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Resumen

El articulo cientifico explora la correlacion entre el uso de Scratch y el desarrollo del
pensamiento creativo en los estudiantes de Basica Superior. En ésta investigacion, se adopto
un enfoque mixto que combind elementos cuantitativos y cualitativos y permitié un analisis
profundo y completo de los efectos de Scratch en la creatividad de los estudiantes,
involucrando a estudiantes, docentes y expertos en el proceso. La evaluacion del impacto de
Scratch destaca su eficacia en fomentar el pensamiento creativo y la interactividad entre los
estudiantes. Simultdneamente, al mejorar la resolucion de problemas, elemento crucial del
pensamiento creativo en la educacion, lo que es respaldado por expertos que reconocen sus
beneficios en habilidades criticas y adaptativas necesarias para afrontar desafios en una
sociedad en constante cambio. Ademas, los hallazgos resaltan cémo el uso de Scratch mejora

la capacidad de resolver problemas en forma creativos, lo que subraya su importancia en el
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desarrollo de habilidades criticas y adaptativas esenciales para hacer frente a los desafios
cambiantes de la sociedad moderna. En general, Scratch no solo es una herramienta, sino
gue también desempefia un papel fundamental en la promocion del pensamiento creativo y la
resolucion de problemas.

Palabras claves: Herramientas tecnolégicas, Estrategias, habilidades, software didactico,
pensamiento creativo.

Abstract

The scientific article explores the correlation between the use of Scratch and the development
of creative thinking in Upper Basic students. A mixed approach was employed, combining
quantitative and qualitative elements, allowing for a deep analysis of the effects of Scratch on
students’ creativity. The evaluation highlights the effectiveness of Scratch in fostering creative
thinking and interactivity among students. By enhancing problem-solving, crucial for creative
thinking, Scratch demonstrates benefits supported by experts, acknowledging its utility in
critical and adaptive skills. Findings emphasize how the use of Scratch enhances the ability to
creatively solve problems, underscoring its importance in developing essential skills to face
challenges in a changing society. In summary, Scratch is not just a tool but also plays a
fundamental role in promoting creative thinking and problem-solving, contributing to the
development of critical and adaptive skills necessary in today's society.

Keywords: Technological tools, Strategies, Skills, Educational software, Creative thinking.
1. Introduccioén

En el tejido de la mente humana, la creatividad, hilo conductor de la innovacién,
despierta respuestas originales. En nuestra esencia, late la capacidad innata para transformar
la manera en que abordamos desafios diarios. La creatividad nos distingue y motiva una
mejora continua en nuestra resolucion de problemas, explorando un potencial inagotable
(Medina et al., 2019). La creatividad tiene que ver con la sensibilidad en la percepcién de
un problema al que hay que ofrecer una resolucion, es decir, primero hay que percibir el

problema, ser sensible a la necesidad creada y que ello sea el motor para trabajar en la
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construccién de mensajes creativos (Selfa Sastre, 2022). El desarrollo de la creatividad en la
educacion es crucial, para lograrlo, los docentes deben sistematizar su propio crecimiento
creativo y el de los estudiantes, comprometiéndose con la practica, investigacion, y la creaciéon
de nuevas herramientas (Talavera et al., 2015), la creatividad es la capacidad de generar
ideas novedosas y valiosas que requieren de imaginacién para aportar "novedad”. Las ideas
creativas no solo deben ser imaginativas, sino también cumplir con la resolucion de problemas
o enfoques especificos que hemos definido (Higueras, Y., & Molina, D., 2022), siendo asi
necesario fomentar la creatividad en la educacién y esto es posible con docentes
comprometidos con su desarrollo creativo logrando que los estudiantes exploren practicas
innovadoras y estrategias para inspirar la creatividad en el aula (Mampaso et al., 2022), si el
contexto de trabajo es divertido y se lleva a cabo a través de estos recursos y de forma ladica,
se favorece la consecucion de competencias por parte de los alumnos (Aznar et al., 2017). El
pensamiento creativo ha experimentado un notable avance en los sistemas educativos de
varios paises en los ultimos afios (Adell, 2019), la incorporacién de ideas creativas en el
curriculo en la educacion de manera obligatoria para enriquecer la ensefianza historica,
siendo fundamental que los educadores opten por enfoques pedagdgicos alternativos,

considerando que estos vayan de la mano con un cambio epistemol6gico (Cosme et al., 2021).

