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Resumen

Scratch, es un software educativo creado por el Massachusetts Institute of Technology
MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) que ha sido incorporado al curriculo
educativo del Colegio Mayor San Lorenzo. Scratch, también es considerado un leguaje de
programacién grafico de facil uso, por medio del cual un estudiante puede crear cuentos
interactivos, hacer sus propios juegos, es permitido para el alumno adicionar las
fotografias tomadas con su propia cdmara digital o celular, combinar sus proyectos con
musica adquirida desde un CD, de internet e incluso desde un mp3. En resumen, con
Scratch podemos mezclar imagenes, sonido y movimiento para crear todo tipo de

contenido educativo que nos podamos imaginar.
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Scratch, curriculo, creatividad, habilidades de aprendizaje del siglo XXI, constructivismo,

construccionismo.
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Introduccion

Scratch, es una herramienta educativa creada por el Massachusetts Institute of
Technology (Instituto Tecnolégico de Massachusetts M.LT.). El Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts es una de las principales instituciones dedicadas a la docencia e
investigacion en los Estados Unidos. Perteneciente al MIT, el Lifelong Kindergarten (Kinder
para toda la vida), es la division creadora del Scratch cuyo objetivo ultimo o final es el de
incentivar o fomentar un mundo lleno de gente creativa que constantemente estén
inventando y redisefiando nuevas oportunidades de desarrollo para si mismos y para sus

comunidades.

Scratch es un leguaje de programacion grafico de facil uso, es un programa educativo por
medio del cual un estudiante puede crear cuentos interactivos, hacer sus propios juegos,
es permitido para el alumno adicionar las fotografias tomadas con su propia cdmara digital
o celular, combinar sus proyectos con musica adquirida desde un CD, de internet e incluso
desde un mp3. En resumen, con Scratch podemos mezclar imagenes, sonido y movimiento
para crear todo tipo de contenido educativo que nos podamos imaginar. El docente puede
utilizar Scratch como herramienta transversal en la educaciéon, es decir, puede utilizar
Scratch como una herramienta interdisciplinaria para ensenar diferentes materias como

matematicas, lenguaje, historia, idiomas, etc.

Es en este contexto que el Colegio Mayor San Lorenzo, considerado uno de los mejores
colegios de Bolivia, en su 15 aniversario, no solo se preocupo por brindar a su comunidad
educativa una nueva infraestructura, sino que también realizé serios ajustes para aplicar
tecnologia educativa dentro del aula y emprender el desarrollo de las habilidades de
aprendizaje del siglo XXI entre sus educandos. El Colegio Mayor San Lorenzo realizd estas
acciones bajo el amparo de una poderosa alianza estratégica con la empresa de tecnologia

informatica llamada Cognos, que data desde hace varios anos.
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Cognos es una empresa especializada en capacitacion tecnolégica, con amplia experiencia
en procesos de formacién en TIC's, la misma que esta avalada como socio estratégico de
Microsoft en Bolivia desde la década de los noventa. A través de su Unidad de Informatica
Educativa, la empresa Cognos satisface las necesidades de formacidon en el area de

ciencias de la computacidon del Colegio Mayor San Lorenzo.

Como resultado de ello, el Colegio Mayor San Lorenzo, tiene el firme objetivo de graduar
estudiantes como técnicos superiores en programacion para el 2012. Por tal motivo, se
tomaron los recaudos pertinentes para ensefiar nociones basicas de programacién desde
el 4to., 5to. Y 6to. Grado de primaria, ademads del 1ro. Y 2do. Grado de secundaria con
Scratch de una forma amena y divertida, para que los alumnos puedan llegar a cursos
superiores con conocimientos consolidados y estructurados sobre lenguajes de
programaciéon y asi avanzar hacia la utilizacién de lenguajes computacionales mas

robustos en niveles superiores de secundaria.

