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RESUMEN

El proyecto de proyeccion social “Introduccion a la Programacion Creativa con Scratch”,
desarrollado por el grupo SYS 404, se ejecutd en la I.E. Jorge Chavez N.° 70620 en la ciudad
de Juliaca hacia los alumnos del 6to afio de educacion primaria a las secciones A, B, Cy D
respectivamente con objetivo de fortalecer el pensamiento computacional y la creatividad,
promoviendo el interés por la tecnologia desde edades tempranas. A partir de la necesidad de
integrar competencias digitales en la educacion bésica, se implement6é una metodologia basada
en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), desarrollando ocho sesiones practicas orientadas
al uso de Scratch, una herramienta de programacion visual por bloques. Durante el proceso, los
estudiantes participaron activamente en actividades ludicas, jevaluaciones con Kahoot! y
proyectos personales que fomentaron la l6gica, la secuenciacién y la resolucién de problemas.
Los resultados obtenidos reflejaron un incremento significativo en la comprension de conceptos
tecnoldgicos y en la confianza para crear y experimentar con herramientas digitales. En
conclusidn, la ejecucion del proyecto permitié evidenciar que la programacién creativa puede
convertirse en una estrategia eficaz para desarrollar habilidades cognitivas y despertar
vocaciones tecnoldgicas tempranas. Asimismo, reafirma el compromiso del grupo SYS 404 con
la educacion, la innovacion y el desarrollo social, aplicando sus conocimientos en beneficio de

la comunidad educativa.

Palabras clave: Programacién creativa, pensamiento computacional, Scratch, aprendizaje

basado en proyectos, educacion digital.
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INTRODUCCION

El proyecto de proyeccion social “Introduccion a la Programacion Creativa con Scratch”,
desarrollado por el grupo SYS 404, surge ante la necesidad de fortalecer las competencias
digitales y el pensamiento computacional en estudiantes de educacion basica, promoviendo el
interés por la tecnologia desde edades tempranas. La intervencion se realizo en la Institucion
Educativa Jorge Chéavez N.° 70620 en la ciudad de Juliaca, dentro del area de educacion y
tecnologia. Segun la Resolucion de Consejo de Comision Organizadora N.° 399-2024-CCO-
UNAJ, de fecha 04 de junio de 2024, el proyecto se enmarca en la linea de intervencién de
promocion y posicionamiento de la Escuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas,
al acercar a estudiantes de primaria a experiencias tecnoldgicas formativas mediante talleres
practicos de programacion con Scratch. Asimismo, se articula con la linea de transferencia
tecnoldgica e innovacion, al trasladar conocimientos y herramientas del entorno universitario
hacia la comunidad escolar, fomentando el uso creativo de la tecnologia desde edades

tempranas.

El propdsito del proyecto fue introducir a los estudiantes en la programacion creativa,
desarrollando su légica, creatividad y capacidad para resolver problemas mediante la creacion
de animaciones y videojuegos. Para ello, se aplico la metodologia de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) a lo largo de ocho sesiones practicas, que incluyeron actividades
participativas, jevaluaciones interactivas con Kahoot! y proyectos personales. El informe se
estructura en varios apartados: contexto y diagndstico, planificacion y metodologia, resultados
y analisis, conclusiones, recomendaciones y anexos, los cuales evidencian el proceso y los

logros alcanzados durante la ejecucion del proyecto.
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CAPITULO |
REVISION DE LITERATURA

1.1. Marco tedrico

1.1.1. Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual creado en 2003 por Mitchel Resnick y su equipo
del MIT Media Lab, con el objetivo de ensefiar a nifios y principiantes a programar de forma
creativay sencilla. Lanzado oficialmente en 2007, permite crear historias, juegos y animaciones
mediante blogues graficos que se ensamblan como piezas de LEGO. A lo largo de los afios ha
evolucionado (actualmente en la version 3.0) y se ha convertido en una herramienta educativa
global, con millones de usuarios en mas de 70 idiomas y una activa comunidad en linea (Scratch
Foundation, 2025).

Scratch es la comunidad mas grande de codificacién para nifios y un lenguaje de programacion
con una interfaz visual sencilla que permite a los joévenes en crear historias digitales, juegos, y
animaciones. Scratch esta disefiado, desarrollado, y moderado por Fundacién Scratch, una

organizacion libre de lucro.

Scratch promueve la mentalidad computacional y las habilidades de resolucion de conflictos;

expresion propia y colaboracién; y la equidad en la computacion (Scratch Foundation, 2025).

1.1.2. Kahoot!

Kahoot! es una plataforma global de aprendizaje y participacion que busca empoderar a todos,
incluyendo nifios, estudiantes y empleados, para que desarrollen todo su potencial de
aprendizaje. jLa plataforma Kahoot! facilita que cualquier persona o empresa cree, comparta y
organice sesiones de aprendizaje que impulsen una participacion atractiva y mejoren los
resultados del aprendizaje. jLas sesiones de Kahoot! pueden realizarse en cualquier lugar,
presencial o virtualmente, utilizando cualquier dispositivo con internet (Kahoot! foundation,
2025).

1.1.3. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que sitla al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje, promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas,

sociales y emocionales a traves de la elaboracion de proyectos significativos. Esta estrategia
12
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permite integrar distintas areas del conocimiento, fomenta el trabajo en equipo y estimula la
curiosidad y el pensamiento critico mediante la solucion de problemas reales o simulados. El
ABP permite crear aprendizajes gracias a la realizacion de una produccion concreta. A través
de una serie de etapas, los alumnos colaboran, guiados por el docente, para responder a una
problematica, resolver una situacion o responder a una pregunta, apoyandose en un tema que
suscita su interés (SEP, 2022).

1.1.4. Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es una competencia esencial para la educacion del siglo XXI,
ya que permite resolver problemas de manera logica y estructurada, aplicando conceptos de la
informatica. consiste en “formar ideas y resolver problemas de forma que tanto humanos como
computadoras puedan comprender y ejecutar”. A través de Scratch, los estudiantes desarrollan
esta habilidad al planificar secuencias, identificar patrones, y estructurar acciones de forma

precisa, lo cual potencia su capacidad de abstraccion y analisis (Wing 2006).
1.1.5. Programacion visual por blogues

Scratch utiliza un lenguaje de programacion visual basado en bloques que se ensamblan como
piezas de rompecabezas. Esta metodologia elimina la necesidad de escribir codigo, lo cual
facilita la ensefianza a nifios sin experiencia previa. Esta estructura permite concentrarse en la
I6gica de los algoritmos sin la carga de una sintaxis compleja, promoviendo una comprension

intuitiva de conceptos como bucles, condiciones y secuencias (Maloney et al. 2010).
1.1.6. Programacion orientada a eventos

En Scratch, muchas acciones se basan en eventos que desencadenan respuestas en los
personajes o el entorno, como presionar una tecla o hacer clic en un objeto. Este modelo
introduce a los estudiantes en un paradigma fundamental de la programacién moderna. Este
enfoque facilita la creacidn de interacciones complejas y ensefia a los nifios a disefiar sistemas
que responden a estimulos del usuario, desarrollando un pensamiento modular y estructurado
(Resnick2009).

13



1.1.7. Narrativa digital y creatividad

La programacion en Scratch no solo implica logica y algoritmos, sino también creatividad. A
través de animaciones, obras teatrales y juegos, los estudiantes pueden construir historias
interactivas. Este tipo de narrativa digital promueve la expresion personal, la comunicacion y
la exploracion artistica, a la vez que fortalece habilidades técnicas y sociales (Brennan y
Resnick 2012).

1.1.8. Interactividad y gamificacion

El uso de elementos interactivos como el control por teclado, la respuesta a colisiones y el
conteo de puntaje crea experiencias de aprendizaje dinamicas y atractivas. Al incorporar
mecénicas de juego, se introduce el concepto de gamificacion en el aula. La gamificacion
aumenta la motivacion, la participacion activa y el compromiso con el contenido educativo,

especialmente cuando se aplica en entornos tecnologicos (Deterding et al. 2011).
1.1.9. Educacidn tecnoldgica en primaria

Integrar herramientas digitales en la educacion primaria es clave para cerrar la brecha digital y
preparar a los estudiantes para un entorno tecnificado. EI uso de Scratch en niveles bésicos
mejora la comprension logica y despierta interés por las ciencias de la computacion (Carrasco
Estrada et al. 2022).

Asimismo, su implementacién en estudiantes de quinto grado generd avances en el pensamiento
computacional, el rendimiento académico y la interaccion colaborativa en el aula (Chancolla'y
Pacori 2017).

1.2. Antecedentes

Diversos estudios han destacado el valor educativo de herramientas tecnolégicas como Scratch
en el desarrollo de habilidades clave en estudiantes de nivel primario. Scratch permite entrenar
a los estudiantes en el &mbito informatico desde temprana edad, facilitando el desarrollo de
fortalezas cognitivas como la conceptualizacién, el analisis y el manejo de informacion
(Carrasco Estrada et al., 2022).
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En esta linea, el uso de Scratch en proyectos educativos contribuye al fortalecimiento del
pensamiento creativo y la fluidez digital, habilidades fundamentales en el contexto educativo
actual (Maloney et al., 2010).

A su vez, esta aplicacion ofrece una experiencia significativa y ludica al permitir la creacion de

diversos proyectos mediante un lenguaje de programacion visual (Resnick et al., 2009).

Desde una perspectiva mas aplicada, la implementacién de Scratch en una institucion educativa
del distrito de Paucarpata, Arequipa, promovio el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes de quinto grado de primaria. Ademas, evidenciaron mejoras en el rendimiento
escolar y un mayor nivel de interaccion entre los alumnos, gracias al caracter ladico y accesible

de la herramienta (Chancolla & Pacori., 2017).
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CAPITULO 1l
MATERIALES Y METODOS

2.1. Enfoque

El modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) permite que los estudiantes sean
protagonistas activos de su proceso de aprendizaje, aplicando lo aprendido en situaciones reales
y contextualizadas. En este caso, cada estudiante elaborard un proyecto propio (un videojuego
0 animacion interactiva), el cual ira desarrollando de manera incremental durante las ocho

sesiones del taller.

iAdemas, se utilizara la plataforma Kahoot! como recurso de evaluacion formativa y
motivacional. En cada sesion, los estudiantes participaran en cuestionarios interactivos para
reforzar los contenidos tratados, evaluar su comprension inmediata y promover la participacion

activa en un entorno ludico.
2.2. Técnicas
Las principales técnicas a utilizar durante la intervencion son:
e Talleres participativos guiados, con ejercicios practicos directamente en Scratch.

e Trabajo colaborativo, fomentando la interacciéon entre pares para la resolucion de

problemas.
e jAprendizaje ludico, mediante el uso de Kahoot! para reforzar los contenidos.
e Evaluacion continua, a través del monitoreo del avance del proyecto individual.
2.3. Instrumentos De Evaluacion
Para valorar el desarrollo y el impacto del taller, se utilizaran los siguientes instrumentos:

e Registro de avance por sesion, en el que se anotara el progreso de cada estudiante en su
proyecto.

e Resultados de Kahoot, que serviran como medicion rapida de comprension.

e Encuesta de percepcidn inicial y final, para recoger informacion cualitativa sobre la

experiencia del estudiante.
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2.4. Lugar Donde Se Ha Desarrollado La Intervencion

La intervencion se realizara en la Institucion Educativa Jorge Chavez N.° 70620, ubicada en
Jirdn Sol de Oro, Juliaca 21102, provincia de San Roman, Puno. Su georreferencia es -
15.478675254916755, -70.1385280672735. Esta escuela fue seleccionada por su contexto

urbano y el acceso aun limitado a formacidn tecnologica, a pesar del interés que muestran los
estudiantes por el uso de dispositivos digitales.

