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RESUMEN

En la actual sociedad digitalizada el pensamiento computacional se ha convertido en una competencia imprescindible para
la resolucidn de problemas cotidianos. Del mismo modo, la programacién emerge con un gran potencial para el desarrollo
de dicha competencia. Por ello, resulta urgente incluir la cédigo-alfabetizacién en la formacién inicial del futuro profesora-
do. En este estudio, se pretende valorar la experimentacion basada en Scratch llevada a cabo con el alumnado de Grado de
Educacion Primaria de la Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea (UPV/EHU). Asimismo, se ha recogido la
percepcion del alumnado en relacidn con las posibilidades de uso que ofrece Scratch para el desarrollo de habilidades y
actitudes del pensamiento computacional y a las expectativas de utilizacion de este lenguaje de programacion en su futuro
profesional. Los resultados indican que el alumnado considera evidente la relacién de Scratch con la ensefianza de la pro-
gramacion. La experiencia ha sido valorada positivamente y, a su vez, sefialan que Scratch puede ser (til para el desarrollo
de los procesos del pensamiento computacional en el aula de Educacidn Primaria, afiadiendo que lo incluiran en su futuro
profesional docente.

PALABRAS CLAVE pensamiento computacional, lenguajes de programacién, Scratch, formacién del profesorado, tecnologia
educativa.
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ABSTRACT

In today’s digitalized society, computational thinking has become an essential competence for solving everyday pro-
blems. In the same way, programming emerges with great potential for the development of such a competence. The-
refore, there is an urgent need to include code literacy in the initial training of future teachers. In this study, we intend
to assess the Scratch-based experimentation carried out with the students of the Primary Education Degree at the Uni-
versity of the Basque Country (UPV/EHU). Furthermore, the students’ perceptions related both to the possibilities of
use offered by Scratch for the development of computational thinking skills and attitudes and to use expectations of
this programming language in their professional future have been collected. The results indicate that students consider
Scratch’s relationship with the teaching of programming to be evident. The experience has received positive feedback by
the students who, in turn, indicate that Scratch can be useful for the development of computational thinking processes
in the Primary Education classroom, adding that they will include it in their professional future as teachers.

KEYWORDS computational thinking, programming languages, Scratch, teacher education, educational technology.

1. INTRODUCCION

En las uUltimas décadas, la sociedad se ha transformado a todos los niveles: social, econémico, cultural y,
también, educativo. La influencia de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en dicha
transformacion es innegable, asi como la incertidumbre que todo ello crea cuando se habla del futuro.

Para responder al escenario actual resulta esencial replantearse las estrategias de la formacién en com-
petencias, los procesos de aprendizaje y las metodologias utilizadas (Alsina, & Acosta, 2018; Garcia, & Caba-
llero, 2019). Al fin y al cabo, “la Sociedad del Conocimiento esta en continuo cambio, no sélo en relacién con
los recursos de que se dispone, sino también en relacién con cémo aprendemos o qué debemos aprender”
(Gonzélez et al., 2018, p. 29).

En este sentido, la competencia digital se ha convertido en competencia clave para desenvolverse en
el siglo XXI (2006/962/CE). DigComp 2.1 (Carretero et al., 2017) es el actual Marco Europeo de Competencias
Digitales para la Ciudadania y recoge 21 competencias, divididas en cinco areas: alfabetizacién informacio-
nal, comunicaciony colaboracidn, creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas.

A pesar de que en muchas ocasiones no se considera parte de la competencia digital (Gamito et al.,
2018), programar también tiene cabida en dicho marco. Dentro de la competencia del area de creacion de
contenidos digitales, DigComp recoge la planificacion y desarrollo de secuencias de instrucciones para la
resolucion de problemas haciendo uso de sistemas informaticos (Carretero et al., 2017). Por ese motivo,
se ha reforzado la apuesta por trabajar la programacion en las diferentes etapas educativas (Bender et al.,
2015; Garcia, & Caballero, 2019; Santos, & Osério, 2019).

Este nuevo reto requiere que las acciones formativas del ambito digital dirigidas al profesorado se enfo-
quen en el uso educativo de la tecnologia (Prendes et al., 2018). Asimismo, precisa de practicas innovadoras
en la formacién inicial para vencer las resistencias hacia el uso de la tecnologia en educacién (Brazuelo et al.,
2017) y ofrecer herramientas al futuro profesorado para que pueda responder a los desafios del siglo XXI inte-

grando el pensamiento computacional y la programacion en el aula de manera natural (Valverde et al., 2015).
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1.1. El pensamiento computacional en el ambito educativo

“El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y comprender el comporta-
miento humano, basédndose en los conceptos fundamentales de la informatica, [...] una habilidad fundamen-
tal para todos” (Wing, 2006, p. 33). Por ello, actualmente se considera basico para desenvolvernos en nues-
tras acciones cotidianas (Gonzalez et al., 2018), independientemente de las caracteristicas disciplinarias.

