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Resumen

Los organismos internacionales apuestan por el
fomento de la creatividad como parte del desarrollo
inclusivo, equitativo, resiliente, en la Educacion
Primaria en cumplimiento de los Objetivos de
Desarrollo  Sostenible. ElI uso del motor de
videojuegos Scratch es una opcion para lograrlo y
favorecer la calidad en el aprendizaje. La investigacién
tiene el objetivo de proponer alternativas para el
desarrollo de la creatividad con el empleo del Scratch
en los escolares de tercer y cuarto grados. Se utilizo
una investigacion cualitativa basada en un estudio de
caso, con el empleo de métodos: analisis documental,
observacion participante, entrevistas y grupo focal. Los
resultados muestran el uso del Scratch como estrategia
didactica para desarrollar la creatividad mediante
juegos, actividades colaborativas, ordenamiento,
creacion de algoritmos, instrucciones, realizacion de
proyectos. Los estudiantes escolares adquieren mayor
independencia, originalidad, flexibilidad, menos
inhibicién, mas criticos y reflexivos, mejoras en su
comunicacion y habilidades computacionales, en
correspondencia con sus necesidades e intereses
particulares.

Palabras claves: desarrollo, creatividad, educacion,
calidad

Abstract

International organizations are committed to the
promotion of creativity as part of inclusive, equitable,
resilient development in Primary Education in
compliance with the Sustainable Development Goals.
The use of video game engine Scratch is an option to
achieve it and favor quality in learning. The research
aims to propose alternatives for the development of
creativity with the use of Scratchers in third and fourth
grade students. Qualitative research based on a case
study was used, with the use of methods: documentary
analysis, participant observation, interviews, focus
group. The results show how to use the Scratch as a
didactic strategy to develop creativity through games,

collaborative  activities, ordering, creation of
algorithms, instructions, realization of projects.
Schoolchildren  become  greater  independence,

originality, flexibility, less inhibited, more critical and
reflective, improvements in their communication and
computer skills, in correspondence with their particular
needs and interests.
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Introduccion

Se presentan: apuntes tedricos acerca de la creatividad en la educacion y apuntes tedricos acerca de la
creatividad en la educacion, el Scratch, su contribucion al desarrollo de la creatividad

Apuntes tedricos acerca de la creatividad en la educacion

La UNESCO (2017) sefiala que “La creatividad contribuye a la edificacion de sociedades abiertas, inclusivas
y pluralistas (...) contribuyen a la construccion de sociedades del conocimiento dinamicas, innovadoras y
prosperas” (p. 2). La consideran importante para estimular la innovacion y procesos de cambios

transformativos.

En “’Re| pensar las politicas para la creatividad” (2020) se plantea afrontar con creatividad los principales
problemas del mundo: pobreza, desigualdad de género, cambio climatico y desigualdades dentro de los
paises y entre ellos.

Los organismos internacionales pretenden el fomento de la creatividad como parte del desarrollo inclusivo,
equitativo y resiliente en las instituciones educativas. Troncoso, et al. (2020) precisan que la inclusién
educativa es efectiva si es considerada como desafio y oportunidad para enriquecer las formas de ensefar,
aprender. Precisan que la creatividad y el trabajo cooperativo contribuyen a crear un ambiente de tolerancia 'y

colaboracion, mejorando la inclusion.

Para comprender la importancia de su desarrollo en las instituciones educativas es necesario profundizar en
sus diferentes acepciones, conociendo que existen diversidad de definiciones de creatividad con igual

cantidad de puntos de vistas y posiciones tedricas.

El término creatividad se deriva del latin creare, que significa crear, producir, engendrar y esta relacionada
con la voz latina crescere, que quiere decir crecer (Heinelt, 1986). En el Diccionario de las Ciencias de la
Educacién Santillana (1995) lo definen como: “Innovacion valiosa y de reciente creacion” (p. 333) y en la
Enciclopedia de Psicopedagogia Océano (1998) se define “Disposicion a crear que existe en estado potencial

en todo individuo y a todas las edades” (p.780).

A inicios de siglo XX los planteamientos sobre creatividad se basan en los comportamientos de los sujetos
vinculados a la asociacién entre estimulos y respuestas (modelo conductista). Guilford (1967) y Torrance
(1977) la relacionan con una produccion convergente, divergente, que determinan el pensamiento creativo.
Posteriormente, Vigotsky (1987) y Gardner (1998) coinciden en analizar la creatividad relacionada con el ser

humano, la imaginacion, la fantasia y la conducta del sujeto que aprende.

Csikszentmihalyi (1990) la considera como una funcién de la persona en interaccion con los demas.

