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INTRODUCCIÓN. El aprendizaje basado en experiencias que desarrollan las competencias pro-
fesionales es fundamental en la formación del profesorado, concretamente de Educación Infantil. 
El presente estudio revela la percepción del profesorado en su formación inicial sobre el uso de 
la tecnología 3D y el desarrollo de la creatividad. Este trabajo es el resultado de una de las accio-
nes formativas que se enmarcan dentro del conjunto de actuaciones emprendidas por el proyecto 
Dream Makers, un proyecto internacional Acción Clave 2 (Key Action-2) de Cooperación para la 
Innovación e Intercambio de Buenas Prácticas. Dream Makers es un proyecto de investigación-
acción que se fundamenta en tres pilares básicos: inteligencias múltiples, creatividad y tecnología 
emergente en 3D. MÉTODO. Los participantes fueron 101 estudiantes (n=101) a los que se ad-
ministraron tres escalas tipo Likert para evaluar el grado de satisfacción y percepción sobre los 
distintos aspectos de la formación impartida. Las variables objeto de estudio fueron: motivación, 
relevancia, claridad y realismo/practicidad de los contenidos del programa de aprendizaje. RE-
SULTADOS. Los resultados obtenidos reflejaron un alto interés por la tecnología emergente 3D. 
El 96% de los participantes percibieron los contenidos del programa muy relevantes para su fu-
turo profesional. Un 85,5% encontró la temática muy real y práctica. La motivación que en mayor 
medida se seleccionó por los asistentes fue adquirir nuevas habilidades, siendo un 74% el alum-
nado que seleccionó dicha opción. DISCUSIÓN. Los resultados encontrados auguran expectati-
vas positivas para el uso e implementación, en un futuro no muy lejano, de tecnología 3D en las 
aulas de Educación Infantil.

Palabras clave: Tecnología educativa, Creatividad, Competencias de profesorado, Materiales 
didácticos.
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Introducción

La práctica en la formación del docente y el de-
sarrollo de sus competencias profesionales son 
cruciales en la formación inicial del maestro. 
Actualmente, la formación universitaria que re-
cibe el alumnado del Grado en Educación In-
fantil se recoge en la Orden ECI/3854 (2007), 
por la que se establecen los requisitos para la 
verificación de los títulos universitarios oficia-
les que habiliten para el ejercicio de la profesión 
de Maestro en Educación Infantil. En la citada 
orden se concreta en el mapa de competencias 
básicas a desarrollar por el alumnado que curse 
estudios del Grado en Educación Infantil. El 
profesorado universitario de los grados de maes-
tros, al ser una titulación que habilita para el 
desempeño de una profesión y regulada por la 
ley, necesita promover el desarrollo y la concre-
ción de las competencias explicitadas clara-
mente en la citada orden. Coincidimos con Mé-
rida (2013: 648) al afirmar que “la formación 
en competencias ofrece un punto de referencia 
más práctico y real sobre el que apoyar nuestra 
labor educativa en la universidad, y facilita la 
posibilidad de asumir los retos que actualmente 
esta tiene planteados”.

En la concreción de dichas competencias pro-
fesionales y en relación al uso de las tecnolo-
gías en el aula de infantil en la Orden de 5 de 
agosto de 2008 en su artículo 6, se plantea que 
especialmente durante el último año, de la 
Educación Infantil, se hará un mayor uso de 
las tecnologías de la información y la comuni-
cación, dentro de las cuales pueden incluirse 
las impresoras 3D. Del mismo modo, se esta-
blece que: 

“Es conveniente generar situaciones educati-
vas que promuevan la utilización de las dis-
tintas formas de expresión y representación 
en un clima de aceptación que facilite la ex-
presión personal, libre y creativa, utilizándo-
las gradualmente de manera cada vez más 
ajustada y adecuada a las necesidades y con-
textos comunicativos. Asimismo, promoverá 

un acercamiento al conocimiento y la re-
flexión crítica sobre los medios audiovisuales 
y las tecnologías de la información y comuni-
cación” (ibid: 22).

Los niños de las nuevas generaciones son lla-
mados nativos digitales debido a su inmersión 
desde los primeros años de vida en una socie-
dad tecnológica (Sharkins, Newton, Albaiz y 
Ernest, 2016). Por otro lado, en la actualidad, 
el aprendizaje y el juego van ligados en la eta-
pa de Educación Infantil, siendo el juego facil-
itador de la adquisición de competencias es-
colares (Carreras, Navarro y Martín Bravo, 
2018). Desde la más tierna infancia los niños 
se relacionan con su entorno tecnológico, por 
una parte promovido por los padres que no de-
sean que sus hijos se queden atrás, y, por otra 
parte, por la diversión y el atractivo que para 
ellos suponen móviles, tabletas y ordenadores. 
Por tanto, el juego se encuentra vinculado con 
las nuevas tecnologías. En las aulas es habitual 
encontrar el rincón del ordenador y el uso de 
las pizarras digitales convirtiéndose los dis-
positivos electrónicos en mediadores del pro-
ceso de E/A.