Son muchas las voces a favor de su potencial educativo (Moreno et al., 2019) ya que, la resolucién de
problemas realesy cotidianos requiere de un gran grupo de habilidades y actitudes transversales (Gonzalez,
2019). Para esta investigacion hemos optado por las indicadas por la Sociedad Internacional de Tecnologia
en Educacion (ISTE) y la Asociacion de Maestros de Ciencias de la Computacidn (CSTA), por ser organizacio-
nes de reconocido prestigio internacional al servicio del profesorado interesado en el uso de la tecnologia
en la educacién (ISTE, & CSTA, 2011, p. 1):

Habilidades:
— Formulacién de problemas que nos permitan usar un ordenador y otras herramientas para ayudar a
resolverlos.
— Organizacion y analisis logico de datos.
— Representacion de datos a través de abstracciones tales como modelos y simulaciones.
— Automatizacion de soluciones a través del pensamiento algoritmico (una serie de pasos ordenados).

— ldentificacidn, analisis e implementacion de las posibles soluciones con el objetivo de lograr la

combinacién mas eficiente y efectiva de pasos y recursos.

— Generalizacion y transferencia de este proceso de resolucién del problema a una amplia variedad de

problemas.

Actitudes:

Confianza en el manejo de la complejidad.

— Persistencia en el trabajo con problemas dificiles.

Tolerancia a la ambigliedad.

Capacidad de lidiar con problemas abiertos.

Capacidad de comunicarse y trabajar con otros para lograr un objetivo o solucién comun.
Otros trabajos (Corradini et al., 2017; Csizmadia et al., 2015; Zapata, 2019), también afiaden a todas ellas:

— Descomposicidn del problema.

— Metacognicion.

— Reconocimiento de patrones.

— Uso de algoritmos para definir los pasos.
— Creatividad.

— Experimentacidn.

— Realizacién de simulaciones.

— Razonamiento logico.
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Técnicas de reflexion.

FIGURA 1. Pantalla de programacién de Scratch.
Fuente: elaboracidn propia en https://scratch.mit.edu/

Evaluacion y correccién.

Recursividad.
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=, © ©  computacional en el aprendizaje formal e in-

formal ha emergido con fuerza en los ultimos
afios (Garcia et al., 2019).

Es por ello que “el desarrollo del pensamiento computacional a través de actividades de programacion es
una tematica ampliamente estudiada en contextos educativos” (Monjelat, 2019, p. 5) y actualmente “existe un
movimiento global que apuesta por la ensefianza de la programacién informatica y el pensamiento computa-
cional” (Arranz, & Pérez, 2017, p. 26). Se defiende que ambas areas son relevantes en entornos escolares y des-
de edades tempranas (Gonzélez, 2019) y la programacion ya forma parte de planes de estudios de Educacion
Primaria y Educacidn Secundaria en muchos paises (Roman, 2016).

1.2. La programacion en el aula

El pensamiento computacional y la programacion no son lo mismo, pero estan estrechamente relacionados
(Bers, 2018; INTEF, 2017) puesto que programar favorece tareas cognitivas implicadas en la formulacion y re-
solucion de problemas (Caballero, & Garcia, 2020; Delval, 1986; Durak, & Saritepeci, 2018).

Al resolver desafios, disefiar, explorar, razonar, crear, interactuar y producir digitalmente, el alumnado se
convierte en protagonista de su propio aprendizaje (Moreno, & Robles, 2016) mientras trabaja conceptos de la
codigo-alfabetizacion (algoritmo, secuencia, eventos, condicionales y repeticiones) y multiples contenidos de
manera transversal (Garcia, & Caballero, 2019; Santos, & 0Osério, 2019).

1.2.1. Scratch

Scratch es un lenguaje visual de programacion por bloques de diferentes colores creado por el grupo Lifelong
Kindergarten del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT, s. f.). Permite iniciarse en el mundo de la progra-
macion y que personas con diferentes intereses y/o estilos de aprendizaje, puedan crear sus propios proyectos:
narraciones interactivas, actividades animadas, juegos y/o simulaciones, de forma atractiva, intuitiva y lidica
(INTEF, 2017; Resnick, & Brennan, 2011).

