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Resumen

La popularizacion de dispositivos digitales educativos, ha favore-
cido el desarrollo de muchas acciones formativas orientadas hacia la in-
corporacion en el ambito escolar de nuevas practicas educativas, que fa-
vorezcan el desarrollo del pensamiento computacional. Después de ha-
ber impartido mas de 30 talleres a diferentes niveles de profesorado y
alumnado de Magisterio con la herramienta de programacidn Scratch, se
ha observado que estas acciones estan teniendo poca incidencia en las
aulas de los centros escolares. En el siguiente trabajo se analizan cudles
son los motivos para proponer un nuevo modelo que tras una primera ex-
periencia ha arrojado resultados prometedores.

Palabras clave: Formacion de profesorado, Scratch, Mentoring, Pensa-
miento computacional.

Teacher Training With Scratch: Analysis
of Low Impact in the Classroom

Abstract

The popularization of educational digital devices has favored the
development of many formative actions faced towards the incorporation
of new educational practices in schools. The main aim of these practices
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is the development of computational thinking. Having delivered more
than 30 workshops on different levels of teachers and students of Educa-
tion with Scratch programming tool, it is found that these actions are
having little incidence in classrooms of schools. In this paper we analyze
the reasons for this lack of transfer of knowledge and we propose a new
model that after an initial experience has shown promising results.

Key words: Teacher training, Scratch, Mentoring, Computational thin-
king.

1. INTRODUCCION

El desarrollo tecnologico estd suponiendo la creacion de nuevos re-
cursos educativos que permiten de forma sencilla, la adquisicion de
competencias clave a través de la generacion de diferentes tipos de cons-
trucciones, artefactos o programas. Estos entornos se caracterizan por
ser atractivos, tener una barrera de entrada pequefia y atender a muy dife-
rentes tipos de intereses y conocimientos (Resnick y Silverman, 2005 y
Traylor, 2008).

El aprendizaje de conceptos abstractos no suele ser sencillo por la
falta de referencias concretas que permitan ser experimentados. Las ca-
racteristicas que ofrecen los dispositivos digitales facilita que se hagan
tangibles muchos de estos conceptos. Su capacidad de representar los fe-
ndémenos de forma que sean perceptibles a través de los sentidos de las
personas, la posibilidad de adaptarlos a las necesidades de las personas
aprendices (edad, discapacidades,...) y el caracter social derivado de que
sea observable por muchas personas simultaneamente, son los tres pila-
res basicos que permiten a los dispositivos digitales hacer tangibles mu-
chos de los conceptos abstractos (Zuckerman, Arida y Resnick, 2005).
Los procesos de aprendizaje asociados a la experimentacion si bien oftre-
cen muchas ventajas, también tienen su limite en el “horizonte del apren-
dizaje”. Este vendria delimitado por aquellas situaciones de aprendizaje
cuyas consecuencias no sean perceptibles, bien porque la respuesta a un
evento se d¢ fuera del alcance espacio-temporal del observante, o bien
porque los efectos tienen lugar en otros elementos diferentes al afectado.
En todos estos casos, el uso de conceptos abstractos y la comprension de
la logica de los sistemas, son esenciales para comprender fendmenos no
experimentables (Senge, 2010). No obstante, la comprension de la 16gi-
ca de sistemas que incluyen multiples elementos y sus relaciones, es mu-
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cho mas sencilla que se produzca a través de procesos activos de aprendi-
zaje, en donde el alumnado tiene la oportunidad de experimentar el com-
portamiento del sistema interaccionando con €l.

Autores como Forrester (1994) consideran que en el marco del s. XXI
se pueden distinguir dos tipos de aprendizajes para conceptos abstractos o
sistemas. Por un lado, estaria lo que denomina “system thinking” centrado
en aprender del sistema sus caracteristicas, las experiencias de otras perso-
nas'y las relaciones de las partes de una forma tedrica. Por otro lado, estaria
lo que se denomina como ““system dynamics”, en donde el alumnado apren-
de haciendo y experimentado a través de lo que se conoce como “ensayo-e-
rror”. La principal diferencia entre estos dos tipos de aprendizaje reside en
que, mientras el primero apenas incide en los modelos de pensamiento, el
segundo tiene una incidencia directa en la creacion de nuevos modelos men-
tales. En este sentido, el desarrollo de dispositivos que acerquen a través de
experiencias tangibles a las relaciones de un sistema, seran de gran ayuda en
el desarrollo de capacidades cognitivas asociadas al uso de abstracciones
(Resnick et al., 1998; Zuckerman y Resnick, 2004).

La labor docente (en un rol de facilitador) o bien el acceso a comuni-
dades en donde participan otras personas creadoras, son elementos clave
que recalcan el caracter social del proceso de aprendizaje (Kurland y Pea,
1985; Maher, 2012 y Resnick, 1996). Compartir las creaciones se convier-
te en una magnifica oportunidad para facilitar el acceso a nuevas ideas, su-
gerencias y conocimientos que faciliten la mejora continua de la creacion
inicial. Las producciones compartidas enfatizan el valor que sobre los pro-
cesos de aprendizaje tiene compartir el conocimiento (Brennan, Monroy-
Hernandez y Resnick, 2010 y Monroy-Hermandez y Resnick, 2008).

