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Resumen  

Como parte del Tercer Perfeccionamiento del Sistema de Educación en Cuba, en las enseñanzas se están llevando a 
cabo transformaciones en los planes de estudios, con el fin de lograr un proceso educativo contextualizado y más 
participativo. Uno de ellos es la inserción de la programación en el currículo escolar, con la implementación del 
lenguaje Scratch que permitirá desde edades tempranas aprender a programar. La herramienta informática Scratch, 
utilizando un entorno interactivo de programación visual, fomenta el aprendizaje creativo y el pensamiento 
computacional, a razonar sistemáticamente, y a trabajar de forma colaborativa, habilidades esenciales para la vida en 
el siglo XXI. La preparación técnica y metodológica de docentes en el lenguaje de programación Scratch aún no es 
suficiente para la utilización de la aplicación, aspecto que fue constatado en el Primer Taller de Capacitación en 
programación Scratch en la Escuela Ramal del Ministerio de Educación de la República de Cuba. Este trabajo tiene 
como objetivo socializar la metodología utilizada en la superación a los docentes de Informática de la Educación 
Primaria para el uso de la aplicación Scratch en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
 
Palabras clave: Scratch; programación; informática; metodología 
 
Abstract  

As part of the Third Improvement of the Education System in Cuba, transformations in the curricula are being carried 
out in the teachings, in order to achieve a contextualized and more participatory educational process. One of them is 
the insertion of programming in the school curriculum, with the implementation of the Scratch language that will 



Serie Científica de la Universidad de las Ciencias Informáticas 
Vol. 13, No. 11, Mes Noviembre, 2020 
ISSN: 2306-2495| RNPS: 2343 
Pág. 104-118 
http://publicaciones.uci.cu 
 

Grupo Editorial “Ediciones Futuro” 
Universidad de las Ciencias Informáticas. La Habana, Cuba 
seriecientifica@uci.cu 

105 

allow learning to program from an early age. The Scratch computing tool, using an interactive visual programming 
environment, encourages creative learning and computational thinking, reasoning systematically, and working 
collaboratively, essential life skills in the 21st century. The technical and methodological preparation of teachers in 
the Scratch programming language is not yet sufficient for the use of the application, an aspect that was verified in 
the First Training Workshop on Scratch programming at the Branch School of the Ministry of Education of the 
Republic of Cuba. The objective of this work is to socialize the methodology used in the improvement of Primary 
Education Computing teachers for the use of the Scratch application in the teaching-learning process. 
 
Keywords: Scratch; programming; computing; methodology 

 

 

Introducción 

A partir del año 1975 los esfuerzos principales para el desarrollo de la educación cubana han estado dirigidos al 

perfeccionamiento del sistema nacional, a la consolidación de la formación y superación del claustro y a darle 

integralidad al sector, en armonía con los requerimientos del desarrollo económico y social del país. En el curso 

escolar 1986-1987 se inició el Programa Cubano de Informática Educativa con carácter masivo en el Ministerio de 

Educación. Entre sus propósitos principales contempló: que los estudiantes se familiarizaran con las técnicas de 

computación, desarrollaran hábitos y habilidades para el trabajo interactivo con las computadoras y asimilaran un 

conjunto de conceptos y procedimientos informáticos básicos que les permitiera resolver problemas usando 

computadoras (Falcón, Díaz Fernández, Expósito Ricardo, & Oceguera Martínez, 2009). 

 

La experiencia obtenida confirmó que la capacitación de los recursos humanos es un elemento decisivo para tener 

éxito en el programa y, que en el aprendizaje del estudiante la resolución de problemas, haciendo uso de los medios 

informáticos disponibles en cada momento, debe ser un objetivo prioritario. A partir del año 1996, comienza una 

etapa que se caracteriza por el rediseño integral de la política sobre Informática Educativa, teniendo en cuenta el 

contexto de las condiciones histórico concreta en que vive el mundo contemporáneo y, en particular, nuestro país 

surgiendo el Programa de Informática Educativa del MINED para el período 1996-2000. 