Se presenta a modo de “piezas de puzle” que se deben arrastrar, soltar y unir de manera logica para crear
el conjunto de instrucciones o script encargado de controlar las acciones que deben ejecutar las escenas y/o
los objetos. Esto quiere decir que el codigo esta predefinido. La disposicién de dichos bloques se divide en
diferentes categorias y colores: movimiento (azul oscuro), apariencia (morado), sonido (magenta), eventos
(amarillo), control (naranja claro), sensores (azul claro), operadores (verde), variables (naranja fuerte) y las

extensiones afadidas posteriormente por la persona usuaria (figura 1).
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Scratch fomenta el aprendizaje interdisciplinar, el desarrollo intelectual, la experimentacion, la ma-
nipulacidn préctica, la abstraccién, la creatividad, la autoestima (Hervas et al., 2018), la autonomia en el
aprendizaje, la toma de decisiones y la reflexion (Gomez, & Williamson, 2018). Sin duda, la programaciény
Scratch ofrecen estrategias didacticas para las aulas (Hervas et al., 2018).

1.3. Orientar la formacidn inicial del futuro profesorado de Educacién Primaria hacia
las competencias del siglo XXI

Uno de los pilares y, a su vez, uno de los principales desafios en el desarrollo del pensamiento computacio-
naly las competencias para la resolucion de problemas en el ambito educativo es la formacion inicial del fu-
turo profesorado (Castafieda et al., 2018; Monjelat, 2019; Ordofiez et al., 2013). Se debe realizar una reflexion
critica en torno al papel de la tecnologia en el desarrollo humano (Castafieda et al., 2018) e interiorizar las
posibilidades y los beneficios de trabajar la programacion en el aula.

De esta manera, el futuro profesorado podra asumir su responsabilidad profesional como parte de la
sociedad digital y promover procesos de ensefianza de calidad contextualizados y significativos orientados
al desarrollo de la competencia digital (Cela et al., 2017; Monjelat, 2019).

2. DISENO Y METODOLOGIA

Este estudio pretende recoger la reflexién y valoracién del alumnado de Grado de Educacién Primaria (EP)
de la Facultad de Educacion y Deporte de la Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU) sobre el desarrollo de
competencias (habilidades y actitudes del pensamiento computacional) y las posibilidades educativas que
ofrecen la programacion y Scratch con el fin de poner en valor dichos ambitos en su futura practica docente.
Asimismo, se analizan también los conocimientos previos sobre programacion y los sentimientos referen-
tes a la experiencia de aprendizaje llevada a cabo en la facultad.

El trabajo realizado se enmarca en un enfoque de tipo fenomenolégico (Salgado, 2007), dado que trata
deidentificary describir los fendmenos desde el punto de vista de cada participante respecto a su experien-
cia de aprendizaje con Scratch. Consta de dos fases, una primera fase de experimentacion y una segunda
fase de reflexion.

2.1. Participantes

El colectivo participante tanto en la fase de experimentacién como en el cuestionario de reflexion ha sido
el alumnado de Grado de EP de la Facultad de Educacién y Deporte de la UPV/EHU y, por tanto, futuro pro-
fesorado responsable de llevar estas innovaciones al aula. En total han participado 119 personas, 62 chicas
y 57 chicos. Se trata de una muestra intencional, ya que la Unica condicion para participar en el estudio fue
estar matriculado durante el curso académico 2019/20 en la asignatura TIC, que se imparte en el segundo
curso del Grado.

2.2. Instrumento de recogida de informacion

El instrumento utilizado para la recogida de informacién ha sido un cuestionario, creado ad hoc para la ex-
periencia y validado segun juicio de expertos. Consta de cuatro preguntas, tres de ellas abiertas (preguntas

1,3y4) yuna escala Likert cerrada (pregunta 2). Las preguntas abiertas fueron las siguientes:
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— ;Qué es Scratch? Definelo con tus propias palabras, como lo harias a tus amistades.

— ¢(Crees que, en un futuro, como docente, vas a utilizar Scratch en el aula? ;Por qué? ;Para qué?

— ¢{Qué tipo de conocimientos previos tenias sobre Scratch antes de trabajarlo en las sesiones? ;Cémo

te has sentido?

Por su parte, el objetivo de la escala Likert ha sido recoger las percepciones y/o valoraciones sobre el

grado en que Scratch desarrolla las habilidades y actitudes del pensamiento computacional detalladas por

ISTE y CSTA (2011). Los niveles de la escala fueron: Nada; Suficiente; Bien; Muy bien; Excelente.

