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Introduccién y Estado de la Cuestion

El objetivo de este estudio es analizar el estado de la investigacién sobre Scratch para el aprendizaje de la
programacion en Espafia. Scratch es un lenguaje de programacion de alto nivel por bloques desarrollado por el Grupo
Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab para facilitar el aprendizaje del pensamiento computacional sin necesidad de
conocimientos de codigo (Marji, 2014). Scratch permite trabajar de forma visual y arrastrando blogues para crear
historias interactivas, juegos y animaciones que pueden compartirse en la web oficial del software. Nuestro interés
surge como respuesta al interés de la comunidad educativa por la introduccion del aprendizaje de la programacion
como contenido dentro del curriculum escolar. Aunque es la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa
LOMCE (Gobierno de Espafia, 2013) quien definird las competencias de Ciencia y Tecnologfa y la Competencia Digital
que abrirdn el curriculum a la introduccion del aprendizaje de la programacion, ya la Ley Organica de Educacion LOE
(Loe, 2006) establecia ocho competencias bdsicas, siendo una de estas competencias la llamada competencia
Tratamiento de la Informacion y Competencia Digital (TICD). La LOMCE amplia este espacio reservado para la
ampliacion del curriculum en lo referente a las nuevas tecnologias y establece una serie de competencias clave acorde
con las recomendaciones de la Union Europea para la adquisicion de competencias clave, entendiendo por éstas un
conjunto de conceptos, destrezas y valores que el alumnado pone en marcha al aplicar de forma integrada los
contenidos propios de cada ensefianza y etapa educativa (Alonso Urbano, 2017; Gobierno de Espafia, 2014).

La LOMCE establece siete competencias bdsicas:

o (Competencia en comunicacion linguistica.

o Competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologfa.
e Competencia digital.

e Aprender a aprender.
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Competencias sociales y civicas.
Sentido de la iniciativa y el espiritu de empresa.
Conciencia y la expresion culturales.

Las ensefianzas minimas de la ESO y Bachillerato quedan a disposicion de los gobiernos autondmicos, tanto para fijar
los contenidos como el cardcter optativo o no de las asignaturas (Gobierno de Espafia, 2014). Sin embargo, el criterio
del gobierno autondmico en la materia de Tecnologia debe incluir la introduccion a conceptos basicos, lenguajes de
programacion y robatica (Alonso Urbano, 2017; Gobierno de Espafia, 2013; Alonso Urbano et al, 2017).

De este marco legal ha surgido el siguiente esquema de contenidos:

A nivel nacional, los lenguajes de programacion forman parte de la asignatura optativa “Tecnologfas de Ia
Informacion y la Comunicacion” en Bachillerato.

A nivel autonémico, varias Comunidades Autonomas han propuesto contenidos adicionales relacionados con
lenguajes de programacion. Por ejemplo, Catalufia propuso tras la aprobacion de la LOMCE el segundo ciclo
de la £SO para introducir la programacion en una asignatura optativa (Generalitat de Catalunya, 2015). En la
Comunidad Foral de Navarra se propuso sin embargo el curriculo a 4° y 5° de Primaria con contenidos
obligatorios de programacion de manera transversal en al drea de matematicas (Gobierno Foral de Navarra,
2014). En la Comunidad de Madrid la propuesta se hizo en 1°, 2°y 3° de la ESO con la asignatura obligatoria
“Tecnologfa, Programacion y Robotica” el curso escolar 2015-2016 para el primer y tercer curso de la ESO'y
para el afio 2016- 2017 para el segundo y cuarto. El caso de la Comunidad de Madrid es especialmente
interesante para este articulo, pues en la Orden 48/2015 del 14 de mayo (Comunidad de Madrid, 2014)
vemos formulados los contenidos de esta asignatura en torno a cinco ejes, uno de los cuales es “la
programacion y el pensamiento computacional”. Concretamente se resalta que en el primer curso de la ESO
se enuncia como uno de los contenidos principales el aprendizaje de herramientas de programacion por
blogues, similar al concepto del programa Scratch. En el caso de la Educacion Primaria, dentro de la ley
educativa, en el Decreto 89/2014 (Comunidad de Madrid, 2014) existe una asignatura de libre configuracion:
“Tecnologia y recursos digitales para la mejora del aprendizaje” donde se nombra la herramienta concreta,
Scratch, dentro de los descriptores de esta asignatura, en el apartado denominado “Fundamentos de
programacion. Creacion de pequefios programas informaticos (Scratch)” (Comunidad de Madrid, 2015).

