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Introducción y Estado de la Cuestión 

El objetivo de este estudio es analizar el estado de la investigación sobre Scratch para el aprendizaje de la 
programación en España. Scratch es un lenguaje de programación 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 código (Marji, 2014). Scratch permite trabajar de forma visual y arrastrando bloques 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 introducción del aprendizaje de la programación 
como contenido dentro del currículum escolar. Aunque es la Ley Orgánica para la Mejora de la Calidad Educativa 
LOMCE (Gobierno de España, 2013) quien definirá las competencias de Ciencia y Tecnología y la Competencia Digital 
que abrirán el currículum a la introducción del aprendizaje de la programación, ya la Ley Orgánica de Educación LOE 
(Loe, 2006) establecía ocho competencias básicas, siendo una de estas competencias la llamada competencia 
Tratamiento de la Información y Competencia Digital (TICD). La LOMCE amplía este espacio reservado para la 
ampliación del currículum en lo referente a las nuevas tecnologías y establece una serie de competencias clave acorde 
con las recomendaciones de la Unión Europea para la adquisición 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 enseñanza y etapa educativa (Alonso Urbano, 2017; Gobierno de España, 2014). 

La LOMCE establece siete competencias básicas: 

• Competencia en comunicación lingüística. 
• Competencia matemática y las competencias básicas en ciencia y tecnología. 
• Competencia digital. 
• Aprender a aprender. 
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• Competencias sociales y cívicas. 
• Sentido de la iniciativa y el espíritu de empresa. 
• Conciencia y la expresión culturales. 

Las enseñanzas mínimas de la ESO y Bachillerato quedan a disposición de los gobiernos autonómicos, tanto para fijar 
los contenidos como el carácter optativo o no de las asignaturas (Gobierno de España, 2014). Sin embargo, el criterio 
del gobierno autonómico en la materia de Tecnología debe incluir la introducción a conceptos básicos, lenguajes de 
programación y robótica (Alonso Urbano, 2017; Gobierno de España, 2013; Alonso Urbano et al, 2017). 

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

• A nivel nacional, los lenguajes de programación forman parte de la asignatura optativa “Tecnologías de la 
Información y la Comunicación” en Bachillerato. 

• A nivel autonómico, varias Comunidades Autónomas han propuesto contenidos adicionales relacionados con 
lenguajes de programación. Por ejemplo, Cataluña propuso tras la aprobación de la LOMCE el segundo ciclo 
de la ESO para introducir la programación en una asignatura optativa (Generalitat de Catalunya, 2015). En la 
Comunidad Foral de Navarra se propuso sin embargo el currículo a 4º y 5º de Primaria con contenidos 
obligatorios de programación de manera transversal en al área de matemáticas (Gobierno Foral de Navarra, 
2014). En la Comunidad de Madrid la propuesta se hizo en 1º, 2º y 3º de la ESO con la asignatura obligatoria 
“Tecnología, Programación y Robótica” el curso escolar 2015-2016 para el primer y tercer curso de la ESO y 
para el año 2016- 2017 para el segundo y cuarto. El caso de la Comunidad de Madrid es especialmente 
interesante para este artículo, 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 
programación 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 programación por 
bloques, similar al concepto del programa Scratch. En el caso de la Educación Primaria, dentro de la ley 
educativa, en el Decreto 89/2014 (Comunidad de Madrid, 2014) existe una asignatura de libre configuración: 
“Tecnología 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 
programación. Creación de pequeños programas informáticos (Scratch)” (Comunidad de Madrid, 2015). 

Teniendo en cuenta este contexto, nos hemos planteado cual es el estado de la cuestión de la investigación sobre el uso 
de Scratch para el aprendizaje de la programación en España. Entendemos como necesaria la existencia de un 
conocimiento científico suficiente que ayude a la correcta implantación de estas nuevas competencias y la evaluación de 
una de las herramientas más habituales en estudios empíricos. 

 

Material y Métodos 
Estrategia de búsqueda 

Este estudio ofrece un análisis sistemático de la literatura relacionada con el uso e implantación de SCRATCH en España, 
siguiendo para su implementación las recomendaciones de las declaraciones QUORUM y PRISMA (Preferred Reporting 
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) para revisiones sistemáticas (Moher et al, 1996; Moher et al., 2000; 
Needleman, 2000; Urrútia & Bonfill, 2010; de Dios et al, 2011). 