 

Iniciar una disciplina con tales propósitos no resultó una tarea fácil, por la limitada experiencia y la carencia de 

documentación pedagógica con este perfil específico. ¿Por qué aprender a programar en la escuela? Dos marcos 

teóricos permitieron dar sustento conceptual a esta visión constructivista del aprendizaje. Por un lado, se puso 

atención en que los estudiantes van asimilando y adquiriendo conocimiento desde sus propios modos de interpretar y 
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explorar el mundo, mediante la influencia de los estudios de Jean Piaget y, por el otro, se dio relevancia a los procesos 

socioculturales que enmarcan el desarrollo cognitivo, mediante el descubrimiento de la obra de Lev Vigotsky. 

 

La teoría de aprendizaje de Piaget es incompatible con la teoría y práctica educativa tradicional, pues en esta praxis el 

sujeto desaparece en cuanto polo activo del conocimiento, como desaparece la creación y la innovación. De este 

modo, si otras teorías del aprendizaje se acomodan fácilmente con la práctica tradicional de la enseñanza centrada en 

la transmisión y en la reproducción mecánica de los contenidos, la teoría de aprendizaje de Piaget no podría adaptarse 

sin conflictos y sin una reforma radical de ella. La teoría de aprendizaje de Piaget exige otras relaciones pedagógicas 

diferentes de la simple instrucción y de la imposición de saberes, precisa de relaciones donde el estudiante se 

constituya en sujeto activo del conocimiento. Esto no significa predicar por la actitud espontaneista, ni por la 

ideología de la facilitación, sino por una relación pedagógica donde el esfuerzo del estudiante es superar sus límites, 

donde el docente pueda garantizar los contenidos curriculares elaborados por ellos y re-creados por el estudiante, 

donde la disciplina y el trabajo escolar (individual y colectivo) tengan como base el respeto mutuo y el interés 

intrínseco. En fin, se trata de garantizar relaciones pedagógicas, donde las condiciones de creación e invención de 

saberes y reglas de convivencia existan efectivamente y no sean meros discursos (Dongo M., 2008). 

 

Desde el punto de vista piagetiano el conocimiento resulta de la interacción entre sujeto y objeto, es decir que el 

conocimiento no radica en los objetos, ni en el sujeto sino en la interacción entre ambos. De esta manera el 

aprendizaje está determinado por las etapas de desarrollo por las que atraviesa la formación del conocimiento. Estas 

ideas representan una importante base de criterios para la organización de los currículos escolares (Rodríguez Arocho, 

1999). 

 

La teoría de Piaget contribuyó además a potenciar el desarrollo de métodos de enseñanza que estimularan el 

aprendizaje activo, al considerar que los conocimientos necesitan ser construidos activamente por el propio sujeto 

para poder realmente ser comprendidos. Piaget concebía la inteligencia no como una colección de elementos simples 

más o menos aislados, sino como un sistema, como un todo organizado en el que los elementos individuales se 

encuentran coordinados y estrechamente relacionados entre sí para formar una estructura coherente que el estudiante 

aplica para conocer el mundo que le rodea. De esta forma el papel del docente se muestra como de orientador de este 

proceso, siendo el encargado, no de impartir conocimientos de manera mecánica, sino de crear las condiciones y 
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buscar los métodos apropiados para que el estudiante sea capaz de desarrollar su inteligencia construyendo los 

conocimientos que necesita para su formación (Saldarriaga-Zambrano, Bravo-Cedeño, & Loor-Rivadeneira, 2016). 

 

Del mismo modo, ¿cuáles son las principales implicaciones que tiene la Teoría Sociocultural de Vygotsky para la 

educación y la evaluación cognitiva de los niños? La Teoría Sociocultural de Vygotsky considera a la educación 

formal, es decir a la escuela, como fuente de crecimiento del ser humano, en ella, se introducen contenidos 

contextualizados, con sentido y orientado no al nivel actual de desarrollo del párvulo, sino a la zona de desarrollo 

próximo. Para él lo esencial no es la transferencia de habilidades de los que saben más a los que saben menos, sino es 

el uso colaborativo de las formas de mediación para crear, obtener y comunicar sentido. La enseñanza debe apuntar 

fundamentalmente no a lo que el infante ya conoce o hace ni a los comportamientos que ya domina, sino aquello que 

no conoce, no realiza o no domina suficientemente. Es decir, debe ser constantemente exigente con los estudiantes y 

ponerlos ante situaciones que les obliguen a implicarse en un esfuerzo de comprensión y de actuación. Además, aclara 

que la enseñanza y el desarrollo son el resultado directo de la actividad del estudiante en su relación con el mundo 

circundante (Salas, 2001). 