Los beneficiarios serdn los alumnos de sexto grado de primaria, quienes se encuentran en una
etapa clave para el desarrollo del pensamiento l6gico y creativo. El proyecto busca despertar su
interés por la programacion, incentivando vocaciones tempranas en el ambito de la tecnologia.
Asimismo, se espera que los docentes encuentren en estas herramientas una oportunidad para
integrarlas en su préctica educativa, fortaleciendo asi el aprendizaje digital dentro de la
institucion.

Imagen 1:

Institucion donde se realizd la intervencién.
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2.5. Numero De Beneficiarios

Poblacion beneficiaria directa del proyecto segun grado, seccion y género
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Tabla 1

Distribucion de la Poblacién Beneficiaria Directa del Proyecto

Grado Seccion Género Total
Hombres 15
Sexto grado “A”
Mujeres 16
Hombres 15
Sexto grado “B”
Mujeres 15
Hombres 14
Sexto grado “C”
Mujeres 15
Hombres 13
Sexto grado “D”
Mujeres 17
Total 120
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CAPITULO Il
OBJETIVOS LOGRADOS

3.1. Lineas de intervencion de responsabilidad social

Segun la Resolucion de Consejo de Comision Organizadora N.° 399-2024-CCO-UNAJ, de
fecha 04 de junio de 2024, que aprueba las lineas de intervencion de Proyeccién Social y
Extension Cultural para las diferentes escuelas profesionales de la Universidad Nacional de
Juliaca, el presente proyecto se enmarca en la linea de intervencion de promocién y
posicionamiento de la Escuela Profesional de Ingenieria de Software y Sistemas, al acercar a
estudiantes de primaria a experiencias tecnoldgicas formativas mediante talleres practicos de
programacion con Scratch. Asimismo, se articula con la linea de transferencia tecnoldgica e
innovacion, al trasladar conocimientos y herramientas del entorno universitario a la comunidad

escolar, fomentando el uso creativo de la tecnologia desde edades tempranas
3.2. De acuerdo con el objetivo general

Fortalecer el pensamiento computacional y la creatividad en estudiantes de sexto grado de la
I.E. Jorge Chévez N.° 70620 de Juliaca, mediante el uso de herramientas digitales como Scratch,

promoviendo el interés por carreras tecnologicas desde una etapa escolar temprana.

Percepcion y Aprendizaje de los Estudiantes en el Uso de Scratch

Indicador evaluado Categorias Frecuencia | Porcentaje
Percepcion de diversion con | Saper divertido 56 51%
Scratch Muy divertido 42 38%

Regular 12 11%
Nivel de aprendizaje alcanzado | Bastante 78 71%
Medio 29 26%
Bajo 3 3%
Dificultades en el uso de Scratch | No 73 66%
Tal vez 22 20%
Si 15 14%
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Interés por ensefiar Scratch a | Si 82 75%
otros Tal vez 18 16%
No 10 9%
Aspecto mas valorado Crear  videojuegos O 47 43%
animaciones
Controlar personajes Yy 38 35%
escenarios
Uso de colores, bloques y 25 22%
sonidos

Nota. (Ver anexo 22 de donde se sacan los datos)
Interpretacion de Resultados

Los resultados muestran que la experiencia con Scratch fue altamente positiva y motivadora
para los estudiantes. EI 89% considero la actividad muy o sUper divertida, lo que evidencia un
elevado nivel de participacion y satisfaccion. En cuanto al aprendizaje, un 71% afirmd haber
aprendido “bastante”, reflejando una efectiva comprension de conceptos de programacion y

I6gica secuencial.

Asimismo, el 66% no reportd dificultades al usar la plataforma, lo cual sugiere que la
metodologia empleada —basada en el enfoque practico y guiado— facilité la apropiacién del
conocimiento. ElI 75% manifestd interés en ensefiar Scratch a otros, demostrando un efecto

multiplicador y un incremento en la autoconfianza tecnolégica.

Finalmente, los aspectos mas valorados fueron la creacion de videojuegos y animaciones (43%)
y el control de personajes (35%), lo que confirma que el uso de recursos visuales y narrativos

estimula la creatividad y el pensamiento computacional en contextos escolares.

Estos hallazgos demuestran que el objetivo general del proyecto se cumplié satisfactoriamente,
fortaleciendo las competencias digitales y despertando el interés de los estudiantes por la

programacion y las carreras tecnologicas.
3.2.1. De acuerdo a los objetivos especificos

e Disefiar e implementar sesiones didacticas con Scratch que desarrollen habilidades como la

I6gica, la secuenciacion y la resolucion de problemas.
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Resultados:

Durante las sesiones préacticas, los estudiantes aprendieron a utilizar bloques de control, eventos
y repeticiones, aplicandolos para crear secuencias ordenadas y resolver desafios programados

en Scratch.

Los resultados del quiz reflejaron un 79% de aciertos en promedio, lo que evidencia un nivel
de comprension satisfactorio de la logica de flujo y la secuenciacion de instrucciones.
Las mayores fortalezas se observaron en el uso de bucles y repeticiones controladas (hasta un
95% de aciertos), mientras que las principales dificultades se presentaron en la identificacion
de estructuras condicionales para alcanzar metas (5%), aspecto que requiere refuerzo en

proximas actividades (Véase la Figura 3).

Interpretacion:

La implementacion de sesiones interactivas con Scratch favorecié un aprendizaje significativo
y visualmente comprensible, facilitando la asimilacion de conceptos abstractos de
programacion.

Los estudiantes mostraron avances notables en la organizacion ldgica de algoritmos y en la
resolucion de problemas, aunque se identifican areas de mejora en el manejo de condiciones y
bucles anidados. En conjunto, se evidencia un progreso sélido hacia el desarrollo del

pensamiento computacional y el logro parcial del objetivo propuesto.

e Fomentar la creatividad digital en los estudiantes a través de la creacién de animaciones y

videojuegos simples.

Resultados:

Segun la evaluacion de la Actividad 8, el 69% de los estudiantes obtuvo entre 16 y 20 puntos
(Muy bueno y Excelente), desarrollando animaciones y juegos originales combinando
personajes, sonidos y escenarios propios. Se observd una diversidad de propuestas, desde
historias interactivas hasta videojuegos educativos, mostrando una apropiacion creativa de la

herramienta Scratch (Véase el anexo 19).

Interpretacion:
El entorno visual y ladico de Scratch potenci6 la creatividad digital, al brindar libertad para

explorar ideas y expresarlas mediante cddigo. Los estudiantes no solo replicaron ejemplos, sino
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que idearon soluciones y contenidos propios, fortaleciendo su pensamiento innovador y su

autonomia tecnoldgica.

e Promover el uso educativo de las tecnologias digitales en el aula, fortaleciendo un

aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

Resultados:

Durante las sesiones, el 63% de los estudiantes obtuvo puntajes entre 16 y 20 puntos,
participando activamente en dinamicas colaborativas, resolviendo problemas en equipo y
compartiendo estrategias. Los docentes reportaron un incremento visible en la motivacion,

cooperacion y participacion de los alumnos (Véase el anexo 19).

Interpretacion:

Los resultados de la Actividad 8 muestran que un 69% de los estudiantes alcanzé niveles “Muy
bueno” o “Excelente”, evidenciando un dominio sélido del entorno Scratch junto con
creatividad e innovacion en sus proyectos. Un 12% obtuvo nivel “Bueno”, cumpliendo
parcialmente los criterios de funcionalidad o presentacion, mientras que un 20% presento
dificultades relacionadas con la I6gica del programa o la exposicion oral. El promedio general
de 16.0/20 (equivalente al 80%) indica que los estudiantes aplicaron con éxito los
conocimientos adquiridos, integrando creatividad digital con resolucion logica de problemas y

cumpliendo los objetivos del taller.

e Despertar el interés de los estudiantes por el mundo de la programacién y las tecnologias
de la informacion, incentivando vocaciones tempranas en Ingenieria de Software y

Sistemas.

Resultados:

El 75% de los estudiantes expresd interés en seguir aprendiendo y ensefiar a otros el programa
y un 51% manifestd diversion en el uso de Scratch para programar. En entrevistas breves, varios
participantes afirmaron su deseo de “crear videojuegos”, “disefar robots” o “aprender mas

sobre computadoras” (Véase la tabla 2 y el anexo 22).

Interpretacion:
El proyecto generd un impacto vocacional temprano, acercando a los estudiantes al mundo de

la ingenieria y la tecnologia. Este despertar de interés evidencia el potencial de la proyeccién
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social universitaria como medio para inspirar futuras generaciones de innovadores digitales y

contribuir a la alfabetizacion tecnolégica desde la educacion primaria.
3.3. Descripcion de actividades cronolégicamente

El proyecto “Introduccion a la Programacion Creativa con Scratch para estudiantes de 6.° afio
de la Escuela N.° 70620 Jorge Chavez — 2025, aprobado mediante Resolucion de Consejo de
Comision Organizadora N.° 653-2025-CCO-UNAJ, se desarroll6 desde el 06 de agosto hasta el
09 de octubre de 2025, con un costo aproximado de S/ 230.00. La intervencién consistio en la
realizacion de un curso dirigido a estudiantes de sexto grado de la mencionada institucion
educativa, orientado a fortalecer el pensamiento computacional y la creatividad mediante el uso
de herramientas digitales como Scratch, promoviendo asi el interés por las carreras tecnoldgicas
desde una etapa escolar temprana. Entre los aspectos més relevantes del proyecto destacan la
participacion activa de los estudiantes, el enfoque practico de las actividades y el impacto

positivo en la adquisicién de competencias digitales basicas.
3.3.1. Actividad 1: Inauguracion e Introduccion a Scratch

La actividad denominada “Inauguracion e Introduccion a Scratch” tuvo como proposito dar
inicio a las clases del proyecto de proyeccién social e introducir a los estudiantes en el uso de
La actividad denominada “Inauguracion e Introduccion a Scratch” tuvo como propdésito dar
inicio a las clases del proyecto de proyeccion social e introducir a los estudiantes en el uso de
Scratch como herramienta didactica para el aprendizaje de la programacién. Durante la jornada,
en la que participaron aproximadamente 120 estudiantes del sexto grado, se realizd la
inauguracion oficial, se entregaron refrigerios valorizados en S/ 90.00 y folletos informativos,
y se desarrollé una exposicion introductoria sobre las principales caracteristicas de la
plataforma, incentivando la participacion activa de los alumnos. Como resultado, se observo un
nivel de satisfaccion general superior al 70%, reflejado en la encuesta de cierre del proyecto, lo
que evidencio la motivacion, el interés y la disposicion de los participantes para interactuar con
Scratch como un medio creativo y accesible. De manera grupal, se concluyo que la actividad
fue dindmica y significativa, al representar un primer acercamiento practico y enriquecedor al

mundo de la programacion (véase el Anexo 4).
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3.3.2. Actividad 2: Eventos y movimiento

