*) Cédigo de Etica en Investigacién de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal “ f ” Para difundir o publicar los resultados de un
trabajo de investigacién es necesario bajo imato el bre de la institucién donde se llevé a cabo el estudio, salvo el caso
en que haya un acuerdo formal con el gerente o director de la organizacién, para que se difunda la identidad de la institucién. Por ello,
tanto en los proyectos de investigacién como en los informes o tesis, no se deber4 incluir la denominacién de la organizacién, pero si serad
necesario describir sus caracteristicas.




Anexo 8

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Seccion I: Informacion basica
Su menor hijo(a) ha sido invitado(a) a participar en la investigacion cuyo titulo es: Software Scratch para el
pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacidn primaria de la red educativa rural Nororiental-
Querocotillo.

Autor : Muioz silva Fernando David

lipo de Investigacion : Basica - Descriptiva

Fuente de financiamiento : Autofinanciado

Propdsito - Realizar una investigacion con la finalidad de presentar a la Universidad César
Vallejo — Filial Chiclayo para obtener el Grado Académico de: Doctor en Educacion

Seleccion : Ha sido seleccionado (a) por pertenecer al quinto ciclo

de la Institucion Educativa Primaria de Fl Corral, Quilagan, La Laguna y Succha
Alta, por lo tanto, serd parte de este grupo de investigacion.
Ha sido seleccionado (a) en forma intencional.

Participacion : Participando en la investigacion, Desarrollando un cuestionario.
Riesgos probables :Ninguno
Beneficios : Conocimiento y reflexion en relacidn al tema de investigacion.
Confidencialidad : Los datos que alcance a nivel de desarrollo de instrumentos de investigacion
seran reservados y utilizados exclusivamente para la investigacion.
Retiro : Tiene el derecho de retirarse en cualquier momento de no estar a gusto
con su participacion.
Aportes : Su participacion en la investigacion no exige aportes econdmicos.

Etica en la investigacion : Durante su participacion se aplicara el Codigo de Etica de la UCV

Relacionado con la investigacion.
Comunicacion-contactos : Teléfono Movil: 976000282

Correo electronico: nando_ms02@hotmail.com
Seccidn II: Acta
Se me ha invitado a participar. He leido y escuchado la informacion relacionada con mi participacion en la
investigacion, entiendo las declaraciones correspondientes y la necesidad de dejar constancia de mi
consentimiento; pare lo cual firmo libre y voluntariamente, sefialando mi direccién y N° Teléfono-mdvil:

., recibiendo una copia del presente documento, ya firmado.

Yo,./irme. Tells oL QY. con DNI N YUY L6 FEZY mayor de edad, domiciliado en:

@wdg\_&}&r\ .. distrito: (Q.u.ﬂ;o.c.c‘h‘ Il sonsiento la participacion de mi menor hijo (a)
T e . en la investigacion titulada: Software Scratch para el
pensamento creativo en estudlantes del V rlclo de educaaon primaria de la red educativa rural Nororiental-
Querocotillo.

He sido informado (a) de los objetivos de la investigacion, ademés con informacion clara y precisa de la
investigacion, modalidad de participacion, riesgos y beneficios, voluntariedad, derecho a conocer los
resultados, derecho a retirarse de la investigacion en cualquier momento, confidencialidad, participacién
enmarcada en el codigo de ética de la investigacion.

Cutervo, 29 setiembre del 2021
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CONSENTIMIENTO INFORMADO
Seccidén I: Informacién basica :
Su menor hijo(a) ha sido invitado(a) a participar en la investigacion cuyo titulo es: Software Scratch para el
pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacion primaria de la red educativa rural Nororiental-
Querocotillo.

Autor : Muioz silva Fernando David

Tipo de Investigacion : Basica - Descriptiva

Fuente de financiamiento : Autofinanciado

Propdsito : Realizar una investigacion con la finalidad de presentar a la Universidad César
Vallejo — Filial Chiclayo para obtener el Grado Académico de: Doctor en Educacion

Seleccion 1 Ha sido seleccionado (a) por pertenecer al quinto ciclo

de la Institucion Educativa Primaria de FI Corral, Quilagan, La Laguna y Succha
Alta, por lo tanto, sera parte de este grupo de investigacion.
Ha sido seleccionado (a) en forma intencional.

Participacion : Participando en la investigacion, Desarroliando v cuestionario.
Riesgos probables :Ninguno
Beneficios : Conocimiento y reflexion en relacion al tema de vestigacion.
Confidencialidad : Los datos que alcance a nivel de desarrollo de in-trumentos de investigacion
seran reservados y utilizados exclusivamente pai 1 la investigacion.
Retiro : Tiene el derecho de retirarse en cualquier momento de no estar a gusto
con su participacion.
Aportes : Su participacion en la investigacion no exige apori2s econdomicos.