Teniendo en cuenta este contexto, nos hemos planteado cual es el estado de la cuestion de la investigacion sobre el uso
de Scratch para el aprendizaje de la programacion en Espafia. Entendemos como necesaria la existencia de un
conocimiento cientifico suficiente que ayude a la correcta implantacion de estas nuevas competencias y la evaluacion de
una de las herramientas mds habituales en estudios empiricos.

Material y Métodos

Estrategia de blsqueda

Este estudio ofrece un anadlisis sistematico de la literatura relacionada con el uso e implantacion de SCRATCH en Espafia,
siguiendo para su implementacion las recomendaciones de las declaraciones QUORUM y PRISMA (Preferred Reporting
ltems for Systematic Reviews and Meta-Analyses) para revisiones sistematicas (Moher et al, 1996; Moher et al., 2000;
Needleman, 2000; Urrdtia & Bonfill, 2010; de Dios et al, 2011).

La recopilacion de registros y busqueda literaria se realizo mediante bisquedas electronicas en las bases de datos
Dialnet y Google Scholar. Esta bisqueda se limitd por tipo o formato de trabajo, fecha de publicacion, localizacion de
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los autores, drea geogrdfica de implantacion y relacion de los objetivos del estudio con la educacion.

Seleccion para estudio
El estudio incluyo registros como items de estudio si:

e fueron accesibles via Internet.

e representaron un estudio sobre aspectos educacionales.

e fueron publicados como articulos revisados por pares en formato de articulo de revista, libro o capitulo de
libro, conferencia o tesis doctoral.

e estdn publicados en Espafia 0 por autores espafioles. Estudios de autores no espafioles en revistas espafiolas
y de autores de varios paises que incluyen un autor espafiol han sido incluidos si se consideran
representativos para nuestros objetivos.

e fueron publicados entre el 1 de enero de 2013 y 30 de septiembre de 2018.

En cambio, se excluyeron del estudio los registros si:

e eran previos a la fecha indicada, independientemente de su relevancia, pues se entienden obsoletos por el
avance de la tecnologia educativa en los Gltimos cinco afios hasta la fecha de inicio del estudio.

e no permitian acceder a la informacion minima necesaria para los objetivos basicos de nuestro estudio (titulo,
autores, afio, palabras clave y resumen (abstract)).

e noresponden a una experiencia, andlisis o intencion relacionada con la educacion.

La seleccion inicial se bas0 en titulos, resimenes y palabras clave, evaludndose cada trabajo de forma independiente
por un autor. Asi, RC se encargd de la seleccion de los trabajos presentados a revistas cientificas, CGV gestiono los
trabajos presentados en congresos y como capitulos de libro y MVB se centr6 en las tesis doctorales. Los articulos
identificados por cada autor de revision como potencialmente relevantes fueron revisados por el resto de autores de
forma completa para verificar su seleccion. Para cada articulo excluido en la revision de texto completo, se registr0 la
razon principal de la exclusion.

Extraccidn de datos

Los autores utilizaron una plantilla de extraccion de datos que se desarrolld para esta revision sistematica y se probé en
2 de los articulos de texto completo. Cada autor caracterizd los trabajos seleccionados de cada tipo, como Se ha
indicado en el punto anterior, siguiendo una plantilla de extraccion de datos que se desarrolld exprofeso para esta
revision sistemadtica. Cualquier discrepancia o duda sobre algin dato se resolvid mediante discusion entre todos los
autores del trabajo completo original. Los siguientes datos e informacion fueron extraidos:

e Marca temporal, Investigador, Fecha de bisqueda, Idioma, Titulo completo (literal), Palabras clave (literal),
Abstract (literal), Referencia APA, URL Dialnet, Afio, Citas recibidas (mirar en Scholar).

e Publicado en: Nombre de revista, congreso, libro o tesis. Ciudad de publicacion, URL en publicacion original
(sino se puede acceder, escribid SE), Autores (literal).

e Objeto de observacion principal, Tipo de investigacion, Metodologfa, Técnicas utilizadas, Muestra, Unidades
de observacion, Tamafio de la muestra (si no se tiene el dato, escribir 0).

o Objetivos (literal), Hipdtesis (literal).

e Informacion relevante adicional.
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Andlisis y Resultados

Se localizaron 59 publicaciones indexadas en Dialnet, entre 1 de enero de 2012 hasta septiembre 2018 que han
superado los criterios de seleccion especificados con anterioridad. De ellas, 45 son articulos (76,3%), lo que supone
una mayoria destacada. El resto son 7 capitulos de libro (11,9%), 4 tesis (6,8%) y 3 actas de congreso (5,1%). Las
publicaciones analizadas se muestran en el Anexo 1.