La actividad consistio en una sesion practica de programacion creativa con Scratch, centrada
en el uso de bloques de eventos y movimiento, donde participaron aproximadamente 118
estudiantes del sexto grado. En esta jornada, los alumnos aprendieron a iniciar un proyecto,
desplazar un personaje en distintas direcciones y relacionar acciones con teclas especificas del
teclado. El objetivo principal fue fortalecer el pensamiento computacional mediante la
exploracién de conceptos basicos de programacion en un entorno visual e intuitivo. Durante la
sesion, se utilizaron tripticos informativos impresos con un costo total de S/ 50.00, los cuales
sirvieron como guia de apoyo para el desarrollo de las actividades. Segun los resultados
obtenidos en la evaluacion aplicada mediante Kahoot!, se evidencié un desempefio general
positivo, con porcentajes de acierto entre el 68% y el 84% en las distintas preguntas. Las
mayores tasas de acierto se registraron en los bloques “mover 10 pasos”, “bloques de evento”
y “bandera verde”, con un 84% de respuestas correctas, lo que refleja una comprension
adecuada de los principios basicos de ejecucion y control del movimiento en Scratch. En
contraste, los menores porcentajes (68%) correspondieron a las preguntas sobre “mover -10
pasos” y “bloques de evento (al presionar tecla)”, indicando la necesidad de reforzar la
orientacion espacial y el uso de instrucciones inversas. En conjunto, los resultados muestran
que la intervencion fue efectiva para introducir a los estudiantes en la l6gica de la programacion,
despertando su curiosidad tecnolégica y fomentando su creatividad a través del aprendizaje

activo y ludico (véase el Anexo 5).
3.3.3. Actividad 3: Apariencia y Sonido

En la tercera sesion se abordd el uso de las herramientas de apariencia y sonido dentro del
entorno de programacion visual Scratch, con el propoésito de enriquecer los proyectos mediante
elementos visuales y auditivos que aporten dinamismo y expresividad. Durante la clase, en la
que participaron aproximadamente 115 estudiantes del sexto grado, se distribuyeron félderes
valorizados en S/ 15.00 que contenian material de apoyo para el desarrollo de la préactica. Los
alumnos exploraron los bloques de apariencia, que permiten a los personajes emitir mensajes
en pantalla (decir o pensar) y modificar su disfraz para representar distintas acciones o
emociones. Asimismo, se introdujo el uso de los bloques de sonido, mediante los cuales
pudieron incorporar efectos y grabaciones personalizadas que acompariaron la narrativa de sus

animaciones. Los resultados de la evaluacién mostraron un promedio general de aciertos del
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65%, evidenciando un buen dominio en los bloques “cambiar disfraz”, “reproducir sonido” y
“detener todos los sonidos”, donde los niveles de acierto alcanzaron entre 73% y 87%. Sin
embargo, se identificaron dificultades en el reconocimiento del bloque para mostrar dialogos
(7%) y en el uso de repeticiones de sonido (13%), lo que indica la necesidad de reforzar la
comprension de estos comandos. Como parte de la actividad practica, el grupo elabor6 una
breve obra de teatro digital protagonizada por dos personajes, aplicando dialogos, cambios de
disfraz y ambientacion sonora. De manera grupal, se concluyd que esta sesion contribuyd
significativamente al desarrollo de la creatividad, la expresion artistica y la comprension de la

secuencia logica en los proyectos realizados con Scratch (véase el Anexo 6).
3.3.4. Actividad 4: Control y Repeticiones

La actividad denominada “Control y Repeticiones” consistio en una clase practica orientada al
uso de blogques de control en Scratch, mediante la cual los estudiantes exploraron como aplicar
instrucciones que permiten repetir acciones de forma automatica y eficiente. En esta jornada,
en la que participaron aproximadamente 112 estudiantes del sexto grado, se brindaron
refrigerios valorizados en S/ 25.50, promoviendo un ambiente participativo y motivador durante
el desarrollo de la sesion. Los alumnos aprendieron a utilizar los bloques “repetir (n) veces” y
“por siempre” para crear secuencias que posibilitan dibujar figuras geométricas, generar
movimientos continuos y mantener animaciones activas sin intervencion constante. EIl objetivo
fue que los participantes comprendieran la importancia del control de flujo en la programacion
y como las repeticiones facilitan el desarrollo de proyectos mas dindmicos, estructurados y
funcionales. Como resultado, la evaluacion mostré que los estudiantes lograron un promedio
de aciertos del 83.3%, destacando un sélido dominio en el uso de bucles, estructuras de control
y tiempos de ejecucién. Las preguntas con menor desempefio indicaron la necesidad de reforzar
la comprension de bucles anidados y del bloque “por siempre”. En conjunto, se concluy6 que
los blogues de control y repeticiones son esenciales para optimizar procesos, simplificar la
I6gica de los proyectos y permitir la creacion de animaciones interactivas y estructuradas en

Scratch (vease el Anexo 7).
3.3.5. Actividad 5: Interaccion con el teclado

La actividad denominada “Interaccion con el teclado” consistio en una sesion préctica enfocada
en el manejo de bloques que permiten que los personajes respondan a las teclas presionadas por

el usuario. En esta jornada, participaron aproximadamente 110 estudiantes del sexto grado,
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quienes ademas compartieron un almuerzo valorizado en S/ 120.00, lo que favorecié un espacio
de convivencia y motivacién grupal. Durante la sesion, los estudiantes aprendieron a asignar
acciones especificas a cada tecla, controlando movimientos, cambios de apariencia y ejecucion
de sonidos mediante eventos de teclado. El objetivo fue que comprendieran como los inputs del
usuario pueden influir directamente en la dindmica de un proyecto, fortaleciendo el
pensamiento l6gico y la programacion interactiva. Los resultados de la evaluacién indicaron
que mas del 80% de los participantes respondid correctamente las preguntas relacionadas con
la interaccion del teclado, demostrando un buen dominio de la asignacion de eventos y la
ejecucion de acciones segun la tecla presionada. De manera grupal, se concluyé que esta
actividad permitio a los estudiantes aplicar conceptos de control de flujo y eventos de manera
practica, consolidando la comprension de la programacion interactiva y fomentando la

creatividad en la construccion de animaciones y minijuegos (véase el Anexo 8).
3.3.6. Actividad 6: Variables y Puntaje

La actividad denominada “Variables y Puntaje” consistié en una clase practica enfocada en el
uso y manejo de variables dentro del entorno de programacion Scratch. En esta jornada
participaron aproximadamente 107 estudiantes del sexto grado, quienes compartieron un
almuerzo grupal valorizado en S/ 208.00, lo que contribuy0 a fortalecer el trabajo colaborativo
y el ambiente de aprendizaje. Durante la sesion, los estudiantes exploraron como crear,
modificar y utilizar variables para almacenar informacion que cambia durante la ejecucion de
un programa. A través de ejercicios guiados, aprendieron a aplicar variables para llevar el
conteo de puntos, registrar vidas o controlar elementos dentro de un juego. El objetivo fue que
comprendieran el papel esencial de las variables como medio para gestionar datos y
personalizar la interaccion entre el usuario y el programa. Como resultado, la evaluacién
evidencié un promedio general de aciertos del 90%, destacando un alto dominio en la
manipulacion de bloques como “Cambiar puntaje por 17 (95%) y un porcentaje menor en el
item sobre reinicio de puntaje (80%), lo que sugiere reforzar estos conceptos en proximas
sesiones. De manera grupal, se concluyo que el uso de variables permite otorgar dinamismo,
control y realismo a los proyectos de Scratch, fortaleciendo el pensamiento légico y la

programacion estructurada (véase el Anexo 9).
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3.3.7. Actividad 7: Deteccion de Errores y Colisiones

La actividad denominada “Deteccion de Errores y Colisiones” consistio en una sesion tedrico-
practica orientada a que los estudiantes identificaran y corrigieran errores dentro de sus
programas en Scratch, asi como a reconocer y gestionar colisiones entre personajes u objetos
en sus proyectos. En esta jornada participaron aproximadamente 104 estudiantes del sexto
grado, y se destinaron S/ 30.90 en pasajes para facilitar el traslado y desarrollo de la actividad.
Durante la clase, los participantes aprendieron a detectar fallos comunes —como bloques mal
conectados o valores incorrectos— comprendiendo que los errores son parte natural del proceso
de programacion y pueden resolverse mediante depuracion y revision logica del cddigo.
Asimismo, se explord el uso de bloques como “tocando color”, “tocando objeto” y “distancia a
[objeto]”, que permiten crear interacciones realistas y dindmicas en los juegos, generando
respuestas visuales, sonoras o variaciones en el puntaje al producirse una colision. Los
resultados obtenidos en el Kahoot! aplicado a los estudiantes reflejaron un promedio general de
aciertos del 85.0%, evidenciando un solido nivel de comprension del tema. Las preguntas con
mayor porcentaje de acierto fueron las relacionadas con el bloque “distancia a [objeto]” (100%)
y la funcion de deteccion de colisiones en los juegos (94%), mostrando dominio en la aplicacion
practica de estos conceptos. En contraste, las preguntas con menor nivel de acierto fueron las
que abordaban el uso del puntero del raton (6%) y la deteccion del borde (76%), lo que indica
la necesidad de reforzar el reconocimiento de sensores menos comunes y la comprension de sus

posibles aplicaciones dentro de los proyectos (véase el Anexo 10).
3.3.8. Actividad 8: Presentacion de proyectos

La actividad consistio en la exposicion final de los proyectos desarrollados por los estudiantes
durante las sesiones de programacion con Scratch. En esta jornada participaron
aproximadamente 101 estudiantes del sexto grado, quienes compartieron sus experiencias y
resultados, sin requerir gastos adicionales especificos para la actividad. Cada grupo presento
sus animaciones y videojuegos, explicando el funcionamiento de los bloques utilizados y la
I6gica detras de sus creaciones. Esta sesion permitié evaluar el nivel de comprension alcanzado
y promover el intercambio de ideas entre los participantes. Los resultados mostraron que el 69%
de los estudiantes obtuvo entre 16 y 20 puntos, evidenciando un dominio sélido del entorno
Scratch, creatividad e innovacion en sus proyectos finales. Un 12% alcanzé un nivel “Bueno”,

cumpliendo parcialmente los criterios de funcionalidad o presentacion, mientras que un 20%
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presento dificultades relacionadas con la l6gica del programa o la exposicion oral. EI promedio
general alcanzado fue de 16.0/20, equivalente al 80%, demostrando que los estudiantes
aplicaron con éxito los conocimientos adquiridos, integrando creatividad digital con resolucion
I6gica de problemas y cumpliendo los objetivos del taller. De manera grupal, se concluyé que
la actividad permitio consolidar aprendizajes, fortalecer habilidades de presentacion y valorar

el trabajo colaborativo desarrollado a lo largo de todo el proyecto (véase el Anexo 11).
3.3.9. Pequefia charla motivacional y encuesta de satisfaccion

Esta actividad se desarroll6 al cierre del proyecto, con el propdsito de reflexionar sobre los
aprendizajes obtenidos y valorar la experiencia vivida con Scratch. En esta jornada participaron
aproximadamente 98 estudiantes del sexto grado, sin generarse gastos adicionales especificos
para la actividad, y se llevd a cabo una charla motivacional dirigida por los responsables del
proyecto, en la que se destaco la importancia de la programacion como herramienta para la
creatividad, el pensamiento l6gico y las futuras oportunidades profesionales en el campo
tecnoldgico. Posteriormente, los estudiantes completaron una encuesta de satisfaccion, cuyos
resultados reflejaron un alto grado de entusiasmo, aprendizaje y disfrute durante la intervencion.
La actividad permitié obtener retroalimentacion cualitativa y cuantitativa sobre el impacto
educativo del proyecto, cerrando de manera significativa el ciclo de aprendizaje. De manera
grupal, se concluyd que la experiencia fortalecio la motivacion, consolidé los conocimientos
adquiridos y promovié el interés de los estudiantes por continuar explorando la programacién

y la tecnologia (véase el Anexo 12).
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3.4. Diagnostico de impacto de las actividades

3.4.1. Actividad 2: Resultados de evaluacion en kahoot!:

Figura 1

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 2. (Véase el anexo 24)

90 4
80 4
70 1

60 4

Porcentaje de Acierto (%)
£

20 4

10 4

Preguntas

Interpretacion:

En la tabla de la actividad 2 (anexo 24) se presentan los resultados del cuestionario de la
Actividad 1: Eventos y Movimiento aplicado a 110 estudiantes de sexto grado. Los datos
reflejan un nivel de logro general positivo, con un promedio de 80.9 % de aciertos. Las
preguntas con mayores porcentajes de respuestas correctas fueron la 1, 2, 7, 8, 9 y 10, todas con
84 % de aciertos, lo que demuestra una adecuada comprension del uso de los bloques basicos
de movimiento y eventos en scratch.