Son numerosos los trabajos científicos que 
revelan la importancia de las TIC en el aula de 
infantil, para potenciar distintos aprendizajes 
(Aragón, Aguilar, Navarro y Howell, 2017) y 
habilidades cognitivas, tales como la atención y 
la memoria (Chau, Samsudin, y Yahaya, 2018). 
Se puede inferir, por tanto, que el uso de estos 
medios de aprendizaje puede contribuir, del 
mismo modo, al desarrollo de la creatividad y el 
pensamiento divergente (NAEYC, 2012; Parette 
y Blum, 2014).

Dentro de las TIC se engloba la tecnología 3D 
que pretende acercar al alumnado de infantil al 
desarrollo de la simbolización y del aprendizaje 
a partir de la experiencia, desde un punto de 
vista que no es excluyente sino complementario, 
contribuyendo a facilitar el aprendizaje autóno-
mo atendiendo a los distintos estilos de apren-
dizaje (Papert, 1993).
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Tomando como punto de partida estos criterios 
formales, se llevó a cabo un curso de formación 
extracurricular, en la Facultad de Ciencias de la 
Educación de la Universidad de Cádiz, para de-
sarrollar las competencias profesionales de los 
futuros docentes de la etapa, en uso de la tec-
nología 3D que contribuya a fomentar la creativi-
dad en el alumnado de la etapa. Este curso se en-
cuentra dentro de las actuaciones llevadas a cabo 
para la difusión del proyecto internacional Key 
Action2 Dream Makers1. Se trata de un proyecto 
de investigación-acción que desarrolla un estudio 
longitudinal a lo largo de 3 años (2016-2019) y 
que pretende promover el desarrollo de la cre-
atividad en niños de edades entre los 4 y 6 años 
en situaciones de desventaja económica.

Filosofía Dream Makers

Los cambios sociales y las necesidades futuras 
que presenta el mercado laboral son cambiantes 
e impredecibles. Lo cierto es que hoy en día, la 
creatividad es un valor en alza, debido a su es-
trecha relación con la resolución de problemas 
y el espíritu emprendedor (Peñaherrera y Co-
bos, 2012).

El proyecto Dream Makers es, como hemos 
apuntado con anterioridad, un proyecto inter-
nacional Key Action 2. Auspiciado por el pro-
grama Erasmus +, es una Acción Clave de Coo-
peración para la innovación e intercambio de 
buenas prácticas que pretende crear una nueva 
metodología para promover el desarrollo de la 
creatividad en los niños de 4 a 6 años. La finali-
dad de este proyecto es fomentar la creatividad 
para ayudar a los pequeños, que se encuentren 
en situación de desventaja económica, a desa-
rrollar sus potencialidades y proporcionarles 
herramientas que les puedan ayudar a mejorar 
su futuro, así como prepararlos en destrezas 
que se apuntan como necesarias para el futuro 
mercado laboral tan impredecible y cambiante. 

Los países implicados son Polonia, Portugal y 
España. Su implementación se está llevando a 

cabo en aulas de Madeira, Portugal, con alum-
nado de la etapa de Infantil, y las universidades 
de Zielona Gora, en Polonia, y Cádiz, en Espa-
ña, son las responsables del diseño y las pro-
ducciones intelectuales emanadas de la investi-
gación llevada a cabo en dicho proyecto. 

Entre otras actividades, los niños celebran el 
“Día de la Creatividad” una vez al mes, en el 
que realizarán tareas creativas para desarrollar 
una de las inteligencias múltiples en base a la 
teoría Gardner (1984). Este día se presenta un 
reto creativo dado que los niños tienen la opor-
tunidad de desarrollar una idea o producto que 
construirán en un software de modelado 3D y 
luego imprimirán en la impresora 3D. La finali-
dad es trabajar la creatividad de manera explíci-
ta un día al mes, aunque se promueva su desa-
rrollo diariamente de forma transversal en el 
aula.

Los tres pilares en los que se sustentan el proceso 
de E/A aprendizaje a través del proyecto Dream 
Makers son: inteligencias múltiples, creatividad 
y tecnología 3D.

