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PRESENTACIÓN 

 

En cumplimiento a las normas establecidas en el Reglamento de Grados y 

Títulos para optar el grado de Magister en educación con mención en Docencia y 

Gestión Educativa de la Universidad Privada “César Vallejo”, ponemos a 

disposición de los miembros del jurado la presente tesis titulada “Aplicación del 

programa Scratch sobre el pensamiento creativo en el área de comunicación en 

estudiantes del sexto grado de primaria de la I.E.8188 Fe y Esperanza.  

Carabayllo - 2012” 

 

Los capítulos y contenidos  que se desarrollan son: 
 

Capítulo I : Planteamiento del problema. 

Capítulo II : Marco teórico. 

Capítulo III : Marco metodológico. 

Capítulo IV : Resultados. 
 

Conclusiones y recomendaciones. 

Referencias bibliográficas. 

Anexos. 

 

Esperamos señores miembros del jurado que esta investigación se ajuste a 

las exigencias establecidas por la Universidad y merezca su aprobación. 
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RESUMEN  

 

La presente investigación tuvo como objetivo determinar la aplicación del 

programa Scratch sobre el pensamiento creativo en los estudiantes del sexto 

grado de primaria en la I.E.8188 Fe y Esperanza. Carabayllo.  

 

La investigación realizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de 

nivel explicativo, con un diseño experimental, y de clase cuasi experimental. La 

población estuvo conformada por 40 alumnos y la muestra fue no probabilístico 

intencional, grupo experimental 20 alumnos y grupo control 20 alumnos. La 

técnica de recopilación de datos: fue la prueba,  para obtener información 

respecto al pensamiento creativo en el área de comunicación. El instrumento de 

recolección de datos fue validado por medio del juicio de expertos con un 

resultado  de aplicabilidad y su confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach, cuyo 

valor fue 0.763. 

 

Los resultados de la investigación demuestran que la aplicación del 

programa Scratch mejora el pensamiento creativo en el área de comunicación de 

los estudiantes del sexto grado de primaria de la I.E. 8188 Fe y Esperanza. 

Carabayllo.  

 

Palabras clave: Software educativo Scratch, pensamiento creativo, desarrollo de 

las habilidades de aprendizaje del siglo XXI. 
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ABSTRACT 

 

The present study has been to determine the application of the Scratch 

program on creative thinking in students from sixth grade in the I.E.8188 Fe y 

Esperanza . Carabayllo. 

 

The research was quantitative approach applied type of explanatory level, 

with an experimental and a quasi-experimental class. The population consisted of 

40 students and the sample intentional non – probabilistic  was experimental 

group and control group 20 students and 20 students respectively. The data 

collection technique: It was a test to obtain information regarding creative thinking 

in the area of communication. The data collection instrument was validated 

through opinion of experts with the result of applicability and reliability using 

Cronbach's Alpha, whose value was 0.763. 

 

The research results show that the implementation of the Scratch program 

improves a creative thinking in the area of communication of the students of the 

sixth grade of the I.E.8188 Fe y Esperanza School. Carabayllo. 

 

Keywords: educational software Scratch, creative thinking, development of 

learning skills of XXI century. 
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