Las preguntas 3 y 4 obtuvieron el menor porcentaje (68 %), lo que sugiere que los conceptos
de movimiento negativo y tipos de blogques de evento requieren mayor refuerzo. La pregunta 6,
con 79 % de aciertos, muestra una buena asimilacion sobre la combinacion de blogues para
generar acciones automaticas al iniciar el programa.

En conjunto, los resultados evidencian que la intervencién permitié fortalecer el pensamiento
computacional de los estudiantes, favoreciendo el aprendizaje del control de acciones y
movimientos en entornos de programacion visual.
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3.4.2. Actividad 3 Aparienciay sonido en Kahoot!:

Figura 2

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 3. (Véase el anexo 25)

Porcentaje de Acierto (%)

Preguntas

Interpretacion:

De acuerdo con los datos obtenidos en la evaluacion aplicada a los 15 estudiantes, se observa
un nivel de comprension intermedio sobre el uso de los blogues de apariencia y sonido en

Scratch, alcanzando un promedio general de aciertos del 65.6%.

Los resultados muestran un buen dominio en el reconocimiento y aplicacion de los bloques
basicos, como “cambiar disfraz”, “reproducir sonido” y “detener todos los sonidos”, donde los
niveles de acierto superaron el 70%. Esto evidencia que los estudiantes comprendieron
adecuadamente las funciones esenciales para modificar la apariencia y afiadir efectos auditivos
a los personajes.

Sin embargo, las preguntas relacionadas con el uso de dialogos en pantalla (7%), la diferencia
entre los bloques “decir” y “pensar” (33%), y la repeticion de sonidos (13%), obtuvieron
porcentajes considerablemente mas bajos. Estos resultados indican que algunos estudiantes
todavia presentan dificultades en la identificacion y aplicacion de comandos de control
vinculados al sonido y la expresion de texto.

En conclusion, los resultados reflejan un aprendizaje satisfactorio con oportunidades de mejora,

especialmente en los aspectos relacionados con la comunicacion visual de los personajes y la
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programacion de efectos sonoros repetitivos. Se recomienda reforzar estos contenidos mediante
actividades précticas y creativas, que integren apariencia, sonido y secuencias logicas, con el
fin de fortalecer la comprension integral de los blogues en proyectos de Scratch.

3.4.3. Actividad 4: resultados de evaluacién en kahoot!:
Figura 3

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 4. (Véase anexo 26).
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Interpretacion:

Los resultados del quiz muestran un promedio general de aciertos del 78.7%, reflejando un

nivel sélido de comprension sobre los bloques de control y estructuras repetitivas en Scratch.

Las preguntas con mayor porcentaje de acierto fueron la nimero 2 (95%) y la 6 (89%),
relacionadas con la seleccion de bloques adecuados para repetir movimientos y la comprension

del bloque “repetir hasta que”. Esto indica que la mayoria de los estudiantes domina la

aplicacion practica de bucles y condiciones.

Por otro lado, la pregunta 3 (5%) evidencia una dificultad significativa al identificar la
estructura correcta para que un personaje camine hasta alcanzar una meta, lo que sugiere la

necesidad de reforzar la comprension de estructuras condicionales y bucles dependientes de
eventos.
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En conjunto, los resultados muestran un aprendizaje positivo, con areas especificas que

requieren refuerzo conceptual, especialmente en el uso de condiciones dentro de bucles y
anidacion de estructuras.

3.4.4. Actividad 5: Interaccion del teclado
Figura 4

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 5. (Véase anexo 27).
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Interpretacion

La distribucion de porcentajes obtenidos en las preguntas muestra que los estudiantes
alcanzaron un nivel de comprension generalmente alto, ya que la mayoria de los aciertos supera
el 80%. Esto indica que el grupo maneja adecuadamente los conceptos principales del tema, lo
que refleja que la explicacion o ensefianza previa fue efectiva. Sin embargo, se observa que en
algunas preguntas los porcentajes son ligeramente menores, lo cual evidencia que existen
ciertos aspectos especificos que generaron mas confusion o que no fueron comprendidos con la
misma seguridad. Estas variaciones sugieren que, aungue los estudiantes captan bien las ideas
generales, es necesario reforzar determinadas partes del contenido para asegurar una
comprension més completa y uniforme. En conjunto, los datos demuestran un aprendizaje

positivo, pero también la importancia de revisar algunos puntos clave para evitar futuros errores
0 dudas.
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3.4.5. Actividad 6: Variables y Puntaje en Kahoot!
Figura 5

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 6. (Véase el anexo 28)
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Interpretacion:
Los resultados del Kahoot correspondiente a la Actividad 6: Variables y Puntaje evidencian un

nivel de dominio alto en el manejo de variables dentro de Scratch, alcanzando un promedio
general de aciertos del 85.2% entre los 110 participantes.

Las preguntas con mayor porcentaje de acierto fueron las relacionadas con la funcién de una
variable llamada “puntaje” (100%), asi como el uso de los bloques “establecer puntaje a 0" y
“aumentar puntaje” (94%), lo que demuestra una comprension sélida de los conceptos practicos
para controlar y reiniciar valores durante la ejecucién de un juego.

Por otro lado, los resultados mas bajos se observaron en las preguntas de tipo verdadero o falso
(71%), especificamente sobre el uso del bloque “Cambiar puntaje por 1” y la importancia de

reiniciar el puntaje, lo que indica areas donde seria conveniente reforzar la relacién entre la
teoria y la practica.

En conjunto, los datos reflejan un aprendizaje significativo y progresivo sobre las variables en
Scratch, destacando la capacidad de los estudiantes para aplicar estos conocimientos en

proyectos interactivos que incorporan sistemas de puntaje dinamicos y funcionales.
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3.4.6. Actividad 7: jDeteccién de Errores y Colisiones en Kahoot!
Figura 6

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 7. (Véase el anexo 29)
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Interpretacion:

Los resultados del quiz sobre Deteccidn de Errores y Colisiones en Scratch muestran un buen

nivel de aprendizaje general entre los 110 estudiantes evaluados, con un promedio de 83% de
aciertos.

Las preguntas mejor respondidas fueron las relacionadas con la verificacion de distancia entre
objetos (100%) y la deteccidén de colisiones en los juegos (94%), lo que refleja que los
estudiantes comprendieron adecuadamente como aplicar los bloques de sensores para crear
interacciones entre personajes y objetos dentro de Scratch.

La mayor dificultad se observé en la pregunta sobre el bloque que detecta el puntero del mouse,
con solo 6% de aciertos, lo cual sugiere que los alumnos aun presentan confusion al diferenciar
este bloque de los de deteccion por color o borde.

En general, los resultados evidencian que la ensefianza del tema permitié fortalecer el
pensamiento l6gico, la comprension de condiciones, y la identificacion de errores en proyectos

interactivos, elementos esenciales para desarrollar habilidades de programacién en entornos
visuales.
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3.4.7. Actividad 8: Presentacion de proyectos
Figura7

Resultados porcentuales de aciertos en la Actividad 8. (Véase anexo 19)
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Interpretacion de resultados:

Los resultados de la Actividad 8 muestran que un 69% de los estudiantes alcanzo6 niveles “Muy
bueno” o “Excelente”, evidenciando un dominio solido del entorno Scratch junto con
creatividad e innovacion en sus proyectos. Un 12% obtuvo nivel “Bueno”, cumpliendo
parcialmente los criterios de funcionalidad o presentacion, mientras que un 20% presento
dificultades relacionadas con la Idgica del programa o la exposicién oral. EI promedio general
de 16.0/20 (equivalente al 80%) indica que los estudiantes aplicaron con éxito los
conocimientos adquiridos, integrando creatividad digital con resolucién I6gica de problemas y
cumpliendo los objetivos del taller.
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3.5. Resultado de encuesta de satisfaccion

Figura 8

Resultados del nivel de satisfaccion segun su género, (Véase el anexo 22)
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Interpretacion:

El grafico de barras presentado muestra el nivel de satisfaccion de 104 estudiantes (nifios y
nifias) respecto al uso de la herramienta de programacidn Scratch dentro del proyecto educativo

implementado en una institucion escolar de Juliaca.

Se observa que la mayoria de los estudiantes manifiestan un alto grado de satisfaccion con la
experiencia. En conjunto, los niveles de “Satisfecho” y “Muy satisfecho” concentran la mayor
proporcion de respuestas, sumando mas del 70% de la muestra total. Especificamente, 50
mujeres y 35 hombres se ubicaron en la categoria “Muy satisfecho”, mientras que 35 mujeres
y 20 hombres lo hicieron en “Satisfecho”. Esta distribucion refleja una participacion equilibrada

entre géneros y una percepcion mayoritariamente positiva hacia el uso de Scratch.