2.3. Analisis de datos

El analisis de la informacion cualitativa se ha realizado a través del programa Nvivoll Plus, organizando

las respuestas a través de un sistema categorial (Tabla 1) de caracter deductivo a partir de la informacion

emergente en las respuestas recogidas.

TABLA 1. Herramienta de analisis: Sistema categorial

Dimensiones

Indicadores nivel |

Indicadores nivel Il

Qué es Scratch

Aplicacién informética

Animacién de imagenes

Creacidn de juegos, videos...

Creacién de videojuegos

Componentes de Scratch

Utilizacion en educacion

Trabajar contenidos

Forma diferente de trabajar

Trabajar competencias

Programacion

Tipo de contenido que se programa

Caracteristicas del programa

Trabajar la resolucion de problemas

Pensamiento computacional

Sl

Aplicacién didactica en el aula

Integracion TIC en el aula

Desarrollo de otras capacidades

Expectativas de aplicacién NO Utilidad escasa
en futuro profesional Dificultad
Tal vez Inseguridad ante dificultad
Necesidad de formacién
Dependiendo de caracteristicas del aula/grupo
Sl Trayectoria académica
Conocimientos previos Otros
NO

Sentimientos ante la experiencia

Experiencia positiva

Experiencia negativa

Experiencia mixta

Mejora ante el conocimiento

Agobio ante bloqueos
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Con los datos cuantitativos recogidos, en cambio, se han realizado operaciones estadisticas basicas (me-
dia) en una hoja de célculo (Excel). Para facilitar la lectura, se han omitido los decimales en los porcentajes de

los resultados, pudiendo crear esto un error de entre el 1y 2 %.

2.4. Procedimiento

El presente estudio fue realizado en otofio de 2019 en la Facultad de Educacién y Deporte de la UPV/ EHU y,
como se ha adelantado, consté de dos fases: experimentacion con Scratch y cuestionario sobre percepciones
y sensaciones.

En la primera fase, el alumnado participd en un mddulo de cuatro sesiones dedicado al pensamiento
computacional, la programacion y Scratch. Primeramente, se explicaron las bases del pensamiento compu-
tacional y, a continuacidn, se presentd Scratch como herramienta para trabajar el pensamiento computacio-
nal en el aula de EP. En dicha presentacién, se indicd que Scratch es un lenguaje de programacion visual por
bloques que se clasifican en diferentes categorias, que deben ser arrastrados y que deben unirse para crear
conjuntos de acciones. A partir de ahi, se plantearon una serie de retos (10) a abordar de manera inductiva
e individual haciendo uso de Scratch 3.0. Los retos se presentaron en orden ascendente, seglin su nivel de
complejidad.

Una vez finalizada la fase de experimentacion, el alumnado respondié de manera individual un cues-
tionario online dirigido a favorecer la reflexion personal sobre las posibilidades educativas que ofrecen la

programacién y Scratch y los sentimientos referentes a la experiencia de aprendizaje.

3. RESULTADOS

3.1. ;Qué es Scratch?

En general, las ideas que tiene el futuro profesorado en formacidn sobre qué es Scratch no son muy precisas y
hacen hincapié en aspectos muy diferentes. Las mas simples se limitan a indicar que Scratch es una aplicacion
online. Otras, en cambio, ofrecen una

FIGURA 2. Qué es Scratch: nimero de respuestas, por categorias definicion mucho mas compleja enu-
merando caracteristicas del lenguaje de
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Elresto de respuestas (96%) basan la definicion de Scratch en sus funciones o posibles usos: creacion de
contenidos (videojuegos, historias o conversaciones, por ejemplo) (24%), uso didactico (trabajar competen-
cias y contenidos curriculares de manera innovadora y dindmica, por ejemplo) (10%), ensefiar a programar
(de manera visual, por bloques, de facil acceso, aprendizaje intuitivo y divertido, por ejemplo) (50%) y tra-
bajar el pensamiento computacional (11%).

En este sentido, 29 personas (17 chicas y 12 chicos) han resaltado la utilidad que tiene Scratch para la
creacion de contenidos como videojuegos, historias o conversaciones de manera sencilla:

“Es una aplicacion que se puede utilizar online. Se pueden crear proyectos de manera sencilla, estos
proyectos son parecidos a los videojuegos y da la opcidn de crearlos en funcidn de nuestros intereses” (crea-
cion de contenido).