Ftica en la investigacion  : Durante su participacion se aplicard el Codigo de iticade la UCV

Relacionado con la investigacion.
Comunicacion-contactos : Teléfono Movil: 976000282

Correo electrénico: nando_ms02@hotmail.com
Seccion Il Acta
Se me ha invitado a participar. He leido y escuchado la informacion relacionada con mi participacion en la
investigacion, entiendo las declaraciones correspondientes y la necesidad de dejar constancia de mi
consentimiento; para lo cual firmo libre y voluntariamente, sefialando mi direccion y N° Teléfono-movil:
96‘?(’“}‘72"’5 recibiendo una copia del presente documento, ya firmado.
Yo, ReJas mosen aPLAmo o0 DNIN 2390 €699 mayor de edad, domiciliado en:
CAs- &L Corenl. . distrito:Qse‘.@@.'?..‘.SJ.’..L..L..C.i..., consiento la participacion de mi menor hijo (a)
Reoxas  Guerrenrs  Jos& Der Al:  enla investigacion titulada: Software Scratch para el
pensamiento creativo en estudiantes del V ciclo de educacion primaria de la red educativa rural Nororiental-
Querocotillo.

He sido informado (a) de los objetivos de la investigacion, ademas con informacion clara y precisa de la
investigacion, modalidad de participacion, riesgos y beneficios, voluntariedad, derecho a conocer los
resultados, derecho a retirarse de la investigacion en cualquier momento, confidencialidad, participacion
enmarcada en el codigo de ética de la investigacion.

Cutervo, 29 setiembre del 2021




Anexo 9
Propuesta

Modelo de actividades del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de
los estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de

Querocaotillo durante el afio 2021

Informacién general.

DRE : Cajamarca.
UGEL : Cutervo.
Participantes . Estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental

del distrito de Querocotillo.

Responsable : Fernando David Mufioz Silva.

Presentacion

Hoy en dia vivimos en un contexto totalmente diferente a afios pasados, es en este
momento en que nos damos cuenta de como poner en marcha nuestro
pensamiento creativo, y con ello nuestra creatividad para sobreponernos a tiempos
complicados; en el contexto educativo también es de suma importancia desarrollar
el pensamiento creativo en los estudiantes, esto les permitira enfrentarse de
manera solvente a diferentes contextos, ante esto en esta propuesta se busca
desarrollar este pensamiento tan importante a través del uso del Software Scratch,
ya que es un software que en estudios anteriores ha permitido observar su eficacia
en el desarrollo del pensamiento computacional (A. Martinez et al., 2020); es
necesario agenciarse del conocimiento, del uso de los aplicativos digitales, de lo
contrario no contribuiran al desarrollo del aprendizaje (Gordén, 2020); es por eso
gue se plantea en esta propuesta, diferentes actividades que le permitan a los
docentes empoderarse del funcionamiento del Software Scratch y puedan conducir
de una manera adecuada las actividades propuesta para los estudiantes; por otro
lado, también esta propuesta aparece a partir del andlisis de resultados de la
encuesta aplicada a los estudiantes participantes de la investigacion, donde la
mayor parte de estudiantes a veces hace uso del Software Scratch o en todo caso



nunca lo han utilizado. En ese sentido en reto es de poder proponer actividades

gue mediante el uso del Scratch mejore el pensamiento creativo de los estudiantes.

Conceptualizacion de la propuesta

Una propuesta es una guia, un proceso que esta disefiado con la finalidad de
obtener mejoras, en este caso mejorar el pensamiento creativo, pero para esto una
propuesta debe tener diferentes estrategias, actividades, técnicas que, valiéndose
de su novedad y su potente efectividad, puedan ayudar a obtener los resultados de
mejora que se esperan (Barrero, 2018); tiene mucho que ver el docente en su rol
de mediador, en disefar propuestas innovadoras (Simbafa, et al., 2017).

Este documento se apoya en la teoria del pensamiento lateral, buscando la
creatividad e innovacién, en hacer algo distinto a lo que cominmente se hace, no
sigue una secuencia establecida, sino que, como se menciona anteriormente, se
busca la creatividad y con ello obtener resultados diferentes (De Bono, 1970);
ademas, siempre pensando en que los estudiantes son agentes activos y pueden
construir su propio aprendizaje teniendo en cuenta sus ritmos y estilos de
aprendizaje ademas de la teoria de las inteligencias mudultiples, que busca
desarrollar la creatividad (Gardner, 1995). Ante lo expuesto, con esta propuesta se
busca proponer actividades como sesiones de aprendizaje, donde se busca
desarrollar el pensamiento creativo de los estudiantes, mediate la utilizacion del

Scratch.

Objetivos de la propuesta
Objetivo general

e Elaborar un modelo de actividades haciendo uso del software Scratch que
aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo de la red

educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio 2021

Objetivos especificos:

e Comprender los fundamentos, principios, fundamentacion y caracteristicas

del modelo de actividades sobre el uso del software Scratch.



e Implementar diversas actividades haciendo uso del software Scratch para
aportar al pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo.

e Desarrollar estrategias de evaluacion de la propuesta de actividades del uso
del software Scratch para aportar al pensamiento creativo de los estudiantes
del V ciclo.

e Elaborar el modelo de propuesta de capacidades del manejo de actividades
del uso del software Scratch para aportar al pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.