 

Sobre estos marcos teóricos, se empezó a construir un curriculum en el que el proceso educativo pudiese estimular a 

niños y niñas con acciones que tuviesen un sentido para ellos. Influido por estas concepciones constructivistas del 

aprendizaje y siendo un experto en inteligencia artificial, Seymour Papert, visualizó a comienzos de 1960 el potencial 

que tenía el lenguaje computacional para inducir y catapultar esos desarrollos cognitivos y se abocó a promover el uso 

de la computación y la programación en el aprendizaje. Hasta la creación de LOGO, la tecnología educativa se había 

usado para que los estudiantes aprendieran a su propio ritmo, para proporcionar ejercicios de un determinado nivel de 

dificultad, para proporcionar retroalimentación y para acceder a información. En el lenguaje LOGO la situación se 

invierte, el estudiante programa a la tecnología. Y enseñando a la tecnología cómo pensar, los estudiantes reflexionan 

sobre cómo piensan ellos mismos. 

 

Para facilitar el desarrollo del pensamiento computacional, existen en la actualidad multitud de herramientas que 

permiten a usuarios de todos los niveles iniciarse en el desarrollo de software de forma rápida y simple. Estas 

herramientas están basadas en la filosofía de la programación por bloques, mediante entornos de programación 

visuales (Seoane & Pamplona, 2017). 
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Recientemente, con la aparición de lenguajes de programación visuales basados en bloques, entre los que destaca 

Scratch, hemos sido testigos de un resurgimiento del uso de la programación en las escuelas. Por todo el mundo, 

vemos docentes que han comenzado a utilizar la programación en sus clases. Convencidos de la potencia de la 

programación como herramienta para desarrollar el pensamiento computacional y adquirir otras habilidades y 

competencias (León, 2016). 

 

Scratch hace que la programación sea más divertida para todo aquel que se enfrente por primera vez a aprender a 

programar. Según sus creadores, fue diseñado como medio de expresión para ayudar a niños y jóvenes a expresar sus 

ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento lógico y de aprendizaje del Siglo XXI 

(García, 2011). 

 

Los estudiantes programan sus creaciones de Scratch encajando bloques gráficos, carentes de los obstáculos de 

sintaxis y puntuación de los lenguajes de programación tradicionales. De esta manera, Scratch hace que la 

programación sea accesible a una población mucho más amplia y a una edad más temprana, cosa nunca antes 

imaginada (Resnick, 2008). 

 

Mediante el trabajo con entornos de programación como Scratch los estudiantes aprenden a seleccionar, crear y 

manejar múltiples formas de medios (texto, imágenes y grabaciones de audio). Se espera que a medida que ellos 

ganan experiencia creando con medios, se vuelvan más perceptivos y críticos en el análisis de los que tienen a su 

alcance en el mundo que los rodea (García, 2009). 

 

La informática creativa es creatividad. Durante mucho tiempo, la informática y otros campos relacionados con la 

computación han sido presentados a los jóvenes de forma que no conectaban con sus intereses y valores enfatizando 

los detalles técnicos sobre su potencial creativo. La informática creativa permite desarrollar conexiones personales 

con la informática haciendo uso de la creatividad, la imaginación y los intereses personales (Brennan, Balch, & 

Chung, 2015). 

 

La visión del Sistema Nacional de Educación es que las TIC pueden apoyar la mejora de la calidad educativa, en la 

medida que cumplan algunas condiciones en su diseño, su implementación y su evaluación. En particular, las TIC 
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pueden forzar y dar soporte a los necesarios cambios en las prácticas educativas, que permitan ajustarlas a las 

demandas de la sociedad del siglo XXI. 

 

La incorporación de las TIC, a la educación se ha convertido en un proceso, cuya implicancia, va mucho más allá de 

las herramientas tecnológicas que conforman el ambiente educativo, se habla de una construcción didáctica y la 

manera cómo se pueda construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnología, en estricto 

pedagógico se habla del uso tecnológico a la educación (Díaz-Barriga, 2013). 

