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RESUMEN

Actualmente, la programación informática es un medio de aprendizaje que se aplica en las escuelas, 
los niños se convierten en aprendices activos y creativos porque exploran ideas mediante una actividad 
práctica a través de programas como ScratchJr. Sin embargo, hay una falta en la formación inicial del 

-
cer las percepciones de los futuros maestros de educación infantil sobre ScratchJr como herramienta 

formativa. Para ello, se utilizaron una serie de cuestionarios (instrumento de aceptación tecnológica, 
-

diantes del grado de educación infantil en la Universidad Rovira i Virgili. Los resultados indican una 
percepción positiva de la utilidad de ScratchJr para diseñar propuestas didácticas, en concreto, su 
facilidad de uso y el disfrute y expresaron la intención de usar ScratchJr en su docencia en el futuro. 
Finalmente, cabe destacar que los futuros docentes no deben solo conocer y utilizar las herramientas 
tecnológicas, sino que deben ser capaces de incorporarlas en los procesos de enseñanza y aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: pensamiento computacional, competencia digital docente, educación infantil, 
formación de maestros, ScratchJr.

1. INTRODUCCIÓN
La educación en informática en los primeros años de escolarización permite aprovechar el potencial 
de aprendizaje en edades tempranas, especialmente si tiene lugar antes de que algunos de los estereoti-

en informática en la primera infancia están relacionadas con costes más bajos y efectos más duraderos 

pensamiento representa un tipo de pensamiento analítico que comparte muchas similitudes con el pen-

la formación de maestros de educación infantil. De modo que la programación aplicada al proceso edu-
cativo, además de desarrollar todas estas habilidades, permite crear un formato atractivo y dinámico de 
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que los futuros docentes, en este caso de educación infantil, conozcan herramientas de programación y 

-

tecnologías en el proceso de enseñanza y aprendizaje, el desarrollo profesional docente y para poder 
acompañar el desarrollo de la competencia digital del alumnado para empoderarlos como ciudadanos 

-

ni robótica educativa durante su formación universitaria de grado. Es importante que los maestros 
sean formados, guiados y apoyados para cumplir con los estándares del nuevo plan de estudios esco-

cumplir con los nuevos estándares del nuevo plan de estudios escolar, permitiendo de esta manera que 
los futuros profesores formen a los futuros maestros con las habilidades del siglo XXI en programación 

/ programación / ingeniería como parte de la formación docente y el desarrollo profesional (García-
 En estudios previos en la URV sobre PC (Bo-

formación de PC en el grado de educación infantil. Los resultados mostraron un aumento de aceptación 
de la tecnología digital y también un aumento en la intención de uso de dichas herramientas tras la for-
mación recibida. Los estudiantes, además, manifestaron la necesidad de incorporar dicha formación en 
el plan de estudios del grado. Este estudio se basa en una propuesta didáctica sobre el uso de ScratchJr 
como herramienta educativa que permite desarrollar el PC en la etapa de educación infantil. Como 
resultados se presentan las percepciones de los estudiantes de educación infantil en formación sobre el 
uso de ScratchJr para aplicarlo en el diseño de sus propuestas didácticas en contexto de ciencias expe-
rimentales. A diferencia de los estudios anteriores en los que se utilizaron los robots educativos (Blue-

PC de los niños y niñas. Se diseñó una propuesta didáctica para introducir a los futuros maestros de 
educación infantil en esta herramienta de programación educativa. Debido al contexto de pandemia 
por la COVID-19, en el que nos encontramos, se planteó la formación totalmente de manera virtual, 

es conocer las percepciones de los estudiantes sobre ScratchJr como herramienta educativa de PC y su 
percepción de CDD, con el objetivo de mejorar la formación en PC de maestros de educación infantil. 

2. MÉTODO 
La presente investigación se realizó como un estudio de caso, un método de investigación cualitativa, 
para conocer las experiencias de los futuros maestros en el aprendizaje sobre el uso de la programa-
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ción y el diseño de actividades para su aplicación en educación infantil. Las preguntas de la investi-
gación son las siguientes:

aprendizaje? 

de la formación en ScratchJr?
-

tación de uso de ScratchJr?

2.1. Descripción del contexto y de los participantes
La muestra está compuesta por 80 estudiantes de un total de 92 matriculados del grado de Educación 

Enseñanza y aprendizaje de las ciencias experimentales, sociales y matemáticas III que se imparte en 

muestreo por conveniencia ya que es una forma rápida y económica de muestreo que permite un fácil 

de toda la población.

2.2. Instrumentos
Los instrumentos usados para estudiar las percepciones de los futuros maestros de infantil han sido 
el cuestionario de aceptación de ScratchJr y el cuestionario COMDID-A. El cuestionario de acepta-

El cuestionario está estructurado en 5 dimensiones y utiliza una escala Likert de 7 puntos que va 

El cuestionario COMDID-A fue usado para estudiar las autopercepciones de los futuros docentes 
-

muestra, el alfa de Cronbach de COMDID-A es de 0.940, por tanto, se acepta que el instrumento tiene 

Antes de participar en la acción formativa los estudiantes respondieron un cuestionario inicial 
sobre conocimientos previos y expectativas frente a la acción formativa que consta de 18 preguntas. 

preguntas acerca de la misma. Las dos encuestas se habilitaron como actividad del Moodle.