Justificacion

Esta propuesta se justifica porque al hacer un estudio sobre el manejo Software
Scratch por parte de los estudiantes del V ciclo se encontré que la mayor parte de
los estudiantes a veces hacen uso del Software, o en todo caso nunca lo han hecho;
sabiendo eso y teniendo conocimiento de que el Scratch es un programa de facil
manejo y que promueve la motivacion se puede utilizar con fines pedagdgicos.

La intencion de esta propuesta es poder contribuir al desarrollo del pensamiento
creativo de los estudiantes de V ciclo, mediante una propuesta de ejecucion de
diferentes actividades de uso del Software Scratch, apoyar a los docentes para que
puedan conducir con diferentes alternativas el proceso de aprendizaje.

Ante lo mencionado considero de suma importancia esta propuesta porque redne

tiene las caracteristicas para cumplir con las expectativas planteadas.

Fundamentos de la Propuesta:

El fundamento epistemoldgico de esta propuesta se hace desde la teoria del
pensamiento lateral, en la cual se va buscando la innovacion, el hecho de hacer
algo distinto, no seguir una un patron ya establecido (De Bono, 1970); pero ademas
también se sustenta en la teoria de las inteligencias multiples, la cual también
busca se enfoca en el estudiante y ve en el como a un agente activo capaz de
desarrollar diferentes acciones y ademas desarrollar su creatividad (Gardner,
1995). La metodologia esté en relacion a la elaboracion de sesiones a partir de la
cual los docentes pueden aplicarlas y hacer mejoras con el fin de promover el
pensamiento creativo de los estudiantes. En lo que respecta a la fundamentacion
filosofica, esta propuesta se inicia a partir de los resultados luego de haber aplicado

a un instrumento de recoleccion de datos en relacion al dominio del programa



Scratch en la cual los resultados no fueron optimos y tiene como finalidad potencial
el pensamiento, en su imaginacion, creatividad, coherencia, etc. Fundamentacion
Pedagolgica, los docentes son conscientes que su practica debe orientarse
siguiendo un modelo pedagdgico (M. Martinez, 2015), el cual en este caso
promovera generar las condiciones para la implementacion de la propuesta de
actividades. Fundamentos Psicoldgicos, son de mucha importancia dentro de esta
propuesta ya que nos ayuda a trabajar el pensamiento, en su manera de pensat,
en como desarrollar el pensamiento creativo (Rodriguez & Robaina, 2017).
Finalmente, el fundamento Socioldégico de esta propuesta busca promover la
convivencia, el trabajo en equipo con fines de aprendizaje y mejora (Simbafa, et
al., 2017).

Principios psicopedagogicos:

Estos principios son punto importante de esta propuesta, se puede catalogar como
el conjunto acciones que promueven el desarrollo de la propuesta que estos van a
hacer posible la efectividad de la propuesta.

Teniendo en cuenta a (Minedu, 2017) se plantean los siguiente principios:

1.- Principio de construccion de los propios aprendizajes, cuando se aprovecha los
aprendizajes adquiridos para generar otros aprendizajes.

2.- Principio de necesidad del desarrollo de la comunicacién y el acompafamiento
de los aprendizajes, se da una interaccion entre los diferentes agentes educativos, a
partir de sus conocimientos previos generan reflexion y seguir aprendiendo.

3.- Principio de significatividad de los aprendizajes, cuando lo nuevo que se aprende
esta en relacion a lo que se sabe.

4.- Principio organizacion de los aprendizajes, cuando los aprendizajes adquiridos se
aplican en la vida diaria

5.- Integralidad de los aprendizajes, hay un desarrollo integral de la persona
teniendo en cuenta sus caracteristicas.

6.- Principio evaluacién de los aprendizajes, se parte de la reflexion, a partir de la
cual se autoevalua (Minedu, 2017).

Caracteristicas

El modelo de actividades haciendo uso del software Scratch que aporte al

pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo tiene las siguientes



caracteristicas: Manejable, porque es de facil entendimiento para el docente, asi
como para el estudiante; flexible, porque permite hacer modificaciones con el fin de
adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes; cooperativo, porque permite la
interaccién de los estudiantes; objetivo, ya que tiene una finalidad que es de
desarrollar el pensamiento creativo. Esta propuesta tiene su inicio en la identificacion

de la temaética, haciendo un andlisis de los resultados de las variables.

Estructura del modelo:

Esta propuesta aparece a partir del analisis de resultados de un estudio hecho a
estudiantes sobre el uso del software Scratch que aporte al pensamiento creativo
de los estudiantes del V ciclo en la cual se ha podido encontrar que hay muchas
dificultades en el manejo del software Scratch y también darnos cuenta de las
dificultades en cuando al desarrollo de actividades que promuevan el pensamiento

creativo.