La creatividad en los primeros años de 
escolarización

La creatividad es una variable psicológica esen-
cial para el desarrollo humano y social. Esta 
destreza se integra a su vez por diversos proce-
sos cognitivos que influyen en el potencial de 
aprendizaje y el desempeño de los estudiantes 
(Bermejo et al., 2010). Por tanto, si la creativi-
dad influye en el desempeño académico puede 
ser objeto de estudio el fomentar, a través de 
estrategias educativas, su desarrollo (Soto, Fe-
rrando, Sainz, Prieto y Almeida, 2015). En pala-
bras de Faure (1972: 229): “La educación tiene 
el doble poder de cultivar o de ahogar la creati-
vidad”.

El estudio y conceptualización de la creatividad 
se ha caracterizado por los avances y corrientes 
psicopedagógicas a lo largo del siglo XX. “El pa-
radigma analítico primero y el interpretativo 
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y crítico después ha circunscrito, cuando no fre-
nado, las consideraciones teóricas y la mayor parte 
de investigaciones sobre el tema. Todo cuanto se 
escribía y enseñaba sobre creatividad estaba mar-
cado por una determinada visión de la realidad, 
de la construcción del conocimiento y de la prác-
tica creativa dominante” (De la Torre, 2006: 1).

Delimitada e investigada desde distintas ramas 
de conocimientos, la didáctica y la psicología, 
entre otras (Gordon, 1971; Koestler, 1964; Powel, 
1972; Gervilla, 1986; Menchén, 1998; Kaufman 
y Ray, 2000 y Torre, 2005), se le han atribuido 
cinco fases teórico-históricas: creatividad como 
imaginación (1900), creatividad como compe-
tencia (resolución de problemas) (1950), crea-
tividad como proceso de autorrealización (1960), 
creatividad como recurso para el bien social (1980), 
y creatividad comunitaria y paradójica o resi-
liencia (Hernández, Méndez y Garber, 2015; 
Farrington et al., 2012). 

Coincidimos con Gardner (1984) en su visión de 
creatividad que difiere muy poco a su concepto 
de inteligencia. Al igual que cree en la existencia 
de inteligencias múltiples, la creatividad también 
lo es. Para Gardner, el individuo creativo es una 
persona que resuelve problemas con regularidad, 
elabora productos o define cuestiones nuevas en 
un campo, de un modo que al principio es consi-
derado nuevo, pero que al final llega a ser acep-
tado en un contexto cultural concreto.

“Mi definición de creatividad presenta unos 
paralelismos y unas diferencias reveladoras 
con mi definición de inteligencia [...]. Las 
dos suponen resolver problemas y crear pro-
ductos. La creatividad incluye la categoría 
adicional de plantear nuevas cuestiones, 
algo que no se espera de alguien que sea 
‘meramente’ inteligente según mis términos. 
La creatividad difiere de la inteligencia en 
otros dos aspectos. [...] La persona creativa 
siempre actúa dentro de un ámbito, discipli-
na o arte. [...] La persona creativa hace algo 
que inicialmente es nuevo, pero su contri-
bución no reside sólo en la novedad [...] lo 

que hace que una obra o una persona sean 
creativas es la aceptación final de su nove-
dad” (Gardner, 2001: 126-127).

En lo referente a la interrelación entre creativi-
dad e inteligencias múltiples, se encuentra el 
estudio realizado por Rodríguez et al. (2016), 
quienes concluyen que existe una correlación 
entre las variables de creatividad y algunas de 
las inteligencias múltiples, por lo que se pueden 
tener en cuenta las habilidades del alumnado 
para fomentar su creatividad y viceversa.

El niño de educación infantil se encuentra en 
una etapa ideal para el desarrollo de su creativi-
dad (Dacey, 1989). Este potencial creativo de-
penderá en gran medida de las oportunidades y 
experiencias que el medio les proporcione (Oli-
vares, 2002 y Franco, 2004).

En la propia aula existen elementos inhibidores 
de la creatividad que la coarta y la va sesgando 
desde los primeros años de escolarización. Así 
Dabdoub (2006: 378) detecta cinco obstáculos, 
en la propia organización, que dificultan el de-
sarrollo creativo:

a) La concepción del poder como discrimi-
nación del otro para preservar la autode-
terminación. 

b) El miedo al error.
c) El énfasis en la estructura jerárquica.
d) La creencia de que al ser humano solo lo 

mueve el interés en las recompensas ex-
ternas.

e) El énfasis exagerado en el pensamiento 
lógico y racional, dejando de lado lo 
emocional.

Fryer (1996: 114), tras un estudio con profeso-
res, comprobó cómo estos solían nombrar seis 
factores que para ellos eran los que impedían el 
desarrollo creativo:

a) Un clima restringido.
b) Un entorno familiar en el que las activi-

dades del niño apenas sí se valoraran.
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c) El apremio de los maestros para que los 
niños acabaran su trabajo rápidamente.

d) Evaluación por medio de controles y 
exámenes.

e) La existencia de presiones por parte de 
los compañeros.

f) Diferencias marcadas entre el trabajo y el 
juego.