 

La transformación que ha sufrido las TIC, han logrado convertirse en instrumentos educativos, capaces de mejorar la 

calidad educativa del estudiante, revolucionando la forma en que se obtiene, se maneja y se interpreta la información 

(Hernandez, 2017). 

 

Las TIC suponen un cambio de gran repercusión a la hora de su utilización en educación, ya que modifican las 

relaciones interpersonales, las formas de difundir la información y la forma de generar los conocimientos. Por lo que 

las instituciones educativas se ven obligadas a ponerse al día para conocer y utilizar los nuevos lenguajes y formas de 

comunicación (Alcántara Trapero, 2009). 

 

Esta investigación contribuye a que los docentes se preparen técnica y metodológicamente apropiándose de nuevas 

formas de enseñanzas acorde a las exigencias actuales en especial con la inclusión de las tecnologías aplicadas a la 

enseñanza a través de la aplicación Scratch. La praxis permitió constatar insuficiencias de los docentes de Informática 

en cuanto al escaso conocimiento en fundamentos de programación. Este trabajo tiene como propósito socializar la 

metodología utilizada en la superación a los docentes de Informática de la Educación Primaria para el uso de la 

aplicación Scratch en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Materiales y métodos o Metodología computacional 

Esta investigación es un resultado del proyecto Institucional “Gestión Científica en el desarrollo educativo, local y 

comunitario”, perteneciente a la Dirección Municipal de Educación Departamento de Ciencia e Innovación Educativa 

La Lisa, donde se implementa el perfeccionamiento del Sistema Nacional de Educación, en la Escuela Primaria “5 de 

Septiembre”. Se seleccionaron veinte docentes de Informática de forma aleatoria de esta enseñanza. Se aplicaron 

distintos métodos que permitieron diagnosticar el conocimiento de los docentes acerca de las principales 
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características de la aplicación informática Scratch, su empleo en el proceso de enseñanza aprendizaje, resultados que 

permitieron diseñar, planificar y ejecutar la superación que se propone. 

 

La metodología aplicada fue concebida en cuatro etapas: diagnóstico, planificación y desarrollo de actividades de 

superación, sistematización en la práctica, evaluación.1 

 

Etapa de diagnóstico. Tiene como objetivo obtener criterios sobre el dominio que poseen los docentes de Informática 

de Enseñanza Primaria, acerca de los contenidos teóricos y metodológicos que constituyen objeto de la superación y 

sensibilizarlos con la problemática del uso de la aplicación Scratch. 

 

Para esta etapa se planificaron las siguientes acciones: Diagnóstico de las necesidades básicas de superación 

profesional para el uso de la aplicación Scratch. Se utilizaron métodos como encuesta y entrevista grupal, que 

permitieron diseñar, planificar y ejecutar el resto de las etapas acordes con las necesidades de los cursistas. Además 

de sensibilizarlos con las potencialidades y posibilidades de la aplicación. 

 

Etapa de planificación y desarrollo de actividades de superación: El objetivo es preparar en el orden tecnológico y 

metodológico a los docentes para el uso de la aplicación Scratch. Se parte de las necesidades básicas de la superación 

diagnosticadas. 

 

¿Qué contenidos debe contemplar una formación informática básica? 

Primero: esta formación debe contemplar la asimilación de un sistema de conceptos, para que los educandos 

comprendan los contenidos sistematizados en las nuevas disciplinas informáticas y además se puedan comunicar en 

ese nuevo contexto cultural. 

Segundo: dominar aquellos procedimientos; mentales y/o manuales esencialmente los interactivos), para poder aplicar 

los recursos informáticos disponibles, en la resolución de problemas en determinadas actividades de su contexto 

social. 

                                                 
1 Figueredo Rodríguez, R.M. y otros (2018). Scratch: metodología para programar. Habana. Cuba. Publicado en el libro “Ciencias 
Informáticas: investigación, innovación y desarrollo”, ISBN 978-959-286-072-8 e indizado en el Directory of Open Access Journals 
(DOAJ).   
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Tercero: la formación de valores asociados a la informática, como una ética en el buen uso de la información y la 

aplicación de estas tecnologías en la sociedad, cómo estas contribuyen a la globalización de la solidaridad y 

generalizar conciencia de la necesidad de preservar nuestro planeta, que es hoy por hoy un problema cardinal de la 

educación. 