Competencia Contenido conceptual Estrategia (VI) | Materiales Tiempo Fecha
(VD) Software
Pensamiento creativo Scratch
Reconocemos el Software | Interactuamos Recursos 4 horas 216122
Scratch con las tablet multimedia:
Tablet. videos:
tutoriales
Interactuamos con Interactuamos Recursos 3 horas 8/6/22
Software Scratch con las tablet multimedia:
Tablet. videos:
Se desenvuelve en los entornos tutoriales.
virtuales generados por las TIC Importacion y grabamos Interactuamos Recursos 4 horas 10/6/22
sonidos en el Software con las tablet multimedia:
Scratch Tablet. videos:
tutoriales
Manejamos el interfaz de Interactuamos Recursos 4 horas 13/6/22
Scratch con las tablet multimedia:
Tablet. videos:
tutoriales
Escribe diversos tipos de textos en | Producimos textos. Utilizamos el Recursos 4 horas 15/6/22
su lengua materna Software multimedia: Tablet
Scratch
Intercambiamos roles con | Utilizamos el Recursos 2 horas 20/6/22
los objetos del Scratch Software multimedia: Tablet
Scratch
Convive y participa Socializamos nuestros Utilizamos el Recursos 2 horas 2216122
democréaticamente en la busqueda | proyectos. Software multimedia: Tablet
del bien comdn Scratch
Nuestras normas para una | Utilizamos el Recursos 2 horas 2416122
mejor convivencia. Software multimedia: Tablet

Scratch




La convivencia familiar Utilizamos el Recursos 2 horas 29/6/22
Software multimedia: Tablet
Scratch
Resuelve problemas de cantidad Creamos problemas Utilizamos el Recursos 4 horas 2716122
aditivos Software multimedia: Tablet
Scratch

Evaluacion de la propuesta.

La propuesta sera evaluada, para ver como ha contribuido el plan modelo de actividades haciendo uso del software Scratch que

aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V.

Objetivos Especificos Competencia Capacidad Desempefio Logro de Aprendizaje
Comprender los fundamentos, | Se desenvuelve en Comprende y organiza | Maneja diversas
principios, fundamentacion vy | los entornos virtuales | Gestiona informacion en relacién a la | estrategias haciendo
caracteristicas del modelo de | generados por las |informacion del | comprension del uso vy | uso del software Scratch
actividades sobre el uso del | TICS entorno virtual utilidad del software | para  desarrollar el
software Scratch. Scratch. pensamiento creativo

Implementar diversas actividades
haciendo uso del software Scratch
para aportar al pensamiento
creativo de los estudiantes del V
ciclo

Se desenvuelve en
los entornos virtuales

TICS

Interactia  en
entornos
generados por las | virtuales

Hace uso del
Scratch

software
al  desarrollar
diferentes actividades.

Hace uso solvente de
diversas actividades con
el uso del software
Scratch para promover
el pensamiento creativo.

Desarrollar estrategias de
evaluacion de la propuesta de
actividades del uso del software
Scratch para  aportar al

Se desenvuelve en
los entornos virtuales
generados por las
TICS

Interactla en
entornos
virtuales

Hace uso del
Scratch

software
al  desarrollar
estrategias de evaluacion
de la propuesta

Evalta la propuesta de
modelo de actividades
haciendo uso del
Scratch.




pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.

Elaborar el modelo de propuesta
de capacidades del manejo de
actividades del uso del software
Scratch para  aportar al
pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo

Se desenvuelve en
los entornos virtuales
generados por las
TICS

Interactla
entornos
virtuales

en

Elabora una propuesta de
actividades al hacer uso del
software Scratch.

Propuesta elaborada.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 1

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA:
1.2. DOCENTE
1.3. GRADO
1.4. FECHA
1.6. DURACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE: 90, MINUTOS

: Fernando David mufoz silva
: 5°,6° GRADO
: 02 de julio

TITULO: Formamos patrones.

MATEMATICA

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia

y cambio

Usa

estrategia
S y
procedimi
entos
para
encontrar
equivalen
cias y
reglas

generales

PROPOSITO “Hoy jugaremos formando patrones”
APRENDIZAJES ESPERADOS.

V CICLO

Hace uso del Scratch para
encontrar, completar, crear o

continuar patrones

Argument
a

afirmacio
nes sobre
relacione

S de

Justifica los procesos de

elaboracibn de patrones

haciendo uso del Scratch

Creacion
de

patrones

en el

Scratch




cambio vy
equivalen
cia

Com | Se
Crea

pete | desenvuelve _ Elabora patrones | Proyecto

_ objetos . _

ncia |en los | matematicos haciendo uso | sobre
virtuales

tran | entornos del Scratch. patrones
en

sver | virtuales _ matematic
diversos

sal generados 0S.
formatos

por las TIC
IV.  SECUENCIA DIDACTICA

INICIO.

Saluda amablemente a los estudiantes, luego
dialoga con las nifias y nifios respecto a que se
jugara un juego,

Se les entrega tarjetas por grupos a los
estudiantes, 4-8-12-16-20, a otro 5-10-5-20-25.
Posteriormente se les pregunta ¢Qué grupo ha
sido el ganador? ¢Por qué? ¢Esta ordenado
correctamente?