Para un educador ayudar a los niños a desarro-
llar su máximo potencial es esencial, ya que está 
desarrollando sus habilidades inherentes (Diniz, 
Pocinho y Almeida, 2011). La inteligencia, crea-
tividad y emprendimiento son habilidades fun-
damentales en las sociedades de hoy para crear 
una nueva perspectiva y mejorar la vida futura. 
La importancia de la creatividad para la educa-
ción es evidente, así Skinner (2007) afirma que 
dar a los niños la oportunidad de experimentar 
la creatividad les permitirá: hacer conexiones, 
expresar y desafiar las ideas, la resolución de 
problemas, desarrollar la autoestima, etc. En una 
perspectiva más global Dino (2015: 139) afirma 
que: “La capacidad de producir y poner en prác-
tica nuevas ideas útiles se está convirtiendo rápi-
damente en el atributo fundamental para el apro-
vechamiento de los conocimientos y el aumento 
de la calidad de vida”.

En este sentido, es importante que desde los 
centros educativos se desarrollen propuestas 
educativas o ecosistemas (Pastor, 2011) en don-
de se le ofrezca al alumnado distintas situacio-
nes y entornos que favorezcan el desarrollo del 
pensamiento divergente. Por su parte, Madrid 
(2003) sostiene que es necesario cultivar esta 
capacidad del sujeto para responder al cambio y 
desarrollar cualidades críticas que le permitan 
transformar los estímulos recibidos del exterior 
en ideas y pensamientos propios.

En definitiva, se propone enriquecer los méto-
dos de enseñanzas con aquellos rasgos que fo-
menten la creatividad. En esta línea, Lillian y 
Logan (1980, cit. por Borthwick, 1982: 55-59) 
destacan algunos aspectos que los maestros de-
ben tener en cuenta para fomentar la creación 

creativa en sus alumnos: a) naturaleza flexible; 
b) métodos de enseñanza indirecta; c) tareas 
que estimulen respuestas creativas; d) no fo-
mentar el uso único de materiales e ideas; e) 
favorecer la relación e interacción; f) reducir el 
número de obstáculos entre el alumno y los me-
dios didácticos; g) reforzar la autodirección (fo-
mentando la curiosidad) teniendo en cuenta la 
autovaloración; h) conocer que comporta ries-
gos, pero aporta recompensas.

Es el compromiso del educador con el fomento 
de la creatividad la que debe prevalecer en la or-
ganización y, por tanto, se convierte en una filo-
sofía, en una forma de entender la educación. 
Las metodologías de E/A utilizadas pueden tanto 
coartar como promover la creatividad. Así, por 
ejemplo, una metodología tradicional en donde 
el profesor es el poseedor y transmisor del cono-
cimiento no permite aflorar la creatividad del 
alumnado (Dabdoub, 2006). En esta línea se en-
cuentra la propuesta de Rodrigo y Martín (2013), 
quienes conciben al alumnado como creador de 
aprendizaje y al docente como mediador y facili-
tador. El saber o contenido a aprender junto al 
contexto son coordenadas espacio-temporales 
que condicionan el aprendizaje. Estos ambientes 
permiten una mayor fluidez, flexibilidad, origi-
nalidad y mayor grado de implicación del alum-
nado en las tareas escolares (Espríu, 2005).

Tecnología emergente 3D en Educación Infantil

“Para definir aquellas tecnologías todavía 
poco difundidas y utilizadas, cuyo impacto 
en distintos ámbitos es incipiente pero que 
generan grandes expectativas, se ha acuña-
do el término de tecnologías emergentes” 
(Adell y Castañeda, 2012: 15). 

Las tecnologías emergentes son herramientas, 
conceptos, innovaciones y avances utilizados en 
diversos contextos educativos al servicio de di-
versos propósitos relacionados con la educación. 
Además, las tecnologías emergentes (“nuevas” y 
“viejas”) son organismos en evolución que expe-
rimentan ciclos de sobreexpectación y al tiempo 
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que son potencialmente disruptivas, todavía no 
han sido completamente comprendidas ni tam-
poco suficientemente investigadas (Valetsianos, 
2010: 3-4; Adell y Castañeda, 2012: 16).