El Colegio Mayor San Lorenzo utiliza esta herramienta tecnolédgica de vanguardia para
desarrollar las capacidades analiticas de sus alumnos, asi como también el desarrollo de la
creatividad y el razonamiento légico de sus pupilos. Se dio el uso de éste software
educativo para desarrollo de cuentos interactivos, historias, animacion de personajes y
caracteres, ademas de haber sido utilizado de forma transversal con materias de lenguaje,

historia, inglés y musica.
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Constructivismo y Construccionismo
Las bases pedagdgicas y principios tedricos sobre las cuales fue creado Scratch son el
constructivismo y construccionismo. Estas dos importantes teorias del aprendizaje y la

educacion sustentan al software educativo Scratch de la siguiente manera.

Por un lado tenemos la teoria constructivista del aprendizaje, desarrollado por el
psicologo suizo, Jean Piaget, que enfoca el aprendizaje como un proceso muy donde las
personas van construyendo su conocimiento de una forma continua a partir de las
experiencias cotidianas de su entorno. De acuerdo con ésta teoria, las personas no
consiguen ideas, sino que las forjan, es decir, las crean. La importancia y trascendencia de
la teoria constructivista se evidencia al comprobar que es la base de muchas iniciativas de

reforma educativa a lo largo y ancho de nuestro planeta.

El enfoque construccionista de la educacién ha sido desarrollado por uno de los pioneros
de la inteligencia artificial, el matematico y docente Seymour Papert. El enfoque
construccionista de Papert se basa en la construccion, por un lado, argumenta que las
personas construyen nuevos conocimientos de forma efectiva cuando se involucran en la
construccidn de cosas reales, como lo pueden ser la construccion de castillos de arena, la
creacién artesanal de tarjetas postales, la elaboracion de trabajos manuales en madera, la
union de diferentes tipos de cuenta para elaborar articulos de joyeria, etc. Y lo que es muy
importante, que las personas estén participando activamente en la creacién de algo que
tenga sentido, importancia para ellos mismos y para otros a su alrededor. Es en este
sentido que el construccionismo esta intimamente ligado con el aprendizaje experimental,
el cual es fuertemente aplicado cuando se utiliza los bloques de Scratch para construir los

diferentes proyectos.

Sembrando las Semillas para una Sociedad mas Creativa
De acuerdo al profesor Mitchel Resnick del MIT, en décadas pasadas se hablaba mucho

sobre la transicion humana a la sociedad industrial, posteriormente, en la década de los

Publicacion # 08 Enero —Junio 2012 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

80’s se hablo acerca de la sociedad de la informacion. Luego, en los 90’s se hablaba de la
sociedad del conocimiento, resaltando que la informacién tan solo es util cuando es
transformada en conocimiento. Sin embargo, el tener o adquirir conocimiento no es
suficiente hoy en dia. En un mundo tan agitado, cambiante y saturado de tecnologia en el
gue vivimos hoy, es necesario que la gente logre encontrar soluciones creativas a
problemas inesperados que se presentan de forma continua. El éxito o fracaso en la
solucion de problemas no solo estd relacionado con lo que uno sabe o cuanto sabe, sino
en la habilidad o destreza para utilizar ese conocimiento y aplicarlo de una forma creativa
utilizando el razonamiento ldgico y deductivo. Esto nos lleva a la conclusién, de que hoy

vivimos en la era de la sociedad de la creatividad segiin muchos expertos.

Sin embargo, ¢dénde adquiere un estudiante pensamiento creativo, légico y deductivo?
Muy pocas clases dedican a sus estudiantes a desarrollar estas habilidades. Muchos
estudiantes aprenden a resolver problemas de una forma mecdnica y reiterativa, lo que
los lleva a ser incapaces para resolver o improvisar una solucién cuando son expuestos a

situaciones inesperadas que nos plantea la vida diaria.

