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Desarrollando Computational Thinking con 

Scratch.  
 

MARÍA NIEVES CARRALERO COLMENAR. IES Pedro Mercedes. 

Cuenca 

 

Introducción 

Herramientas nuevas y más sofisticadas están cambiando la 

forma en que la próxima generación aprenda a programar orde-

nadores. Los niños ahora pueden crear escenas complejas y jue-

gos sin los comandos crípticos que alguna vez fueron la única 

forma de saber qué hacer computadoras. Los niños con más ca-

pacidad también puede utilizar algunas de las herramientas sofis-

ticadas normalmente utilizados por los programadores profesio-

nales, debido a que las herramientas de hoy son a menudo lo su-

ficientemente fácil para alguien para recoger con sólo unos meses 

de estudio.  

Mitchel Resnick, profesor de investigación de aprendizaje en 

el Media Lab del MIT, que ayuda a dirigir el proyecto de Scratch, 

dijo que Scratch es efectivo con los niños, ya que fomenta la co-

laboración.  

La asignatura de Informática es una de las mejores asignaturas 

para ser impartida en un sistema bilingüe, debido a que puede 

verse como una asignatura que integra conocimientos de otras 

(matemáticas, lengua, física…) y que tienen una proyección más 

allá de ninguna frontera.  

En este artículo se muestra un ejemplo de código usando Scra-

tch. 

 

Computational Thinking 

El pensamiento  computacional o “Computational Thinking” 

en inglés, ha sido definido por el ISTE (International Society for 

Technology in Education) y por la CSTA (Computer-supported 

telecommunications applications) como un proceso de solución 

de problemas que incluye, entre otros: analizar problemas, orga-

nizar y representar datos de manera lógica, automatizar solucio-

nes mediante pensamiento algorítmico, usar abstracciones y mo-

delos, comunicar procesos y resultados, reconocer patrones, y, 

generalizar y transferir.  
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Desarrollar el pensamiento computacional es la manera más 

adecuada de aprender una nueva forma de pensar y de resolver 

problemas; una manera de pensamiento que es fundamental y cri-

tica en el siglo XXI, una etapa llena de diferentes tipos de tecno-

logía y plagada de computadores en todos los espacios de nues-

tras vidas. A la importancia del desarrollo del pensamiento 

computacional, se han unido algunas voces que incluso reclaman 

que la computación sea una disciplina añadida en las escuelas 

como la lectura, la escritura o las matemáticas que todos los es-

tudiantes deberían aprender. 

 

Ejemplo 

En el ejemplo mostrado en este artículo se trabajara con len-

guajes de programación. En particular con Scratch. El grado en 

el que se puede aplicar es 4º ESO. 

 
 

GALAXIAN 

 

En el ejemplo mostrado se utilizan los elementos típicos del juego de los 

80’s Galaxian. 

 

Rocket: El movimiento del rocket es muy sencillo. Se mueve con las 

teclas a derecha e izquierda. 

 

Bullet: La bala se mueve desde el rocket hasta el bode superior. Si im-

pacta con un sprite hace un sonido y desaparece. Solo se puede disparar una 

bala cada vez.  

 

Enemies: Se mueven en horizontal bajando cada cierto tiempo. La velo-

cidad es configurable usando variables.  
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VARIABLES: 
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Conclusiones 

En este artículo se ha mostrado un ejemplo de juego hecho con 

Scratch para desarrollar el Computational Thinking. Lo impor-

tante del código no es tanto el juego en sí, sino las estrategias 

utilizadas para dar solución al juego. Variables, condicionales, 

bucles y secuencias, son la base para la programación, y este 

ejemplo puede servir de modelo para hacer hincapié sobre ellos.  
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