Así en el informe anual del proyecto Horizon del 
NMC2 (2013) se estimó que la impresión 3D ten-
dría una adopción generalizada en pocos años en 
el ámbito educativo. Según este informe, la fabri-
cación digital tendría una importante relevan-
cia en la educación, la ciencia y la investigación 
creativa, y aseguraba que la impresión 3D se con-
vertiría en una de las tendencias que se adopta-
rían en la enseñanza superior en un plazo de en-
tre cuatro y cinco años (Johnson, Adams Becker, 
Estrada y Freeman, 2013). Johnson, Adams Bec-
ker, Cummins, Estrada, Freeman y Ludgate (2015) 
afirman que el potencial es aún mayor al ser más 
accesible este tipo de tecnología: 

“la creatividad, el diseño y la ingeniería es-
tán abriéndose camino a la vanguardia de 
las consideraciones educativas […] La cues-
tión de cómo renovar o reutilizar las aulas 
para hacer frente a las necesidades del futu-
ro se está respondiendo a través del concep-
to de los makerspaces o talleres que ofrecen 
herramientas y las experiencias de aprendi-
zaje necesarias para ayudar a las personas a 
llevar a cabo sus ideas” (ibid, 2015).

Por lo tanto, se puede decir que el concepto de 
tecnologías emergentes es una fuente de apoyo 
en el proceso de enseñanza y aprendizaje (Coll, 
2008). Se entiende, por tanto, que el uso de es-
tas impresoras desde los primeros años de esco-
larización es muy favorable y genera grandes 
expectativas (Johnson et al., 2013; Saorin, De 
la Torre Cantero, Díaz, Meier y Trujillo, 2015). 
Actualmente, todos los niños desde la más tier-
na infancia se relacionan con su entorno tec-
nológico, en parte, promovido por los padres, 
que no desean que sus hijos se queden atrás, y 
en parte, por la diversión y el atractivo que para 
ellos suponen móviles, tabletas y ordenadores 
(Zorraquino y Alejandre, 2009). Se trata de crear 
un entorno tecnológico accesible y que desde los 

primeros años de escolarización puedan crear 
físicamente juguetes, letras, puzles, etc. Más allá 
de un ordenador, la impresora 3D les permite 
aprender de una forma diferente, creando cosas 
reales, llevando ideas desde la imaginación al 
mundo físico y real, más aún, conectar el orde-
nador con el mundo tangible. Las nuevas tec-
nologías emergentes, como la impresión 3D, son 
una parte intrínseca de la vida de hoy y en con-
secuencia de los ajustes en educación. La impre-
sión 3D promueve en los estudiantes la moti-
vación y les permite ir más allá de los conceptos 
teóricos a los productos prácticos, que tiene un 
impacto extraordinario en la imaginación de los 
niños, porque las ideas de los niños pueden 
transformarse en objetos de la vida real (Szul-
zyk-Cieplak, Duda y Sidor, 2014).

Es habitual que los programas de diseño en tres 
dimensiones estén dirigidos al uso por ingenieros 
o especialistas, en definitiva, dirigido a personas 
adultas. En los últimos años están apareciendo 
softwares adaptados a jóvenes y adolescentes que 
no necesitan demasiado entrenamiento, lo que fa-
cilita su uso en el aula. Además, más recientemente, 
han aparecido programas gratuitos que pueden 
ser usados por niños. Un ejemplo es Tinkercad 
que es sencillo de usar, su aspecto es atractivo y, 
con unas pocas horas de entrenamiento, los más 
pequeños pueden adquirir mucha destreza en su 
uso. Los diseños son muy básicos y parten de 
opciones de diseño directas (formas geométri-
cas, letras, símbolos...) que aparecen en una se-
rie de menús desplegables en la zona derecha. 
Con ellos el alumnado puede crear objetos sen-
cillos para hacer juguetes, prototipos, decora-
ción casera o del aula, joyería y una lista infinita 
de posibilidades.

Acción formativa: “creatividad, inteligencias 
múltiples y diseño 3D en el marco del 
proyecto dream makers”

Tanto en el informe anual de 2013 del proyecto Ho-
rizon del NMC[1] como en el de 2015 se estima que 
la impresión 3D será de uso generalizado, en pocos 
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años, en el ámbito educativo. Concretamente, en 
el informe de 2015 se afirma que el potencial 
es aún mayor al ser, desde un punto de vista 
económico, más accesible este tipo de tecnología:

“La creatividad, el diseño y la ingeniería es-
tán abriéndose camino a la vanguardia de 
las consideraciones educativas […] Los de-
fensores de makerspaces para la educación 
destacan el beneficio de los estudiantes que 
participan en la resolución de problemas 
creativos de orden superior a través de un 
acercamiento práctico al diseño, la cons-
trucción y la iteración. La cuestión de cómo 
renovar o reutilizar las aulas para hacer 
frente a las necesidades del futuro se está 
respondiendo a través del concepto de los 
makerspaces o talleres que ofrecen herra-
mientas y las experiencias de aprendizaje 
necesarias para ayudar a las personas a lle-
var a cabo sus ideas” (Johnson, Adams Bec-
ker, Cummins, Estrada, Freeman y Ludgate, 
2015).