Por otro lado, las categorias de menor satisfaccion, “Poco satisfecho” e “Insatisfecho”,
presentan frecuencias reducidas y valores similares entre hombres y mujeres. Estas respuestas
podrian atribuirse a dificultades iniciales de comprension, falta de familiaridad con la

herramienta o acceso desigual a los recursos tecnoldgicos.
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En general, los resultados sugieren que el uso de Scratch favorece el desarrollo del pensamiento
computacional, la creatividad y el trabajo colaborativo entre los estudiantes de primaria.
Asimismo, la buena acogida del programa evidencia que la inclusion de herramientas
tecnoldgicas ladicas resulta motivadora y significativa, fortaleciendo los procesos de
aprendizaje y contribuyendo al cierre de brechas digitales en los contextos educativos de

Juliaca.
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CAPITULO IV
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y COSTOS

. Cronograma

Actividad

Ejecucion de Proyecto

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

S1

S2

S3

sS4

S1

S2

S3

sS4

S1

S2

Elaboracién de materiales de clases y
evaluacion para Scratch

X

X

X

X

X

X

X

Presentacién y Apertura sobre las clases
de Scratch

06 y
07

Temal: Introduccidn a Scratch

06 y
07

Tema2: Movimiento y Eventos

13 y
14

Tema3: Apariencia y Sonido

20 y
21

Temad4: Control y Repeticiones

27 y
28

Temab: Interaccion con el teclado

03

11

Tema6: Variables y Puntaje

10

18

Tema7: Sensores y Deteccidon de
Colisiones

17

25

10

Tema8: Presentacion de proyectos

24

02

11

Pequefia charla motivacional y encuesta
de satisfaccion

01

09

12

Acompafamiento y monitore

13

Sistematizacién de los cuestionarios

14

Elaboracién del informe final
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3.7.Informe econdmico

Nombre del grupo: SYS 404
Fecha de inicio: 06/08/2025)

Fecha de finalizacion: (09/10/2025)

N° Fecha Comprobante Detalle Importe S/
C/p N°
1 | 06/08/2025 | Declaracion Jurada | 001 Refrigerios 90.00
2 | 13/08/2025 | Declaracion Jurada | 001 Gigantografia 100.00
3 | 20/08/2025 | Declaracion Jurada | 001 Impresion de tripticos 50.00
4 | 27/08/2025 | Declaracion Jurada | 001 Folderes 15.00
5 | 03/09/2025 | Declaracion Jurada | 001 Refrigerios 25.50
6 | 10/09/2025 | Declaracion Jurada | 001 Almuerzo 120.00
7 | 17/09/2025 | Declaracion Jurada | 001 Almuerzo 208.00
8 | 24/09/2025 | Declaracion Jurada | 001 Pasajes 30.90
9 | 23/10/2025 | Declaracién Jurada | 001 Empastado 100.00
TOTAL 739.4

Nombre y apellidos
Asesor 1

Nombre y apellidos

Presidente

Nombre y apellidos
Tesorero

Juliaca, 23 de Otubre del 2025
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CONCLUSIONES

Primero:

El proyecto “Introduccion a la Programacion Creativa con Scratch” permitid fortalecer de
manera significativa el pensamiento computacional y la creatividad en los estudiantes de sexto
grado de la I.E. N.° 70620 Jorge Chavez de Juliaca. A través del disefio e implementacion de
sesiones didacticas con Scratch, los estudiantes desarrollaron habilidades esenciales como la
I6gica, la secuenciacion y la resolucion de problemas, demostrando una comprension solida de

los principios basicos de la programacion.

Segundo:

La metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) resultd altamente efectiva para
fomentar un aprendizaje activo, colaborativo y significativo. El enfoque permitié que los
estudiantes construyeran su conocimiento mediante la experimentacion, el trabajo en equipo y
la creacion de sus propios proyectos digitales, favoreciendo tanto el desarrollo cognitivo como

las competencias sociales.

Tercero:

El uso de Scratch como herramienta educativa impulso la creatividad digital, al permitir que los
estudiantes disefiaran animaciones y videojuegos simples, expresando sus ideas de forma libre
e innovadora. Este proceso fortalecio su confianza en el uso de las tecnologias y promovio la

exploracion creativa como parte integral del aprendizaje.

Cuarto:

El proyecto logro despertar el interés de los estudiantes por el mundo de la programacién y las
carreras tecnoldgicas, especialmente en campos como la Ingenieria de Software y Sistemas.
Maés del 70 % de los participantes manifestd su deseo de continuar aprendiendo sobre
programacion o explorar nuevas herramientas digitales, evidenciando el impacto vocacional de

la experiencia.

Quinto:

Finalmente, la experiencia demostré el valor de la proyeccion social universitaria como un
medio eficaz para transferir conocimiento y tecnologia hacia las instituciones educativas. El
proyecto contribuyo a reducir la brecha digital en la region de Juliaca, fortaleciendo el vinculo
entre la universidad y la comunidad educativa, y reafirmando el compromiso del grupo SYS

404 con la educacién, la innovacion y el desarrollo social.
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RECOMENDACIONES

PRIMERO: A la Institucion Educativa Jorge Chavez N.° 70620, se recomienda dar continuidad
a las actividades de programacion con Scratch dentro del plan curricular o como parte de talleres
extracurriculares. Esto permitird mantener y fortalecer las habilidades de pensamiento

computacional y creatividad digital desarrolladas en los estudiantes de sexto grado.

SEGUNDO: Se sugiere a la direccion y docentes fomentar el uso de herramientas digitales
educativas en diversas areas del conocimiento, incorporando metodologias activas que
promuevan la resolucion de problemas, la logica y la colaboracion, contribuyendo a un

aprendizaje significativo y dindmico.

TERCERQO: A los futuros equipos universitarios que desarrollen proyectos de proyeccion social
similares, se recomienda profundizar en la integracion de nuevas tecnologias, como plataformas
de programacion por bloques avanzadas o entornos roboticos, que permitan ampliar el alcance

pedagdgico de la intervencion.

CUARTO: Se sugiere que los proximos proyectos consideren la capacitacion docente continua,
brindando soporte técnico y pedagdgico a los maestros para que puedan replicar y adaptar las

estrategias de ensefianza con Scratch en sus propias clases.

QUINTO: A la institucion y futuros equipos, se recomienda fortalecer los lazos de cooperacion
entre la universidad y la escuela, estableciendo una linea de trabajo sostenida en torno al
desarrollo del pensamiento computacional, el uso responsable de las TIC y la motivacion hacia

carreras tecnoldgicas desde etapas tempranas.
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Anexo 1

Constancia de conformidad

CONSTANCIA DE CONFORMIDAD N°1 DE ASESORA

La suscrita, Dra. Vilma Sarmiento Mamani, en calidad de asesora del proyecto de
Proyeccion Social titulado “Introduccién a la Programacion Creativa con Scratch para
estudiantes de 6.° afio de la Escuela N.° 70620 Jorge Chavez — 2025, deja constancia de haber
realizado el seguimiento y orientacion correspondiente durante el desarrollo del proyecto,
considerando que el mismo cumple con los objetivos, metodologia y lineamientos establecidos
por la Universidad Nacional de Juliaca.

Responsables del Proyecto:

Osias Josue Condori Ticona
Brayan Roussell Gutierrez Pinto
Amilcar Chayfa Hinojosa

Luis Fernando Cutiri Vilma
Jhordy Adhemir Gosme Mamani
Brayan Meliton Carbajal Mamani

Se emite la presente constancia en sefial de conformidad.

Juliaca, 23 de Octubre de 2025

Dra. Vilma Sarmiento Mamani
Asesora del Proyecto
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Anexo 2

Constancia de conformidad de la institucion

CONSTANCIA DE CONFORMIDAD N°2 DE LA INSTITUCION BENEFICIARIA

Por medio de la presente, la Institucion Educativa N.° 70620 Jorge Chavez — Juliaca,
hace constar que el proyecto de Proyeccion Social titulado “Introduccion a la Programacion
Creativa con Scratch para estudiantes de 6.° afio de la Escuela N.° 70620 Jorge Chavez —2025”
fue desarrollado satisfactoriamente por los estudiantes mencionados, cumpliendo con las
actividades planificadas y logrando resultados positivos en beneficio de los participantes.

Asimismo, se expresa el agradecimiento a la Universidad Nacional de Juliaca por la ejecucion
de esta iniciativa académica que contribuye al fortalecimiento del aprendizaje tecnoldgico en
el nivel primario.

Juliaca, 23 de octubre de 2025

Director
I.E. N.° 70620 Jorge Chavez — Juliaca
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Anexo 3
Declaracion jurada de gastos

DECLARACION JURADA DE GASTOS

Yo, Brayan Meliton Carbajal Mamani, identificado con DNI N.° 78292363, en calidad de
integrante responsable del proyecto de Proyeccion Social titulado “Introduccion a la
Programacion Creativa con Scratch para estudiantes de 6.° afio de la Escuela N.° 70620 Jorge
Chavez — 2025, desarrollado en la Universidad Nacional de Juliaca, DECLARO BAJO
JURAMENTO lo siguiente:

Que los gastos efectuados durante la ejecucion del proyecto ascienden aproximadamente a la
suma de S/ 739.4 (Setecientos treinta y nueve soles con 40 cantimos), los cuales fueron
destinados exclusivamente a la adquisicion de materiales, refrigerios, impresion de folletos y
otros recursos necesarios para la correcta implementacion y desarrollo de las actividades

planificadas.

Asimismo, declaro que todos los gastos fueron realizados de manera responsable, transparente
y en beneficio directo de los participantes, cumpliendo con los fines académicos y sociales

establecidos en el proyecto.

En fe de lo cual, firmo la presente Declaracién Jurada, asumiendo plena responsabilidad por la

veracidad de la informacion consignada.

Juliaca, 23 de octubre de 2025

Brayan Meliton Carbajal Mamani
Presidente del grupo
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Anexo 4

Actividad 01(06 y 07/08/2025): Inauguracién e introduccion a scratch.
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Anexo 5

Actividad 02(13 y 14/08/2025): Movimiento y eventos
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Anexo 6

Actividad 3 (20 y 21 /08/2025):Apariencia y Sonido
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Anexo 7
Actividad 04(27 y 28/06/2025): Control y Repeticiones

0 senings +  [PFile v 4 Edn~ ¥ Tutorials ¥ Debug Join Seratch  Sign in
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There is a new extension!
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Anexo 8
Actividad 5 (03 y 11 /09/2025): Interaccion con el Teclado
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Anexo 9

Actividad 6 (10 y 18/09/2025): Puntaje y Variables

P Archivo & Editar = €3 Ver pagina del proyecto @ Tutoriales  JGF Debug
&= Codigo & Disfraces ) Sonidos o] B X
@ ovmento =]
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Anexo 10

Actividad 7 (17 y 25 /10/2025): Deteccion de Errores y Colisiones
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O dar al efecto color » el valor
Sensares

irax  nimero sieatorio entre () v @B v nimero aieatori entre @B v D

mostrar Mousal Cat2 Taco Objoto?

-
Mochila 0 e
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Anexo 11

Actividad 8 (24/09/2025 — 02/10/2025): Presentacion de proyectos
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Anexo 12

Pequefia charla motivacional y encuesta de satisfaccion (01 y 09 /10/2025)
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Anexo 13

Cuadro estadistico de la actividad 2(Vease el anexo 24)

) % de
N° Pregunta Aciertos | Errores ]
Acierto

;Quée bloque se usa para iniciar un programa en

| ¢Que blog P Prog 92 18 84%
Scratch?

2 | {Qué hace el bloque “mover 10 pasos”? 92 18 84%

3 (Qué sucede si colocas el bloque “mover -10 [E 35 68%
pasos”?
/Qué tipo de bloques son “al presionar tecla” o “al

g | EQuete a P 75 35 68%
hacer clic”?

5 | (Qué hace el bloque “girar 15 grados”? 81 29 74%
(Qué pasa si combinas “al presionar bandera verde”

6 87 23 79%
y “mover 10 pasos™?

! ¢ Cudl de estos bloques permite cambiar la 92 18 84%
direccion de un sprite?
¢ Qué sucede si no usas ningun bloque de evento en

8 92 18 84%
tu proyecto?
;Que bloque se usa para que algo suceda cuando se

g | ¢RUePIod Para aHe 219 92 18 849
toca una tecla?