Al seguir un orden ¢ que estamos haciendo?

¢, Como supimos el numero que continuaria?

- ¢ Qué se llama a ese procedimiento?

20

Se anuncia el propdsito.

“‘Hoy jugaremos formando patrones”
Posteriormente juntamente con ellos se
establecen las normas de convivencia.

Se menciona que al cumplir con las normas

estamos contribuyendo al bienestar de todos.




DESARROLLO

V ciclo

Bloque 1

Se les presenta el siguiente problema.

Diego se encuentra juntando granadilla para
comercializar en el mercado, de pronto observa
gue hay 5 cajas llenadas de la siguiente manera
para poder ganar un premio tiene ubicar el

numero que falte en el cartelon.

15 24 33 42 é?

¢, Cuantas granadillas habra en la Ultima caja?
Familiarizacion con el problema.

v Los estudiantes leen, analizan juntos con
el docente.

v ¢De qué trata el problema?

v' ¢ Qué datos tenemos?

v' ¢ Qué nos pide?

Los estudiantes hacen comentarios vy

subrayan.
Busqueda de la estrategia.

v" Preguntamos:

v’ ¢hemos resuelto problemas parecidos?
¢,como podemos resolverlo?,

v ¢De qué forma podriamos apoyarnos?

v' ¢ Qué deberiamos hacer primero?

v' ¢ Qué necesitaremos?

v’ ¢ podriamos resolverlo haciendo uso de las

Tablet?

v' ¢ Como lo hariamos mediante el Scratch?

El docente retroalimenta los comentarios de los

estudiantes.

20

10

10

20




Socializacién y representacion.

v' Los estudiantes se agrupan de acuerdo a
diferentes criterios.

v' Se les da un tiempo determinado.

v Luego haciendo wuso del Scratch
representan y dan solucién al problema, para esto
hacen wuso de los objetos, animaciones,
escenario, tiempos, sonidos, entre otros.

Se abre el programa, se selecciona los objetos,
puede ser un objeto por cada caja, luego se les
asigna las animaciones como de saltar, caminar,
retroceder y se va programando en un bloque por
cada objeto (teniendo en cuenta el problema), con
la ayuda del docente van probando Ilas
animaciones, cuando ya se tenga el proyecto

terminado se grabar su proyecto.

v Lo socialicen la forma de que han
representado el problema.
Reflexion y formalizacion.

v' Se les pregunta a los estudiantes ¢Qué
hicieron primero? ¢En qué se parece este
problema con otros que han resuelto antes?
¢,Qué nos preguntaban? ¢Qué estrategia
pensabamos utilizar? ¢ Les fue facil representar?
¢, Qué dificultades se les presentaron?, ¢,como las
superaron?,

Se concluye diciendo:

Los patrones numeéricos son ciertas

regularidades que pueden observarse en

algunas situaciones reales y concretas.

35




Bloque 2
Planteamiento de otros problemas.

v Los estudiantes haciendo uso del Scrach
crean problemas sobre patrones, en los que le
pueden asignar a los objetos determinadas

animaciones y el tiempo.

v/ Realiza las siguientes preguntas sobre las

actividades realizadas durante la sesién: ¢qué

Cierre. aprendieron el dia de hoy?, ¢fue sencillo?, | 10
¢ qué dificultades se presentaron?
v/ Hacemos un recuento de lo aprendido.
V. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢ Reflexion del docente después de culminada la sesion




Lista de cotejo.

APELLIDOS Y NOMBRES

Criterios

Hace uso del
Scratch para
encontrar,
completar, crear
0 continuar

patrones

Justifica los
procesos de
elaboracion de
patrones
haciendo uso
del Scratch

Elabora
patrones
matematicos
haciendo uso
del Scratch.

v" Logrado X No logrado




INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR EXPERTOS
Estimado Doctora:

Solicito su apoyo profesional para que emita juicios sobre el “Modelo de actividades
del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V
ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio
2021” para alcanzar este objetivo, Usted ha sido seleccionado como experto en la
materia y necesito su valiosa opinién. Para ello debe marcar con una (X) en la
columna que considere para cada aspecto a evaluar.

l. DATOS GENERALES DEL EXPERTO

1. Profesion e
2. Grado académico s
3. Institucién Educativa donde labora

Actualmente e
4. Anos de experiencia en la Educacion: ...........................

5. Cargo que ha ocupado e

Mucho le agradeceré se sirva otorgar segun su opinion, una categoria a cada item
gue aparece a continuacién, marcando con una X en la columna correspondiente.
Las categorias son: Muy adecuado (MA) Bastante adecuado (BA) Adecuado (A)
Poco adecuado (PA) Inadecuado (1)

Si Ud. considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos
a evaluar, le agradezco sobremanera.