Es aqui en donde las denominadas nuevas tecnologias aplicadas al servicio de la educacién
adquieren un rol importante en el contexto educativo. Primeramente, la apariciéon de
nuevas tecnologias acelera nuestro ritmo de vida y nos empuja a explorar y descubrir su
uso de forma continua, basta para ello recordar simplemente cuantos celulares hemos
cambiado en la ultima década. Por otro lado, herramientas tecnoldgicas educativas como
Scratch tienen el potencial para ayudar a los estudiantes a desarrollar destrezas creativas,

razonamiento logico, deductivo si son utilizadas de forma adecuada.

Es en este sentido que Scratch ha sido desarrollado para ayudar a la gente a desarrollarse
como pensadores creativos. Esta tecnologia estd disefiada para ayudar a lo que se
denomina la “espiral del pensamiento creativo.” En este proceso, la gente imagina lo que

quiere hacer, crean un proyecto basado en sus ideas, juegan con sus creaciones,
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comparten sus ideas y creaciones con otros, y reflexionan sobre sus experiencias, lo cual
los conduce a imaginar nuevas ideas y nuevos proyectos. A medida que los estudiantes
atraviesan este proceso, una y otra vez, aprenden a desarrollar sus propias ideas,
probarlas, desafiar los limites, experimentar con alternativas, obtener retroalimentacién

de otros, y generar nuevas ideas basadas en sus experiencias.

Aprendiendo en la Sociedad de la Creatividad

Los estudiantes de hoy en dia estan creciendo en un mundo que es muy diferente al
mundo en el que vivieron sus padres y abuelos. Para ser exitosos en esta sociedad que
podriamos denominar la sociedad de la creatividad, los estudiantes deben aprender a
pensar creativamente, planificar sistematicamente, analizar criticamente, trabajar
colaborativamente, comunicar claramente, disefiar iterativamente e igualmente
importante aprender continuamente. Desafortunadamente, la mayoria de los usos de la
tecnologia en las escuelas hoy no apoyan ni fomentan el desarrollo de las habilidades
mencionadas, las mismas que son las que se denominan habilidades de aprendizaje del
siglo XXI. En muchos casos, las nuevas tecnologias estan simplemente reforzando viejos
modos de ensefiar y aprender que no se adecuan al ni al modo ni al ritmo de aprendizaje

de los estudiantes de hoy en dia.

En el mundo globalizado en el que vivimos hoy en dia, el ciudadano comun tiene el
privilegio de tener acceso casi inmediato a una gran variedad de juegos, periddicos
digitales, peliculas y simulaciones en sus computadoras. A pesar de ello, se debe destacar
gue todas estas actividades se las realiza en un solo sentido, es decir, cuando alguien
juega un juego en el computador solo avanza por situaciones que el creador del juego ya
definié por anticipado, en la mayoria de los casos no es permitido al usuario disefiar ni
crear sus propios entornos de juego, mucho menos modificar la esencia del mismo. Los
juegos por lo general estdn disefiados por niveles o fases que van aumentando

gradualmente en dificultad a medida que el jugador avanza en el mismo, se pasa por lo
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general del nivel uno, al nivel dos, luego al nivel tres y asi sucesivamente hasta llegar al

gran final del juego.