Publicacion e idioma

En primer lugar, se ha analizado el origen de las publicaciones que se han utilizado para este estudio. Predominan de
forma destacada los articulos (76,3%) con respecto a capitulos de libro, actas de congreso o tesis doctorales.

PUBLICADO EN

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido Articulo 45 76,3% 76,3% 76,3%
Capitulo de libro 7 11,9% 11,9% 88,1%
Acta de congreso 3 51% 51% 93,2%
Tesis 4 6,8% 6,8% 100,0%
Total 59 100,0 100,0

Tabla 1. Andlisis del origen de las publicaciones estudiadas.

Publicado en:

E Articulo

M Capitulo de libro
[ Acta de congreso
W Tesis

Figura 1. Andlisis del origen de las publicaciones estudiadas.

Los criterios para seleccionar una publicacion han sido, o bien que haya sido escrito por autores espafioles
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-independientemente del idioma o la revista- o bien que hay sido publicado en Espafia. Esto da una distribucion por
idioma donde el castellano es el idioma de publicacion mayoritario (76,3%). El siguiente idioma, muy por debajo, es el

cataldn (11,9%), seguido de inglés (5,1%), gallego (3,4) y portugués (3,4).

IDIOMA

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido

Castellano 45 76,3% 76,3% 76,3%
Inglés 3 5,1% 5,1% 81,4%
Cataldn 7 11,9% 11,9% 93,2%
Gallego 2 3,4% 3,4% 96,6%
Portugués 2 3,4% 3,4% 100,0%
Total 59 100,0 100,0

Figura 2. Andlisis del origen de las publicaciones estudiadas por idioma de publicacion.

Idioma

E castallano
Winglés

M Catalan
W Gallego
CPortugués

Figura 2. Andlisis del origen de las publicaciones estudiadas

por idioma de publicacion.

Tipo de investigacion

Para el andlisis del tipo de investigacion se ha optado por la tipologia cldsica de Hernandez Sampieri que distingue
entre exploratoria, descriptiva, correlacional y experimental (Herndndez, Ferndndez, & Baptista, 2006; Hernandez
Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010), afiadiendo la innovacion docente como un tipo mds. Entendemos
por innovacion docente aquellas publicaciones que describen un proceso de experiencia docente diferente a la
habitual, pero que sélo ha sido evaluado con herramientas docentes respecto a resultados educativos en el aula, pero
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no con herramientas que permitan extraer resultados que se puedan enmarcar de manera firme en alguno de los
cuatro tipos de investigacion mencionados. Por ejemplo, una experiencia de aprendizaje con Scratch que es evaluada
(on un examen 0 una evaluacion de trabajo en grupo, pero no ofrece resultados contrastables y replicables.

Con respecto a este analisis, los resultados muestran las investigaciones descriptivas como las mds numerosas, seguidas
de experiencias de innovacion docente y estudios experimentales. Los estudios correlacionales son los menos
numerosos, habiéndose contabilizado sélo 4 entre las 55 publicaciones que permiten este andlisis. Esta falta de
presencia de investigaciones correlacionales parece estar relacionada con los tipos de muestreo a los que tienen acceso
los investigadores y docentes y que se analizaran mds adelante.

TIPO DE INVESTIGACION

Descriptiva 18 33%
Innovacion Docente 13 24%
Experimental 1 20%
Exploratoria 9 16%
Correlacional 4 7%
TOTAL 55 100%

Tabla 3. Analisis de las publicaciones del estudio
segln el tipo de investigacion.