Afrontar la diversidad de la sociedad actual sera un reto imprescindible de cara a los
préximos afios, el envejecimiento de la sociedad, los movimientos migratorios de las personas
y la atencién a las multiples necesidades del alumnado seran algunas de las lineas de trabajo
significativas (Eiguren et al., 2022). Por ello, es imprescindible impulsar trabajos de
investigacion de diferentes ambitos, tanto en el campo del aprendizaje intergeneracional como
en el avance de la implementacion de los métodos mixtos de investigacién que identifiquen y
evalien las buenas practicas. que ayuden a fomentar experiencias innovadoras con
parametros metodolégicos definidos (Salamanca, I. & Badilla, M., 2020). Las habilidades que
necesitaran los estudiantes de hoy para las grandes pruebas del mafiana se conocen como

habilidades para el siglo XXI. Las definen como “un grupo de habilidades cognitivas, sociales,
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emocionales y digitales que ayudaran a los estudiantes de hoy a enfrentar los desafios y
problemas que surgiran cuando sean ciudadanos de la sociedad del siglo XXI”. La aplicacion
de la competencia creativa requiere que los estudiantes reevallen la originalidad desde su
propia individualidad, respaldados por el estimulo del personal docente (Fernandez, C. &
Rogel, C., 2022), buscando asi lograr mayor fluidez en el ritmo de ensefianza, adaptandose
a las condiciones individuales y fomentando el sentido de responsabilidad a través de la
libertad y el desarrollo de la imaginacion. La frecuencia de utilizacion de herramientas con un
fuerte componente pedagdgico-didactico esta vinculada con la maestria en todas las areas
competenciales (Pérez, E. & Alzas, T., 2023). La incursion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en la educaciéon esta dando forma y transformando los
procesos de ensefianza-aprendizaje, asi como las metodologias, materiales y herramientas
educativas. Hoy en dia, la tecnologia desempefia un papel fundamental en el contexto
educativo (Sola et al., 2020). El uso de estrategias integrales es clave para unir instituciones
educativas con métodos de ensefianza y tecnologia en el aula (Arteaga Marin, 2022). En la
actualidad, los educadores adoptan en gran escala una pedagogia basada en la repeticién de
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), en lugar de una pedagogia que
fomente el aprendizaje a través de la creacién con las TIC. Este enfoque es un fallo
significativo, ya que es la pedagogia centrada en la creacion la que facilita el desarrollo de las
dimensiones del pensamiento creativo (Sanabria, A. y Cepeda, O., 2016). Para elevar la
calidad de la educacién histérica, los docentes deben optar por metodologias alternativas,
pero este cambio debe ir acompafiado de una transformacion epistemoldgica. Tanto docentes
como estudiantes deben deshacerse de las limitaciones epistemoldgicas que conciben la
historia como un conjunto de conocimientos estaticos (Gomez et al., 2020). Es imperativo
sensibilizar a los docentes sobre la importancia de perseverar en la creacion de recursos
didacticos especificos para cada area del conocimiento (Orozco et al., 2017). Establecer un
marco de estrategias comunes para apoyar a los docentes que deseen utilizar herramientas
educativas y no estén familiarizados con ella proporciona una comprension completa, desde

la introduccion a estas herramientas, su funcionamiento y elementos clave, hasta el disefio de

@ =TI O=N46 =N+



estrategias didacticas y su implementacion efectiva en la practica docente (Guerra, J. &
Revuelta, F., 2022). Atribuir nuevos significados a los recursos digitales, establecer aulas
acogedoras, incorporar estrategias ingeniosas en la evaluacion docente, involucrar a
estudiantes como tutores y fortalecer los vinculos con las familias son aspectos fundamentales
en el &mbito educativo (Ardella et al., 2023). Da la impresion de que el educador se encuentra
encargado de influir en las actitudes de rechazo o aceptacion hacia nuevas corrientes de
pensamiento o la adopcion de comportamientos, incluso si es en nombre de ideales

considerados "nobles" (Martinez, S. & Risco, A., 2022).