Algunas de esas respuestas hacen referencia directa a los componentes de Scratch que facilitan la crea-
cion de contenidos como escenas, personajes, acciones y sonidos. Destacan también la posibilidad de inte-
raccion que ofrece, pero sin tener en cuenta el posible uso educativo:

“Hasta ahora no lo conocia. A través de esta aplicacion se pueden elaborar “videos” para dar explicacio-
nes o juegos. En estos proyectos los espectadores pueden participar. Se pueden utilizar personajes, escenas
y sonidos diferentes” (creacion de contenido).

Asu vez, otras 12 personas (8 chicas y 4 chicos) van un poco mas alla y en sus respuestas, ademas de la
posibilidad de crear contenido, hacen referencia a las diferentes opciones que ofrece Scratch para su utili-
zacidn en educacion. Entre otras, destacan la posibilidad de trabajar contenidos académicos relacionados
con distintas materias.

“Un recurso o herramienta mediante la que, a través de la programacion, se pueden transmitir informa-
cion, explicaciones y también aprender y adquirir conocimientos o competencias diversas” (uso didactico).
“Una herramienta que sirve para trabajar cualquier contenido de forma dinamica” (uso didactico).

Como era de esperar, el alumnado participante relaciona Scratch con la programacion y es que 60 per-
sonas (30 chicas y 30 chicos) han mencionado la ensefianza o aprendizaje de la programacién a la hora de
describir Scratch.

“Una aplicacidn para trabajar la programacidn. Se trabaja de modo simple y visual y esto convierte a
Scratch en una herramienta interesante y divertida” (ensefianza de la programacion).

“Es un software apropiado para empezar a programar, ya que las érdenes son muy intuitivas y se mon-
tan en forma de puzles” (ensefianza de la programacion).

Finalmente, 13 personas (4 chicas y 9 chicos) han elaborado definiciones mas completas y, ademas de
muchos de los aspectos anteriores, también han recogido la idoneidad de Scratch para trabajar la resolu-
cion de problemas y, asi, el desarrollo del pensamiento computacional:

“Puede ser un proyecto para trabajar el pensamiento computacional de nifios y nifias. Se pueden utili-
zar diferentes figuras u personajes y crear pequefias series y se puede aprovechar la interaccion con nifias y
nifios para que el aprendizaje sea lo mas significativo posible” (desarrollo del pensamiento computacional).

“Scratch es un recurso tecnoldgico que nos permite trabajar el Pensamiento Computacional, es decir,
la base para resolver los problemas que nos encontramos en la vida cotidiana” (desarrollo del pensamiento

computacional).
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3.2. ;(En qué grado crees que Scratch desarrolla las habilidades del pensamiento
computacional?

Como se aprecia en la figura 3, el alumnado participante, basandose en su propia experiencia de aprendi-
zaje, considera que Scratch permite desarrollar muy bien la mayoria de las habilidades relacionadas con el
pensamiento computacional, destacando la formulacién y resolucidn de problemas. También valoran como
sobresaliente el potencial de Scratch para desarrollar las habilidades de gestion de datos y automatizacion
de soluciones. Cabe indicar que es insignificante el nimero de respuestas en las que se considera que no
favorece el desarrollo de las diferentes habilidades relacionadas con el pensamiento computacional.

FIGURA 3. Percepcion en torno al desarrollo de las habilidades
del pensamiento computacional a través de Scratch
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Concretamente, el 41% del alumnado encuestado (49 personas) considera que, tras aprender a pro-
gramar con Scratch, sera muy probable, (grado muy bien), que el alumnado de primaria, al formular los
problemas, tenga en cuenta que el ordenador y otras herramientas pueden ser de ayuda para encontrar
la solucidn. Un 10% (12 personas) ha respondido que el alumnado lo hara de forma “sobresaliente”. Es de
resefar que ninguna persona encuestada ha respondido en grado de “poco o nada”.

En cuanto a la habilidad de organizar y analizar datos de forma ldgica, el 32% (38 personas) entiende
que el alumnado de EP puede desarrollar esta habilidad “muy bien” haciendo uso de Scratch y el 23% (28
personas) prevé su desarrollo de “sobresaliente”. En cuanto a la habilidad de representar datos de modo
abstracto, el 34% del total (41 personas) ha respondido que el alumnado puede desarrollar dicha habilidad
“muy bien”, mientras aprende a programar con Scratch y apenas algo mas del 8% (10 personas) opina que
lo pueden hacer de manera “sobresaliente”.