La recopilación de registros y búsqueda literaria se realizó mediante búsquedas electrónicas en las bases de datos 
Dialnet y Google Scholar. Esta búsqueda se limitó por tipo o formato de trabajo, fecha de publicación, localización de 
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los autores, área geográfica de implantación y relación de los objetivos del estudio con la educación. 
 

Selección para estudio 

El estudio incluyó registros como ítems de estudio si: 

• fueron accesibles vía Internet. 
• representaron un estudio sobre aspectos educacionales. 
• fueron publicados como artículos revisados por pares en formato de artículo de revista, libro o capítulo de 

libro, conferencia o tesis doctoral. 
• están publicados en España o por autores españoles. Estudios de autores no españoles en revistas españolas 

y de autores de varios países que incluyen un autor español han sido incluidos si se consideran 
representativos para nuestros objetivos. 

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

En cambio, se excluyeron del estudio los registros si: 

• eran previos a la fecha indicada, independientemente de su relevancia, pues se entienden obsoletos por el 
avance de la tecnología educativa en los últimos cinco años hasta la fecha de inicio del estudio. 

• no permitían acceder a la información mínima necesaria para los objetivos básicos de nuestro estudio (título, 
autores, año, palabras clave y resumen (abstract)). 

• no responden a una experiencia, análisis o intención relacionada con la educación. 

La selección inicial se basó en títulos, resúmenes y palabras clave, evaluándose cada trabajo de forma independiente 
por un autor. Así, RC se encargó de la selección de los trabajos presentados a revistas científicas, CGV gestionó los 
trabajos presentados en congresos y como capítulos de libro y MVB se centró en las tesis doctorales. Los artículos 
identificados por cada autor de revisión como potencialmente relevantes fueron revisados por el resto de autores de 
forma completa para verificar su selección. Para cada artículo excluido en la revisión de texto completo, se registró la 
razón principal de la exclusión. 

 

Extracción de datos 

Los autores utilizaron una plantilla de extracción de datos que se desarrolló para esta revisión sistemática y se probó en 
2 de los artículos de texto completo. Cada autor caracterizó los trabajos seleccionados de cada tipo, como se ha 
indicado en el punto anterior, siguiendo una plantilla de extracción de datos que se desarrolló exprofeso para esta 
revisión sistemática. Cualquier discrepancia o duda sobre algún dato se resolvió mediante discusión entre todos los 
autores del trabajo completo original. Los siguientes datos e información fueron extraídos: 

• Marca temporal, Investigador, Fecha de búsqueda, Idioma, Título completo (literal), Palabras clave (literal), 
Abstract (literal), Referencia APA, URL Dialnet, Año, Citas recibidas (mirar en Scholar). 

• Publicado en: Nombre de revista, congreso, libro o tesis. Ciudad de publicación, URL en publicación original 
(si no se puede acceder, escribid SE), Autores (literal). 

• Objeto de observación principal, Tipo de investigación, Metodología, Técnicas utilizadas, Muestra, Unidades 
de observación, Tamaño de la muestra (si no se tiene el dato, escribir 0). 

• Objetivos (literal), Hipótesis (literal). 
• Información relevante adicional. 
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Análisis y Resultados 

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

 

Publicación 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 artículos (76,3%) con respecto a capítulos de libro, actas de congreso o tesis doctorales. 

 

PUBLICADO EN

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje acumulado

Válido Artículo 45 76,3% 76,3% 76,3%

Capítulo de libro 7 11,9% 11,9% 88,1%

Acta de congreso 3 5,1% 5,1% 93,2%

Tesis 4 6,8% 6,8% 100,0%

Total 59 100,0 100,0

Tabla 1. Análisis del origen de las publicaciones estudiadas. 

 

 

Figura 1. Análisis del origen de las publicaciones estudiadas. 

 

Los criterios para seleccionar una publicación han sido, o bien que haya sido escrito por autores españoles 
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-independientemente del idioma o la revista- o bien que hay sido publicado en España. Esto da una distribución por 
idioma donde el castellano es el idioma de publicación mayoritario (76,3%). El siguiente idioma, muy por debajo, es el 
catalán (11,9%), seguido de inglés (5,1%), gallego (3,4) y portugués (3,4). 

 

IDIOMA

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje acumulado

Válido Castellano 45 76,3% 76,3% 76,3%

Inglés 3 5,1% 5,1% 81,4%

Catalán 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. Análisis del origen de las publicaciones estudiadas por idioma de publicación. 