El curso de formación pretende, entre otros ob-
jetivos, acercar al alumnado del grado de Edu-
cación Infantil a la filosofía DIY (Do it yourself). 
Existen dos tipologías de aprovechamiento res-
pecto al uso de esta tecnología por el futuro 
profesorado de la etapa. Por un lado, pueden 
llevar la tecnología 3D al aula como instrumen-
to de aprendizaje y, por otro, es una herramien-
ta muy útil en la creación de materiales didácti-
cos adaptados para atender a la diversidad del 
aula.

En nuestro compromiso de difusión del proyec-
to se ha llevado a cabo un seminario formativo 
en la Facultad de Ciencias de la Educación de la 
Universidad de Cádiz para los estudiantes del 
Grado en Educación Infantil principalmente, 
aunque en él ha participado también alumnado 
del Máster de Investigación Educativa y Desa-
rrollo Profesional del Docente.

El título del curso ofreció toda la información 
posible sobre su contenido al alumnado para 

que los asistentes fueran conocedores del con-
tenido antes de su inscripción (creatividad, in-
teligencias múltiples y diseño 3D en el marco 
del proyecto Dream Makers). Este fue impartido 
por 8 profesionales de Educación Superior entre 
los que se encontraban pedagogos, psicopedago-
gos, psicólogos e ingenieros de diseño gráfico. 
Su duración fue de 25 horas (15 presenciales 
y 10 de trabajo autónomo del alumnado). El 
planteamiento fue teórico-práctico dando ma-
yor relevancia a la formación práctica del alum-
nado dado que, la convergencia al Espacio Eu-
ropeo de Educación Superior, en los nuevos 
grados, implica que se debe propiciar un apren-
dizaje por competencias que, según Perrenaud 
(2008), no son conocimientos habilidades o 
aptitudes, sino que son todos estos movilizados 
en el momento de la acción. 

Los objetivos del programa formativo fueron:

• Divulgar el contenido del proyecto 
Dream Makers.

• Formar al alumnado del Grado de Infan-
til en una nueva metodología de ense-
ñanza-aprendizaje aplicable a las aulas 
ordinarias de la etapa.

• Diseño e impresión mediante el software 
Tinkercad orientado a su uso en esta eta-
pa de infantil.

• Aplicación de la creatividad y el enfoque 
de inteligencias múltiples a la práctica 
docente.

Para su evaluación se propusieron una serie de 
tareas a través del campus virtual:

• Actividad de conocimientos previos.
• Propuestas de actividades para el desa-

rrollo de la creatividad a través de las in-
teligencias múltiples.

• Diseño en impresión de creaciones en 
3D.

La formación iba encaminada a promover el uso 
de la tecnología emergente en 3D y al desarrollo 
de la creatividad a través de la metodología de 
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las inteligencias múltiples de Gardner, por lo 
que resulta interesante analizar en qué medida 
los alumnos lo valoran y hasta qué punto apre-
cian este tipo de formación en función de su 
motivación, la relevancia, claridad y realismo/
practicidad de los contenidos para su futuro 
profesional.

Material y método

Participantes 

En el presente estudio participaron 101 estu-
diantes (n=101) de la Facultad de Ciencias de la 
Educación de la Universidad de Cádiz. Del total 
de los alumnos, 3 fueron estudiantes del Máster 
de Investigación Educativa y 98 del Grado de 
Maestro en Educación Infantil (de los cuales 6 
alumnos fueron de primer curso, 84 de segun-
do curso, 6 de tercer curso y 2 de cuarto curso). 

La edad de los participantes osciló entre los 18 
y los 50 años (M=22.06; sd=4.63). Con respecto 
al género de los participantes 90 de los estu-
diantes (90,1%) fueron mujeres y 10 varones 
(9,9%).

Instrumentos

Como instrumento de evaluación se elaboró y 
administró un cuestionario con tres escalas tipo 
Likert (valores de 1 a 5), en el que los alumnos 
indicaron su grado de satisfacción y percepción 
sobre distintos aspectos del taller divulgativo y 
formativo, sobre el proyecto internacional de 
innovación educativa Dream Makers.

Las tres variables evaluadas fueron: 1) relevan-
cia del curso para su futuro como docente, 2) 
claridad y estructuración de objetivos y, por úl-
timo, 3) percepción sobre el realismo y la prac-
ticidad de los contenidos. 