Con Scratch todo esto cambia radicalmente, el usuario tiene la posibilidad de pasar, de ser
un simple consumidor a ser creador de contenidos. Al utilizar esta herramienta educativa,
se amplian las posibilidades de lo que el usuario puede disefar y crear con la
computadora; se hace sencillo el uso y la combinacion de graficos, fotos, musica y sonido
para crear contenido interactivo. Usando ésta herramienta educativa se pueden crear
personajes que cantan, bailan e interactian con otros personajes. Se puede ir mas alld y
hacer que estos mismos personajes cobren vida y respondan con acciones concretas a
movimientos del teclado y del mouse del ordenador generados por el creador o por otro
usuario. Con todas estas propiedades que posee éste innovador software educativo, el
docente puede utilizar Scratch para ensefiar a los estudiantes por medio de hacerles
realizar diferentes tipos de proyectos como el de crear un cuento digital interactivo,
donde podrian poner en practica lo aprendido en la clase de lenguaje y si modifican los
didlogos y los realizan en otro idioma, estarian quizas reforzando la materia de idiomas.
llustres personalidades de la historia de nuestros diferentes paises y hasta quizas de la
historia universal, podrian cobrar vida en Scratch para ensefiar estudios sociales, historia o
geografia. Aun asi, Scratch va mas alld e incluso el docente de matematicas puede
utilizarlo para ensefar cosas tan simples como los puntos cardinales, las coordenadas del
plano cartesiano, movimiento circular, incégnitas y variables, etc. Con Scratch la
creatividad artistica no queda de lado pues cuenta con un simple pero funcional editor de
imagenes con el cual el usuario puede crear sus propios personajes, o adaptar para
nuevos usos, los personajes ya existentes. Ademas, las habilidades musicales no se dejan
de lado puesto que Scratch cuenta con una seccién exclusiva para crear sonidos, jugar con
compases y tiempos musicales, experimentar con diferentes instrumentos, a la vez de

crear y elaborar nuevos ritmos.
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El proceso de aprendizaje con Scratch

A medida que los estudiantes trabajan en sus proyectos de Scratch, aprenden acerca del
meticuloso proceso de disefio que los lleva a concretar un proyecto. Es decir, el estudiante
inicia su labor con una idea, la idea la materializa por medio de crear y trabajar sobre un
prototipo, posteriormente, juega, experimenta con ése prototipo y corrige los errores que
encuentra en él, al compartir su trabajo con otros amigos, recibe retroalimentacién y
revisa, mejora, redisefa su trabajo. Asi llega de una forma inconsciente a ingresar a la
espiral creativa, propuesta por Mitchel Resnick, y navega a través de ella: imaginar una
idea, crear el proyecto, jugar, compartir, reflexionar y volver a imaginar de forma
continua. Asi queda plenamente ratificado que las nuevas tecnologias, utilizadas
apropiadamente, ayudan en gran manera a los estudiantes a navegar la espiral del

pensamiento creativo.

El proceso creativo inducido por Scratch, basado en el disefio y ejecucién combina
muchas de las habilidades del aprendizaje del siglo XXI que serdn muy importantes para
los estudiantes adquirir en el futuro tales como: el pensamiento creativo, clara
comunicacion, analisis sistematico, trabajo colaborativo, disefo iterativo, finalmente,

aprendizaje continuo.

Entre los beneficios favorables para los estudiantes utilizando Scratch podemos destacar:
permite al estudiante a expresarse a si mismo mas abiertamente y de forma creativa,
ayuda desarrollar en ellos, pensamiento légico, y fundamentalmente, les permite

entender como funcionan las nuevas tecnologias que estan a su alrededor.

Scratch en el curriculo educativo del colegio
Debido a la versatilidad y flexibilidad del software educativo Scratch, se lo utilizd en el
curriculo educativo del Colegio Mayor San Lorenzo de forma transversal para con otras

materias como lenguaje, inglés, educacion musical, historia, geografia y matematicas.
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Como Scratch permite incorporar a sus proyectos imagenes, fotografias, ademads de clips
de audio y sonido, los alumnos fueron animados a tomarse fotografias y traerlas a la clase
como parte de su material de estudio. Asi mismo, para algunos proyectos fue necesario

grabar junto con ellos material de audio por medio del uso de grabadoras digitales.