 

 

Figura 2. Análisis del origen de las publicaciones estudiadas 
por idioma de publicación. 

 

Tipo de investigación 

Para el análisis del tipo de investigación se ha optado por la tipología clásica de Hernández Sampieri que distingue 
entre exploratoria, descriptiva, correlacional y experimental (Hernández, Fernández, & Baptista, 2006; Hernández 
Sampieri, Fernández Collado, & Baptista Lucio, 2010), añadiendo la innovación docente como un tipo más. Entendemos 
por innovación docente aquellas publicaciones que describen un proceso de experiencia docente diferente a la 
habitual, pero que sólo 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 investigación mencionados. Por ejemplo, una experiencia de aprendizaje con Scratch que es evaluada 
con un examen o una evaluación de trabajo en grupo, pero no ofrece resultados contrastables y replicables. 

Con respecto a este análisis, los resultados muestran las investigaciones descriptivas como las más numerosas, seguidas 
de experiencias de innovación docente y estudios experimentales. Los estudios correlacionales son los menos 
numerosos, habiéndose contabilizado sólo 4 entre las 55 publicaciones que permiten este análisis. 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 analizarán más adelante. 

 

TIPO DE INVESTIGACIÓN

Descriptiva 18 33%

Innovación Docente 13 24%

Experimental 11 20%

Exploratoria 9 16%

Correlacional 4 7%

TOTAL 55 100%

Tabla 3. Análisis de las publicaciones del estudio 
según el tipo de investigación. 

 

 

Figura 3. Análisis de las publicaciones del estudio según el tipo de 
investigación. 
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Metodología y técnicas 

En el análisis de la metodología y las técnicas utilizadas se ha incluido entre las opciones la “evaluación”. Esta opción se 
refiere a aquellos trabajos donde la observación y análisis de los resultados se ha realizado mediante técnicas del 
ámbito docente: test, exámenes, prácticas, etc. Con respecto a la metodología observada entre las investigaciones que 
permitían acceder a esta información, es precisamente la evaluación el método más habitual (34,88%), seguido de las 
metodologías más habituales en ciencias sociales de carácter cuantitativo (30,23%) y cualitativo (23,26%). 

 

METODOLOGÍA

Evaluación 15 34,88%

Cuantitativa 13 30,23%

Cualitativa 10 23,26%

Etnografía 3 6,98%

Revisión documental 1 2,33%

Estudio de caso 1 2,33%

TOTAL 43 100%

Tabla 4. Análisis de las publicaciones del estudio 
según la metodología. 

 

 

Figura 4. Análisis de las publicaciones del estudio según la metodología. 

 

Al analizar las técnicas concretas, se observa igualmente una distribución desigual, dónde evaluación es la técnica más 
utilizada (31,25%), seguido de cuestionarios, entrevistas, métricas y grupos. Hay que tener en cuenta al comparar 
ambas tablas y gráficos, que algunas investigaciones incluían más de una técnica dentro de la misma metodología. 
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TÉCNICAS

Evaluación 15 31,25%

Cuestionarios 10 20,83%

Entrevistas 7 14,58%

Métricas 6 12,50%

Grupos 4 8,33%

Observación no participante 4 8,33%

Observación participante 1 2,08%

Revisión documental 1 2,08%

TOTAL 48 100%

Tabla 5. Análisis de las publicaciones del estudio según 
las técnicas utilizadas para la investigación. 

 

 

Figura 5. Análisis de las publicaciones del estudio según las técnicas utilizadas para la 
investigación. 

 

Con respecto al objeto de estudio, destaca que siendo Scratch un software ideado para enseñar a programar a alumnos 
de primaria (Resnick, 2009), éste representa sólo 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 análisis de software o documentación relacionados. 
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Objeto de observación y muestreo 

 

OBJETO DE OBSERVACIÓN

Alumnado de primaria 22 38,60%

Alumnado de secundaria 12 21,05%

Documentación 6 10,53%

Profesorado 6 10,53%

Tecnología y/o software 6 10,53%

Alumnado universitario 3 5,26%

Deportistas jóvenes 1 1,75%

Presos de centro penitenciario 1 1,75%

TOTAL 57 100%

Tabla 6. Análisis de las publicaciones del estudio según el 
objeto de observación. 

 

 

Figura 6. Análisis de las publicaciones del estudio según el objeto de observación. 