Se calculó el alpha de Cronbach para la escala 
de evaluación elaborada que arrojó un valor de 

.818, considerándose un valor de fiabilidad 
apropiado al ser mayor de .70 (Gliem y Gliem, 
2003).

Además, los participantes indicaron los moti-
vos que le habían hecho participar en el taller. 
Para ello, se les presentaban distintas alternati-
vas entre las cuales debían señalar la o las ra-
zones que se ajustaban a su motivación para 
asistir. Las opciones fueron las siguientes: refr-
escar o mejorar mis conocimientos, adquirir nue-
vas habilidades, adquirir nuevas aptitudes, propio 
interés personal.

Asimismo, se recogieron datos de los alumnos, 
tales como edad, género, titulación y curso al 
que pertenecían. 

Procedimiento

Se impartió un curso-taller dividido en tres se-
siones de trabajo, de cinco horas cada una, de 
los cuales la primera se centró en aspectos ge-
nerales del proyecto, tales como el desarrollo de 
la creatividad, la teoría de las inteligencias múl-
tiples y su aplicación al aula y a la vida diaria, así 
como la adecuación del proyecto en relación al 
currículo en España. La segunda sesión se cen-
tró en la formación, eminentemente práctica, 
para trabajar desde la teoría de las inteligencias 
múltiples el fomento de la creatividad en el aula 
de Educación Infantil. A modo de ejemplo prác-
tico, se abordaron metodologías de enseñanza 
y aprendizaje, desde este enfoque teórico de 
diversas inteligencias: matemática, lingüística 
y musical. Las sesiones para trabajar las inteli-
gencias se presentaron adaptadas a la etapa e 
impartidas por especialistas de cada una de las 
áreas. 

La tercera y última sesión consistió en el uso y 
manejo del diseño e impresión en 3D con el 
software Tinkercad.

Al finalizar la última jornada de trabajo se 
realizó, de manera individual, la administración 
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del instrumento de evaluación sobre los con-
tenidos del taller Dream Makers para la for-
mación del alumnado y divulgación de los prin-
cipios teóricos y metodológicos del proyecto. 

Resultados

Los datos fueron analizados con el paquete es-
tadístico SPSS versión 20.0. Se realizó un análi-
sis de tipo descriptivo, con el fin de arrojar luz 
sobre la percepción del alumnado en relación a 
los contenidos impartidos en el curso y sus mo-
tivaciones al respecto. 

Se analizó la relevancia del taller para el alum-
nado participante de la experiencia, así como la 
claridad en la exposición y, por último, el realis-
mo y la practicidad de los contenidos imparti-
dos a lo largo de la duración del mismo.

En primer lugar, se añade el análisis de las fre-
cuencias y porcentajes para las tres variables 
evaluadas.

A continuación, se presentan los diagramas de 
barras que muestran de manera gráfica los re-
sultados recogidos en la tabla 1. 

Tanto en la figura 1 como en la tabla 1, se 
muestran los datos obtenidos en la variable 
relevancia del taller para el alumnado partici-
pante. El 64,4% de los participantes otorgaron 
el valor máximo en cuanto a relevancia para 

su futuro como docente, seguidos por un 
31,7% que otorgó un valor de 4 (entendida 
como un valor alto en una escala de 1 a 5), y 
finalmente un 4% otorgó una puntuación me-
dia de relevancia con un valor de 3. Ningún 
participante respondió con valores 2 y 1 (bajo 
y muy bajo).

Figura 1. Diagrama de barras para la variable 
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En la figura 2 y en la tabla 1 se muestran los 
resultados para la variable claridad y estructu-
ración de los contenidos. Al igual que para la 
variable relevancia la mayoría de los alumnos 
(53,5%) valoraron con 5 esta variable, aunque 
el porcentaje fue inferior al de relevancia. Por 
otro lado, el 39,6% asignaron un valor de 4 
(alto) a claridad. Un 5,9% consideró que la cla-
ridad obtuvo un valor medio indicando su per-
cepción con 3 y, finalmente, un 1% indicó que 
la claridad y estructuración fue baja. El valor 1, 

Tabla 1. Frecuencias y porcentajes para las variables relevancia, claridad y realismo/practicidad

Valor
Relevancia
Frecuencia 

(porcentaje)

Claridad
Frecuencia 

(porcentaje)

Realismo/Practicidad
Frecuencia 

(porcentaje)

5 (muy alto) 65 (64,4%) 54 (53,5%) 51 (50,5%)
4 (alto) 32 (31,7%) 40 (39,6%) 35 (34,7%)
3 (medio) 4 (4%) 6 (5,9%) 15 (14,9%)
2 (bajo) 0 (0%) 1 (1%) 0 (0%)
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es decir, claridad muy baja no fue seleccionado 
por ninguno de los 101 participantes.