En cuanto a educacién musical respecta, se llevaron a cabo proyectos sobre el himno de
Santa Cruz, el himno nacional de Bolivia, el himno al Colegio Mayor San Lorenzo, el
concierto de Shakira, el concierto de mi artista favorito, la fiesta de 15 afios del Colegio
Mayor San Lorenzo entre muchos otros. Fieles a la filosofia de Scratch de manipular
diferentes tipos elementos digitales, dependiendo del proyecto a ejecutar, se solicitaba a
los estudiantes que busquen e incorporen en sus proyectos imagenes relacionadas con las
actividades a realizar. Por ejemplo, para el proyecto sobre concierto de su artista favorito,
debian de buscar imdgenes sobre su artista favorito, respecto al proyecto de la fiesta de
15 anos del colegio se les solicitd que se tomasen fotos para incorporarlos a sus proyectos.
Con todos estos elementos combinados, los estudiantes hicieron que sus proyectos
cobren vida. En el proyecto sobre el concierto de Shakira, incorporaron a la cantante en el
centro de un escenario virtual y le hicieron mover las caderas al ritmo del clip de musica
gue habian seleccionado para tocar, no conformes con ello muchos de los alumnos
agregaron un cuerpo de baile que verdaderamente bailaba acompafiando a la cantante e
inclusive realizaron una animacién de diferentes fanaticos saltando frenéticamente dentro

del concierto simulado y programado en Scratch.

Respecto de los proyectos que tienen que ver con los diferentes himnos, se les
proporciond a los estudiantes tan solo el clip de audio de los respectivos himnos como
material y la letra de los mismos en un documento de texto. El trabajo consistia en hacer
gue un individuo o un conjunto de individuos canten el himno al presionar cierta tecla del
teclado. En consecuencia, los estudiantes debian buscar la imagen de un personaje
cualquiera, que ellos deseen incorporar dentro del proyecto de Scratch que pueda simular

cantar el respectivo himno al ritmo del clip de audio incorporado en el proyecto.

Publicacion # 08 Enero —Junio 2012 RIDE



Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo ISSN 2007 - 2619

Tocante a la materia de matematicas se realizo un proyecto que tenia que ver con el
trazado automatico de figuras geométricas, es decir, si el usuario del programa
desarrollado en Scratch presionaba la letra T, debia dibujarse automaticamente un
triangulo, si presionaba la letra C, debia dibujarse automaticamente un cuadrado, y asi
sucesivamente con otras figuras geométricas adicionales. Si razonamos cémo se haria
para que un lapiz de madera pueda dibujar un triangulo sobre un papel, estariamos de
acuerdo que se necesita un punto de partida donde colocariamos la punta del lapiz y
tendriamos que ejercer presion para iniciar el trazo respectivo. Adicionalmente,
deberiamos considerar el angulo de inclinacién pertinente para trazar la primera
pendiente del triangulo, la distancia a recorrer y asi sucesivamente para las otras dos
lineas para completar un tridangulo. Para nosotros como seres humanos acostumbrados a
utilizar el lapiz de una forma natural, podemos dibujar un triangulo sobre un papel
rapidamente y sin dificultad alguna, sin embargo, para poder hacer que el computador
realice esta misma accién nos lleva a tener que planificar, razonar légicamente y buscar
creativamente una solucién para resolver el reto de hacer que el computador de forma
automatica genere un triangulo, por medio de utilizar conceptos matematicos sobre

angulos, distancia y desplazamiento.

A estudiantes de secundaria se les enseiié el concepto de variable dentro de un entorno
de programacién de computadoras para usarlos en proyectos relacionados con la materia
de matematicas. En términos sencillos, el computador tiene un espacio de trabajo para
realizar diferentes tipos de cdlculos llamado memoria. La variable en si misma es un
espacio de memoria a la cual asignamos un nombre y le informamos al ordenador que lo
usaremos para realizar calculos relacionados con los diferentes proyectos que vayamos a
realizar. El poder crear variables con Scratch para almacenar o guardar informaciéon ha
permitido a los alumnos realizar proyectos que sobre tres de las cuatro operaciones
fundamentales de las matematicas como los son la suma, la resta y la multiplicacion. El