2.3. Procedimiento
El objetivo didáctico de esta acción formativa ha sido formar a los futuros maestros de infantil en PC 
a través de ScratchJr. ScratchJr es un lenguaje de programación visual diseñado por el MIT (Mas-
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saben leer puedan crear y razonar ya que utiliza un lenguaje de programación en bloques de manera 
divertida y lúdica. ScrarchJr es una aplicación gratuita, disponible tanto para Android como para IOS 

-

protagonistas, pueden aprender a programar y a desarrollar el PC.
-

zadas a lo largo de 2 meses. Antes de la primera sesión se pasaron el cuestionario inicial sobre cono-
cimientos previos y expectativas y el COMDID-A. En las 4 primeras sesiones se aplicó la estrategia 

, de modo que los alumnos visualizaron un video en casa y en el aula respondieron 
un cuestionario Kahoot con los conceptos relevantes tratados en el video. La información teórica que 

primer vídeo fue una introducción al pensamiento computacional y la programación. En el vídeo 2 
se explica la programación a través de ScratchJr y los vídeos 3 y 4 se presenta el funcionamiento de 
ScratchJr y se muestran ejemplos de los tipos de actividades que permite desarrollar este programa. A 

de Cataluña dirigida a niñas de 3 a 5 años. La actividad diseñada por los estudiantes debía permitir 
a los niños/as de educación infantil interactuar y programar alguna acción al tiempo que aprenden 

de una rúbrica consensuada con los alumnos en la primera sesión del proyecto cada alumno evaluó 

respondieron el cuestionario TAM y el cuestionario de satisfacción. 

Figura 1. Sesiones de formación de la propuesta didáctica.
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3. RESULTADOS
En esta sección se presentarán las percepciones de los futuros docentes de infantil, en relación con 
su aceptación de ScratchJr y su autopercepción de la competencia digital docente por preguntas de 
investigación:

aprendizaje? 

tenido contacto previo con ScratchJr. La aceptación de ScratchJr se estudió mediante el cuestionario 
TAM que consta de 15 ítems agrupados en 5 dimensiones. Las dimensiones son las siguientes: la utili-

dimensiones. En general, éstos son muy positivos sobre todo en las dimensiones de intención de uso 

Figura 2. Aceptación de ScratchJr por dimensión.

En la Tabla 1 se presentan las medias y la desviación estándar de los ítems que componen las di-

herramienta tecnológica. Los ítems por dimensión que destacan son sobre el aumento de rendimiento 

que su resultado realmente es positivo ya que favorece el disfrute. Después de participar en la acción 
formativa, los futuros maestros de educación infantil han demostrado una disposición positiva hacia 
ScratchJr. 
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Tabla 1. Aceptación de ScratchJr

 Ítem Media (DE) Ítem Media (DE) Ítem Media (DE)

U1 - El uso del 
ScratchJr ha 
mejorado mi 

rendimiento 
en esta 
asignatura.

F2 - Aprender 
a usar el 
ScratchJr 
no es un 
problema 
para mí.

A1 - El uso 
del ScratchJr 
hace que el 

sea más 
interesante.

U2 - El uso 
del ScratchJr 
durante las 
clases me ha 
facilitado la 
comprensión 
de ciertos 
conceptos.

F3 - Aprender 
a usar el 
ScratchJr 
es claro y 
comprensible.

A2 - Me he 
aburrido 

ScratchJr.

U3 - Creo que 
el ScratchJr 
es útil cuando 
se está 
aprendiendo.

el Scratch Jr. 
es divertido.

A3 - Creo 
que el uso del 
ScratchJr en 
el aula es una 
buena idea.

U4 - Con 
el uso del 
ScratchJr 
aumentaría mi 
rendimiento.

D2 - Disfruté 
con el uso del 
ScratchJr.

I1 - Me 
gustaría 

el futuro el 
ScratchJr 
si tuviera 
oportunidad.

 F1 - Creo que 
el ScratchJr es 
fácil de usar.

D3 - Creo que 
el ScratchJr 
permite 
aprender 
jugando.

5.850 I2 - Me 
gustaría 

ScratchJr en 

de varias 
disciplinas.

la formación en ScratchJr?

como parte del proceso de evaluación formativa. En la Tabla 2 se presentan las medias y la desvia-

-

y profesional. Las dimensiones en las que los estudiantes se perciben más competentes son la D3 y la 
D4. En cambio, para D1 y D2, se perciben menos competentes. 
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Tabla 2. Resultados COMDID-A por dimensiones.

Dimensiones 
CDD

D1- Didáctica curri-
cular y metodológica

-

y recursos tecnológicos

D3 - Aspectos 
éticos legales y de 

seguridad

D4 - Desarrollo per-
sonal y profesional

Media (SD)

-
ción de uso de ScratchJr?