Tanto el proceso cognitivo de generacion de conocimientos, como la
generacion de artefactos que los representen, requieren de un entorno que
favorezca su desarrollo. El proceso de aprendizaje exigiria que tanto en el
entorno cognitivo como en el creativo-productivo hubiera elementos que
facilitasen su desarrollo y respetasen la singularidad de los aprendices. Para
ello, el tiempo de trabajo se erige como una variable critica, haciendo que no
seaun elemento asociado al tiempo medio estipulado para ese tipo de tareay
si, al tiempo necesario para que el alumnado logre interiorizar dichos cono-
cimientos o habilidades. Los procesos de aprendizaje estan sujetos a las ca-
racteristicas y motivaciones de las personas y eso exige proponer entornos
de aprendizaje en donde haya lugar para cada una de ellos. La practica habi-
tual en los entornos formativos se distancia de esta premisa, adoptando mas
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un modelo industrial en el que se disefian planes de ensefianza goberna-
dos por la presion del tiempo, en donde toma mas relevancia la ordena-
cion temporal de la accion docente, que los diferentes tiempos que nece-
sita cada estudiante para integrar de forma significativa lo que aprende
(Kafai y Resnick, 1996 y Papert, 1996).

La tecnologia debe ser usada como algo que el nifio controle,
manipule y que le permita extenderse para controlar el entor-
no, adquiriendo un sentido de poder sobre la tecnologia que le
haga sentirse como agente intelectual. Dicho de otra manera,
coincido con Dewey, Montessori, y Piaget en que los nifios
aprenden haciendo y pensando sobre lo que hacen, es por
ello, que la innovacion educativa debe venir a través de ofre-
cer mejores entornos para producir cosas y para pensar sobre
como se estan haciendo (Papert, 2005: 353).

1.1. Lenguaje de programacion Scratch

El grupo de investigacion del MIT Media Lab “Lifelong Kindergar-
ten” junto con el grupo de la University of California, Los Angeles
(UCLA) liderado por Yasmin Kafai implementaron “Scratch”, un lengua-
je de programacion pensado para ser usado por personas ajenas al mundo
de la informatica y que permitiera realizar diferentes tipos de creaciones
atendiendo a las caracteristicas, conocimientos, gustos e intereses del ma-
yor nimero de personas posible. Scratch es un lenguaje de programacion
grafico y gratuito que se ejecuta en diferentes sistemas operativos
(Windows, Mac y Linux) y que permite crear, programar y compartir pro-
ducciones multimedia en un entorno digital y online. A través de este re-
curso se facilita que los estudiantes pasen de ser personas que consumen
diferentes tipos de “media” a ser personas que producen sus propios “me-
dia”, adquiriendo una participacion activa en el desarrollo de produccio-
nes que se ajustan a los intereses, formatos y nivel de competencia.

Las primeras versiones fueron testadas con éxito en diferentes
Computer ClubHouse (Gallagher, 2010) y se comprob6 que las personas
que participaban en estos centros preferian crear programas con Scratch
antes que usar otro tipo de software disponible, por ejemplo editores de
fotografias, mezcladores de audio, etc. Un seguimiento durante 18 me-
ses de las personas que trabajaron con Scratch, asi como el analisis de
mas de 530 proyectos, confirm¢ algunas de las claves del éxito previstas
en el disefio del programa (Maloney, Peppler, Kafai, Resnick y Rusk,
2008). A modo de resumen se pueden destacar las siguientes:
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e Las personas participantes reconocian rapidamente el valor y el
potencial de la herramienta para abordar proyectos que resulta-
ban apasionantes para ellos.

e Permitio crear productos finales que se podian mostrar y com-
partir con otros comparfieros.

e Permitio crear muy diferentes programas que atendian intereses
de personas de muy diferentes aficiones, edades, conocimientos y
culturas.

e La curva de aprendizaje fue muy pequefia, permitiendo crear
sencillas aplicaciones muy rapidamente.

e TFavorecio el incremento de la complejidad en funcion de sus ne-
cesidades y progresos.

Scratch permitia a estos jovenes disefiar, crear y compartir con
otros, proyectos disefiados y realizados en funcidn de sus intereses. Si-
guiendo la argumentacion de Resnick (2007) este modelo de aprendizaje
es muy apropiado para la adquisicion de competencias.

Scratch incorpora la programacion a actividades asociadas
con la manipulacion de diferentes tipos de medios que actual-
mente son muy populares entre la gente joven. Este entorno
invita a las personas jovenes a aprender a través de la explora-
cion y el compartir entre iguales, lejos de los planes de ins-
truccion utilizados habitualmente para otros tipos de lengua-
jes de programacion (Resnick, 2007:2).