Tipo de investigacion

= Descriptiva
16,36% »
= Innovacion Docente

= Exper mental
Explor atoria

m Correlacional

Figura 3. Anadlisis de las publicaciones del estudio segtn el tipo de
investigacion.
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Metodologia y técnicas

En el andlisis de la metodologfa y las técnicas utilizadas se ha incluido entre las opciones la “evaluacion”. Esta opcion se
refiere a aquellos trabajos donde la observacion y andlisis de los resultados se ha realizado mediante técnicas del
ambito docente: test, examenes, prdcticas, etc. Con respecto a la metodologia observada entre las investigaciones que
permitian acceder a esta informacion, es precisamente la evaluacion el método mds habitual (34,88%), seguido de las
metodologias mds habituales en ciencias sociales de cardcter cuantitativo (30,23%) y cualitativo (23,26%).

METODOLOGIA
Evaluacion 15 34,88%
Cuantitativa 13 30,23%
Cualitativa 10 23,26%
Etnografia 3 6,98%
Revision documental 1 2,33%
Estudio de caso 1 2,33%
TOTAL 43 100%

Tabla 4. Andlisis de las publicaciones del estudio
segtn la metodologfa.

Metodologia

2,33% ~%33%

m Evaluacion
m Cuantitativa
m Cualitativa
1 Etnografia
m Revision documental

M Estudio de caso

Figura 4. Andlisis de las publicaciones del estudio segtin la metodologia.

Al analizar las técnicas concretas, se observa igualmente una distribucion desigual, donde evaluacion es la técnica mas
utilizada (31,25%), seguido de cuestionarios, entrevistas, métricas y grupos. Hay que tener en cuenta al comparar
ambas tablas y gréficos, que algunas investigaciones incluian mds de una técnica dentro de la misma metodologfa.
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TECNICAS
Evaluacion 15 31,25%
Cuestionarios 10 20,83%
Entrevistas 7 14,58%
Meétricas 6 12,50%
Grupos 4 8,33%
Observacion no participante 4 8,33%
Observacion participante 1 2,08%
Revision documental 1 2,08%
TOTAL 48 100%

Tabla 5. Andlisis de las publicaciones del estudio segtn

las técnicas utilizadas para la investigacion.

Técnicas

2,08%_ 208%

m Evaluacion
m Cuetionarios
M Entrevistas
Métricas
W Grupos
m Observacion no participante
W Observacion partc pante

m Revision documental

Figura 5. Andlisis de las publicaciones del estudio seglin las técnicas utilizadas para la

investigacion.

Con respecto al objeto de estudio, destaca que siendo Scratch un software ideado para ensefiar a programar a alumnos
de primaria (Resnick, 2009), éste representa solo el 38,60% del objeto de estudio principal en las investigaciones. Es
cierto que, al sumar el alumnado de secundaria, entre ambos superan el 60% del total, pero es interesante la presencia
de otros colectivos como profesores, universitarios, deportistas o presos. También hay investigaciones que han tenido

como objeto el andlisis de software o documentacion relacionados.
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Objeto de observacion y muestreo

OBJETO DE OBSERVACION
Alumnado de primaria 22 38,60%
Alumnado de secundaria 12 21,05%
Documentacion 6 10,53%
Profesorado 6 10,53%
Tecnologia y/o software 6 10,53%
Alumnado universitario 3 5,26%
Deportistas jovenes 1 1,75%
Presos de centro penitenciario 1 1,75%
TOTAL 57 100%

Tabla 6. Andlisis de las publicaciones del estudio segun el
objeto de observacion.

Objeto de observacion
1,75%_

5,26%

~1,75%

m Alumnado de primaria
m Alumnado de secunda a
m Documentacion

m Profesorado

W Tecnologiay/o software
m Alumnado universiario
M Deportistas jovenes

m Presos de centro penitenciario

Figura 6. Andlisis de las publicaciones del estudio segin el objeto de observacion.

Con respecto a la seleccion de unidades de observacion en el objeto de estudio hay una clara tendencia a la seleccion
del alumnado de forma individualizada (77,27%). La seleccion de comportamientos grupales mediante unidades
colectivas o grupos estructurales como aula, colegio, familia, etc. es prcticamente anecdotica.
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UNIDADES DE OBSERVACION
Alumnos 34 T71,27%
Documentacion 4 9,09%
Proyectos 2 4,55%
Aula, colegios, etc. 1 2,27%
Familias 1 2,27%
Tecnologfa 1 2,27%
Reclusos 1 2,27%
TOTAL 44 100%

Tabla 7. Andlisis de las publicaciones del estudio segun las

unidades de observacion.