10 | ¢Para que sirve el bloque “apuntar hacia”? 92 18 84%
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Anexo 14

Cuadro estadistico de la actividad 3 (Véase el anexo 25)

N° Pregunta Aciertos | Errores A(():/ioe?teos
1 | Blogue para que un personaje diga algo 8 102 7%
2 | Diferencia entre “decir” y “pensar” 36 74 33%
3 | Funcion de cambiar disfraz 96 14 87%
4 | DOnde cambiar disfraces 74 36 67%
5 | Bloque para cambiar disfraz 80 30 73%
6 | Bloque para reproducir sonido una vez 96 14 87%
7 | Agregar nuevo sonido 74 36 67%
8 | Bloque para repetir sonido 14 96 13%
9 | Bloque “detener todos los sonidos” 96 14 87%
10 | Razon para usar sonidos en un proyecto 74 36 67%
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Anexo 15

Cuadro estadistico de la actividad 4 (Véase el anexo 26)

) % de
N° Pregunta Aciertos | Errores ]
Acierto
1 | Bloque "por siempre™ dentro de "repetir (10)" 91 24 79%
Blogue adecuado para repetir hasta tocar el
2 109 6 95%
borde
3 | Estructura para caminar hasta una meta 6 109 5%
4 | Efecto de "esperar 0.5 segundos™ en bucle 97 18 84%
5 | Riesgo de usar "por siempre" sin condicién 97 18 84%
Bloque "repetir hasta que" puede ser equivalente
6 q _ P qHep | 102 13 89%
a "por siempre"
Blogue "si entonces" Util para repetir accion
7 97 18 84%
constantemente
8 | Usar "por siempre™ dentro de otro "por siempre" 97 18 84%
Blogue "detener todo" puede detener solo
9 S 85 30 74%
personaje principal
Repetir salto con pausa usando "si entonces"
10 97 18 84%
dentro de bucle
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Anexo 16

Cuadro estadistico de la actividad 5 (Véase el anexo 27)

N° Pregunta Aciertos | Errores AZ(i)edr(teo
1 | ¢Que usamos para escribir (teclado) 78 12 86%
2 | ¢Que hace la barra espaciadora? 65 25 72%
3 | ¢Funcion de la tecla enter? 70 20 77%
4 | Mantener tecla = ¢ repeticion? 62 28 68%
5 | Tecla especial: Shift 58 32 64%
6 | Funcion de Backspace 54 36 60%
7 | Mayuscula = Shift + letra 66 24 73%
8 | Saltar en juegos 72 18 80%
9 | Seleccionar Todo:Ctrl + A 49 41 54%
10 | Activar Mayusculas: Caps Lock 51 39 83%
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Anexo 17

Cuadro estadistico de la actividad 6 (Véase el anexo 28)

[0)
N° Pregunta Aciertos | Errores /c.’ de
Acierto
1 | ¢Qué es una variable en Scratch? 90 20 82%
2 | (Para qué sirve una variable llamada “puntaje”? 110 0 100%
3 | ¢COmo se crea una variable en Scratch? 103 7 94%
4 | ¢Qué blogue se usa para aumentar el puntaje? 103 7 94%
5 El bloque “Cambiar puntaje por 1” ayuda a sumar 78 32 71%
puntos cuando el personaje recoge algo.
6 | (Qué hace el bloque “establecer puntaje a 0”°? 103 7 94%
¢Cuando debemos aumentar el puntaje en un juego 84 26 76%
7 | de recoger objetos?
8 (;Don(_je se puede ver el valor de la variable 90 20 8204
puntaje en Scratch?
9 | ¢Una variable solo puede guardar nimeros? 97 13 88%
10 Si no reinicias el puntaje al inicio, seguira 78 32 71%
sumando desde el valor anterior.

60



Anexo 18

Cuadro estadistico de la actividad 7 (Véase el anexo 29)

Ne° Pregunta Aciertos Errores % de Acierto
1 | ¢Qué bloque detecta si un objeto toca a otro? 90 20 82%
5 ¢Qué color identifica los bloques de sensores en 103 7 94%

Scratch?
3 | ¢{Qué detecta el bloque “tocando color?” 97 13 88%

4 | ¢;Qué bloque verifica la distancia entre objetos? 110 0 100%
5 f':Que sucizde si dos objetos se tocan y usamos 103 7 94%

tocando”?
6 | ¢Quétipode bloque es “tocando [objeto]”? 103 7 94%
7 | ¢Como haces que un objeto hable al tocar otro? 90 20 82%
8 | ¢Qué bloque verifica si se toca el puntero del mouse? 7 103 6%
9 | ¢Unobjeto puede detectar sitoca el borde? 84 26 76%

10 'g,Para qué se usa la deteccion de colisiones en los 103 7 94%

juegos?
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Anexo 19

Cuadro estadistico de la actividad 8(Véase anexo 30)

Rango de puntaje Frecuencia (alumnos) Porcentaje
18-20 puntos (Excelente) 22 19%
16-17 puntos (Muy bueno) 58 50%
14-15 puntos (Bueno) 14 12%
12-13 puntos (Regular) 15 13%

11 puntos o0 menos (Debe mejorar) 8 7%

Total 117 100%
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Anexo 20

Cuadro de niveles de satisfaccion con las actividades

Niveles Femenino| % | Masculino| % | Total | %
Insatisfecho 5 9% 4 8% 9 9%
Poco satisfecho 6 11% 5 10% 11 11%
Satisfecho 18 32% 15 30% | 33 | 32%
Muy satisfecho 27 48% 24 48% 51 49%

Total 56 100% 48 100% | 104 | 100%
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Anexo 21

Imagen triptico utilizado en la primera sesion (6 y 7 de agosto).

“JUNTOS IMPULSAMOS LA
CREATIVIDAD DIGITAL IMPACTO
CONTACTOS « Desarrollo de

habilidades
digitales.

. 902215137

2022207019.est@unaj.edu.pe
* Creatividad e
innovacién.

Qg . Trdbajo. fen equipo y
= & resolucion de APRENDIENDO A
' PROGRAMAR CON
SCRATCH

I
UNIVERSIDAD NACIONAL DE JULIACA
SQUE ES SCRATCH? CLASES QUE SE
DESARROLLARAN

e DEFINICION
Scratch es un lenguaje de

programacion visual que
permite crear historias,
animaciones y juegos de
manera sencilla.

INTRODUCCION A SCRATCH

e OBJETIVO MOVIMIENTO Y EVENTOS
Fomentar la creatividad, el
pensarT\iento légico y el trabajo APARIENCIA Y SONIDO
en equipo.
CONTROL Y REPETICIONES

INTERACCION CON EL
TECLADO

S GRATGH SQUIENES SOMOS?

somos estudiantes de la Escuela
Profesional de Ingenieria de Software y
< > sistemas de la Universidad Nacional de
- Juliaca, actualmente cursando el 7mo
ciclo. Como parte de nuestro
‘ compromiso con la comunidad,
> desarrollamos actividades de
proyecci6n social orientadas a la
ensenanza de herramientas
tecnologicas

VARIABLES Y PUNTAJE

SENSORES Y DETECCION DE
COLISIONES

PRESENTACION DE
PROYECTOS

O
O
O
O
O
O
O
O




Anexo 22

Imagen de la hoja de célculo generada a través de formularios de google de la encuesta de

satisfaccion.

¢ Qué tan divertido te parecio

¢Qué tanto consideras que ¢ Tuviste dificultades al

¢ Te gustaria ensefiar a

&Qué fue lo que mas te

¢Queé mejorarias o cambiarias de

‘ Nombre Completo Seiel trabajar con Scrafch? aprendiste con Scratch? usar Scratch? atros Scratch? gusté de usar Scratch? Scratch? (Opcional)
Dania Kiara Ticona Apaza Femenino slper divertido bastante no si me gusta todo de Scratch  nada

Saul Angelo Sucari Huayta Masculino muy divertido medio talvez si controlar al gato nada
Victor Ismael Hancco Morales Masculino stper divertido bastante no tal vez hacer videojuegos al personaje
Cristian Alex Ahapo Quispe Masculino regular medio si no usar bloques de colores nada
Hélder Fredez Vilavilo Masculino muy divertido bastante talvez si hacer historias nada
Santos Emerson Diaz Masculino muy divertido medio si tal vez controlar al gato al personaje
Yamil Jnosep Masculino muy divertido medio talvez no me gusta todo de Scratch  nada
Massiel Ibeth Challapa Turpo Femenino slper divertido medio no si hacer videojuegos nada
Nohely Sheyla Pilca Huaquisto Femenino sper divertido bastante talvez si usar bloques de colores al personaje
Gabriela Nayeli Cutioa Yto Femenino regular bastante si tal vez hacer historias nada
Cristian Joel Quispe Mamani Masculino  muy divertido bastante talvez si crear animaciones nada
Jhonatan Yamil Copa Chambi Masculino siper divertido medio no si controlar personajes los bloques
Milagros Aracely Ponce Huarcaya Femenino muy divertido bastante si tal vez los colores y sonidos nada
Antony Joel Condori Nina Masculino regular medio si no programar con blogues interfaz
Lisseth Paola Palli Callo Femenino sper divertido bastante no si hacer historias animadas nada
Marjorie Anahi Choque Ticona Femenino muy divertido bastante talvez si usar bloques y personajes  nada
Michael Jesus Pari Chura Masculino muy divertido medio si no crear videojuegos los sonidos
Estrella Deysi Hancco Puma Femenino slper divertido bastante no si disefiar escenarios nada

Jhon Alexander Coaquira Yucra Masculino regular medio si no programar con blogues los colores
Lucero Fabiana Tinta Quispe Femenino muy divertido bastante talvez si animar personajes nada
Angel Jair Quispe Humpiri Masculino muy divertido bastante no si hacer juegos divertidos nada
Luciana Melany Pari Tinta Femenino slper divertido bastante no si usar personajes de gatos nada
Cristian Yamil Nina Huanca Masculino regular medio si no programar y mover objetos  interfaz
Cielo Antonella Arapa Quispe Femenino sdper divertido bastante talvez si los colores y sonidos nada
Mijael Alexander Ticona Cutipa Masculino muy divertido bastante talvez si crear animaciones y juegos nada
Génesis Davana Huavta Choaue Femenino_siner divertido bastante no si crear personaies diveridos _nada
Junior Axel Tinta Coaquira Masculino  muy divertido medio si no mover personajes y sonidos los bloques
Maria Camila Pari Sucari Femenino siper divertido bastante no si crear juegos interactivos nada
Sebastidn Rodrigo Nina Ticona Masculino regular medio si no usar blogues de colores interfaz
Ariana Fiorella Chambi Mamani Femenino muy divertido bastante tal vez si hacer animaciones con music nada
Samuel Alexis Hancco Quispe Masculino siper divertido bastante no si programar videojuegos nada
Allison Milagros Palli Apaza Femenino muy divertido medio talvez si cambiar escenarios nada
Kevin Joel Quispe Choque Masculino stper divertido bastante no si controlar personajes los sonidos
Flavia Aracely Tinta Huanca Femenino regular medio si no usar blogues de colores interfaz
Diego Fernando Apaza Callo Masculino  muy divertido bastante no si crear historias animadas nada
Pamela Estefany Nina Coaquira Femenino siper divertido bastante talvez si programar con blogues nada