El pensamiento creativo, fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes, se
constituye como una habilidad esencial en la resolucion de problemas y la adaptacion a un
mundo en constante cambio. En este sentido, la plataforma Scratch surge como un recurso
tecnoldgico que no solo busca ensefiar programacion, sino que también se presenta como un
medio para potenciar la imaginacion, la colaboracién y la resolucion de problemas de manera

creativa.

El grupo de investigacion del MIT Media Lab “Lifelong Kindergarten” junto con el grupo
de la University of California, Los Angeles (UCLA) liderado por Yasmin Kafai implementaron
“Scratch”, un lenguaje de programaciéon pensado para ser usado por personas ajenas al
mundo de la informatica y que permitiera realizar diferentes tipos de creaciones atendiendo a
las caracteristicas, conocimientos, gustos e intereses del mayor nimero de personas posible.
Scratch es un lenguaje de programacion grafico y gratuito que se ejecuta en diferentes
sistemas operativos (Windows, Mac y Linux) y que permite crear, programar y compartir
producciones multimedia en un entorno digital y online. A través de este recurso se facilita
gue los estudiantes pasen de ser personas que consumen diferentes tipos de “media” a ser
personas que producen sus propios “media”, adquiriendo una participacion activa en el

desarrollo de producciones que se ajustan a los intereses, formatos y nivel de competencia.

"Scratch: Programming for All" (Scratch: Programacion para Todos). EI MIT Media Lab

y el grupo de UCLA, dirigido por Yasmin Kafai, colaboraron en la implementacion de "Scratch",
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un lenguaje de programacién accesible a no informaticos. Scratch es gratuito y grafico,
funcionando en Windows, Mac y Linux, lo que permite crear, programar y compartir contenido
multimedia en linea. Esto empodera a los estudiantes para pasar de consumidores a
creadores de contenido, involucrandose activamente en producciones que se adaptan a sus
intereses y competencias. En los proyectos de Scratch, se incluyen elementos como "media"
y "scripts". Las imagenes y sonidos pueden ser incorporados al proyecto, ya sea importando
desde fuentes externas o credndolos directamente en Scratch mediante las herramientas

integradas (Lépez, M. & Sanchez, R., 2015).

La Escuela Politécnica del Litoral (ESPOL) y la Universidad del Conocimiento Yachay,
cada una por su cuenta, han desarrollado proyectos relacionados con el uso del Scratch. En
el primer caso existen dos proyectos importantes de mencionar, el realizado a nivel de
educacion basica en las zonas rurales de la costa ecuatoriana en la provincia de El Oro
denominado “De tal palo tal astilla”., siendo una de las estrategias para mejorar la calidad de
vida. El segundo proyecto que viene realizando la ESPOL es Scratch Centro Regional de
Profesores del Litoral, Scratch CERP del Litoral, que entre sus objetivos establecen lograr el
aprendizaje del lenguaje Scratch y promover la elaboracion de actividades did4cticas. Sin
embargo, las intenciones de los proyectos no muestran evidencias claras de estudios cuyos

resultados hagan referencia directa al pensamiento computacional o sus implicaciones.

Este estudio busca enriquecer la comprensién de la relacion entre el pensamiento
creativo y herramientas tecnoldgicas educativas como Scratch. Aporta valiosas perspectivas
para orientar estrategias pedagogicas y decisiones curriculares, promoviendo una educacion
mas innovadora y adaptada a la realidad. En este contexto, Scratch surge como una
herramienta poderosa, promoviendo la creatividad y proporcionando un espacio interactivo
donde las ideas cobran vida a través de la programacion. Este viaje explora como Scratch
nutre la imaginacion, convirtiéndose en el lienzo digital donde las mentes innovadoras

plasman sus visiones de manera Unica y dinamica.
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1.1. Herramientas Tecnoldgicas

Las herramientas tecnoldgicas han irrumpido de manera significativa en todos los
aspectos de nuestra vida, transformando la forma en que nos comunicamos, aprendemaos y
trabajamos. Desde la proliferacién de dispositivos moviles hasta el desarrollo de plataformas
digitales innovadoras, estas herramientas han redefinido nuestra experiencia cotidiana. En el
ambito educativo, las tecnologias ofrecen oportunidades sin precedentes para la ensefianza
y el aprendizaje, facilitando la accesibilidad a la informacién y fomentando enfoques
pedagoégicos mas dinamicos. (Casillas, M. & Ramirez, A., 2019). En la docencia se emplean
con frecuencia herramientas para exponer contenidos, plataformas de aprendizaje distribuido,
motores de busqueda y repositorios de recursos educativos. Estos recursos son ampliamente

utilizados por los profesionales de la ensefianza en diversos niveles académicos.