Woodman, (1990) en los estudios de creatividad incluye las condiciones antecedentes, la persona, la
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situacion, la conducta y las consecuencias, 0 sea, una interaccion compleja de la persona con el ambiente.
Sternberg & Lubart (1991) sefiala que es el producto de procesos intelectuales, conocimientos, estilos
intelectuales, personalidad, motivacion y ambiente; considera que se relacionan diversos recursos para que se
manifieste la creatividad, o sea, abarca procesos cognitivos, afectivos, sociales y comunicativos, por lo que
su estudio no puede abordarse desde un solo punto de vista y Amabile (1983) se refiere a ella en términos de

producto o respuesta creativa por ser nuevo, Util.

Mitjans (1995) analiza la creatividad como un descubrimiento o produccién que cumple exigencias de una
determinada situacién social. Martinez (1998) presenta como caracteristica esencial del hombre en el marco
del desarrollo social y explica que un sujeto creativo se caracteriza por: motivacién, capacidades cognitivas
de tipo creador: autodeterminacién, autovaloracion adecuada, seguridad, cuestionamiento, reflexion,
elaboracién personalizada, capacidad para tomar decisiones, capacidad para plantearse metas y proyectos
(Lopez & Navarro, 2010).

Testa (2001) y Mongeotti (2003) consideran la creatividad como el proceso de implicacién de la
personalidad en una esfera concreta dela actividad, resultado de la optimizacién de sus capacidades, junto a
fuertes motivaciones. Rodriguez (2011) la analiza como capacidad humana para crear pensamientos e ideas

originales.

En sentido general de una u otra forma los investigadores coinciden en que las personas creativas muestran
confianza en si mismo, intuicién, amplia imaginacion; se caracterizan por ser curiosos y sienten necesidad de
investigar y encontrar nuevas soluciones a problemas cotidianos. Viana (2020) precisa que la creatividad
abarca, tanto lo cognitivo como lo personoldgico, se refleja en la originalidad, flexibilidad de pensamiento,

fluidez en la comunicacién, soluciones y sensibilidad ante los problemas en la forma de actuacion.

Csikszentmihalyi (1996), aborda las etapas o pasos por los que transita el proceso creativo, y propone cinco
pasos: aparicion del problema, suele darse por la necesidad o curiosidad intelectual de la propia persona; la
preparacion, cuando busca informacién o hallazgo de una idea creativa; generacién de la respuesta, cuando
comienzan a aparecer diferentes alternativas; la validacién, cuando se asegura que la alternativa generada es
coherente y la solucion, es cuando llega a la solucion del problema, un momento esencial para propiciar

motivacion en la persona, elemento clave para nuevos procesos creativos de la persona.

En investigaciones recientes sobre el tema, los investigadores resaltan la relacion de la creatividad con la
innovacion (la produccion de un producto). Ortega et al. (2019) lo justifica al sefialar que es una capacidad
para lograr un producto de contenido nuevo, desconocido. Lara& Correa (2018) porque la considera una

capacidad que permite encontrar nuevas soluciones a los problemas, generando ideas novedosas.
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Suérez (2019) y Valero (2019) la relacionan con précticas innovadoras que ponen a las personas en
condiciones de enfrentar las dificultades y Deroncele (2020) porque es reflejo de un pensamiento critico y
reflexivo. La creatividad y la innovacion se relacionan porque ambos conllevan a la transformacion, el
cambio y la creacion de nuevos productos como resultado del accionar de las personas. Son procesos que

contribuyen al crecimiento personal y social; toda innovacién tiene su origen en actitudes creativas.

Nakano & Wechsler (2018) sefiala que la creatividad esta ligada a la innovacién y desarrollo de la sociedad.
Una persona con pensamiento creativo se caracteriza por poseer capacidad de reconocer problemas, de
comprenderlos y de encontrar soluciones inusuales, de hacer asociaciones. Son flexibles, con mente abierta a

los cambios, transformaciones, con originalidad, imaginacion para hacer estrategias novedosas.

Existen diversidad de investigaciones sobre el desarrollo de la creatividad en educacion: Ochoa et al. (2016)
abordan su desarrollo en el proceso de ensefianza-aprendizaje; Rodriguez (2020) propone estrategias para su
estimulacion en los nifios; Salas (2021) sefiala que al desarrollarla posibilidad el éxito, la resolucion de

problemas y gestion de ideas innovadoras.