Erick Luis Chura Pari Masculino regular medio si no controlar al gato los colores
Ariana Nicol Pillco Ticona Femenino muy divertido bastante no si crear juegos y animaciones nada
Rodrigo Andrés Mamani Choque Masculino siper divertido bastante talvez si programar videojuegos nada
Miluska Paola Huanca Pari Femenino muy divertido bastante si no crear animaciones nada
Mateo Nicolds Ccama Huayta Masculino  muy divertido medio si talvez los sonidos divertidos interfaz
Nayeli Noemi Ticona Mamani Femenino siper divertido bastante no si disefiar escenarios nada
Adridn Fabricio Quispe Sucari Masculino muy divertido bastante no si crear juegos interactivos nada

Maria Feranda Choque Condori Femenino regular medio si no mover personajes los blogques
Luis Diego Huayta Quispe Masculino stiper divertido bastante no si crear videojuegos nada
Diana Belén Apaza Chambi Femenino muy divertido bastante talvez si programar con blogues nada

Jorge Luis Coaquira Palli Masculino  muy divertido bastante si talvez hacer historias animadas los sonidos
Estefany Milagros Vilca Tinta Femenino stper divertido bastante no si crear personajes nada
Alaro Matias Condori Mamani Masculino regular medio si no usar bloques y colores interfaz
Aracely Yohana Chura Quispe Femenino muy divertido bastante no si crear juegos con masica nada
Camila Estrella Quispe Huaman Femenino siper divertido bastante no si crear mis propias historias  nada
Valentina Aracely Hancco Chogue Femenino muy divertido bastante si no disefiar escenarios y persone interfaz
Matias Joel Mamani Vilca Masculino super divertido bastante no si crear juegos con sonidos nada
Ariana Paola Choque Huayta Femenino regular medio si talvez usar bloques y personajes  al personaje
Leonardo Samuel Quispe Apaza Masculino muy diverfido medio si no controlar al gato interfaz
Fiorella Micaela Condori Tinta Femenino super divertido bastante no si crear animaciones divertidas nada
Joaquin Andrés Vilca Coaquira Masculino muy divertido bastante tal vez si programar juegos educativos nada
Celeste Ariana Ticona Callo Femenino muy divertido bastante si tal vez hacer historias con misica  nada
Franco Gabriel Hancco Huanca Masculino regular medio si no usar bloques de colores los bloques
Valery Antonella Apaza Coila Femenino super divertido bastante no si crear juegos con personajes nada
Andrés Felipe Quispe Huayta Masculino muy diverfido medio si tal vez controlar movimientos del gat interfaz
Milagros Dayana Tinta Chambi Femenino muy divertido bastante no si disefiar historias interactivas nada

Eder Sebastian Mamani Calla Masculino super divertido bastante no si programar juegos con blogue nada
Valentina Kiara Choque Ccama Femenino muy divertido medio si talvez crear historias animadas los sonidos
Carlos Adridn Vilca Sucari Masculino muy divertido bastante si no crear juegos con escenarios |interfaz
Avriana Nicole Quispe Chura Femenino siper divertido bastante no si crear videojuegos nada

Alex Joel Ticona Chogque Masculino muy divertido bastante tal vez si mover personajes nada
Geénesis Paola Hancco Coila Femenino muy divertido bastante si no usar blogues de colores nada
Rodrigo Sebastian Quispe Tinta Masculino regular medio si no crear animaciones interfaz
Allison Estefany Condori Huayta Femenino super divertido bastante no si crear personajes nada
Brayan Alexis Huayta Chambi Masculino muy divertido bastante no si programar videojuegos nada
Valery Camila Pari Vilca Femenino muy divertido medio tal vez si crear historias y juegos nada
Mateo Samuel Calla Quispe Masculino muy divertido bastante si tal vez controlar al gato nada

Maria Alejandra Ccama Mamani Femenino siper divertido bastante no si crear juegos y escenarios nada

Gael Andrés Huanca Hancco Masculino muy divertido medio si no usar bloques y animaciones | interfaz
Alondra Milagros Quispe Vilca Femenino muy divertido bastante no si programar historias y juegos ‘nada
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Anexo 23

Imagen de la hoja de célculo generado a partir de google forms de la evaluacion diagnostica.

"

Nombre Completo  Génera
Diania Kiara Tioona A Femenino
Sl Angela SucariHL Masculng
Wictar lsmasl Haneco Masculna
Cristian &ies &hapo 3 Masculina
Hiéldar Fredez Vvl Masculino
Santos Emersan Difaz Masouling

Masaulng
Massillbeth Chalap: Femenino
Hohely Sheyla Pilea H Femenina
Gatriela oyl Cutios Femenin
Josué J.Diaz Chambi Masculine

Fianzo Paul Churau Masculine
Cristofer Roger Baric Massuline
hanrus Lenny Pacha Maszuling.
Uberzzn Neymas Cion Mazouline
enisr Rouzzsl Pas: Femening
Listh Kating Marmari. Femening
Haidsr Rey 1 i 0L Mazoulines
AulethEriana Eriggith Femenino
“¥amall Maryori Catac: Femening
Wania Fernanda Chura Femenino
Mariln F StimaHuaync Femenino
Stitey Estralla Ceorin Femenino
Marisol Milsgros Flor Femenina
Jack Fober Machaca Mazculng
Libeth P
EdvordEryEmeth  Masoulina
Diego Aimando Araye Masoulina
Faitus Faviana Toledc Femenino
hithey iioher Sot0 F
Luz Glara Pl Ghamb Femenino
endel Anael Cipan.Femening
hical Jazmin Cora Va Femenino
Maicol Dluid Caira s Massuline:
JhoanPFoger Gelecs { Maszuling:
Gaerge Aleuander Co Mazouline
EuanEdyFios Sucap Mazoulne
Sars Extatan Aguii [ Femening
Mt Y amis AP Femening
Damais Yanela Cara Femenino

Mulls: Famenina

Yostin Alerander Can Masoulina
Dayana desils Callapa Femening
Emily Cintia Ramos H Femening
LusnaNaysha ilizze & Femening
Femanda José Tieon Masculina
Sebastién Armando C Masculina
Max Elauis SucariLim Masculina
JhonLenin Husman  Masculina
Alanso Hancea Yana Masoulina

Jismpisr Alenander Marsuling

onny Krirtolfraps Fomonina

alozandra Danicla R Fomoning
Shantal Falentina¥e Fomening
i Ksiler Flarer € Mas suling

DogriMaribel Callas Fomonina
LizbethMaribel Gaz. Fomoning
ZebarkisnArmands Marsuling
Jhardy fmande Ma Parculing
Yani Shamel Yilza Ti- Femening
JareelyErmeralda Femenina
Femoning

thandy Mapumi P.
BreniluzeraPumat Fomening

Erigith Maliva Ap sx: Fermening
Cristofor dhasl  Marculing
Elizaboth doxmin  Fomenina
Thayla Shandy Husr Femening

DisnaMandazaMaz Fomonina

Fagor Ry CallaHua Marculing

7
100
0
10z

Luir Giapool Laricn € Marculing
EnacGhusuraina Marculin
J
GindroaMayrafuiry Fomoning
Disaa Alaie Teiadal Harculing
Fiilagrar s

elinePisrina  Femsning

e Hu Femening
aptin Blordes Bquila Fomonine

JuanMiguel paza S Marculing

Loy ditarmin ChiaLs Femening
Jimm Husrs Carza Marculing
FernandaFuben  Marculin
line Hatalic Tup a1 Fermening
Shirlay Mis Huancal Fomenina
Jardan firpe Rama Marculing
Jetarean

Emily Alosandra Guk Fomonina

all- Marzuling

arelinDianitzs San- Femenina
e
Frody Fimontel Orar Marculing
Kahary Alliran G4lla Femenina
Al TeiadaCarrar Marsuline

nGanaslorMa: Marul

4Tienss 300650 3 una computadora en oas: S elegiste s 0 3 veoes ¢
st

si

de Sorateh? fue "Si", jqué hiciste gHas usad
Todos los dias dugar s s unatistoria siymuchas
Alginasveces por semana dugar si si Hacer animaciones yjugar Google
Casinunca si si Mauer un personsie Sipera algunas veces
si si Jugué conimagenes Side Google buscando enmicass
Muy pocas veces Vervideos, dugar Ho Ho fo Ko ninguna vez
Alounasweces por semana dugar s s Hice una animasion s
Gasinunoa dugar si si Hice
My ponas veces Vervideos, dugar, Haoe toreas s s Parahacerunjuego Sipara juegos
Muy ponas veces Vervideos, s s Grear unaistoria Ho
Casinunoa s Ho Hlolo se Holouse
Todos los dias Crear El E
Algunasweces por semana Jugan, Hacer tareas, El El Uniusgo Ho nnea
Algunasweces por semana Jugar, Hacer tareas, El s Siunjuzge N nunca
My posasueces dugar si o No Silouse enfueges
Algunasveces por semana Wervideas, Jugar, Hacer tareas si si Unjuzge Seloaueses
Huy pocas veces dugar, Hacer tareas, Crear, si si u persons Sipars
Casinunea dugar, Hacer tareas, Crear si si si Ko nanea
Fuy pocas veces dugar si o o Siuso jueges
Casinunca si si Mauer un perscnsie Dibvjo
Casinunca dugar, Hacer tareas, Crear si si ‘Yo juego con scratch Ho
g ponas veces Hacer tareas, o o si
Casinunca Hacer tareas, o o Siavenes
Py poras veces Wervideos, dugar, Hacer taress, Crear 51 si Maer animaciones otras casos Paracresr cusntos e hustoriss
Algunaseces por semana Wervideos, Jugar, Hace tareas si si Yo siuse scartch Siuse oo
Hacer tareas si si Creeugando Heusado word pars hacer historias
Casinunca Hacer tareas s s He moido personsies si
Todoslos dias dugar si si
Algunaseces por semana dugar s s Hice figuras que se muevan Hiop
Algunas veces por semana Vervideos, Jugar, Haoer tareas, Crear o o Hlada Sipara orear historias de tareas
Gasinunoa Hacer tareas s s Hice mover un personcie Ho
#lgunasweces por semana Vervideaos, Haoer tareas, Crear Ho Ho Hlada Sipara orear historias de tareas
Algunas weces por semana Vervideas, dugar, Hacer tareas o o Hada Sipara hace historias
Casinunsa dugar, E E Hacer un persansie personalizade Sius paint
Casinunca dugar El El Uniusge Paint vindows
Algunasveces por semana Vervideas, Jugar, Hacer tareas si si [
Todos los dias Wervideas, Jugar, Hacer tareas si si Hacer arimacion Ho
Casinunea Wervideas, Jugar, Hacer tareas, Crear o o Sabfajugarcon | i
Algimasveces por semana Vervideas si si Pues hice algatipo un usgo parami scbring Sipars crear historias
Casinunea rear si si o ueemipersansie Sieres histarias y juegos
Huy ponas veces, Hacer tareas si si Fue crear mi propio personsie Ho
Todos los fias ervideos, Ju si si Unjuega o porque no conozeo ot casa
Todos los dias Wervideos, Hacer taeas si si Una cos3 para domitario o, no me importa
Casinunca si si o hicenada Ho
Casinunca si si Unjuega Ho
Casinunca si o Ho
My pocas veces Vervideos, dugar, Hacer taress, Crear 51 si Miouer un perscnsie Ho nnca
Casinunca N tengo si si o tengo compu Ho
Jugar, Crear s s Mauer un personsie Sipaint
Gasinunoa duaar s s Uniuean Paint
Murpcarveser Ed B mavsr psrran Ha
Garinunca Ed B Mauer un porronais come unapelicula  Sibirtariar digitalor
Garinunca Ha Ha Uninean -
Hacsrtarear 1 E e N
Muppocaruocor Yar vidonr, Hacor baroar tn B Haheurodn
Alaunas veces parremans t 3 Ho entraba tanta i comaaint
Carinunza Ed B Hasoralaber Ha
Tader los d7ar Ed B E
Alaunas veces parremans Ha 1
[re— Ver videar, duaar, Hocor tarcan Grear,. 51 B .
Alaunas ueces parremana Yar vidonr, dugar, Hacor tarcar Ed B Una animacitin E—
Garinunca t 3 Una animasiéinperalahise ontablet
arinunca Ed B E i
Alaunas ueces par remana Ed o Gonact onerto aia Sipaint
[r— 1 1 Una animasién buie e hice hirtarias
Alaunss veser parremans Uer idemr, buar, Cresr Ed Ha Unjae
Alaunas ueces parremana Yar vidonr, dugar, Hacor tarear Ed E2 Un usqay animasianar Ha
Garinunca t 3 Hasalo word
Hlaunar veses parrsmans Srear Ed B Alauns vezsi
Alaunas ueces parremana Graor Ed B Fainks urd
Carinunza Ed B Pty umrd
Garinunca Ed Ha Ha
Garinunca Ha Ha Sipars divertivme
Alaunas veser parremans £ E Unjuva Ha
Muypocaruocor Ed B Uninean Sijneqnr o hustoriar
[r—— 1 1 Uninean [
[r—— Ed B uga fueamr
Ed B Forronaior
Hurpocarveser t Ha
Ed E Siperanarabia cimahaservariar sarar
Ed B Vo quer?a craar mau? perransior Ha
Ver vidoar, duaar, Hocer tarear 1 1 Hice ana animasidn e anivesn Ha
Ver videar, dugar, Hocor tarear Ed B e Ha
Tader los diar Yar vidoor, dugar, Hacor tarcar, Graar, . 51 B Hico una animacion i animacianer
duaar si t Hacerunineansanelasta i dibinr
Mappacarveser Hacsrtarear,Cr Ed Ha Heure
Alaunas ueces parremana Ed E2 Rocroariueqns Siymuchar
Alaunas veces parremans 7 1 1 Hacor sanarta sanuna pelata a
Alaunas veser parremans . Ed B [ E
Alaunas ueces parremana Hacortarsar tn Ha Hord pars tarsar
t Ha
Ed E
Ed B
Grear Ha 1
Srear £ B
Alaunas ueces par remana Graor Ed B Sihe inaadnuniueqs o croor
[er— t Ha
Tada lar 4730 Ed E Hizew
Ed B Mauer birkor
Alaunas veses parremans 1 1 Uninean Ha
Alaunas veser parremans Ver videar, duaar, Hocor tarcan Grear 51 B i dibiar
Alaunas ueces parremana Hacortarsar Ed o
[E—— e e [T, =
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Anexo 24