 

Con respecto a la selección de unidades de observación en el objeto de estudio hay una clara tendencia a la selección 
del alumnado de forma individualizada (77,27%). La selección de comportamientos grupales mediante unidades 
colectivas o grupos estructurales como aula, colegio, familia, etc. es prácticamente anecdótica. 
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UNIDADES DE OBSERVACIÓN

Alumnos 34 77,27%

Documentación 4 9,09%

Proyectos 2 4,55%

Aula, colegios, etc. 1 2,27%

Familias 1 2,27%

Tecnología 1 2,27%

Reclusos 1 2,27%

TOTAL 44 100%

Tabla 7. Análisis de las publicaciones del estudio según las 
unidades de observación. 

 

 

Figura 7. Análisis de las publicaciones del estudio según las unidades de 
observación. 

 

A pesar del resultado anterior, donde predomina la selección de unidades de observación 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 estadística (Ferrando, Ibáñez, & Martín, 2000; Ibáñez, 1986; Navarrete, 2000). 
Concretamente, el muestreo estructural es el escogido por el 77,78% de los estudios analizados. De hecho, sólo se 
apuesta por la representatividad estadística en un estudio. El resto son investigaciones con muestreos experimentales o 
basados en documentación. 
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MUESTRA

Representatividad estructural 28 77,78%

Experimental 4 11,11%

Documentación 3 8,33%

Representatividad estadística 1 2,78%

TOTAL 36 100%

Tabla 8. Análisis de las publicaciones del estudio según el 
muestreo. 

 

 

Figura 8. Análisis de las publicaciones del estudio según el muestreo. 

 

Impacto de las publicaciones 

Con respecto al impacto, las citas recibidas por estas publicaciones son limitadas. El 72,9% no recibe ninguna cita y de 
aquellas publicaciones que son citadas el 56,3% recibe 4 citas o menos.  

 

CITAS RECIBIDAS

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje acumulado

Válido 0 43 72,9 72,9 72,9

1 1 1,7 1,7 74,6

2 3 5,1 5,1 79,7
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3 1 1,7 1,7 81,4

4 4 6,8 6,8 88,1

5 1 1,7 1,7 89,8

6 1 1,7 1,7 91,5

8 1 1,7 1,7 93,2

12 1 1,7 1,7 94,9

16 1 1,7 1,7 96,6

44 1 1,7 1,7 98,3

56 1 1,7 1,7 100,0

Total 59 100,0 100,0

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

 

CITAS RECIBIDAS CON 0 COMO VALOR PERDIDO

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido Porcentaje acumulado

Válido 1 1 72,9 72,9 72,9

2 3 1,7 1,7 74,6

3 1 5,1 5,1 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 1,7 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. Análisis de las publicaciones estudiadas por citas recibidas con valor 0 como valor perdido. 

 

Si analizamos las dos publicaciones que reciben un número elevado de citas en comparación con el resto -44 y 56, 
respectivamente- encontramos tres elementos en común que pueden explicar su elevado impacto. En primer lugar, 
ambas publicaciones son en inglés, lo que facilita el acceso a la comunidad científica internacional. En segundo lugar, 
ambas publicaciones analizan Dr. Scratch, una herramienta para extraer evaluaciones lo más objetivas posibles del 
trabajo del alumnado. Por último, los autores de ambos artículos son los mismos. Otros artículos en inglés analizados 
no consiguen elevar su impacto con respecto al resto y los autores no deberían ser un factor de publicación en un 
sistema de doble ciego. Sin embargo, no tenemos información suficiente para asegurar cuál de los tres elementos es el 
que más influye en el impacto de ambos artículos. 

 

Discusión y Conclusiones 

Con los datos presentados, consideramos que la producción científica sobre Scratch en el periodo 2012-18 en España 
de poco impacto y sin suficiente consistencia metodológica. 

Cuando nos referimos a poco impacto, nuestro análisis se centra en que las publicaciones científicas sobre Scratch en 
España 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 o menos. Además, no suelen citarse entre sí. No parece que se cumpla el principio 
de documentación exhaustiva antes del trabajo de campo. Esto da lugar a múltiples investigaciones parecidas y 
separadas que ofrecen resultados similares, pero que no aportan una adecuada acumulación del saber aprovechando 
los resultados de investigaciones anteriores para avanzar en el conocimiento. 