Unidades de observacion
227% -2,27%

2,27% _

2,27% _
4,55%

= Alumnos
» Documentacion
= Proyectos
Aula, colegios, etc
= Familias
» Tecnologia

= Reclusos

Figura 7. Andlisis de las publicaciones del estudio segln las unidades de

observacion.

A pesar del resultado anterior, donde predomina la seleccion de unidades de observacion individualizadas, el muestreo
predominante en este objeto de estudio es el muestreo estructural. La representatividad de los resultados de las
investigaciones que apuestan por este tipo de muestreo se fundamenta en la homogeneidad de los sujetos escogidos y
no en su representatividad estadistica (Ferrando, Ibdfiez, & Martin, 2000; Ibdfiez, 1986; Navarrete, 2000).
Concretamente, el muestreo estructural es el escogido por el 77,78% de los estudios analizados. De hecho, sdlo se
apuesta por la representatividad estadistica en un estudio. El resto son investigaciones con muestreos experimentales o

basados en documentacion.
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Representatividad estructural 28 77,78%

Experimental 4 11,11%

Documentacion 3 8,33%

Representatividad estadistica 1 2,78%

TOTAL 36 100%
Tabla 8. Andlisis de las publicaciones del estudio segtn el
muestreo.

Muestra
2,78%

m Expermental

Figura 8. Analisis de las publicaciones del estudio segln el muestreo.

Impacto de las publicaciones

®m Documentacion

Larhiyi 48

W Representatvidad estructural

| Representatividad estadistica

Con respecto al impacto, las citas recibidas por estas publicaciones son limitadas. El 72,9% no recibe ninguna cita y de

aquellas publicaciones que s

on citadas el 56,3% recibe 4 citas 0 menos.

CITAS RECIBIDAS

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 0 43 72,9 72,9 72,9
1 1 1,7 1,7 74,6
2 3 51 51 79,7
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12
16
44
56

Total

1
59

100,0

1,7
6.8
1,7
1,7
1,7

1,7
1,7

100,0

81,4
88,1
89,8
91,5
93,2
94,9
96,6
98,3
100,0

Tabla 9. Andlisis de las publicaciones estudiadas por citas recibidas.

CITAS RECIBIDAS CON 0 COMO VALOR PERDIDO

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vdlido 1 1 72,9 72,9 72,9
2 3 1,7 1,7 74,6
3 1 51 51 79,7
4 4 1,7 1,7 81,4
5 1 6,8 6,8 88,1
6 1 1,7 1,7 89,8
8 1 17 1,7 91,5
12 1 1,7 1,7 93,2
16 1 1,7 1,7 94,9
44 1 1,7 1,7 96,6
56 1 1,7 1,7 98,3
Total 16 1,7 1,7 100,0
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Perdidos 0 43 72,9
Total 59 100,0

Tabla 10. Andlisis de las publicaciones estudiadas por citas recibidas con valor 0 como valor perdido.

Si-analizamos las dos publicaciones que reciben un nimero elevado de citas en comparacion con el resto -44 y 56,
respectivamente- encontramos tres elementos en comdn que pueden explicar su elevado impacto. En primer lugar,
ambas publicaciones son en inglés, lo que facilita el acceso a la comunidad cientifica internacional. En segundo lugar,
ambas publicaciones analizan Dr. Scratch, una herramienta para extraer evaluaciones lo mds objetivas posibles del
trabajo del alumnado. Por dltimo, los autores de ambos articulos son los mismos. Otros articulos en inglés analizados
no consiguen elevar su impacto con respecto al resto y los autores no deberfan ser un factor de publicacion en un
sistema de doble ciego. Sin embargo, no tenemos informacion suficiente para asegurar cudl de los tres elementos es el
que mds influye en el impacto de ambos articulos.

Discusion y Conclusiones

Con los datos presentados, consideramos que la produccion cientifica sobre Scratch en el periodo 2012-18 en Espafia
de poco impacto y sin suficiente consistencia metodoldgica.