Este cambio constante nos invita a explorar y aprovechar el potencial transformador
de las herramientas tecnoldgicas en la era digital (Rivas Aguilar, 2022). Las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TIC) trascienden el mero conocimiento de cémo utilizar
computadoras y aplicaciones de socializaciéon. Abren nuevos horizontes de investigaciéon, no
solo a nivel superior de la educacion, sino en todos los niveles educativos. En el ambito
pedagdgico, es crucial incorporar el desarrollo de conocimientos vinculados a aplicaciones,
plataformas y herramientas que respalden el proceso de aprendizaje. Asimismo, es imperativo
gue las actividades sean interactivas, dinamicas, interesantes, atractivas y llamativas,
integrdndose de manera efectiva a las estrategias didacticas para enriquecer los modelos

educativos vigentes (Centeno R., & Acuiia, L., 2023).

El software didactico, en constante evolucion, se ha convertido en un componente
esencial del entorno educativo moderno. Disefiado para facilitar y mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, este tipo de software abarca una amplia variedad de herramientas
interactivas y recursos digitales. Desde programas que fomentan la participacion estudiantil
hasta plataformas que personalizan la experiencia de aprendizaje, el software didactico

desempefia un papel fundamental en la transformacién de la educacion, proporcionando
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nuevas oportunidades para la ensefianza efectiva y la adquisicion de conocimientos. La
integracién de estas tecnologias en entornos educativos tiene el poder de impulsar la
motivacion, el compromiso y la comprension de los contenidos, al mismo tiempo que fomenta
experiencias de aprendizaje mas inmersivas y significativas. (Silva et al, 2023). En esta era
digital, explorar y comprender el impacto del software didactico es esencial para maximizar su

potencial en el &mbito educativo.
1.2. Estrategias y Habilidades

Las estrategias y habilidades desempefian un papel crucial en el proceso de
aprendizaje. Estas son herramientas fundamentales que los educadores utilizan para guiar y
potenciar el desarrollo académico y personal de los estudiantes. Desde enfoques pedagdgicos
innovadores hasta habilidades socioemocionales, estas estrategias se entrelazan para crear
un entorno educativo enriquecedor y adaptado a las necesidades individuales. Explorar la
interseccién de estrategias y habilidades en la educacion es esencial para cultivar un
aprendizaje efectivo y promover el crecimiento integral de los estudiantes. Es conveniente que
el docente domine la asignatura, plantee diferentes procesos de ensefianza aprendizaje y
empleé acciones para que sus alumnos aprendan. (Perlado et al, 2023). En el ambito
educativo, los docentes emplean con frecuencia herramientas para exponer contenidos,
plataformas de aprendizaje distribuido, motores de buUsqueda y repositorios de recursos
educativos. Estos recursos son ampliamente utilizados por los profesionales de la ensefianza
en diversos niveles académicos (Suarez, S., & Suarez, J., 2023) Las herramientas mentales

gue utiliza el estudiante para aprender se denominan estrategias de aprendizaje.
1.3. Pensamiento Critico

El pensamiento critico es una habilidad cognitiva fundamental que implica analizar,
gue para participar activamente en una sociedad democratica, evaluar y sintetizar informacion
de manera reflexiva y objetiva (Vendrelli, M. & Rodriguez, J., 2020). Se trata de un proceso
activo que va mas all4d de la simple aceptacién de datos, fomentando la capacidad de

cuestionar, formar juicios fundamentados y llegar a conclusiones informadas. Esta destreza
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no solo mejora la resolucion de problemas, sino que también promueve una comprensiéon mas
profunda, la toma de decisiones consciente y la participacion reflexiva en la sociedad. En la
educacion, el fomento del pensamiento critico es esencial para empoderar a los estudiantes

como aprendices independientes y ciudadanos informados.