Il. ASPECTOS GENERALES

° Criterio a evaluar MA |BA|A|PA | I
Titulo de la propuesta

Presentacion la estructura general de la propuesta
Coherencia entre los componentes de la propuesta
Relacion jerarquica entre los componentes
Interrelacion entre los componentes

N WNF|=




[I. CONTENIDO

N° Criterio a evaluar MA |BA|A|PA | I
La presentacion es contextualizada y considera
datos de los resultados del diagnéstico
Actualidad de la conceptualizacion de la
propuesta

Considera objetivos: General y especificos
Relacién de los objetivos con las estrategias

La justificacion considera la relevancia teorica,
practica, metodolégica y social.

La fundamentacion considera los aportes

6 | epistemoldgicos, filoséficos, pedagdgicos y
psicoldgicos.

Los principios psicopedagdgicos tienen relacion

g (W N

7 .
con las estrategias de la propuesta

8 En el modelo grafico se evidencia el origen'y
solucién del problema a investigar

9 La propuesta del modelo contiene fundamentos
tedricos

10 Las estrategias propuestas ayudaran a solucionar
el problema investigado
Coherencia de la temética propuesta con los

11 ) L
resultados del diagnostico

12 Relacion entre objetivos y evaluacion de la

propuesta

13 | Viabilidad de la estructura de la propuesta

14 La propuesta tendra sostenibilidad en el tiempo y
en el espacio

La propuesta tiene coherencia con la
Investigacion.

15

V. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA

N © | Criterio a evaluar MA |BA |A|PA|I
1 Pertinencia de la metodologia de la propuesta

2 Actualidad del conocimiento cientifico en la
propuesta

3 Congruencia entre los componentes de la
propuesta y demas elementos de la Investigacion
4 El aporte de la validacién de la propuesta
contribuira al objetivo de la investigacion

Observaciones:

La propuesta esta fundamentada pertinentemente segun la problematica actual que
ha encontrado el investigador, implementando estrategias para el buen uso de la



Software Scratch. Logrando el desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.

Pimentel, 12 de noviembre de 2021

Firma del experto
Nombre: ...t



Anexo 10

Andlisis de datos para la propuesta segun expertos

No. Criterio a evaluar MA BA A PA |
ASPECTOS GENERALES
1 Titulo de la propuesta 1 0 2 0 O
5 Presentacion la estructura general de la 1 0o > 0 0
propuesta
3 Coherencia entre los componentes de la 1 2 0 0 0
propuesta
4 Relacion jerarquica entre los componentes 1 2 O 0 O
5 Interrelacion entre los componentes 1 2 O 0 O
Promedio 1 12 08 0 O
CONTENIDO
La presentacion es contextualizada y considera
1 . . 1 1 1 0 O
datos de los resultados del diagndstico
2 Actualidad de la conceptualizacion de la propuesta 1 1 1 0 O
3 Considera objetivos: General y especificos 1 2 O 0 O
4 Relacion de los objetivos con las estrategias 1 O 2 0 O
La justificacion considera la relevancia teorica,
5 A . . 1 2 0O 0 O
préactica, metodoldgica y social.
La fundamentacion considera los aportes
6 epistemoldgicos, filoséficos, pedagogicos y 1 2 O 0 O
psicolégicos.
Los principios psicopedagdgicos tienen relacion
7 , 1 2 0O 0 O
con las estrategias de la propuesta
En el modelo grafico se evidencia el origen y
8 ., i ) 1 2 0O 0 O
solucion del problema a investigar
9 La, propuesta del modelo contiene fundamentos 1 5 0 0 0o
tedricos
10 Las estrategias propuestas ayudaran a solucionar 1 2 0 0 0
el problema investigado
11 Coherencia de_ la 'gematlca propuesta con los 1 5 0 0 0o
resultados del diagnostico
12 Relacion entre objetivos y evaluacion de la 1 5 0 0 0o
propuesta
13 Viabilidad de la estructura de la propuesta 1 2 O 0 O
14 La propuesta tendra sostenibilidad en el tiempo y 1 2 0 0 0o
en el espacio
15 La propuesta tiene coherencia con la 1 2 O 0 o0

Investigacion.

Promedio 1 1.73 0.26

VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA
1 Pertinencia de la metodologia de la propuesta 1 2 0



2

3

4

Actualidad del conocimiento cientifico en la
propuesta

Congruencia entre los componentes de la
propuesta y demés elementos de la Investigacion
El aporte de la validacion de la propuesta
contribuira al objetivo de la investigacion

=

Promedio




Anexo 11

INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR EXPERTOS
Estimado Doctor:
Juan Adelmo Coronel Sanchez

Solicito su apoyo profesional para que emita juicios sobre el “Modelo de actividades
del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V
ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio
20217 para alcanzar este objetivo, Usted ha sido seleccionado como experto en la
materia y necesito su valiosa opinion. Para ello debe marcar con una (X) en la
columna que considere para cada aspecto a evaluar.