En la actualidad, la mayoria de los ordenadores de las aulas de edu-
cacion primaria y secundaria de la Comunidad Auténoma Vasca incor-
poran versiones de Scratch tanto para Windows como para Linux, siendo
un recurso que esta a disposicion de la mayoria de los docentes en las au-
las de los centros escolares.

Desde la administracion educativa se han ofrecido multiples talleres
formativos para que los docentes incorporen este recurso a las escuelas, pero
los esfuerzos realizados hasta la fecha han tenido poca incidencia en las au-
las. Esta circunstancia, priva a muchos alumnos de la adquisicion de compe-
tencias claves para los ciudadanos del s. XXI, en el entorno escolar reglado
(Johnson et al., 2014). En las siguientes lineas se analizan las razones por las
que los docentes no logran incorporar Scratch a su practica docente. Por tlti-
mo se relatara una propuesta que ya se ha experimentado en 5 centros y cu-
yos resultados preliminares son esperanzadores.
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2. METODOLOGIA

Para comprender las causas que no estan permitiendo que todas es-
tas acciones formativas tengan una incidencia en la escuela, en el si-
guiente trabajo se recogera informacion proveniente de diferentes infor-
mantes a través del uso de distintos tipos de instrumentos. Se desarrollan
entrevistas en profundidad con docentes de diferentes centros educati-
vos que han participado en talleres de Scratch, se realizan grupos de de-
bate con alumnos que dentro de su formacion reglada reciben formacion
con Scratch, se medird a través de un cuestionario el grado en que el
alumnado valora la incorporacion de Scratch en las aulas y se incluiran
tasas de éxito académico de los futuros docentes que deben adquirir
competencia en el uso de Scratch.

Para la interpretacion de toda esta informacion se realiza un anali-
sis semantico a través de un sistema categorial en donde se definen las di-
mensiones, categorias y subcategorias correspondientes, delimitando
las circunstancias que actian como favorecedoras y obstaculizadoras en
la incorporacion de Scratch a la escuela. La validez del estudio vendria
dada tanto por la participacion de diferentes informantes, como por el
uso de diferentes instrumentos de acceso a la informacion.

Seguidamente y a la vista de los resultados obtenidos, se realiza
una propuesta para la actualizacion del profesorado que ayude a la incor-
poracion en las aulas de nuevos recursos, medios y metodologias. Una
propuesta que se ha puesto en marcha durante el presente curso en cinco
centros de educacién primaria de la provincia de Alava y cuyos resulta-
dos preliminares son esperanzadores.

2.1. Plan formativo inicial

El objetivo inicial del plan formativo consistia en que el profesorado
experimentara que era capaz de crear videojuegos de su interés y del nivel
de complejidad que cada uno quisiera. Para ello, se comenz6 por ofrecer he-
rramientas suficientes para que se familiarizasen con el entorno de trabajo y
comprendieran la dindmica de programacion a través del uso de los coman-
dos. Se propusieron varios ejemplos que servian de base para la creacion de
videojuegos, concretamente, a través del desarrollo de un circuito simple, se
mostro la gestion de los movimientos, la interaccion con el teclado, las con-
diciones y el uso de variables. Posteriormente se mostré como realizar cuen-
tos, en donde los personajes realizaban acciones sincronizadas a través del
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envio y recepcion de mensajes entre sprites y fondos. Seguidamente se
mostré cdmo crear proyectos con instrumentos musicales que ejecuten
sonidos a través de la interaccion en el teclado y se mostré como realizar
un reloj analégico en donde las manecillas giraban cada segundo y/o mi-
nuto. Por tltimo, se mostré como hacer preguntas y generar distintas ac-
tuaciones en funcion de las respuestas obtenidas.

Este plan formativo se desarrollé durante 10 sesiones de 75 minu-
tos, arazdn de dos por semana. Después, durante 5 sesiones, cada partici-
pante debia abordar en clase el desarrollo de algin proyecto propio (pre-
ferentemente sobre alguna tematica de su interés) que fuese multimedia
y permitiese algin tipo de interaccion por parte de quien estuviera jugan-
do con su creacion. La evaluacion estaba consensuada y observaba el
proceso de creacion, otorgando mas valor al esfuerzo de mejora que a la
finalizacion del proyecto. Se trataba de observar la capacidad de cada
uno de afrontar el desarrollo de producciones propias que estuvieran re-
guladas por la idea que cada uno habia imaginado, todo ello dentro de la
espiral del pensamiento proceso creativo descrita por Resnick (2007).

3. RESULTADOS

Los resultados se han agrupado en funcidn de los informantes. Por
una parte estarian los asociados a los datos recogidos con el alumnado de
Magisterio y por otra parte los relativos a docentes en activo y asesores
educativos del centro de innovacion pedagogica de Vitoria-Gasteiz.