El pensamiento computacional y critico desarrollado por el alumnado de educacion
secundaria influye significativamente en el aprendizaje y en el desarrollo de
competencias matematicas, con implicaciones en el nivel de satisfaccion sobre sus logros

académicos y personales (Ramon, J. & Vilchez J., 2023).
2. Metodologia

La presente investigacion se estructur6 como un estudio mixto que combin6 elementos
cuantitativos y cualitativos para abordar la integracion de Scratch en la educacion bésica
superior y su vinculacion con el pensamiento creativo. La poblacién objeto, compuesta por
482 estudiantes, 28 docentes y 2 expertos, se seleccioné en cuatro Unidades Educativas del
Distrito 13D04, que comprende los cantones de Santa Ana, Olmedo y 24 de mayo, de la
Provincia de Manabi. Se opté por una muestra no probabilistica basada a criterio del
investigador, con el fin de garantizar la calidad de los datos recopilados y reforzar la fiabilidad
de los hallazgos obtenidos. Esta muestra en particular no puede evaluarse mediante métodos
probabilisticos, por lo tanto, no demanda operaciones estadisticas. Ademas, los resultados
derivados de ella no pueden generalizarse (Hernandez Gonzalez, 2021). La recoleccion de
datos comprendié entrevistas semi-estructuradas a expertos y encuestas aplicadas a
docentes, lo que permiti6 obtener una panordmica detallada de la eficacia percibida de

Scratch y su impacto en el desarrollo del pensamiento creativo.

La observacion directa a 52 estudiantes durante actividades especificas con Scratch
complementa este enfoque, ofreciendo un analisis cualitativo en tiempo real de la creatividad
manifestada en el entorno educativo. El proceso de consentimiento informado demostr6é una

consideracion ética y un compromiso con el respeto y derechos de los participantes. Este
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método proporciond una comprensién mas profunda de coémo los estudiantes interactdan
con la plataforma y aplican el pensamiento creativo en la practica.

La implementacion de la triangulacién de datos en el analisis de resultados garantiza
la fiabilidad y la validez de los hallazgos. Al confrontar e identificar coincidencias desde varias
perspectivas, se proporciond la solidez de las conclusiones y se garantiza una comprension
mas profunda de los avances en el campo de la educacién y la creatividad. En el presente
estudio estos hallazgos proporcionan una base sélida para la formulacién de
recomendaciones practicas y estrategias pedagodgicas futuras, al tempo que se asegura la

integridad ética a lo largo de todo el proceso de investigacion.

3. Resultados

La creatividad, reconocida como un atributo esencial para la resolucion de problemas
y la adaptabilidad en un mundo en constante cambio, adquiere una dimensidn particularmente
relevante en el contexto educativo. En este proceso, las encuestas brindan datos cuantitativos
gue establecen una base objetiva, mientras que las entrevistas profundizan en las
experiencias individuales, proporcionando una perspectiva cualitativa acertada y contextual.
Por otro lado, las observaciones directas evidencian la dinAmica que surge durante el uso
activo de Scratch en el entorno educativo. Este enfoque integral no solo busca medir la
eficacia de la plataforma, sino también comprender como puede estimular y potenciar la
creatividad de los estudiantes. Al presentar los resultados obtenidos, no solo se contribuye al
conocimiento sobre la relacion entre el pensamiento creativo y Scratch, sino que también se
destaca la importancia critica de cultivar habilidades creativas como parte integral de la
educacion, preparando a los estudiantes para afrontar con confianza y creatividad los desafios
cambiantes de la sociedad contemporanea. A continuacion, se detallan los resultados
obtenidos en la encuesta realizada a los docentes, entrevistas a expertos, observacion
aplicada a los estudiantes de las Unidades Educativas del Distrito 13D04, que comprende los

cantones de Santa Ana, Olmedo y 24 de mayo, de la Provincia de Manabi.
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Tabla 1

Como estudiante, ¢ en qué medida el uso de Scratch le ha motivado a pensar en soluciones

creativas para los desafios que encuentras en tus proyectos?

Ne Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 No ha afectado mi forma de abordar los problemas. 3 5%

2 Ha proporcionado algunas perspectivas creativas. 6 11%

3 Ha ampliado mi enfoque creativo para resolver 13 25%
problemas.

4 Me ha impulsado a abordar problemas de manera 30 57%

totalmente creativa.