Cuando nos referimos a poco impacto, nuestro andlisis se centra en que las publicaciones cientificas sobre Scratch en
Espafia reciben pocas citas, ya que el 72,9% de las publicaciones no recibe ninguna cita y de aquellas publicaciones que
son citadas el 56,3% recibe 4 citas 0 menos. Ademds, no suelen citarse entre si. No parece que se cumpla el principio
de documentacion exhaustiva antes del trabajo de campo. Esto da lugar a mdltiples investigaciones parecidas y
separadas que ofrecen resultados similares, pero que no aportan una adecuada acumulacion del saber aprovechando
los resultados de investigaciones anteriores para avanzar en el conocimiento.

Este aislamiento entre los diferentes estudios se refleja también en las caracterfsticas mayoritarias de los mismos. El
tipo de estudio mds numeroso observado es aquel que se realiza con criterios de innovacion docente, basdndose en la
representatividad estructural que implica la homogeneidad del aula y que es evaluado con herramientas propias de
evaluacion del aprendizaje, pudiendo incluir algunas encuestas o entrevistas adicionales. Este tipo de estudio es muy
util para el trabajo profesional de los docentes implicados, pero no crea un corpus centifico de conocimientos
extrapolables a investigaciones futuras. No criticamos la numerosa presencia de este tipo de estudios de innovacion
docente, sino que reclamamos una mayor presencia de publicaciones que reflejen estudios de cardcter cientifico, con
muestras de mayor representatividad y metodologfas experimentales, correlacionales o de anlisis del discurso que
permitan avanzar en el conocimiento cientifico acerca del uso de la herramienta Scratch en el aprendizaje de la
programacion. Incrementar este tipo de investigacion redundard también en la mejora de los estudios de innovacion
docente, que podrdn disefiarse sobre conocimientos fundamentados que les permitan ser mds ambiciosos en sus
objetivos. Ademds, puede realizarse una critica metodoldgica a la mayorfa de los estudios reflejados. Si la metodologfa
mads habitual es la innovacion docente y la forma de muestreo asociada suele ser la de representatividad estructural, no
parece adecuado que la seleccion muestral habitual sea el estudiante individual. Parecerfa mds adecuada una seleccion
muestral estructural y/o la preeminencia de técnicas de andlisis cualitativo.

Un resultado que cabe destacar para finalizar es que el alumnado de primaria y secundaria, aquel que representa el
pablico objetivo de la herramienta, supone en torno a un 60% de la poblacion objeto de observacion en los estudios
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publicados. Es de bastante interés comprobar como Scratch ha superado la comunidad educativa inicial y los estudios
sobre su aplicacion se extienden a otros entornos, como adultos, deportistas o poblacion reclusa.

Estas conclusiones deben comprenderse dentro de las limitaciones de nuestro estudio. Este ha sido realizado con la
informacion publicada en revistas indexadas y accesible a través de internet. Seria interesante poder ampliar el andlisis
a posibles experiencias que hayan sido difundidas en otros espacios académicos y, como propuesta de futuro,
comparar estos resultados con otras experiencias de aprendizaje de la programacion con softwares diferentes a Scratch
como App Inventor o Code.org.
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Listado de publicaciones analizadas

Titulo Completo Forma de Publicacion Afio
Entornos Virtuales, Realidad Aumentada y DBR en el Contexto del Congreso 2014
Aprendizaje Situado. Intervenciones con Scratch, Aurasma y Kodu

(Tamayo, Ldpez, & Barrio, 2014)

La Realidad Aumentada como herramienta mediadora de los ambientes Congreso 2016
virtuales de aprendizaje (Sanchez & Ruiz, 2016)

Influencia de un entorno virtual de ensefianza aprendizaje en la Congreso <2017<
afectividad hacia las matematicas de estudiantes de secundaria: Estudio

de casos. (Jorge-Pozo, Jiménez-Gestal, & Murillo, 2017)

Identificacion y regulacion de emociones con Scratch (Garcia, 2012) Libro 2013
Interacciones multimedia a través de proyectos con "Scratch, Edmodoy Libro 2013
Voicehread" (Lopez & Gallardo, 2013)

Proyecto HIPO. Investigacion y desarrollo de herramientas de interaccion Libro 2015
gestual para aprender a programar como contenido del curriculo de

primaria (Urbano & Melguizo, 2015)

Aprendizaje colaborativo mediante Scratch. Implicaciones para la Libro 2016
formacion tecnoldgica (Cayuso, Camacho, & Zarraute, 2016)

El programa Scratch como estrategia de aprendizaje cooperativo en el Libro 2017
tercer ciclo de Educacion Primaria (M. ). M. Fernandez, Avilés, & Gamez,

2017)

La comunicacion interactiva como medio para la adquisicion de las Libro 2017
competencias del futuro ;Es adecuado aprender a programar con scratch?