3.1. Incidencia sobre el alumnado de Magisterio

Desde el curso 2011-12 se incorporé el manejo de la herramienta
Scratch al plan formativo de los nuevos docentes, concretamente en la
asignatura “Nuevas tecnologias aplicadas a la educacion” impartida en
la Escuela de Magisterio de Vitoria-Gasteiz. Durante los primeros afios
las calificaciones que obtenian los estudiantes estaban lejos de lo desea-
ble superando el 40% de no aprobados. Posteriormente se opto por reali-
zar un cambio adoptando una propuesta idéntica a la realizada en los cur-
sos de formacidn para profesorado en activo y que pone mayor énfasis en
el desarrollo de propuestas didacticas aplicables a diferentes areas curri-
culares. En concreto se abordo la creacion de videojuegos para trabajar
lengua (diferentes idiomas), geometria y musica. Los resultados obteni-
dos son muy alentadores, ya que se observa un descenso significativo del
numero de no aprobados (ver tabla 1).
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Tabla 1. Distribucion de las calificaciones obtenidas por el
alumnado de Magisterio de Vitoria-Gasteiz (NR: no presentado;
A: aprobado; B: notable; C: Sobresaliente).

Afio académico N Calificacion formacion Scratch
NR A B C
2011-2012 93 42,00% 29,00% 19,00% 9,00%
2012-2013 76 30,00% 39,00% 27,00% 4,00%
2013-2014 109 36,00% 23,00% 37,00% 4,00%
2014-2015 132 24,00% 51,00% 23,00% 2,00%

No obstante, una vez concluido el periodo de formacién con la he-
rramienta Scratch, la mayoria del alumnado muestra una vaga idea de lo
que es Scratch y de como se puede integrar en las dinamicas de aula de
los centros escolares. A la hora de definir qué es Scratch, de forma mayo-
ritaria se hace referencia a que es “algo para programar o para entender
algo de programacion” [M1, N1, N2, N3-G1] centrando la visién en el
desarrollo de programas y no en el potencial que tiene para el desarrollo
de las competencias basicas de los estudiantes.

Las referencias educativas previas a la formacion en Scratch, habi-
tualmente suelen estar condicionadas por las experiencias propias. En el
caso de las personas que actualmente estan estudiando Magisterio, éstas son
basicamente tres. La vivencia como escolar en donde no tuvieron ocasion de
conocer recursos educativos que les permitiesen aprender a programar, el
tipo de formacion que de forma mayoritaria reciben en la Escuela de Magis-
terio y por ultimo las practicas formativas que realizan en centros escolares.
En ninguno de estos casos es habitual que los futuros docentes encuentren
referencias a Scratch ni a la incidencia que puede tener en el desarrollo de las
competencias basicas. Tal y como indican varios alumnos “Yo no habia es-
cuchado Scratch en mi vida y si no fuera porque trabajamos con él en clase
... no se escucha en ningun sitio, ni a la gente, ni a profesores, ni en la televi-
sion...” [M2, N1-G1]. En la misma linea y en relacion a su formacién como
futuros docentes, relatan que trabajar con Scratch supone una experiencia
Unica, ya que las demas asignaturas siguen formatos formativos en donde
los docentes permanentemente van dirigiendo el proceso de aprendizaje.
Tal y como relata una alumna “Creo que no estamos acostumbradas, traba-

Jjar con Scratch es algo totalmente diferente. Como decia antes, todos los
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dias tenemos un monton de horas de clase en las que la dindmica es la
misma. Esta clase es la unica que es diferente” [N1-G1], 1a metodologia
utilizada para la formacién con Scratch resulta totalmente diferente a la del
resto de las disciplinas que tienen y esto se traduce en una falta de habito y en
lanecesidad de hacer un acto de fe que otorgue credibilidad a las virtudes de
Scratch como recurso didactico. En el mismo sentido, cuando los estudian-
tes van de practicas a diferentes centros escolares, tampoco encuentran
ejemplos que les ayude a comprender como puede ser de utilidad el uso de
recursos como Scratch para favorecer la adquisicién de competencias por
parte del alumnado. Los alumnos indican que seria de gran ayuda poder ver
y conocer de cerca buenas practicas de aula utilizando Scratch.

En el momento que veamos que el alumnado trabajando en el
aula con Scratch desarrolle la l6gica, entonces supongo que
empezaremos a creer lo que nos indicas. Si me dices que esta
comprobado que cuando el alumnado trabaja con Scratch se
desarrollan no sé qué capacidades, entonces empezaré a creer
en la validez de Scratch como recurso didactico [N2-G1].

A la hora de aprender a usar Scratch, todos los alumnos creen que
pueden ser capaces de adquirir competencia suficiente, pero indican que
es necesario hacer un importante esfuerzo que sin la motivacion o nece-
sidad necesaria es dificil de realizar. [gualmente consideran que el proce-
so de aprendizaje propuesto no es el adecuado, ya que no se les daun plan
de trabajo claro e inequivoco para su ejecucion. Prefieren algo que sea
muy dirigido y no abierto, esto es, una propuesta formativa que esté¢ mas
centrada en la ejecucion y no en el proceso.