 

De este modo, las acciones de esta etapa estuvieron encaminada a determinar los objetivos de la superación 

profesional, selección de las formas de organización de la superación profesional. Selección de las vías para la 

evaluación de la superación, a partir de las condiciones materiales necesarias para su ejecución, las vías para el 

control y los criterios de medida.  

Plan temático. 

 

TEMA Total de horas 

Formas Organizativas 

Conferencia Clases 

prácticas 

Taller 

1: Introducción a la Programación 48 hc 2 hc 34 hc 12 hc 

2: Interactividad con Scratch  48 hc 2 hc 40 hc 6 hc 

Total 96 hc 4 hc 74 hc 18 hc 

Créditos: 2  

 

El desarrollo de la superación se efectuó a partir de dos temas, cuyo objetivo general es desarrollar en los docentes el 

conocimiento, la reflexión y el debate en torno a los aspectos diagnosticados, buscando la relación y apropiación de 

conocimientos para su fácil comprensión.   

 

Tema1.  Introducción a la Programación.  

Objetivo: Caracterizar los diferentes algoritmos básicos a partir de los elementos que la tipifican en la resolución de 

problemas.  

Temática: Concepto de algoritmo. Características. Formas de representar los algoritmos. Variables, constantes. 

Operadores relacionales y lógicos. Estructura lineal, Estructura de control alternativa y la repetitiva. Tipos de 

repeticiones. Condición de parada.  

Métodos: Elaboración Conjunta y Trabajo independiente. 
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Medios: Computadora 

Resumen: El desarrollo de este tema abarcó doce sesiones, abordándose de manera independiente cada una de las 

estructuras algorítmicas a través de diferentes ejemplos de la vida cotidiana y relacionada con el plan de estudio de la 

enseñanza. Se realizó el debate a partir de los conocimientos que tienen los especialistas sobre la lógica y 

fundamentos de programación. La evaluación fue sistemática potenciándose el auto y coevaluación de los cursistas. 

Cada concepto informático básico, que se tuvo en cuenta como parte del curso, se identificó por sus características 

esenciales; esto es esencial como parte del contenido de su enseñanza y punto de partida para su estructuración 

didáctica. 

 

Tema 2.  Interactividad con Scratch.  

Objetivo: Caracterizar el entorno de trabajo de la aplicación Scratch a través de los elementos que lo tipifican, sus 

diferentes formas, colores y estructuras lógicas que den solución a problemas de la vida cotidiana y docente. 

Temática: Entorno de trabajo, Escenarios y personajes, Bloques de construcción (Movimientos de los personajes, 

Apariencia, Sonido, Eventos, Control, Sensores, Operadores, Variables y Más bloques). Conceptos y procedimientos 

básicos. Estructura lineal, estructura de control alternativa y la repetitiva. Insertar imagen, sonido. Crear un proyecto. 

Métodos: Elaboración Conjunta y Trabajo independiente. 

Medios: Computadora, aplicación Scratch, láminas, modelos de proyectos. 

Resumen: Al igual que el anterior se desarrolló en doce sesiones. Aquí se desarrollaron las mayores clases prácticas 

interactuando con la aplicación resolviendo ejercicios lineales, alternativos, cíclicos y luego integradores, siempre 

evidenciando la metodología para la enseñanza de la misma. 

Etapa de sistematización en la práctica: el objetivo de la misma es instrumentar en la práctica educativa las acciones 

de superación a partir de la metodología propuesta para la obtención de criterios sobre la efectividad y la pertinencia 

de acuerdo a los problemas profesionales identificados. 

En esta etapa se trabaja con los cursistas en la metodología a utilizar en la enseñanza de la aplicación Scratch que 

consta de diferentes acciones. 