Fuente: Barberan Zambrano César Antonio; Sonia Monserrate Parraga Mufioz

La tabla 1 revela que al 57% de los estudiantes el uso de Scratch le ha motivado a pensar en
soluciones creativas para los desafios que encuentras en tus proyectos en Scratch. Esto
destaca la eficacia de las herramientas tecnolégicas, especialmente aquellas que fomentan la
interactividad y el pensamiento creativo. Los resultados se reflejan claramente en las
actividades y proyectos de los estudiantes, evidenciando un impacto practico. Esta
herramienta no solo ensefia habilidades técnicas, sino que también facilita la investigacion y
el pensamiento critico. Este enfoque integral demuestra el impacto positivo y medible de las
herramientas tecnoldgicas en la educacién, preparando a los estudiantes para enfrentar

desafios en un entorno tecnoldgico en constante evolucion.

Tabla 2
Como estudiante, ¢, ha notado una mejora en su habilidad para resolver problemas de

manera creativa desde que comenzaste a usar Scratch?

N° Alternativa Frecuencia Porcentaje
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1 No ha habido mejora en mi habilidad 3 5%
creativa.

2 He notado algunas mejoras leves. 6 11%
He experimentado una mejora significativa. 15 29%
Scratch ha transformado completamente mi 27 52%

enfoque creativo para resolver problemas.

Fuente: Barberan Zambrano César Antonio; Sonia Monserrate Parraga Mufioz

Los datos muestran que en un 52% el uso de Scratch ha mejorado la habilidad para resolver
problemas en los estudiantes. Este resultado subraya que Scratch va mas alla de la
ensefianza de programacion al fortalecer habilidades cognitivas clave. Las consistencias en
los resultados sugieren la efectividad general de Scratch como herramienta pedagdgica. Estos
beneficios no solo se traducen en un mejor rendimiento académico, sino que también tienen
implicaciones a largo plazo en el desarrollo de habilidades analiticas y resolutivas. En
resumen, el resultado destaca el impacto sustancial de Scratch en el fortalecimiento de las

habilidades de resolucion de problemas, esenciales en un mundo impulsado por la tecnologia.
Tabla3

Como docente, ¢,Cree que el uso de herramientas tecnolégicas como Scratch puede

potenciar el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes?

Ne° Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 Si, en gran medida. 10 21%

2 En cierta medida. 15 68%

3 No, no creo que estén 3 11%
relacionado

Fuente: Barberan Zambrano César Antonio; Sonia Monserrate Parraga Mufioz

En la tabla 3, un 68% los docentes consideran en cierta medida que el uso de herramientas
tecnoldgicas como Scratch puede potenciar el desarrollo del pensamiento creativo en los
estudiantes, este hallazgo sugiere un reconocimiento generalizado por parte de los
educadores sobre el valor que las tecnologias educativas pueden aportar al fomento de

habilidades creativas en el aula. Lo que indica que, aunque existe un reconocimiento positivo,
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aln puede haber reservas o areas de mejora en la implementacién de estas herramientas. Es
crucial indagar mas a fondo en las razones detras de esta perspectiva para comprender
completamente los desafios y las oportunidades asociadas con la integracion de tecnologias

como Scratch en el aula.

Los expertos elegidos abordaron exhaustivamente cada una de las preguntas que se

detallan a continuacion.

En la pregunta: ¢ En qué medida el fomento del pensamiento creativo en la educaciéon

puede contribuir a formar ciudadanos mas criticos, adaptativos y colaborativos?

Considera que el pensamiento creativo en la educacion es una joya. Ayuda a crear
ciudadanos més criticos al ensefiarles a cuestionar la situacién actual. También los hace
adaptables, ya que estan acostumbrados a buscar soluciones fuera de lo comdn. Y la
colaboracién, fomenta la cooperacion y la innovacion, lo que es clave para abordar problemas

complejos en equipo.

En la pregunta: ¢ En qué medida el uso de Scratch en el aula promueve la motivacion

y el interés de los estudiantes por aprender?