El problema es que no estamos acostumbrados a esta dinami-
ca, desde pequefios siempre hemos tenido un docente que
permanentemente nos ha estado marcando qué teniamos que
hacer. No hemos trabajado la autonomia y claro, cuando te-
nemos que ponernos delante del ordenador para imaginar,
crear, programar... un proyecto, sin que nadie te diga qué ni
como hacer, se hace muy dificil [N3-G1].

No disponer de una guia paso a paso, implica tener que estar en un
bucle con “imaginar-definir-programar-probar-compartir” en donde lo
mas relevante es el proceso y que segun indican les resulta muy cansado.
“Se hace muy cansado tener que diseniar desde el comienzo, qué quere-
mos, como hacerlo, como incorporar mejoras,...” [N1-N2, G1].



Formacion del profesorado con scratch: andlisis de la escasa
incidencia en el aula 173

Esto difiere de un modelo mucho mas dirigido, centrado en el pro-
ducto y caracterizado por leer-comprender-organizar-programar-com-
probar, en donde se encuentran mucho mas habituados. En este sentido,
los errores son vividos por los alumnos no como una oportunidad de
aprender, sino como algo que ralentiza la finalizacion de un producto.
“Nuestra idea es realizar el proyecto con Scratch en el minimo tiempo
posible, ... enese caso, los errores los vivimos como una putada, eso im-
plica dedicar mucho tiempo para avanzar poco” [N1-G1].

Algo muy destacable es que los estudiantes de Magisterio no han
sido capaces de identificar qué competencias han trabajado cuanto ellos
han estado trabajando con Scratch. Esto no permite una facil compren-
sion, ni transferencia de la potencialidad de Scratch como recurso didac-
tico favorecedor del desarrollo de competencias.

Es algo que yo no veo, cuando he estado trabajando con
Scratch he estado frente al ordenador viendo si lo que progra-
maba funcionaba pero ni se me ocurri6 pensar qué estaba tra-
bajando cognitivamente. Realmente no sabemos qué estamos
trabajando cuando usamos Scratch [N2, N3, M1-G1].

A pesar de no ver Scratch como un recurso didactico de gran valor y
que ninguno cree que va a utilizarlo cuando ejerza como docente, todos los
alumnos coincidian en el atractivo que para los nifios de hoy en dia tienen
los dispositivos digitales. I[gualmente destacaban la necesidad de que hu-
biera en la escuela un cambio metodoldgico que aunque reconocian no sa-
ber como acometer, si entendian que exigiria un uso de las TICs diferente
al que han conocido en la escuela. “Lo qgue si es cierto es que aunque se es-
tan incorporando las nuevas tecnologias a las aulas, estas se estdn utili-
zando como antes. Por ejemplo, la mayoria de las veces vemos utilizar las
pizarras digitales como si fueran las de tiza” [N3-G1].

Se analizo el grado de entusiasmo que suscitd el uso de Scratch en-
tre alumnado que habia trabajado con ¢l durante los cursos anteriores
(N=69). Para ello se utiliz6 en modelo propuesto por O‘Brien y Torms
(2010) que cuenta con seis dimensiones: La usabilidad percibida, el va-
lor estético, grado de tolerancia, el grado de novedad, grado de concen-
tracion exigido y el grado de participacion. En los siguientes graficos se
muestran los resultados obtenidos (ver Grafico 1).



Jon Bustillo Bayon

174 Opcion, Aio 31, No. Especial 1 (2015): 164 - 182
Novedad Sensacion de participacién
70 70
60 -+ 60 H
50 mNO3. 50 . mA3
40 mNO2. 40 A2
20 mNOL 30 mFAL
P ! ar— i
: i ElE
.. l N | o I I
1 2 4 5 1 2 3 4 5
Perdurabilidad Usabilidad percibida
140 :ﬁ . PUsB
120 4 e i m PUs7
o mEN4. 120 .;i:
BO - W EN3. 100
RN o . - . " PUs4
60 - d m 2 m PUs3
EENL 60 - 1 _— - .
40 == H PUs2
40 - ® PUs1
iR 2
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Concenfracion exigida Valoracidn estética
180
160 wraz, 0
140 mras. 120 . mAES.
120 | mFAS, 100 | AE4.
100 W FA4. B0 5 W AE3.
W FA3. 80 AE2.
sa mFAZ. it = | mAEL
20 mFAL 2 g .
20 — ——
; i = . B
1 2 3 1. 2 3 4 5