Con el objetivo de estudiar la relación estadística entre las dimensiones de la aceptación de ScratchJr 

docente y la utilidad, facilidad de uso, disfrute, actitudes e intención de uso de ScratchJr. Ninguna de 

facilidad de uso, disfrute, actitudes e intención de uso de ScratchJr. Por ende, en nuestra muestra las 
autopercepciones de la competencia digital docente no están relacionadas con la aceptación de Scrat-
chJr como recurso tecnológico.

Tabla 3. Resultados correlación Pearson.

Variable Utilidad Facilidad de uso Disfrute Actitudes Intención de uso

CDD

0.056 -0.103 0.034 0.181 0.094

p-valor 0.620 0.363 0.768 0.108 0.409

CDD-D1

0.020 0.067 0.046 0.198 0.067

p-valor 0.861 0.554 0.686 0.078 0.555

CDD-D2

0.074 0.101 0.041 0.200 0.101

p-valor 0.513 0.373 0.719 0.076 0.375

CDD-D3

0.108 0.077 0.046 0.170 0.123

p-valor 0.340 0.498 0.685 0.132 0.279

CDD-D4

0.004 0.135 0-010 0.097 0.054

p-valor 0.974 0.234 0.929 0.392 0.636
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o han valorado la acción formativa los futuros maestros de educación infantil?

Los estudiantes mostraron ganas y entusiasmo en la participación en la acción formativa, ya que el 
-

pación les aportaría conocimiento nuevo y el 100% reveló que creían que la acción formativa sería 

Para el 56% de los estudiantes esta acción formativa les ha cambiado su visión sobre el uso de las 
tecnologías digitales en el aula de manera positiva, al 44% restante no le ha cambiado su visión ya 

-

ahora creen posible usar las tecnologías digitales en las aulas de educación infantil, antes creían que 
era demasiado complicado llevarlo a cabo con alumnos tan pequeños.

Antes de participar en la acción formativa solo un 12,5% de los estudiantes se veían capaces de 
desarrollar una actividad con ScratchJr y aplicarla en un aula de educación infantil. Mientras que 

propusieron aspectos de mejora acerca de la acción formativa y los que obtuvieron mayor porcentaje 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES
En este estudio se analiza la aceptación de ScratchJr de futuros maestros de infantil después de parti-
cipar en una acción formativa de cinco sesiones de pensamiento computacional a través de ScratchJr. 

literatura para obtener información sobre las percepciones de los usuarios de diferentes tecnologías 

percibieron de manera positiva la utilidad de ScratchJr, su facilidad de uso, el disfrute con ScratchJr, 
sus actitudes han sido positivas, y expresaron la intención de usar ScratchJr en su docencia en el fu-
turo. Sin embargo, no sabemos si estos resultados positivos son debidos a la formación, o a otros fac-

la Bluebot ha sido más aceptada que el ScratchJr. Esto puede ser debido a muchos factores, como la 
modalidad virtual de la presente acción formativa. 

En referencia a la competencia digital docente, constatamos que las dimensiones más relacionadas 

competentes. Las dimensiones estrechamente vinculadas a la actividad profesional del docente (D1 
-

sienten más competentes en D3- Aspectos éticos legales y de seguridad y en D4- Desarrollo personal 
y prof
gestión de espacios y recursos tecnológicos. 
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Según los resultados del presente estudio, no existe correlación entre las dimensiones del TAM y 
la competencia digital docente. Dada la naturaleza del estudio (muestreo por conveniencia, número 

Los resultados obtenidos a partir del cuestionario de satisfacción muestran una valoración muy 
positiva de la acción formativa llevada a cabo. Estos resultados coinciden con los obtenidos en una 
acción formativa similar en la cual los estudiantes recibieron una formación sobre desarrollo del 

acciones formativas los estudiantes valoraron la formación recibida como interesante, útil y necesaria 

los resultados del cuestionario TAM en el cual los ítems sobre intención de uso y disfrute son los que 
presentan puntuaciones más altas.

Se puede concluir que, en la formación sobre programación educativa, no solo hay que enseñar a 
los futuros maestros a usar herramientas en sí, sino que lo más importante es que aprendan a incorpo-
rarlos a las actividades del currículum, y que los utilicen como una herramienta de enseñanza-apren-
dizaje. Además, en futuras formaciones universitarias de maestros de educación infantil se debería 
potenciar el aprendizaje de los conceptos de espacio y tiempo y de pensamiento computacional, ya 
que se ha visto la importancia de trabajarlos desde edades tempranas y que son relevantes para su 
futuro académico y profesional. 

5. LIMITACIONES
Debido a la situación sanitaria originada por el COVID-19 la acción formativa se realizó de manera 
virtual y no permitió a los estudiantes realizar la presentación de la propuesta didáctica de manera 
presencial. Tampoco fue posible que los estudiantes pudieran interactuar entre ellos durante la presen-
tación para poder resolver preguntas sobre las propuestas didácticas elaboradas ni poder experimentar 
con las programaciones elaboradas por los compañeros. Algunos de los alumnos expresaron que les 
hubiera gustado llevar el material didáctico diseñado a las aulas de educación infantil para poder de-
terminar si la actividad se podría aplicar correctamente. 
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