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 2 en kahoot.

Todos los (10)
Pregunta *

1 1. :Qué bloque se usa para iniciar un programa en Scratch?

2 2.;Qué hace el bloque “mover 10 pasos”?

3 3. ;Qué sucede si colocas el bloque “mover -10 pasos”?

4 4. ;Qué tipo de bloques son “al presionar tecla” o “al hacer clic"?

5 5. ;Qué hace el bloque “girar 15 grados"?

6 6. :Qué pasa si combinas “al presionar bandera verde” y “mover 10 pasos"?
7 7. :Cuél de estos bloques permite cambiar la direccién de un sprite?

8 8. :Qué sucede si no usas ningln blogue de evento en tu proyecto?

9 9. :Qué bloque se usa para que algo suceda cuando se toca una tecla?

10 10. ;Para qué sirve el bloque “apuntar hacia"?

Anexo 25

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Buscar

Correcto/incorrecto

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 3 en kahoot.

“
O 84%
“
O 84%
O 68%
O 68%
O 7%
O 79%
p
O 84%
p
O 84%
p
O 84%
p
O 84%

Q Buscar contenido publico

Apariencia y Sonido 7

Resumen Participantes (15) Preguntas (10) Opiniones
Todos los (10) Preguntas dificiles: (3)
Pregunta *

1 :Qué bloque usamos para que un personaje diga algo dentro de un globo de didlogo?

2 (Qué diferencia hay entre los bloques “decir” y “pensar"?

3 ¢ Para qué sirve cambiar de disfraz en un personaje?

4  :Dénde puedes ver y cambiar los disfraces de un personaje en Scratch?

5 iQué bloque se usa para cambiar de disfraz?

6  :Qué bloque se usa para reproducir un sonido una vez?

7 :Cémo puedes agregar un nuevo sonido a tu personaje en Scratch?

8  :Qué bloque permite repetir un sonido varias veces?

9  ;Para qué sirve el bloque "detener todos los sonidos"?

10 ;Cual es una buena razén para usar sonidos en tu proyecto de Scratch?

Tipo

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

=
=]

0 e [ ©

26 oct 2025, 2122

Presentado por gutierrezpintob

Vista expandida Vista compacta

Correcto/incorrecto
O =
Q =
O
o
O
O 87%
Qo
O w
Qe
Qe
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Anexo 26

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 4 en kahoot.

Todos los (10) Preguntas dificiles: (1)
Pregunta *

1 £Qué sucedera si colocas un bloque "por siempre” dentro de un bloque "repetir (10)"?

2  ;Qué bloque es mas adecuado para repetir un movimiento hasta que un personaje toque el bord...

3 ;Qué estructura usarias para que un personaje camine mientras no haya llegado a una meta?

4  Sicolocas un bloque "esperar 0.5 segundos" dentro de un bucle, ;qué efecto tendra?

5 ;Cudl es el riesgo de usar el bloque “por siempre” sin una condicién que permita detenerlo?

6 El bloque "repetir hasta que” puede ser equivalente a un "por siempre" si la condicién nunca se c...

7 El blogue “si entonces” es (til para repetir una accién constantemente.

8 Se puede usar un bloque "por siempre” dentro de otro "por siempre".

9 El bleque "detener todo" puede detener solo el personaje principal sin afectar los demds.

10 Para hacer que un personaje repita un salto con una pausa entre cada uno, se debe usar “si ento...

Anexo 27

Tipo

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Quiz

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Verdadero o falso

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 5 en kahoot

Pregunta

¢ Qué usamos para escribir?
;Qué hace la barra espaciadora?
Funcién de la tecia Enter
¢Repeticion al mantener tecla?
Tecla especial: Shift

Funcion de Backspace
Mayduscula: Shift + letra

Barra espaciadora en juegos

Atajo Ctrl + A

Funcién de Caps Lock

Tipo
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz
Quiz

Quiz

Buscar

Correcto/incorrecto

Correcto/incorrecto

O0OO0O0OO0O0O0O0O0

O 7=
O ===
O =
O e
O oo
O ==
O e
O e
O 7
O e

64.4%
60.0%
73.3%
55.4%
80.0%

54.4%
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Anexo 28

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 6 en kahoot.

Todos los (10) Buscar

Pregunta * Tipo Correcto/incorrecto
1 {Qué es una variable en Scratch? Quiz O 82%
2 (Para qué sirve una variable llamada “puntaje”? Quiz OIOO%
3 :Como se crea una variable en Scratch? Quiz O 94%
4 ;Qué blogue se usa para aumentar el puntaje? Quiz O 94%
5 El bloque “Cambiar puntaje por 1" ayuda a sumar puntos cuando el personaje recoge algo. Verdadero o falso O 7%
6 (Qué hace el bloque “establecer puntaje a 0"? Quiz O 94%
7 iCuando debemos aumentar el puntaje en un juego de recoger objetos? Quiz O 76%
8 :Donde se puede ver el valor de la variable puntaje en Scratch? Quiz O 82%
9 ;Una variable solo puede guardar numeros? Quiz O 88%
10 Sino reinicias el puntaje al inicio, seguira sumando desde el valor anterior. Verdadero o falso O %

Anexo 29

Imagen de los porcentajes de respuesta de la actividad 7 en kahoot.

Todos los (10) Preguntas dificiles: (1) Buscar

Pregunta * Tipo Correcto/incorrecto
1 2Qué bloque detecta si un objeto toca a otro? Quiz ‘ } 82%
2  :Qué color identifica los bloques de sensores en Scratch? Quiz O 94%
3  :Qué detecta el bloque 'tocando color?' Quiz ‘ } 88%
4  :Qué bloque verifica la distancia entre objetos? Quiz O]OO%
5 :Qué sucede si dos objetos se tocan y usamos 'tocando'? Quiz O 94%
6 :Qué tipo de bloque es 'tocando [objeto]'? Quiz O 94%

. & i
7  ¢Como haces que un objeto hable al tocar otro? Quiz ‘ ’ 82%
-

8 :Qué bloque verifica si se toca el puntero del mouse? Quiz ‘ } 6%
9 :Un objeto puede detectar si toca el borde? Quiz C 76%
10 ¢Para qué se usalad ion de colisiones en los juegos? Quiz O 94%
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Anexo 30

Imagen de los porcentajes de evaluacion en excel generado con google formularios.

Total alumnor

Haka

Cr,

Humero deinkeqranter Colakaracidn

1r

1%
17
17
1%
14
14
16
v
1z
15
1z
16
7
17
16
zn

1%
1%
1%
14
1z
1z
iz
16
14
1&
L]
14

14
10
15

1z
v
1%
1&
1%
zn

1%

7
16
17
17
1%
16
1%
1&
7
v
1%
1&
14
16
17
1z
16
16
17
16
15
1z
15
16
7
1%
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Universidad Nacional de Juliaca
Creada por Ley N° 29074

23/10/2025

CARTA N° 005-EPISyS = FCI = UNAJ - 2025

Sefior (a)
Mgtr. Samuel Quispe Mamani

Responsable en Proyectos de Responsabilidad Social de la Escuela Profesional de
‘Ingenieria de Software y Sistemas”

Asunto: Remito informe final de ejecucién de actividades

Estimada responsable en Proyectos de Proyeccion Social y Extension Cultural de la
Escuela Profesional de “Ingenieria de Software y Sistemas”. Por medio del presente,
me permito remitir el informe final de la ejecucién del proyecto "Introduccién a la
Programacion Creativa con Scratch para estudiantes de 6to afio de la Escuela
N°70620 Jorge Chavez — 2025"; aprobado con RESOLUCION DE CONSEJO DE
COMISION ORGANIZADORA N° 653-2025-CCO-UNAJ. Estas evidencias son para el
seguimiento y evaluacion del cumplimiento de los objetivos establecidos dentro del
proyecto.

Se adjunta

e Informe Final

e DVD

Sin otro particular, me despido cordialmente.

Atentamente,

Grupo SYS404
Dra. Vilma Sarmiento Mamani
Tel: 951523583

v.sarmiento@unaj.edu.pe
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