Este aislamiento entre los diferentes estudios se refleja también en las características mayoritarias de los mismos. El 
tipo de estudio más numeroso observado es aquel que se realiza con criterios de innovación docente, basándose en la 
representatividad estructural que implica la homogeneidad del aula y que es evaluado con herramientas propias de 
evaluación del aprendizaje, pudiendo incluir algunas encuestas o entrevistas adicionales. Este tipo de estudio es muy 
útil para el trabajo profesional de los docentes implicados, pero no crea un corpus científico de conocimientos 
extrapolables a investigaciones futuras. No criticamos la numerosa presencia de este tipo de estudios de innovación 
docente, sino que reclamamos una mayor presencia de publicaciones que reflejen estudios de carácter científico, con 
muestras de mayor representatividad y metodologías experimentales, correlacionales o de análisis del discurso que 
permitan avanzar en el conocimiento científico acerca del uso de la herramienta Scratch en el aprendizaje de la 
programación. Incrementar este tipo de investigación redundará también en la mejora de los estudios de innovación 
docente, que podrán diseñarse sobre conocimientos fundamentados que les permitan ser más ambiciosos en sus 
objetivos. Además, puede realizarse una crítica metodológica a la mayoría de los estudios reflejados. Si la metodología 
más habitual es la innovación docente y la forma de muestreo asociada suele ser la de representatividad estructural, no 
parece adecuado que la selección muestral habitual sea el estudiante individual. Parecería más adecuada una selección 
muestral estructural y/o la preeminencia de técnicas de análisis cualitativo. 

Un resultado que cabe destacar para finalizar es que el alumnado de primaria y secundaria, aquel que representa el 
público objetivo de la herramienta, supone en torno a un 60% de la población objeto de observación 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 aplicación se extienden a otros entornos, como adultos, deportistas o población reclusa. 

Estas conclusiones deben comprenderse dentro de las limitaciones de nuestro estudio. Este ha sido realizado con la 
información publicada en revistas indexadas y accesible a través de internet. Sería interesante poder ampliar el análisis 
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 programación con softwares diferentes a Scratch 
como App Inventor o Code.org. 
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Anexo 1 _______________________________________________________________________________  

Listado de publicaciones analizadas 
 

Título Completo Forma de Publicación Año

Entornos Virtuales, Realidad Aumentada y DBR en el Contexto del 
Aprendizaje Situado. Intervenciones con Scratch, Aurasma y Kodu 
(Tamayo, López, & Barrio, 2014) 

Congreso 2014

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

Congreso 2016

Influencia de un entorno virtual de enseñanza aprendizaje en la 
afectividad hacia las matemáticas de estudiantes de secundaria: Estudio 
de casos. (Jorge-Pozo, Jiménez-Gestal, & Murillo, 2017) 

Congreso <2017<

Identificación y regulación de emociones con Scratch (García, 2012) Libro 2013

Interacciones multimedia a través de proyectos con "Scratch, Edmodo y 
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Resumen. ________________________________________________________________  

Las competencias digitales forman parte del currículum escolar, siendo una de ellas la programación. Este estudio se 
centra en el análisis del conocimiento científico disponible para la implantación que se ha llevado a cabo de Scratch en 
España para cumplir con los objetivos de aprendizaje de las competencias digitales. Se ha realizado un análisis 
sistemático de la bibliografía existente en bases de datos científicas. Posteriormente, se han analizado las publicaciones 
con distintas variables: tipo de publicación, idioma, citas, tipo de investigación, metodología, técnicas, objeto de 
observación o muestreo. 

Concluimos que la documentación sobre Scratch en España es insuficiente, de poco impacto y con poca consistencia 
metodológica. 

 

Palabras clave. Scratch; Aprendizaje de la programación; Enseñanza de las ciencias; Innovación educacional; 
Investigación pedagógica; Calidad de la educación; 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. 

 

 
Rafael Conde Melguizo 

Director del grado de Artes Digitales 
Universidad Camilo José Cela, Facultad de Tecnología y Ciencia 

rconde@ucjc.edu 
 

Mario Vega-Barbas 
Profesor Ayudante Doctor 

Universidad Politécnica de Madrid, ETSI de Telecomunicación 
mario.vega@upm.es 

 
Carolina García-Vázquez 

Coordinadora del grado en Diseño Multimedia y Gráfico 
ESNE, centro adscrito a la Universidad Camilo José Cela 

carolina.garcia@esne.es 



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