En referencia a la habilidad de automatizar soluciones a través del pensamiento algoritmico (a través
de pasos ordenados), el 32% del total (38 personas encuestadas) entiende que es posible desarrollar “muy
bien” esta habilidad gracias a la aplicacion de Scratch; y mas de un 22% (27 personas) considera que se
puede desarrollar de manera “sobresaliente”.

Por lo que respecta a la quinta habilidad, identificar, analizar e implementar posibles soluciones para
conseguir la resolucion mas efectiva, la mayoria de las personas encuestadas (el 36% del total, es decir, 43
personas) entiende que el alumnado puede desarrollar esta habilidad “muy bien” o de manera “sobresa-
liente” tras el uso de Scratch (20%, 24 personas).
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En cuanto a la habilidad de generalizar el proceso del pensamiento computacional y transferirlo a la
resolucién de otros problemas, la mayoria de las personas encuestadas, concretamente el 35% del total
(42 personas), entiende que, tras el manejo de Scratch, el alumnado habra desarrollado “muy bien” esta
habilidad y el 16% (19 personas) de manera “sobresaliente”.

Como se puede observar, salvo en las habilidades de representar datos de modo abstracto y de auto-
matizar soluciones, el porcentaje de alumnado que considera que las habilidades del pensamiento compu-

tacional se pueden desarrollar muy bien o de manera sobresaliente, supera el 50%.

3.3. (En qué grado crees que Scratch desarrolla las actitudes del pensamiento
computacional?

Como se refleja en la figura 4, el alumnado participante considera que Scratch es un muy buen medio para
desarrollar todas las actitudes del pensamiento computacional, especialmente la confianza ante la comple-
jidad y la persistencia ante trabajos dificiles. Creen, ademas, que la tolerancia a la ambigiiedad y la capa-
cidad comunicativa y colaborativa pueden ser desarrolladas de manera sobresaliente mientras se aprende
a programar con Scratch. Son muy pocas personas las que opinan que Scratch desarrolla poco o nada las
actitudes del pensamiento computacional.

FIGURA 4. Percepcién en torno al desarrollo de las actitudes
del pensamiento computacional a través de Scratch
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La actitud de tener confianza en el manejo de la complejidad ha sido la que mayor porcentaje de una-
nimidad ha conseguido entre las personas encuestadas. Asi, el 43% (51 personas) estima que la respuesta
del alumnado al desarrollo de esta actitud puede ser “muy buena” y el 11% (13 personas) la ha estimado
como “sobresaliente”.

Persistencia ante trabajos dificiles ha sido la segunda actitud mas destacada. El 41% (49 personas),
estima que el nivel de desarrollo de esta actitud en el alumnado tras el manejo de Scratch puede ser “muy
bueno”y el 12% (14 personas) “sobresaliente”.

Siguiendo con la tercera de las actitudes planteadas, tolerancia hacia la ambigliedad (mas de una op-
cién/respuesta), algo mas del 34% (41 personas), entiende que el grado de desarrollo de esta actitud por

parte delalumnado de EP tras el uso de Scratch puede ser “muy bueno”, el 16% (19 personas) “sobresaliente”.
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Con respecto a la capacidad para tratar con problemas abiertos, el mayor porcentaje de personas en-
cuestadas, un 35% (42 personas) valora que el desarrollo por parte del alumnado de esta actitud puede ser
“muy bueno” gracias al uso de Scratch en el aula 'y el 12% (14 personas) lo estima como “sobresaliente”.

La ultima actitud planteada ha sido la capacidad de comunicarse y trabajar con otros para lograr un obje-
tivo comun. La mayoria de las personas encuestadas, el 32% (39 personas) entiende que, tras utilizar Scratch,
el grado de desarrollo de esta actitud puede ser “muy bueno” y el 15% (18 personas) “sobresaliente”.

En resumen, mas del 50% del alumnado considera que, a través de la utilizacién de Scratch se pueden
desarrollar de manera sobresaliente o muy bien las actitudes relacionadas con el pensamiento computa-
cional, a excepcidn de la capacidad para trabajar con problemas abiertos y la capacidad de comunicarse y

trabajar con otras personas.

3.4. ;Crees que, en un futuro, como docente, vas a utilizar Scratch en el aula? ; Por
qué? ;Para qué?