Acciones: Diagnosticar al estudiante en cuanto a las habilidades manipulativas y su pensamiento lógico en la 

resolución de problemas. Orientar al estudiante hacia el objetivo, requisitos de la tarea y las condiciones necesarias 

para el desarrollo exitoso de la actividad. Familiarizarlo con la interfaz gráfica de la aplicación.  Proponer problemas 

o ejercicio a resolver aumentando gradualmente los niveles de complejidad que permitan la necesidad de incorporar 

las diferentes estructuras y bloques de instrucciones, y definir los pasos lógicos con el uso del Scratch. Los ejercicios 
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resueltos en el primer contenido sobre fundamentos de programación, se sugiere que algunos se realicen con la 

aplicación Scratch. Formular preguntas, intercambiar con el estudiante o con el equipo de trabajo desde su puesto de 

trabajo y estimular al estudiante hacia la realización de nuevos proyectos. 

    

La actividad se organiza desde el colectivo grado, diagnosticando la asignatura y el contenido donde los estudiantes 

presentan mayor dificultad, diseñan problemas o ejercicios según las necesidades de los mismos que les permita el 

desarrollo del pensamiento algorítmico y de habilidades con la computadora,  definir las acciones que realizará el 

docente para guiar a los estudiantes a resolver el ejercicio con ayuda de la aplicación, motivarlo a través de ejemplos 

que presenta la aplicación para el estudio del mismo, trazar las pautas para trabajar con la aplicación Scratch. 

Etapa de evaluación. El objetivo es evaluar la preparación alcanzada por los cursistas en la superación realizada. La 

evaluación, aunque se pone en esta etapa, la misma constituye un proceso y se ha tenido en cuenta en todas las etapas.  

Acciones: Evaluar el conocimiento alcanzado en fundamentos de programación, nivel de apropiación de los 

procedimientos para la interactividad con la aplicación, grado de transferencia de los procedimientos estudiados a las 

diferentes situaciones de interactividad y la aplicación y pertinencia de la metodología propuesta. Observar 

sistemáticamente el trabajo realizado por el estudiante en el puesto de trabajo y registrar por elementos del 

conocimiento las insuficiencias y logros. Solicitar a los estudiantes la explicación verbal de los procedimientos 

utilizados para resolver la tarea y formas en que lo utilizó. Comprobar el éxito obtenido por los estudiantes en la 

solución de la tarea. Determinar las tendencias de los estudiantes en la solución de los problemas y expresar los 

resultados del trabajo. 

 
Sugerencias 

Aprender a programar es mucho más que escribir código: implica aprender a pensar. De ahí la importancia de 

introducir la programación y el pensamiento computacional en nuestras aulas: es un camino que permite fomentar el 

pensamiento crítico y la autonomía en nuestros estudiantes. 

 

Algo que siempre debemos tener presente es que antes de hacer cualquier proyecto mediante la programación, hay 

que sentarse a pensar en la manera de hacer nuestro programa, es decir, determinar los pasos a seguir, que sería 

nuestro algoritmo o pseudocódigo. 
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Una manera de plantear que es un pseudocódigo sería: es una descripción de un algoritmo que combina el lenguaje 

común con algunas convenciones o formalidades. 

 

Como pueden darse cuenta podemos llevar al pseudocódigo cualquier situación problémica a resolver a través de la 

programación:  

Leer e interpretar el problema de la historieta. 

 Determinar los datos que me dan y que me piden 

 Determinar las posibles estructuras de control teniendo en cuenta las operaciones o secuencias lógicas que 

plantea el problema. 

 Ofrecer las posibles soluciones al problema planteado. 

 Seleccionar la herramienta informática para la solución del mismo. 

La metodología fue aplicada en la resolución de los siguientes ejercicios 

Actividad 

1. Elabore el programa en Scratch a partir del algoritmo dado. 

 ¿Qué comando del programa Scratch es el que se potencia en este ejercicio? 

Nota: cree en el escenario una carretera irregular que permita el tránsito de un carro. Ganas el juego cuando llegues a 

la meta que lo indicará un color azul. Pierdes si tocas color blanco, rojo y verde. 

 

Inicio.  