(Urbano et al., 2017)

Analysis the learning model of museum hands-on scratch programming Libro 2018
with activity theory (Lin, Lin, Lee, & Cheng, 2018)

"Scratch"™: la tecnologia al servei del pensament creatiu (Sabaté, 2013) Revista 2013
Scratch a | “escola Sant Jordi de Mollet (Revilla, 2014) Revista 2014
Scratch en familia (Catalan, 2014) Revista 2014
Projecte d “implementacio d “un itinerari curricular de programacio amb Revista 2014
Scratch (Barranco, Garcfa, Lecha, Paltor, & Ruiz, 2014)

Scratch i robotica educativa col-laborativa, un tandem de futur. (R. Revista 2014

Fernandez, i Barta, Viera, & Pi, 2014)

|21



Larhiyn 48

De la tortuga LOGO al gat Scratch. (Achdn, J., & Delgado, J. 2014)
Scratch en la educacion musical (Monclus, 2014)

Os futuros professores e os professores do futuro. Os desafios da
introducdo ao pensamento computacional na escola, no curriculo e na
aprendizagem (Ramos & Espadeiro, 2014)

El fendmeno scratch (Barceld Garcia, 2014)

Andlisis del proceso formativo de un grupo de reclusos en un taller de
Scratch. (Bustillo-Bayon, Vizcarra-Morales, & Aristizabal-Llorente, 2014)
Dr. Scratch: Automatic Analysis of Scratch Projects to Assess and Foster
Computational Thinking (Moreno-Ledn, Robles, & Roman-Gonzalez, 2015)
"Cacharreando”, un proyecto realizado con Makey Makey y Scratch
(Segovia, 2015)

(6digo Octopus programar con Scratch en educacion primaria e
secundaria (Loureiro, Testa, & Pizarro, 2015)

Instrumentos con Scratch y Makey Makey (Laure, Gutiérrez, & Sanchez,
2015)

La creacion de videojuegos con Scratch en educacion secundaria (Cano &
Delgado, 2015)

Dr. Scratch: Automatic Analysis of Scratch Projects to Assess and Foster
Computational Thinking (Moreno-Ledn et al., 2015)

Efectos del proceso de aprender a programar con “Scratch” en el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de
educacion bdsica primaria. (Galindo Sudrez, 2015)

Formacion del profesorado con scratch:analisis de la escasa incidencia en
el aula (Bayon, 2015)

Experiencias Practicas con el Uso del Lenguaje de Programacion Scratch
para Desarrollar el Pensamiento Algoritmico de Estudiantes en Chile
(Vidal, Cabezas, Parra, & Lopez, 2015)

Una propuesta diddctica en 3° E.S.0 para trabajar el pensamiento
matematico avanzado haciendo uso de Scratch (Alba & Compafia, 2016)
Gamificacion y la Fisica—Quimica de Secundaria (Pérez, 2016)

Cuadros sonoros a través de Makey Makey Scratch (Gallego, 2016)
Scratch (Gonzalo, 2016)

(apacitacion en programacion para incorporar el pensamiento
computacional en las escuelas (Dapozo, Petris, Greiner, Espindola, &
Lopez, 2016)
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;Scratch en la educacion de adultos? Pero... ino era solo para nifios?
(Montafiés, 2016)

Desarrollo de competencias emprendedoras mediante

iniciativas de aprendizaje basado en proyectos (L. S. Gonzalez, Castro,
Gonzdlez, & Cenddn, 2016)

Creative Coding and Intercultural Projects in Higher Educational Case
Study in Three Universities (Sdez-Lopez, Miyata, & Dominguez-Garrido,
2016)

Més enlla de la programacié i la robotica educativa: el pensament
computacional en I'ensenyament STEAM a infantil i primaria. (Simarro et
al., 2016)

Descubrir el patrimonio inmaterial a través de la creacion de narrativas
digitales con Scratch (Rubio Navarro, 2016)