I. DATOS GENERALES DEL EXPERTO

1. Profesion : Profesor de Educacion Primaria.
2. Grado académico : Doctor en Administracion de la Educacion.
3. Institucion Educativa donde labora : 10234- Cutervo
Actualmente : Director de la I.E.N° 10234- Cutervo.
4. Anos de experiencia en la Educacion: 24

5. Cargo que ha ocupado : Director

Mucho le agradeceré se sirva otorgar segun su opinion, una categoria a cada item
que aparece a continuacién, marcando con una X en la columna correspondiente.
Las categorias son: Muy adecuado (MA) Bastante adecuado (BA) Adecuado (A)
Poco adecuado (PA) Inadecuado (1)

Si Ud. considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos
a evaluar, le agradezco sobremanera.

II. ASPECTOS GENERALES

° Criterio a evaluar MA | BA PA | |
Titulo de la propuesta

Presentacion la estructura general de la propuesta
Coherencia entre los componentes de la propuesta
Relacion jerarquica entre los componentes

Interrelacion entre los componentes

X|X|>

galdwNk|=

XXX




[ll. CONTENIDO

N° Criterio a evaluar MA |BA|A|PA | I
La presentacion es contextualizada y considera X
1 ) .
datos de los resultados del diagnéstico
2 Actualidad de la conceptualizacion de la propuesta X
3 Considera objetivos: General y especificos X
4 Relacion de los objetivos con las estrategias X
5 La justificacién considera la relevancia teorica, X
practica, metodoldgica y social.
La fundamentacién considera los aportes X
6 epistemoldgicos, filosoficos, pedagobgicos vy
psicoldgicos.
- Los principios psicopedagdgicos tienen relacion X
con las estrategias de la propuesta
8 En el modelo grafico se evidencia el origen y X
solucion del problema a investigar
9 La propuesta del modelo contiene fundamentos X
tedricos
10 Las estrategias propuestas ayudaran a solucionar X
el problema investigado
Coherencia de la tematica propuesta con los X
11 . Lo
resultados del diagnostico
12 Relacion entre objetivos y evaluacion de la X
propuesta
13 | Viabilidad de la estructura de la propuesta X
14 La propuesta tendra sostenibilidad en el tiempo y X
en el espacio
15 La propuesta tiene coherencia con la X
Investigacion.
IV. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA
N ° | Criterio a evaluar MA |BA |A|PA|I
1 Pertinencia de la metodologia de la propuesta X
2 | Actualidad del conocimiento cientifico en la X
propuesta
3 Congruencia entre los componentes de la X
propuesta y demas elementos de la Investigacion
4 El aporte de la validacion de la propuesta X
contribuira al objetivo de la investigacion

Observaciones:

La propuesta esta fundamentada pertinentemente segun la problemética actual que
ha encontrado el investigador, implementando estrategias para el buen uso de la
Software Scratch. Logrando el desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.



Cutervo, 12 de noviembre de 2021

Firma del experto

Nombre: Juan Adelmo Coronel Sanchez.
DNI: 27278345

Direccion electronica: juadeco69@gmail.com



INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR EXPERTOS
Estimado Doctora:
Dianira Maluquis Quispe

Solicito su apoyo profesional para que emita juicios sobre el “Modelo de actividades
del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V
ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio
2021” para alcanzar este objetivo, Usted ha sido seleccionado como experto en la
materia y necesito su valiosa opinién. Para ello debe marcar con una (X) en la
columna que considere para cada aspecto a evaluar.

|. DATOS GENERALES DEL EXPERTO

1. Profesioén : Profesora de Educaciéon Primaria.
2. Grado académico : Doctora en Administracion de la
Educacion.

3. Institucién Educativa donde labora : 10375- Mochadin —Sdcota
Actualmente : Directora de la I. E. N° 10375 Mochadin
— Soécota

4. Anos de experiencia en la Educacion: 28

5. Cargo que ha ocupado . Directora

Mucho le agradeceré se sirva otorgar segin su opinion, una categoria a cada item
que aparece a continuacion, marcando con una X en la columna correspondiente.
Las categorias son: Muy adecuado (MA) Bastante adecuado (BA) Adecuado (A)
Poco adecuado (PA) Inadecuado (1)

Si Ud. considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos
a evaluar, le agradezco sobremanera.

II. ASPECTOS GENERALES

° Criterio a evaluar MA | BA PA | |
Titulo de la propuesta

Presentacion la estructura general de la propuesta
Coherencia entre los componentes de la propuesta
Relacion jerarquica entre los componentes