Grafico 1. Novedad (NO): NO1. He seguido programando con Scratch por curiosidad. NO2.
Programar con Scratch ha despertado mi curiosidad. NO3. Estoy interesado en programar
con Scratch. Sensacion de participacion (FI): FI1. Me ha gustado mucho programar con
Scratch F12. Me siento motivado programando con Scratch. FI3. Scratch es divertido. Perdu-
rabilidad (EN): EN1. Mereci6 la pena programar con Scratch. EN2. Considero un éxito el
tiempo dedicado a Scratch. EN3. Programar con Scratch no resulté como esperaba. EN4.
Programar con Scratch ha sido gratificante. EN5. Recomendaria probar Scratch a otra gente.
Usabilidad percibida (PUs): PUs1. Me siento frustrado/a cuando uso Scratch. PUs2. Me re-
sulta confuso usar Scratch. PUs3. Me pongo nervioso mientras programo con Scratch. PUs4.
Me siento desmotivado a programar con Scratch. PUs5. Programar en Scratch es realmente
cansado mentalmente. PUs6. Programar requiere mucha atencion. PUs7. Cuando programo
con Scratch, siento que tengo el control. PUs8. No puedo hacer algunas de las cosas que quie-
ro hacer cuando programo con Scratch. Concentracion exigida (FA): FA1. Cuando uso
Scratch, estoy tan metido en la programacion que pierdo la nocion del tiempo. FA2. Estoy tan
atento a mi programacion que no me doy cuenta del tiempo que paso con Scratch. FA3. No
presto atencion al resto de cosas cuando estoy programando con Scratch. FA4. Cuando pro-
gramo con Scratch, no me fijo en el resto de cosas que me rodean. FAS. El tiempo vuela
cuando programo con Scratch. FA6. Cuando programo en Scratch estoy absorto/a. FA7. Me
dejo llevar mientras programo con Scratch. Valoracion estética (AE): AE1. Scratch es boni-
to. AE2. Scratch es agradable estéticamente. AE3. Me gustan los graficos e imagenes usados
en Scratch. AE4. Programar en Scratch es agradable visualmente. AES. La organizacion de
los elementos en la pantalla de Scratch es agradable.
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3.2. Incidencia sobre los docentes en activo

Se realizé un grupo de discusion con asesores educativos pertene-
cientes al centro de Innovacion Educativa dependiente del Gobierno
Vasco'. En él participaron 18 asesores (13 mujeres / 5 hombres) de eda-
des comprendidas entre los 40 y 63 afios, que de forma voluntaria deci-
dieron participar en este estudio. Cada asesor ayuda en el desarrollo de
innovaciones y proyectos educativos en varios centros, teniendo asi una
magnifica perspectiva para determinar el grado en que se incorporan
nuevas practicas en las aulas de los centros tutelados.

E178% considera que la presencia de Scratch en el aula es muy peque-
fla a pesar de los numerosos cursos realizados a tal efecto. El 22% restante
indica no tener ninguna referencia de la presencia de Scratch en las aulas de
Educacion Primaria. Sobre estos datos, se planted una discusion en la que se
invito a los asesores a indicar las razones que a su juicio pudieran explicar la
escasa incidencia que estaban teniendo los planes formativos con Scratch en
el aula. Las respuestas quedaron agrupadas en tres bloques, a) falta de for-
macion, b) metodologia en el aula y c) apoyo institucional.

En primer lugar se indicaba la necesidad de ofrecer mayor forma-
cion para que los docentes pudieran dominar la herramienta con garan-
tias suficientes para abordar las demandas que se derivasen por parte de
los alumnos. En segundo lugar, se apuntaba la necesidad de disponer de
una guia didactica en la que se hicieran propuestas de intervencion edu-
cativa que justificasen el desarrollo por parte del alumnado de las com-
petencias previstas en el curriculo de cada curso. Por ultimo, se indica
que es necesario un entorno favorecedor por parte de la administracion
educativa, que aliente a poner en practica estas y otras nuevas herramien-
tas y metodologias educativas.

Atendiendo a la capacidad de los docentes para incorporar este tipo
de recursos didacticos, soloun 21% de los asesores cree que el profesora-
do seria capaz de llevarlo efectivamente al aula. Otro 21% declaraba que
dependeria de las circunstancias particulares de cada docente, es decir,
de su competencia tecnologica, del apoyo recibido por parte de la admi-
nistracion y de la situacidn laboral. Por contra, el 58% de los asesores
consideraba muy poco probable que los docentes actuales fueran a incor-
porar herramientas como Scratch a su practica docente.
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4. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

El objetivo ultimo de incorporar la programacion a las escuelas no
reside en lograr mas personas que se dediquen a las ciencias de la compu-
tacion. Mas bien se pretende generalizar a través de la educacion obliga-
toria el desarrollo del pensamiento computacional para las generaciones
venideras. No obstante, esta no es una cuestion sencilla que tiene impli-
caciones en las actividades cognitivas asociadas al disefio, comprension,
modificacion y depuracion de los programas (Rogalski y Samurcay,
1990). A pesar de ser reconocidos los beneficios relativos al desarrollo
del pensamiento creativo, la resolucion de problemas, el razonamiento
logico y la experimentacion sistematizada, todas estas competencias di-
gitales tienden a ser olvidadas por los planes de estudios desarrollados en
las escuelas (Kafai, Peppler y Chapman, 2009).