El pensamiento computacional para potenciar el desarrollo de
habilidades relacionadas con la resolucion creativa de problemas
(Palencia, 2017a)

Art games: medios digitales artisticos interactivos para la educacion
(Mdrquez Ibafiez, 2017)

Pensamiento Matematico Avanzado y Scratch: EI Caso del Maximo ComUn
Divisor (Alba, Mellado, Compafia, & Palacidn, 2017)

Desarrollo del pensamiento computacional en educacion primaria: una
experiencia educativa con scratch (Rodriguez, 2017)

Programacion de videoxogos con "Scratch" na educacion primaria e
secundaria (Loureiro, 2017)

Aprendiendo a programar con Scratch y Code.Org (Cataldn, 2017)

Aprendizaje deportivo, inteligencia emocional y scratch. Posible
transferencia a la Educacion Fisica escolar (Arribas-Galarraga, Saies,
Bustillo, & Luis-De-Cos, 2017)

0 potencial do scratch no ensino — aprendizagem da geometria (Ramalho
& Ventura, 2017)

Programacion visual por bloques en Educacion Primaria aprendiendoy
creando contenidos en ciencias sociales (Sdez-Lopez & Cozar, 2017)
Pensamiento computacional: creacion y desarrollo de aprendizajes y
conocimientos reales desde una perspectiva inclusiva y de compensacion
de las desigualdades (Pereiro & Penas, 2017)

Pensamiento computacional y programacion visual por blogues en el aula
de Primaria (Lopez & Gutiérrez, 2017)

El pensamiento computacional y Ia resolucion de problemas: una apuesta
pedagdgica en el siglo XXI (Palencia, 2017b)
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Evaluando con TICy para las TIC (Ferndndez, 2017)

Evaluacion del Pensamiento Computacional en Educacion (de la Fuente &

Garcia, 2017)

Pensamiento computacional. Programar con Scratch (M. del C. P.
Gonzdlez & Nemifia, 2018)

Scratch 2.0 (Pérez & Garcia, 2018)

Estudio sobre la creatividad al implementar un programa educativo
centrado en ;scratch?, el caso del centro penitenciario de Alava (Bayon,
2014)

Codigo alfabetizacion y pensamiento computacional en Educacion
Primaria y Secundaria: validacion de un instrumento y evaluacion de
programas (Roman, 2016)

Scratch como herramienta para la ensefianza de la programacion en la
educacion primaria. Andlisis de usabilidad en la escuela pablica de la
comunidad de Madrid (Alonso Urbano, 2017)

Uso de scratch como herramienta para el desarrollo del pensamiento
computacional en programacion y de la carrera de Informatica de Ia
Universidad Central del Ecuador (Narvaez & Omar, 2017)
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Revista

Revista
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Tesis

Tesis

Tesis

Tesis
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Resumen.

Las competencias digitales forman parte del curriculum escolar, siendo una de ellas la programacion. Este estudio se
centra en el andlisis del conocimiento cientifico disponible para la implantacion que se ha llevado a cabo de Scratch en
Espafia para cumplir con los objetivos de aprendizaje de las competencias digitales. Se ha realizado un andlisis
sistematico de la bibliografia existente en bases de datos cientificas. Posteriormente, se han analizado las publicaciones
con distintas variables: tipo de publicacion, idioma, citas, tipo de investigacion, metodologia, técnicas, objeto de
observacion o muestreo.

Concluimos que la documentacion sobre Scratch en Espafia es insuficiente, de poco impacto y con poca consistencia
metodoldgica.

Palabras clave. Scratch; Aprendizaje de la programacion; Ensefianza de las ciencias; Innovacion educacional;
Investigacion pedagdgica; Calidad de la educacion; STEM.

Abstract.

Digital skills are essential in the school curriculum. One of these skills is programming. This study is focused on the
analysis of the scientific knowledge available for the establishment of Scratch in Spain. A systematic analysis of the
existing bibliography has been carried out through searches in scientific databases. Subsequently, the documents found
has been studied through differentent variables: type of publication, language, citations received, type of research,
methodology, techniques, object of observation or sampling.

We can conclude that there are an insufficient cientifical documentation about Scratch in Spain, it receives very few
Citations and most of the studies are not methodologically well-founded.

Key-words. Scratch; Programming learning; Science teaching; Educational innovation; Pedagogical research; Quality of
education; STEM.
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