La motivacién e interés de los estudiantes en Scratch hace que aprender sea divertido.
Imagina que los niflos estan creando sus propios videojuegos o historias interactivas. Esto les
emociona y motiva porque pueden ver resultados tangibles de su esfuerzo. Ademas, Scratch
permite que expresen su creatividad, lo cual es muy atractivo, el estudiante al usar Scratch
basa su capacidad para hacer el aprendizaje divertido y tangible a través de proyectos

creativos, lo que fomenta la motivacion y la expresion de la creatividad.

Con respecto a: Por su experiencia ¢, Cuales son los desafios comunes al implementar

software didactico y estrategias para fomentar la creatividad en la educacion?

Implementar software didactico, como Scratch, puede ser un reto. Uno de los desafios
mas comunes es la curva de aprendizaje. Tanto para maestros como para estudiantes, lleva

tiempo acostumbrarse a una nueva herramienta y entender como funciona. Para los docentes
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implementar software educativo como Scratch puede ser desafiante debido a la curva de

aprendizaje, que requiere capacitacion adecuada para los profesores.

La observacion se organiz6 en fases estructuradas, enfocadas en la utilizacion de la
herramienta Scratch por parte de los estudiantes. Cada fase incluyé actividades especificas
disefiadas para fomentar el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes.
Simultaneamente, durante las seis semanas de clases de Scratch, se siguieron fases
estructuradas para maximizar el aprendizaje y estimular el desarrollo del pensamiento
creativo. Comenzando con la introduccion a Scratch y conceptos béasicos en la Fase 1,
seguida por el desarrollo de proyectos basicos en la Fase 2, centrados en la resolucion de
problemas y la creatividad, la colaboracion en proyectos mas complejos y la exploracion de
funciones avanzadas en la Fase 3, hasta la presentacion y evaluacion de proyectos finales en
la Fase 4. Estas fases se adaptaron para aprovechar plenamente las dos horas diarias de
clases, fomentando la participacion activa y la resolucién practica de problemas para
garantizar una comprension profunda de los conceptos de Scratch y promover el desarrollo

del pensamiento creativo en cada estudiante.
4. Discusion y conclusiones
4.1 Discusién

La investigacibn aborda el impacto de Scratch en el pensamiento creativo de
estudiantes de educacion basica superior, revelando resultados significativos en la generacion
de ideas creativas. Es imperativo que los estudiantes adquieran y perfeccionen habilidades
creativas, (Fernandez, A. & Balonas, S., 2021) para desenvolverse de manera efectiva y
eficiente en su carrera profesional, especialmente en el contexto especifico en el que se
desarrollen. Scratch no solo cumple con su funcién técnica, sino que también estimula la
creatividad y el pensamiento critico, preparando a estudiantes y docentes para desafios en
un entorno tecnoldgico en constante cambio. El docente de la Era Digital debe mantener una
actitud de indagacion permanente, fomentar el aprendizaje de competencias (generar

entornos de aprendizaje), mantener una continuidad del trabajo individual al trabajo en equipo
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(apostar por proyectos educativos integrados) y favorecer el desarrollo de un espiritu ético
(Vifals, A. & Cuenca, J., 2016).Los resultados similares manifiestan que el proceso de
aprendizaje vaya mas alla de la simple adquisicién de los contenidos impartidos por el docente
(Basoigan, X. & Olmedo, M., 2020). La capacidad de identificar y resolver problemas situados
conduce a un aprendizaje que se extiende tanto dentro como fuera del entorno escolar,
abarcando toda la vida y aplicAndose en diversos aspectos de la cotidianidad. La resolucién
de problemas dentro de proyectos educativos puede asimilarse a un juego que emula
situaciones hipotéticas semejantes a un entorno profesional real con distintos actores
implicados. Asi, al dar prioridad a los procesos sobre los resultados, estos ejercicios se
convierten en esenciales para una educacion orientada al desarrollo de competencias,
habilidades y destrezas (Delgado et al., 2023). La mejora en la resolucién de problemas
creativos después de usar Scratch destaca su capacidad para fortalecer habilidades
cognitivas clave, evidenciando su eficacia general como herramienta pedagégica. Los
resultados consistentes sugieren beneficios a largo plazo en el desarrollo de habilidades
analiticas y resolutivas. Cada estudiante forja su comprensién mediante distintas rutas de
exploracion y conexiones de informacién, ampliando asi su perspectiva y capacitdndose para

abordar una red global de soluciones a diversos problemas. (Zuluaga Andrade, 2023)