En términos generales, la percepcion sobre la utilidad pedagdgica y/o didactica de Scratch en el aula de EP
es buena. La gran mayoria del alumnado encuestado indica tener la intencidn de incluir la programacién en
sus practicas de ensefianza-aprendizaje como futuro docente. Aquellos y aquellas que no lo tienen claro o

que expresan su opinién a modo de negativa, son minoria (figura 5).

FIGURA 5. Intencién de incluir la programacién en sus practicas
de ensefianza-aprendizaje como futuro docente
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El 71% del alumnado participante confirma con certeza que utilizara Scratch en el aula como docente,
integrando su uso en diversos procesos educativos. Entre el alumnado universitario que si ve Scratch como
una opcién, se identifican diferentes motivos y motivaciones.

En el 66% de los casos, el alumnado considera que Scratch puede ser (til para el proceso de aprendiza-
je, tanto para trabajar nuevos contenidos como para profundizar y evaluar lo que ya se ha trabajado.

“Si, creo que lo utilizaré. Puede ser Util para interiorizar conceptos de verdad, ya que para crear un

Scratch sobre un concepto primero hay que dominarlo”.
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Cabe destacar que, en mas de la mitad de los casos, al igual que en la descripcion, afiaden que no sélo
sirve para trabajar los contenidos del aula, sino que también es una manera mas divertida, motivadora,
dindmicay atrayente de hacerlo.

“Si, porque me parece una propuesta interesante y atrayente para trabajar los conceptos, y una oportu-
nidad excepcional para que la motivacidn del alumnado aumente”.

“Si, porque mediante Scratch puedes trabajar muchos objetivos y conceptos de manera atractiva. Pue-
des relacionarlo con cualquier asignatura y aprender el contenido creando un juego”.

En el 32% de los casos también destacan el potencial de Scratch como herramienta para acercarse a la
tecnologiay al pensamiento computacional. En algunas respuestas (13 personas) comentan la oportunidad
que ofrece de estrechar lazos con las TIC, mejorar en la competencia digital y, asi, incluirlas en los procesos
de aprendizaje. Unas pocas respuestas (5 personas) hacen mencion a la oportunidad que ofrece Scratch
para aprender a programar. Y 10 personas las incluyen directamente en el concepto de pensamiento com-
putacional, haciendo referencia a como éste puede trabajarse mediante este lenguaje de programacion.

Asimismo, un 13% de las respuestas obtenidas también destaca Scratch como un recurso Util para tra-
bajar otros aspectos como el pensamiento critico (2 personas), resolucion de problemas (4 personas), crea-
tividad (4 personas), participacion (2 personas) y/o trabajo en equipo (2 personas).

En direccion contraria, el 9% del alumnado no considera una opcidn utilizar Scratch en su futuro como
docente ya que consideran muy dificil su uso (3 personas) o no lo consideran util o conveniente para el
alumnado de EP (4 personas).

El otro 20% no sabe si lo utilizara. En el caso del alumnado que no lo tiene claro, algunos y algunas
comentan (7 personas) qué les parece una herramienta interesante y Gtil, pero que, a su vez, es dificil y com-
pleja. Otras menciones (8 personas) van en la misma linea, y, a pesar de valorar positivamente la herramien-
ta, dicen que no saben si la utilizaran. En 5 de los casos relacionan su utilidad a las caracteristicas y edad del
grupo o aula. Y un dltimo grupo (3 personas), aclara que antes necesitaria formarse mas.

3.5. ;{Qué tipo de conocimientos previos tenias sobre Scratch antes de trabajarlo en las
sesiones? ;Como te has sentido?

El 45% del alumnado ha oido hablar o, incluso, ha llegado a utilizar Scratch con anterioridad a la etapa
universitaria. Sin duda, los conocimientos previos ayudan a que la experiencia sea mejory, por ello, el 66%
delalumnado que ha trabajado la programacidn en etapas anteriores ha valorado positivamente el proceso
llevado a cabo, resaltando emociones positivas como la motivacion por poder explorar recursos Utiles para
su futura profesion.

“Me ha parecido interesante, entretenido y Util. En las sesiones he estado a gusto y la verdad es que las
clases se me pasaban volando haciendo los retos”.

Por lo contrario, el 55% del alumnado dice no conocer ni haber utilizado Scratch anteriormente. En
estos casos, las emociones y valoraciones son muy variadas y ambiguas. En el lado positivo se subrayan la
satisfaccion de ir adquiriendo conocimientos y mejora personal. Al lado negativo, en cambio, se le atribuyen
emociones como frustracion o inseguridad referidas a las dificultades para entender el funcionamiento de
Scratchy resolver los retos.