El enfoque de desarrollar la creatividad parte de que todos tienen potencialidades creadoras por lo que
corresponde a los docentes hacerlo. Vigotsky (1978) sefiala que la capacidad para combinar elementos de la
realidad y crear depende de dos procesos: la asociacion y disociacion de elementos de la realidad. Los
escolares desarrollan su actividad creadora, basada en la combinacion, o sea, la imaginacion o fantasia que
esta incentivada por lo que le rodea, que le exige nuevas necesidades y posibilita el surgimiento de la accién

creadora.
El pensamiento critico, reflexivo y creativo tiene que trabajarse desde la edad temprana.
El Scratch, su contribucion al desarrollo de la creatividad

Los docentes deben crear ambientes innovadores con el uso de las tecnologias donde predomine la
interaccién, participacion, el desarrollo de la imaginacion, la produccion, originalidad y la creatividad de los
escolares y docentes; esencial en el logro de un futuro mas sostenible (Coll, 2011; Nikolopoulou, 2018), al
respecto Cuetos, et al. (2020) sefialan que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) tienen

el potencial de impactar y cambiar los procesos creativos de los escolares.

Durango & Ravelo (2020); Sosa (2021); Salamanca & Badilla (2021); Ramirez (2020); Cafiizares et al.
(2021) son investigadores que abordan el desarrollo de la creatividad vinculado con las tecnologias. Paredes,
et al. (2022) plantean que posibilitan un paradigma pedagégico dialdgico-participativo, donde los que se

educan son capaces de pensar, reflexionar. Facilitan la inclusion como cualidad expresada en reflexiones
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éticas; consideran que la educacion mediada por recursos digitales se presenta como oportunidad de

interacciones.

Con el uso de las tecnologias en educacion comienza a emplearse el Scratch; un lenguaje de programacion
gue propicia el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico (Lépez, 2011); permite que los escolares
jueguen, creen, compartan, imaginen, reflexionen, piensen algoritmicamente, trabajen en equipo, entre otros

aspectos cognitivos.

Pacovilca (2016); Avalos (2017) &Curiel (2020) lo consideran una via esencial para el desarrollo de la
creatividad. Su incorporacion en la educacion provoca cambios en el ambiente educativo, en la concepcién
didactica, en la calidad del aprendizaje. Se convierten en instrumentos educativos, que modifican las
relaciones interpersonales, amplian la difusion de la informacion, facilitan la elaboracion de conocimientos y

la comunicacién entre los escolares (Diaz, 2013).
Pascual (2015) sefiala que el Scratch:

es un lenguaje de programacion desarrollado por un grupo de investigacion del Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT), con el fin de desarrollar el pensamiento légico-matematico. Permite que los
escolares jueguen, creen, imaginen, reflexionen, piensen algoritmicamente, trabajen de forma
colaborativa; su caracteristica principal es su entorno de programacioén visual y multimedia que permite

crear programas de forma facil e intuitiva mediante una interfaz grafica. (p. 1)

Es un programa dindmico, atractivo, con colores llamativos, que posibilita crear animaciones, juegos,
didlogos, simulaciones, historietas. Ayuda a conocer la programacion de manera facil, sencilla, en la que lo

mas importante es que piensen programando.

Kafai & Peppler (2012) se refiere al lenguaje de programaciéon que utiliza una estructura de mando con
bloque de construccion para manipular graficos, audio, video. Pérez & Roig (2015) senalan que es “Un
entorno de programacion mediado simbolicamente” (p. 6) por sus caracteristicas de interfaz grafica y
programacion orientada a objetos mediante bloques predisefiados y entorno intuitivo. El autor precisa su

contribucién al desarrollo del pensamiento computacional.
Valdelomar (2015) lo define como:

Programa donde docentes, nifios y jovenes pueden expresar sus ideas de forma creativa, utilizando un
entorno de desarrollo que permite su modificacion, ampliacion y evolucion (...) ofrece una interface intuitiva
y muy féacil de comprender y podremos crear nuestros personajes, cambiar su apariencia y hacerlos

interactuar con otros. (p. 56)

Creative Commons Attribution 4.0 International License
Platform & workflow by OJS/PKP



Orbita Cientifica. No. 127 Vol. 30 abril-junio de 2024. ISSN: 1027-4472

Bolafio & Cuero (2018) sefialan que el Scratch es un lenguaje de programacion visual, interactivo que esta

orientado a promover el aprendizaje a través de herramientas de multimedia e interfaces gréficas.

El anélisis de las distintas posiciones tedricas de los investigadores permite enunciar que sus caracteristicas
esenciales son: esta basado en la union de bloques gréficos, en un entorno colaborativo y permite crear
historias interactivas, juegos y animaciones. Son faciles de usar, se arrastran y sueltan y se van encajando

cada uno para construir procedimientos y crear sus propios codigos (Mitch, 2012).