Interrelacion entre los componentes

X|X|>

N wWNF|=

XXX




[ll. CONTENIDO

N° Criterio a evaluar MA | BA PA
1 La presentacion es contextualizada y considera
datos de los resultados del diagnéstico
2 Actualidad de la conceptualizacion de la propuesta
3 Considera objetivos: General y especificos X
4 Relacion de los objetivos con las estrategias
5 La justificacién considera la relevancia teorica, X
practica, metodoldgica y social.
La fundamentacién considera los aportes X
6 epistemoldgicos, filosoficos, pedagobgicos vy
psicoldgicos.
- Los principios psicopedagdgicos tienen relacion X
con las estrategias de la propuesta
8 En el modelo grafico se evidencia el origen y X
solucion del problema a investigar
9 La propuesta del modelo contiene fundamentos X
tedricos
10 Las estrategias propuestas ayudaran a solucionar X
el problema investigado
Coherencia de la tematica propuesta con los X
11 . Lo
resultados del diagnostico
12 Relacion entre objetivos y evaluacion de la X
propuesta
13 | Viabilidad de la estructura de la propuesta X
14 La propuesta tendra sostenibilidad en el tiempo y X
en el espacio
15 La propuesta tiene coherencia con la X
Investigacion.
IV. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA
N ° | Criterio a evaluar MA | BA PA
1 Pertinencia de la metodologia de la propuesta X
2 | Actualidad del conocimiento cientifico en la X
propuesta
3 Congruencia entre los componentes de la X
propuesta y demas elementos de la Investigacion
4 El aporte de la validacion de la propuesta X

contribuira al objetivo de la investigacion




Observaciones:

La propuesta esta fundamentada pertinentemente segun la problemética actual que
ha encontrado el investigador, implementando estrategias para el buen uso de la
Software Scratch. Logrando el desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.

Cutervo, 12 de noviembre de 2021

EL-CUTERVO
HADIN.SOCOTA

éﬁﬂf’%ug)?ﬁ, I.E.N* 1UGr; MQC
> -
) F

DIRECCION 5;»3‘ ....................................................
’ &

Lic.Dianira Maluguis Quispe
SOCOoTA - DIRECTORA
Firma del experto
Nombre: Dianira Maluquis Quispe
DNI: 27281302

Direccion electronica: diani682010@gmail.com



INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA PROPUESTA POR EXPERTOS
Estimado Doctora:
Rojas Salas Lady Yojany

Solicito su apoyo profesional para que emita juicios sobre el “Modelo de actividades
del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los estudiantes del V
ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querocotillo durante el afio
2021” para alcanzar este objetivo, Usted ha sido seleccionado como experto en la
materia y necesito su valiosa opinién. Para ello debe marcar con una (X) en la
columna que considere para cada aspecto a evaluar.

|. DATOS GENERALES DEL EXPERTO

1. Profesion : Docente de Educacion Primaria
2. Grado académico : Doctor en Educacion
3. Institucion Educativa donde labora
Actualmente : 10253 - Cachacara
4. Anos de experiencia en la Educacién: 12
5. Cargo que ha ocupado : Docente de aula

Mucho le agradeceré se sirva otorgar segun su opinion, una categoria a cada item
que aparece a continuacién, marcando con una X en la columna correspondiente.
Las categorias son: Muy adecuado (MA) Bastante adecuado (BA) Adecuado (A)
Poco adecuado (PA) Inadecuado (1)

Si Ud. considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos
a evaluar, le agradezco sobremanera.

II. ASPECTOS GENERALES

0 Criterio a evaluar MA |BA |A|PA | I
Titulo de la propuesta

Presentacion la estructura general de la propuesta
Coherencia entre los componentes de la propuesta
Relacion jerarquica entre los componentes
Interrelacién entre los componentes

galh (N (z=
< | [x [x [x




[ll. CONTENIDO

N © Criterio a evaluar MA | BA PA
La presentacion es contextualizada y considera X
1 i e
datos de los resultados del diagndstico
5 Actualidad de la conceptualizacion de la X
propuesta
3 Considera objetivos: General y especificos X
4 Relacion de los objetivos con las estrategias X
5 La justificacion considera la relevancia teérica, X
practica, metodoldgica y social.
La fundamentacion considera los aportes X
6 epistemoldgicos, filosoéficos, pedagdgicos y
psicoldgicos.
- Los principios psicopedagdgicos tienen relacién X
con las estrategias de la propuesta
8 En el modelo grafico se evidencia el origen y X
solucion del problema a investigar
9 La propuesta del modelo contiene fundamentos X
tedricos
10 Las estrategias propuestas ayudaran a solucionar | X
el problema investigado
Coherencia de la temética propuesta con los X
11 ) L
resultados del diagndstico
12 Relacion entre objetivos y evaluacion de la X
propuesta
13 | Viabilidad de la estructura de la propuesta X
14 La propuesta tendra sostenibilidad en el tiempoy | X
en el espacio
15 La propuesta tiene coherencia con la X
Investigacion.
IV. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA
N ° | Criterio a evaluar MA | BA PA
1 Pertinencia de la metodologia de la propuesta X
2 | Actualidad del conocimiento cientifico en la X
propuesta
3 Congruencia entre los componentes de la X
propuesta y demas elementos de la Investigacion
4 El aporte de la validacién de la propuesta X

contribuira al objetivo de la investigacion




Observaciones:

La propuesta esta fundamentada pertinentemente segun la problemética actual que
ha encontrado el investigador, implementando estrategias para el buen uso de la
Software Scratch. Logrando el desarrollo del pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo.

Pimentel, 12 de noviembre de 2021

Nombr¢: Rojad Salag Lady Yojany
DNI: 42862047

Direccion electrénica: lady rojas22@hotmail.com
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