La ejecución del programa es a través de la banderita 

Declarar las variable numpuntos e inicializarla en 10 

Posicionar al objeto en la coordenada x: 32, y: 66 

Repetir por siempre 

Del objeto seleccionado cambiar de disfraz 1 

Si presiona la tecla flecha arriba entonces cambiar la posición de y por 0.4 

Cambiar al otro disfraz 2 

Enviar un mensaje que diga “actualizar puntuación” 

Si presiona la tecla flecha abajo entonces cambiar la posición de y por -0.4 

Cambiar al otro disfraz 2 

Enviar un mensaje que diga “actualizar puntuación” 
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Si presiona la tecla flecha izquierda entonces cambiar la posición de x por -0.4  Cambiar al otro disfraz 1 

Enviar un mensaje que diga “actualizar puntuación” 

Si presiona la tecla flecha derecha entonces cambiar la posición de x por 0.4, Cambiar al otro disfraz 1 

Enviar un mensaje que diga “actualizar puntuación” 

Si numpuntos <0 entonces 

Decir “Has perdido” por 2 segundos 

Detener todos los programas 

Si no 

Si tocando el color azul entonces decir Gané el juego por 2 segundos 

Detener todos los programas. 

 

Al recibir el mensaje actualizar puntuación 

 Si tocas el color blanco entonces cambia la puntuación por 1. 

 Si tocas el color verde entonces cambia la puntuación por -2. 

 Si tocas el color rojo entonces cambia la puntuación por -5. 

Fin 

   

2. A continuación, se presentan fragmentos de un programa elaborado en Scratch desorganizado. 

 Organícelo. 

 Explique la función que realiza cada bloque de programa. 

 Elabore un enunciado para el ejercicio. 

 Diga que estructura de control se utiliza. 

 Realice la traducción del ejercicio en español. 

 ¿Cuáles son las instrucciones para el trabajo con lista y variable que aparecen en el ejercicio? 
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Resultados y discusión 

Para los resultados alcanzados se tuvo en cuenta varios indicadores como: efectividad de la metodología aplicada, el 

Scratch como herramienta pedagógica, adquirir conocimientos básicos de la programación. 

 

Se obtuvo que el 95% de los docentes consideren pertinente la metodología utilizada, porque contribuye a potenciar el 

proceso de enseñanza aprendizaje de las asignaturas del currículo, permitió adquirir conocimientos básicos de 

programación, además de desarrollar el pensamiento lógico algorítmico en la resolución de problemas vinculados con 

la vida práctica y del currículo. 

 

Ese mismo porcentaje consideran que la aplicación informática Scratch es una herramienta pedagógica, porque 

permite elaborar o diseñar juegos sencillos, crear medios de enseñanza para motivar a los escolares a resolver 

problemas de las asignaturas que se imparte en el grado y de la vida práctica. El 80 % consideran que utilizando esta 

aplicación les permite adquirir conocimientos básicos de la programación, pueden seleccionar y utilizar los elementos 

de control que ayuden en la resolución de problemas. Todos elaboraron un proyecto sin tener conocimientos de 

programación. 
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Conclusiones 

La metodología propuesta constituyó una vía de superación para los docentes en función de elevar el aprendizaje de la 

programación desde el entorno gráfico de la aplicación Scratch, al permitir gestionar sus propios conocimientos a 

través de proyectos. 

 

La aplicación informática Scratch constituye una nueva herramienta pedagógica para que los docentes de Informática 

de la Enseñanza Primaria impartan la asignatura de una manera más práctica, además permite desarrollar el 

pensamiento lógico algorítmico. 

 

El impacto que tuvo el tema del Scratch se corresponde con la preparación hacia la cultura digital de maestros, 

profesores y directivos, así como la consolidación de los fundamentos de la educación tecnológica en pioneros de la 

educación primaria dentro del III Perfeccionamiento del Sistema Nacional de Educación de la etapa 2014-2021. 

 

El proceso de enseñanza-aprendizaje en el aula, haciendo uso de las TIC, requiere de un conjunto de competencias 

que el docente debe adquirir con la lógica de sumar una metodología capaz de aprovechar las herramientas 

tecnológicas, donde la capacitación docente deberá considerarse una de las primeras opciones antes de afrontar 

nuevos retos educativos. 

 

Las TIC como herramientas añadidas a los modelos pedagógicos pueden convertirse en recursos valiosos para el 

aprendizaje, logrando formar estudiantes con competencias personales y profesionales idóneas para el desarrollo de 

un país. 
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