programa realizado en Scratch por los alumnos necesita la participacion de dos usuarios,
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el primer usuario ingresa al programa un par de numeros, con esa informacién
almacenada en el proyecto, se invita al segundo usuario a participar y se le solicita la
respuesta para la suma de los dos numeros almacenados, si el usuario responde
correctamente, el proyecto de Scratch le mostrard un mensaje de felicitaciones, si no
responde correctamente le solicitara de forma cortés que vuelva a realizar la prueba.
Muchos de los estudiantes que crearon éste tipo de proyectos matematicos cargaban o
alimentaban sus proyectos ingresandoles un par de datos numéricos y luego se lo
presentaban a otro compafiero de clase y lo invitaban a resolver el problema matematico
planteado por el proyecto creado. Resultaba muy emocionante para los alumnos y a la vez
divertido, el poder plantear retos matemdticos a sus demas compaiieros de clase y
evaluarlos. Como se puede evidenciar, con Scratch se puede llevar al alumno a otro nivel
de aprendizaje con respecto a las matematicas, hacer un programa informdatico con
Scratch que permita primero cargar o ingresar valores numéricos para que con ésos
mismos valores se evalule si la respuesta de un usuario determinado es correcta o no, no
s6lo requiere del creador conocer matematicas, mas al contrario, requiere un
entendimiento cabal de los cdlculos a realizar para que los pueda hacer entendibles al
computador para que éste a su vez pueda evaluar sobre una operacion concreta al usuario

final.

De forma similar, se realizaron un sin niumero de proyectos con Scratch sobre poesia,
cuentos interactivos, fabulas digitales, historietas animadas e inclusive sobre personajes
destacados de la ciudad de Santa Cruz. Todos estos proyectos de aula resultaron
enriquecidos por medio de un enfoque transversal para con materias como lenguaje o

idiomas, historia, geografia e incluso inglés.

De entre todos los proyectos citados anteriormente se debe destacar el de las fabulas
digitales. Para realizar éste tipo de proyectos se tomaron como punto de partida las
mundialmente conocidas Fabulas de Esopo. El objetivo del proyecto era simple, hacer que

la fabula escogida cobre vida dentro de Scratch. Para que determinada fabula cobre vida
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muchos de los estudiantes decidieron dibujar sus propios personajes, es decir, dibujaban
dentro de Scratch todos y cada uno de los animales que participarian dentro de su fabula
incluyendo al narrador. Luego, utilizando Scratch asignaron a cada uno de los
participantes sus respectivos didlogos. Posteriormente, cual si fueran directores de
peliculas de cine asignaron a cada uno de sus personajes el momento respectivo en el que
debia participar, actuar o intervenir dentro de la fabula. Como resultado de ello, se vieron

fabulas digitales animadas integramente con la creatividad de cada alumno.

Finalmente, en el mes de septiembre el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts lanzé un
importante borrador del curriculo educativo sobre Scratch y sobre la forma de encarar
diferentes proyectos para ensefar ciencias de la computacién en el aula, el mismo que
estd adn sujeto a evaluacion y retroalimentacién por parte de los colegios y sus
respectivos docentes que lo implementen. La sugerencia del MIT fue el de aplicar el
curriculo Scratch en uno de los cursos de los colegios que trabajan con Scratch. Resulta un
orgullo para el Colegio Mayor San Lorenzo el haber sido la primera institucién educativa a
nivel mundial en haber adoptado y aplicado inmediatamente en el 6to. De primaria este

importante curriculo educativo con excelentes resultados.

Presentacion de proyectos de Scratch en eventos pedagdgicos

La gestidn educativa 2011 resulté memorable e histérica para el Colegio Mayor San
Lorenzo no sdlo por el festejo de su decimoquinto aniversario, sino, por dos hechos que
desde el punto de vista académico hacen resaltar su calidad académica y compromiso con

la educacion.