Tiene diversidad de recursos y elementos: objetos, personajes, escenarios, sonidos con los que el educando

crea segln su imaginacion (Pefia, 2017).

Permite que planifiquen los recursos a utilizar y desarrollan actividades en forma lddica; parten de una idea
gue propone una creacién, planifican un proyecto, modelan y experimentan hasta conseguir el producto final.
Posibilita que los escolares aprendan a codificar; desarrolla procesos légicos, el pensamiento computacional,
posibilita un aprendizaje activo basado en problemas, que les permite expresar de forma creativa las ideas
(L6pez, 2015).

El Scratch los ayuda tomar decisiones, razonar y trabajar de forma colaborativa. Es una herramienta de
aprendizaje donde los escolares aprenden creando sus propios productos, se motivan y divierten en la medida

que crean, aplican sus conocimientos, habilidades, a partir de sus ideas e imaginacion creadora.

Existen diversidad de investigaciones que abordan la utilizacion del Scratch en la Educacion Primaria entre
ellas: Palomo (2014) para la produccion de textos Narrativos y su relacion con la creatividad e inteligencia
emocional en quinto grado; Davila& Maguifia(2015) como recurso educativo para el aprendizaje de la
comunicacioén en sexto grado; Peralta(2015) para la Resolucion de Problemas en quinto ciclo; Alonso (2017)

como herramienta para la ensefianza de la programacion en la Educacién Primaria.

Jaramillo & Puga (2016) abordan que: “Aprenden a pensar desde edades tempranas o a inicios de la vida
escolar permiten llegar a una reflexion significativa (p.39). Desarrollan habilidades para ordenar, clasificar,
organizar, analizar y organizar informacién. Cardona& Ramirez (2017) estudian la influencia que tiene en el
desarrollo del pensamiento l6gico al facilitar la interpretacion, el razonamiento, la deduccién, codificacion y

decodificacion de las informaciones.

El Scratch es una via importante para el desarrollo de la creatividad porque posibilita que aprendan a pensar
de manera creativa, planificar, hacer andlisis criticos, trabajar de forma colaborativa, a comunicarse de forma
coherente. Teniendo en cuenta lo anterior el trabajo tiene el objetivo de argumentar el desarrollo de la

creatividad con el uso del Scratch en los escolares de tercer y cuarto grado de la educacion primaria.
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En el perfeccionamiento del Sistema Educativo Cubano, en la educacion primaria se trabaja, a partir del

tercer grado la informatica con la asignatura “Mi Mundo Digital”, (MINED. Plan de estudios, 2019).

El programa plantea entre sus objetivos: “Expresar emocion, sensibilidad al usar la interfaz de Scratch para
la elaboracion de un programa sencillo en correspondencia con el sistema de valores (...) (pp.20-21),
elemento esencial para el desarrollo de la creatividad. Se introduce el Scratch y este da la posibilidad de
creacion de dibujos relacionados con los hechos, fendmenos y procesos que ocurren en la naturaleza, el
enfoque de género en la que muestran amor, afecto, satisfaccién y responsabilidad en las relaciones
interpersonales. Estas creaciones se corresponden con su nivel de desarrollo y particularidades individuales
(MINED. Programa Mi Mundo Digital, 2019).

La concepcion del disefio curricular debe contemplar con prioridad el trabajo con proyectos, los que se
disefian y ejecutan para influir directamente en la formacién de cualidades creativas de la personalidad y

desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y creativo.

Una alternativa para la proyeccion de proyectos con el empleo del Scratch es que se vinculen a las diferentes
asignaturas para la adquisicion de nuevos conocimientos y su sistematizacion. Entre los proyectos a
desarrollar estan los relacionados con la educacion para el desarrollo sostenible (impacto del cambio
climatico, la educacion alimentaria y nutricional, seglin edad y nivel escolar), la actividad deportiva para una
vida saludable; el aprendizaje de la matematica; el desarrollo de la expresion oral, la construccion de textos

en lengua materna; el tratamiento de contenidos relacionados con las ciencias de la naturaleza.
Conclusiones

La direccidn del proceso de ensefianza-aprendizaje con la utilizacion del Scratch, el trabajo con proyectos es
una alternativa para desarrollar la creatividad en los escolares de tercer y cuarto grado para que logren una
personalidad creativa caracterizada por el caracter voluntario y consciente de sus procesos psiquicos, con
capacidad para realizar andlisis reflexivo, pensamiento flexible, desarrollo de la imaginacion, motivacion e

independencia para establecer relaciones en los procesos de creacion.