La perspectiva de los docentes reconoce el valor de las herramientas tecnolégicas,
aunqgue sefala la necesidad de gestionar eficazmente recursos y abordar desafios comunes
al implementar software educativo, destacando la importancia de la capacitacién para
aprovechar plenamente el potencial de estas tecnologias en el aula. Los docentes en estos
entornos deben gestionar los medios, recursos, y actividades necesarias para compartir,
generar y construir conocimiento, precisando el desarrollo de una dinamica de interaccién e
intervencion entre docentes-estudiantes que posibilite una comunicacion e intercambio de

experiencias, perspectivas y reflexiones ((Flores et al., 2022).

Los desafios comunes al implementar software educativo, como la curva de

aprendizaje, requieren una atencion especial y una capacitacion adecuada para los docentes,
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segun se destaca en la experiencia compartida por los expertos. El pensamiento creativo en
la educacion promueve la critica, adaptabilidad y colaboracién, capacidades esenciales para
abordar problemas complejos y fomentar la innovacién. La creatividad es un factor de
innovacion que produce nuevas soluciones e involucra a las mas diversas entidades, desde
el Estado, hasta las empresas y/o la sociedad civil, pero sobre todo a las instituciones

educativas. (Fernandez, A. & Balona, S. 2021)
4.2. Conclusiones

Al medir el impacto del uso de Scratch en un alto porcentaje se resalta la efectividad
de las herramientas tecnoldgicas, particularmente aquellas que fomentan la interactividad y el
pensamiento creativo. Los resultados tangibles en las actividades y proyectos estudiantiles al
utilizar la plataforma Scratch indican un impacto positivo y medible. La iniciativa no solo
permite cuantificar los resultados tangibles en actividades y proyectos estudiantiles, sino que
también destaca la contribucion concreta de Scratch al desarrollo de habilidades creativas. La
medicion ofrece una base sdlida para comprender como la plataforma influye en el
pensamiento innovador de los estudiantes, permitiendo ajustes y mejoras segun los hallazgos.
Ademas, al cuantificar el impacto, se fortalece la evidencia sobre la utilidad de Scratch en la
educacion, respaldando la toma de decisiones informada para la implementaciéon y mejora

continua de estrategias pedagdégicas.

Al evaluar la mejora de resolucion de problemas creativos se evidencia que, a través
del uso de Scratch, subraya la importancia del pensamiento creativo en la educacion. Los
expertos consultados respaldan la idea de que el pensamiento creativo no solo fomenta la
capacidad de resolver problemas, sino que también promueve habilidades criticas,
adaptabilidad y colaboracion, todas ellas esenciales para enfrentar desafios complejos en una

sociedad en constante cambio.

El uso de Scratch como herramienta educativa tiene un impacto positivo en el
pensamiento creativo de los estudiantes. Al permitirles crear proyectos interactivos, juegos y

narrativas, Scratch les brinda la oportunidad de expresar su creatividad y desarrollar
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soluciones Unicas para problemas. Esto, a su vez, les prepara para ser pensadores criticos y

adaptativos, capaces de colaborar de manera efectiva en equipo.

La evaluacion del impacto del uso de Scratch destaca la eficacia de las herramientas
tecnoldgicas, resaltando su influencia positiva y medible en actividades estudiantiles. La
medicion no solo cuantifica resultados, sino que también subraya la contribucién concreta de
Scratch al desarrollo de habilidades creativas, proporcionando una base sélida para ajustes y
mejoras. Esta evidencia refuerza la utilidad de Scratch en la educacion, respaldando

decisiones informadas para implementar y mejorar estrategias pedagogicas.

En el ambito del pensamiento creativo, el uso de Scratch resalta su importancia en la
educacion, respaldado por expertos que reconocen su capacidad para promover habilidades
criticas, adaptabilidad y colaboracion. Como herramienta educativa, Scratch tiene un impacto
positivo al permitir a los estudiantes crear proyectos interactivos, juegos y narrativas,
fomentando la expresion de la creatividad y preparandose como pensadores criticos y

adaptativos capaces de colaborar efectivamente en equipo.
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