Teniendo como horizonte la adquisicion de competencias para el s.
XXI, tanto los futuros docentes como los que ya estan en ejercicio, reco-
nocen la necesidad de incorporar nuevas practicas al aula asociadas a las
nuevas tecnologias. No obstante, a través de los datos recogidos se pue-
den identificar algunas situaciones que no facilitan un transito natural
desde los planes de formacion a docentes (grado en educacion o forma-
cion continua) a las aulas.

Los futuros docentes destacan que no haber aprendido nada de pro-
gramacion cuando cursaron estudios en educacion primaria o secunda-
ria, supone un handicap que en ocasiones no es sencillo de superar. En
este sentido, la mayoria de los alumnos del grado de Magisterio inicial-
mente no consideran que vayan a ser capaces de realizar videojuegos con
Scratch. Afortunadamente esta autopercepcion va cambiando en la me-
dida en que se van involucrando en el desarrollo de creaciones propias
que se ajusten a sus intereses y su formacion. Casos similares se han po-
dido observar en los trabajos de (Kafai et al., 2009 y Bustillo, Vizcarra'y
Aristizabal, 2015). Igualmente, que el alumnado perciba la mayoria de
las asignaturas de Magisterio como acciones formativas tradicionales,
en donde apenas hay espacio para desarrollar creaciones de su interés,
tampoco ayuda a incorporar recursos como Scratch en la practica de
aula. Esta falta de referentes, también se observa cuando el alumnado
hace sus practicas en centros de educacion primaria. Tal y como reportan
los alumnos, excepto uno o dos compaifieros (menos del 1%) ningun otro
ha visto utilizar Scratch como recurso de aula.
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La falta de experiencias en las aulas contrasta con los planes de for-
macion continua del profesorado que anualmente ha ido ofertando cur-
sos de formacion sobre Scratch. Esto indica que no existe un trasvase del
conocimiento adquirido en dichas acciones formativas hacia al aula. So-
bre esta circunstancia tanto docentes que han participado en diferentes
talleres de Scratch, como asesores de innovacidn educativa coinciden en
destacar tres pilares que tienen una incidencia negativa: manejo de la he-
rramienta Scratch, disposicion de guias didacticas y soporte por parte de
la administracion educativa (direccion del centro, departamentos, AM-
PAs e inspeccion).

Lanecesidad de tener un buen manejo de la herramienta, denota un te-
mor del profesorado a no saber suficiente, incluso de perder el control de lo
que suceda en el aula. En este punto seria deseable una redefinicion del rol
del docente, pasando de ser la persona que siempre sabe responder a lo que
pregunte el alumnado a una persona que ayuda a buscar las respuestas al
alumnado. En la misma linea se encontraria la demanda de “guias didacti-
cas”, que actuarian como libros de textos o fichas que dibujan un carril por el
que todo el alumnado deberia transitar, no dejando espacio ni tiempo para
que pudieran disefiar, crear, equivocarse, redisefiar,... en un bucle similar a
la espiral del pensamiento creativo propuesto por (Resnick, 2007a).

Tal y como Jacobsen, Clifford y Friesen (2002) indican, la incorpo-
racion de la programacion en las aulas de educacion basica no es sencilla
y requiere por parte del profesorado grandes dosis de imaginacion, inte-
ligencia, creatividad y mucho coraje, especialmente en aquellos entor-
nos educativos dominados por un modelo curricular. De esta forma el
mayor reto no se encuentra en tener mucha destreza en el manejo de una
herramienta como Scratch, si no en mostrar experiencias de aula que in-
tegren la observacion, las preguntas, la prueba y el error como elementos
necesarios para la adquisicion de la competencia digital (Ahern, 2009).

Tanto los estudiantes de Magisterio como los docentes en activo
coinciden a la hora de indicar que Scratch es una herramienta atractiva
para el alumnado. Esta valoracién también coincide con la recogida en
los estudios realizados por Fesakis y Serafeim (2009) y Wolz, Leitner,
Malan y Maloney (2009). No obstante y coincidiendo con el trabajo rea-
lizado por Meerbaum-Salant, Armoni y Ben-Ari (2010) ambos colecti-
vos destacan la necesidad de conocer buenas practicas de aula en las que
a través del desarrollo de videojuegos con Scratch el alumnado adquiere
competencias asociadas al pensamiento computacional.
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4.1. Alumnado de Magisterio como mentores de Scratch

El analisis de los factores obstaculizadores permiti6 dibujar un es-
quema con tres dimensiones que se debian superar. Por una parte esta la
necesidad de disponer de recursos para dominar la herramienta Scratch,
por otra estaria la experimentacion en el entorno habitual de trabajo del
docente y por ultimo, tener respaldo por parte de las diferentes adminis-
traciones educativas.