El del Scratch es una alternativa para que los escolares sean mas participativos, colaborativos, con mejores
relaciones personales, protagénicos en los procesos cognitivos, una via para lograr una mejor atencién a las
necesidades educativas especiales, ambientes inclusivos, y como resultado méas general una educacion de

calidad.

Se ofrecen algunas sugerencias de actividades que pueden realizar los escolares primarios mediante el

Scratch: Limpiando la playa, Practicando el tiro Baloncesto y Disefio mi laberinto matematico (anexo 1)
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Esta aplicacion brinda muchas facilidades de disefio, cuenta con gran cantidad de eventos y acciones de
programacion semielaborados incorporados y vinculados a los diferentes objetos insertables, que permiten
acentuar los efectos de multimedia, lo cual facilita el desarrollo en cuanto a la confeccion de los diferentes
proyectos. La aplicacion de estas sugerencias de actividades en el proceso ensefianza — aprendizaje se puede
tomar como una alternativa para el desarrollo mas 6ptimo de la personalidad de los alumnos. Es por esta
razon que nuestro pais estd ofreciendo gran importancia a al estudio de la asignatura y la utilizacion de
Software Educativos; con el objetivo de contribuir a elevar el aprendizaje en los alumnos desde edades

tempranas.

Anexo 1

Sugerencias de actividades a realizar | por los escolares primarios mediante el Scratch.
Nombre de la actividad: Limpiando la playa.

Objetivo: Diseflar un proyecto donde se muestre el cuidado del Medio Ambiente, aplicando las

potencialidades del Scratch, que contribuya al desarrollo de un pensamiento creativo.
Duracion de la actividad: 45 minutos.

Medios: Aplicacion Scratch

Motivacién: Conversacion sobre el Medio Ambiente y la necesidad de conservarlo.

Se parte de la conversacion sobre la importancia de la conservacion del Medio Ambiente para una mejor
vida. Analizar los diferentes escenarios donde se pueden ver manifestaciones inadecuadas al cuidado y
conservacion del mismo, relacionarlos con los del ScratchJr. Objetos que se pueden utilizar. Invitarlos a que
interactlen con el programa y creen su proyecto. Durante la actividad observar el desempefio individual
enfocado hacia el nivel de motivacién, imaginacion y creatividad. Solicitar a algunos estudiantes que
muestren sus proyectos al resto de la clase. Seleccionar estudiantes que tengan proyectos que sean diferentes

unos de otros.
Actividad
Nombre de la actividad: Practicando el tiro Baloncesto

Objetivo: Disefiar un proyecto donde se pueda practicar el tiro en el deporte del Baloncesto, aplicando las

potencialidades del Scratch, que contribuya al desarrollo de un pensamiento creativo.
Duracion de la actividad: 45 minutos.

Medios: Aplicacién Scratch
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Motivacién: Conversacion sobre la importancia de la préctica del deporte y en especial el Baloncesto

Partimos con la realizacion de una conversacion sobre la importancia de la préactica del deporte para una
mejor calidad de vida. Mostramos un pequefio material audiovisual donde pueden observar fragmentos de
un juego de Baloncesto. Se analizan los diferentes escenarios donde se pueden observar elementos de este
deporte, relacionarlos con los del Scratch. Objetos que se pueden utilizar. Invitarlos a que interactuen con el
programa y creen su proyecto. Durante la actividad observar el desempefio individual enfocado hacia el nivel
de motivacidn, imaginacion y creatividad. Solicitar a algunos estudiantes que muestren sus proyectos al resto

de la clase. Seleccionar estudiantes que tengan proyectos que sean diferentes unos de otros.
Actividad
Nombre de la actividad: Disefio mi laberinto matematico.

Obijetivo: Disefiar un proyecto donde puedan crear su laberinto matematico, aplicando las potencialidades del

Scratch, que contribuya al desarrollo de un pensamiento creativo.
Duracién de la actividad: 45 minutos.

Medios: Aplicacién Scratch

Motivacién: Conversacion sobre el juego del laberinto

Se comienza realizando una conversacion sobre juego del laberinto. Se muestran diferentes laberintos
encontrados en las revista Zunzun. Se analizan los diferentes escenarios donde se pueden observar elementos
que puedan utilizar en la confeccion de su laberinto, relacionarlos con los del Scratch. Objetos que se
pueden utilizar. Invitarlos a que interactGen con el programa y creen su proyecto. Durante la actividad
observar el desempefio individual enfocado hacia el nivel de motivacion, imaginacion y creatividad. Solicitar
a algunos estudiantes que muestren sus proyectos al resto de la clase. Seleccionar estudiantes que tengan

proyectos gue sean diferentes unos de otros.
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