“Me he sentido contento, a pesar de que a veces he estado perdido y no sabia cdémo seguir. Cuando
consigues avanzar la sensacion es increiblemente buena”.

“He sentido falta de confianza al trabajar con Scratch”.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Al finalizar el proceso de experimentacion inductiva, hemos encontrado diferentes niveles de conocimiento
en cuanto a lo que es Scratch. Se puede hablar de un continuum que va desde las respuestas mas simples
que se limitan a definir Scratch como una mera aplicacion informatica, a las respuestas mas complejas que
lo relacionan con el pensamiento computacional.

En ese continuum, la mayor parte del alumnado participante subraya especialmente las caracteristicas
del mismo: que es un lenguaje de programacion visual, su principal funcién, es decir la creacidn de conteni-
dos, y su potencial educativo para trabajar contenidos y competencias de las distintas areas del curriculum.

Asi, las definiciones de los futuros docentes recogen las principales caracteristicas técnicas del lengua-
je de programacion (INTEF, 2017) y, a su vez, coinciden con la sencillez y el atractivo para iniciarse en la
programacion descritos por Resnick y Brennan (2011). También sefialan el aprendizaje interdisciplinar que
detallan Hervas et al. (2018) e, incluso, el desarrollo del pensamiento computacional (Bers, 2018).

Al reflexionar mas en profundidad sobre el potencial de Scratch, después de la fase de experimentacion
con la herramienta, el alumnado participante considera que la programacion con Scratch contribuye a de-
sarrollar las habilidades y actitudes relacionadas con el pensamiento computacional en el alumnado de EP.

Destacan dos habilidades que el alumnado de EP puede desarrollar de manera sobresaliente gracias a
la ensefianza de la programacion: organizar y analizar légicamente los datos (23%) y automatizar solucio-
nes a través del pensamiento algoritmico (a través de pasos ordenados) (22%). Asimismo, valoran que las
actitudes que mas puede desarrollar el alumnado de EP son la confianza en el manejo de la complejidad
(43%) y la persistencia ante trabajos dificiles (41%).

En definitiva, las respuestas recogidas en el segundo apartado reflexivo de la investigacion indican una
valoracion positiva de Scratch como herramienta para desarrollar las habilidades y actitudes atribuidas al
pensamiento computacional en la etapa de EP por parte del futuro profesorado (ISTE, & CSTA, 2011).

Por ello, el 71% confirma que, en un futuro, utilizara Scratch para el desarrollo de la competencia digital
y el pensamiento computacional para responder a los objetivos didacticos de una manera dindmicay atrac-
tiva. Se ha constatado que previamente a la experiencia con Scratch, predominaba el desconocimiento del
lenguaje de programacién ante las personas que ya habian trabajado con el mismo. En los casos de conoci-
miento previo, la mayoria hace referencia al itinerario académico personal. Por lo tanto, se puede entender
que, poco a poco, las instituciones educativas estan asumiendo su responsabilidad profesional en la actual
sociedad digital (Cela et al., 2017). Sin embargo, no debemos olvidar que aln existe un gran porcentaje
que no ha trabajado la programacidn en su trayectoria académica (Bustillo, 2015). Es decir, aunque haya
evidencias de avances, la programacion educativa sigue siendo un campo en construccion (Monjelat, 2019).

En lo referente a la experiencia de aprendizaje y los sentimientos que ésta ha generado en el alumnado
participante, la valoracidn general es positiva. Una parte hace referencia directa al proceso de mejora en
habilidades técnicas (Adell et al., 2017) y a la resolucidén de problemas (Durak, & Saritepeci, 2018), lo que
puede incidir en la actitud positiva hacia el aprendizaje de las tecnologias (Hall et al., 2014; Krumsvik, 2012).
Sin embargo, en las valoraciones negativas, destacan sentimientos como la frustracion o la inseguridad,
refiriéndose, especialmente, a las dificultades que han tenido para entender el funcionamiento de Scratch

y resolver los retos.
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En sintesis, se concluye que la experimentacion basada en Scratch ha permitido al profesorado en for-

macion entender su obligacion social de incrementar las practicas dirigidas a potenciar el desarrollo del

pensamiento computacional en el aula y sus competencias (Prieto, & Berretta, 2014). Por lo tanto, es impor-

tante seguir construyendo, en las aulas universitarias, modelos de integracion de la ensefianza de la progra-

macion, desde una mirada educativa, para garantizar el papel activo, creativo y reflexivo de las personas en

el actual mundo digitalizado del siglo XXI.
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