Bajo esta perspectiva se disefio una experiencia piloto en la Ikasto-
la Etxaurren (Alava). En este caso, en colaboracién con la profesora de
inglés, se realizaron 10 sesiones de Scratch con alumnado de 5° y 6° de
primaria, orientadas a la creacion de videojuegos relacionados con la
asignatura. En palabras de la docente,

Asi si que se aprende. No tienen nada que ver ir a un curso de
formacion o que venga otro docente al aula a ayudar en la in-
corporacion de herramientas como Scratch. ... ademas, estar
en tu entorno, con tus recursos y con tu alumnado, te ayuda a
ver qué funciona, qué no y asi poder tomar decisiones en fun-
cion de cdmo se integran estas nuevas herramientas en la di-
namica de clase. Todos los docentes deberian poder tener la
oportunidad de ver como funcionan estas nuevas herramien-
tas en su aula y con su alumnado [D1-EP1].

Igualmente, el alumnado acepto la presencia de un nuevo docente
que les ayudaba a aprender a realizar videojuegos.

El recorrido de esta experiencia no solo se redujo al tiempo en el
que hubo la ayuda de un docente experto en Scratch, sino que el desarro-
llo de historias interactivas en lengua inglesa fue una actividad que se in-
tegro en la dinamica de clase durante todo el curso, ofreciendo asi nuevas
posibilidades de aprendizaje al alumnado.

Esta experiencia mostrd que la incorporacion por un tiempo limita-
do de una persona con conocimientos suficientes de Scratch en el aula,
podia disipar en gran medida los factores obstaculizadores descritos por
los docentes en activo, facilitando asi la incorporacion de nuevos recur-
sos y metodologias en las aulas de educacion primaria.

Por otra parte, el alumnado de Magisterio de Vitoria-Gasteiz, que reci-
be formacion en el uso educativo de Scratch, realiza diferentes estancias de
practicas en muchos de los centros de educacién primaria de Alava. Esto
abria la posibilidad de extender la presencia de estudiantes de Magisterio
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con formacion en Scratch en centros educativos que solicitasen ayuda
para incorporar esta herramienta educativa en las practicas docentes.

Durante el presente curso se realizo una experiencia piloto a través
de un acuerdo entre el centro de innovacién pedagogica de Vitoria-Gas-
teiz, la Escuela de Magisterio de Vitoria-Gasteiz y cinco centros de edu-
cacion primaria. Los resultados preliminares son muy prometedores y
prueba de ello es que de cara al proximo curso, ademas de los centros que
ya han participado en este curso, se han incorporado otros dos mas para
el que viene. Otro indicador ha sido el importante incremento de proyec-
tos provenientes de los centros participantes en esta experiencia piloto
en el ScratchEguna celebrado en el museo Artium de Vitoria-Gasteiz.
Tal y como relataba una de las profesoras participantes,

Mas de la mitad de los proyectos se han creado gracias a la ayu-
da de los alumnos en précticas. Sin ellos muchos de los traba-
jos aqui presentados no hubieran sido posibles. Ademas, han
permitido que muchos alumnos hayan aprendido a desarrollar
proyectos con Scratch. Han sido de gran ayuda [D2-EP1].

5. CONCLUSION

La escuela, con el objetivo ultimo de ayudar a que los educandos
adquieran las competencias definidas por la administracion educativa
como clave para desenvolverse en el siglo XXI, se encuentra ante la ne-
cesidad de incorporar recursos y metodologias que aborden el desarrollo
del pensamiento computacional. La programacion ha sido un area de co-
nocimiento ajena a la gran mayoria de los docentes actuales y ello conlle-
va lanecesidad de emprender acciones formativas que aseguren al alum-
nado de primaria la adquisicion de los primeros fundamentos del pensa-
miento computacional en entornos educativos reglados (Berry, 2015).

Los esfuerzos realizados por la administraciéon educativa para for-
mar en el uso educativo de la herramienta Scratch a los docentes en acti-
vo, no ha traido consigo un transvase de ese conocimiento a las aulas de
educacion primaria. No obstante, y coincidiendo con estudios previos
(Ertmer y Ottenbreit-Leftwich, 2010), se ha observado que cuando los
estudiantes de Magisterio o los propios docentes, tienen la oportunidad
de ver en las aulas de primaria intervenciones didacticas que incorporan
Scratch, su perspectiva sobre el valor de esta herramienta educativa cam-
bia de forma significativa. Esto se traduce en un mayor interés y entu-
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siasmo a la hora de incorporarlo a la practica docente, atendiendo tanto a
los intereses como a la competencia en el uso de Scratch de alumnado y
profesorado (Ertmer, 2005).

El alumnado de Magisterio podria actuar a través de las practicas
formativas, como el mentor o prescriptor que lleve de forma temporal la
incorporacion de Scratch a las aulas, permitiendo a los docentes en activo,
aprender, experimentar y observar en su entorno la incidencia que estas
actuaciones tienen sobre su alumnado. La breve experiencia realizada con
cinco centros educativos avala este formato, que exige un marco de cola-
boracién mas amplio entre la universidad y la escuela y que podria exten-
derse a otras innovaciones educativas que también pudieran ser de interés.

Notas

1. Accesible en: http://ingurugela-a.berritzeguneak.net/es/index.php
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