Afio tras afio el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts celebra a nivel mundial un evento
denominado el Dia Mundial del Scratch. La celebracién consiste en organizar una jornada
donde se puedan compartir experiencias sobre Scratch, ya sea entre docentes o
estudiantes. También se anima a los asistentes a presentar proyectos de aula basados en

Scratch. En el mes de mayo, el Colegio Mayor San Lorenzo participd del Dia Mundial del
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Scratch de una muy especial, participé presentando sus trabajos por medio de una video
conferencia transmitida desde Bolivia hasta Boston, Massachusetts y de alli para todo el
mundo. Las actividades en el colegio iniciaron a las 11:00 de la mafana y se prolongaron
hasta las 15:30 horas. Las primeras horas de la mafiana se utilizaron para una reunion de
planificacion y coordinacién de actividades con los alumnos, conformacion de grupos de
trabajo y la elaboracién del borrador de los diferentes proyectos inéditos a realizar,

ademas del adiestramiento respectivo para la transmisidn exitosa de la video conferencia.

Consciente de la importancia del rol que desempefian las nuevas tecnologias en la
educacion, el Colegio Mayor San Lorenzo, Cognos y la Universidad Privada de Santa Cruz
UPSA organizaron las Jornadas Internacionales “Hacia los nuevos desafios de la Educacidn

2.0”.

Dentro del marco de las Jornadas Internacionales sobre Educacién 2.0 se realiz6 un Show
Tecnolégico Educativo consistente en la exposicion de todos los trabajos realizados en el
area de informatica educativa desde el nivel inicial hasta el Ultimo curso de secundaria. El
colegio presentd sus mejores trabajos, desde los tiernos nifios del nivel inicial y primaria,
hasta los de secundaria respecto a Programacion con Visual Basic, Fotografia Digital con
Adobe Photoshop, Disefio de Animaciones con Adobe Flash, Disefio Web con Adobe
Dreamweaver y Robdtica Educativa con LEGO Mindstorms. No podia quedar de lado la
exposicion y presentacion de distintos tipos de proyectos realizados con Scratch. Dos
alumnos por paralelo presentaron sus mejores trabajos con Scratch desde el 4to. Curso al

6to. De Primaria, ademas del 1ro. Y 2do. De Secundaria.

Conclusiones

Es evidente que en la sociedad de la creatividad es cuanto mas se debe buscar métodos y
formas de encender o despertar la parte creativa de nuestros estudiantes. Al haber

trabajado con proyectos basados en Scratch con los estudiantes, queda claro que les
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resulta muy atractivo el seleccionar, crear y manipular diferentes tipos de medios digitales
como los textos digitales, imagenes, animaciones, e incluso grabaciones de audio. A
medida que los estudiantes fueron ganando experiencia en la manipulacién de medios
digitales, sus habilidades perceptivas se incrementaron ademds de su razonamiento critico
al analizar como la tecnologia esta afectando no solamente el mundo que lo rodea, sino
gue también afecta su forma de aprender. El docente o educador de hoy, debe buscar
desarrollar habilidades en sus alumnos que les puedan servir para su propia vida, es por
ello que el docente deberia ayudar a los estudiantes a forjar sus habilidades que les
permita desarrollarse en este ambiente digital en el que vivimos. Al usar Scratch se
contribuye directamente a que el alumno desarrolle sus habilidades cognitivas para el uso
de adecuado de nuevas tecnologias ademds de guiarlo en su desarrollo de habilidades de
aprendizaje del siglo XXI tales como el diseiar, pensar, colaborar, comunicar, analizar,

ademas de programar.

Scratch es parte de una nueva generacidon de tecnologias disefiadas para ayudar a los
estudiantes a prepararse para la que es considerada la sociedad de la creatividad. Como
docentes, es necesario también repensar continuamente nuestros abordajes de la
educacion y repensar nuestros usos de las tecnologias educativas. Asi como los
estudiantes necesitan involucrarse en la espiral del pensamiento creativo para prepararse
para la sociedad de la creatividad, tanto los educadores como los disefadores de
metodologias pedagdgicas deben hacer lo mismo. Deberan imaginar y crear nuevas
estrategias y tecnologias educativas, compartirlas con otros, e iterativamente refinarlas y
extenderlas. De ésa forma funciona la espiral de la creatividad y bajo ése mismo concepto

se disefian proyectos con Scratch.
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