Figura 2. Diagrama de barras para la variable 
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Figura 3. Diagrama de barras para la variable 
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Con respecto a la variable realismo y practici-
dad, el 50,5% de los alumnos indicaron el valor 
máximo, seguidos de un 34,7% que considera-
ron que el taller era altamente relevante (valor 
4) y finalmente se encontró que un 14,9% de 
los participantes consideraron que el taller tuvo 
un valor de realismo medio. Ninguno de los 
participantes asignó valores bajo y muy bajo (1 
y 2) en esta dimensión.

En consecuencia, podemos observar que la va-
riable que obtuvo una mayor puntuación fue 
la relevancia (64,4%), seguida por la claridad 
(53,5%) y el realismo/practicidad (50,5%). 

Asimismo, se considera pertinente realizar un 
análisis correlacional entre las tres variables 
para observar la relación existente entre ellas, 
como son variables de tipo ordinal se empleó la 
correlación de Spearman. Los resultados se 
muestran en la tabla 2.

Tabla 2. Correlación de Spearman para las 

variables relevancia, claridad y realismo/

practicidad

1. 2. 3.

Relevancia 1.00
Claridad .590** 1.00
Realismo/Practicidad .628** .758** 1.00

** p<.05.

Los resultados de la tabla 2 muestran la más alta 
correlación entre las variables claridad y realis-
mo/practicidad (p=.758**), seguida de la corre-
lación de esta última con la variable relevancia 
(p=.628**). En último lugar, el valor más bajo 
se obtuvo para las variables claridad y relevan-
cia que correlacionaron con un valor de 
(p=.590**).

Finalmente, se analizó las motivaciones del 
alumnado para su asistencia al curso de forma-
ción Dream Makers. Como los alumnos podían 
indicar más de una motivación se analizaron 
los datos de cada una de las alternativas por 
separado. Los resultados se muestran en la ta-
bla 3.

Con respecto a los resultados de la tabla 3 y las 
figuras 4, 5, 6 y 7, se puede observar que la mo-
tivación más frecuente para el alumnado es ad-
quirir nuevas habilidades (91,9%). En segundo 
lugar, se encuentra la motivación adquirir nue-
vas aptitudes (73,3%). En tercer lugar, el 61,4% 
del alumnado asiste por propio interés personal. 
Finalmente, la motivación que menor número 
de alumnos seleccionó fue refrescar y mejorar 
mis conocimientos.



Percepción de los estudiantes sobre el valor de la tecnología emergente 3D y la creatividad para su futuro…

Bordón 70 (4), 2018, 137-152, ISSN: 0210-5934, e-ISSN: 2340-6577 • 147

Discusión

El avance de las nuevas tecnologías ofrece al 
profesorado nuevas herramientas y nuevas for-
mas de abordar los procesos de enseñanza/
aprendizaje. Desde esta perspectiva, la impreso-
ra 3D ofrece la posibilidad de crear uno mismo 

el material que necesite en el aula y de promo-
ver la creatividad y el emprendimiento en su 
alumnado, valores en alza en la sociedad de hoy 
(Peñaherrera et al., 2012). Entendemos que es 
obligación de los formadores estar al día en los 
últimos avances tecnológicos e investigar sus 
posibles aplicaciones en las aulas.

Tabla 3. Frecuencias y porcentajes para las motivaciones del alumnado con respecto a la asistencia  

y participación en el curso Dream Makers

Refrescar o mejorar 
mis conocimientos

Adquirir nuevas 
habilidades

Adquirir nuevas 
aptitudes

Propio interés 
personal

Frecuencia 
(porcentaje)

SÍ 43 (42,6%) 92 (91,9%) 74 (73,3%) 62 (61,4%)
NO 58 (57,4%) 9 (8,9%) 27 (26,7%) 39 (38,6%)

Figura 4. Diagrama de sectores para la motivación 1 

(refrescar y mejorar mis conocimientos)
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Figura 6. Diagrama de sectores para la motivación 3 

(adquirir nuevas actitudes)

26,7% 
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73,3%
Sí 

Figura 5. Diagrama de sectores para la motivación 2 

(adquirir nuevas habilidades)
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Sí 

Figura 7. Diagrama de sectores para la motivación 4 
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Sí 
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A la luz de los resultados obtenidos en este es-
tudio, el 64,4% del alumnado otorgó el valor 
máximo (muy alto) a la relevancia del conteni-
do impartido en su futuro profesional como do-
cente. De ello se deduce el interés del alumnado 
en el uso de la tecnología 3D, ofreciendo unas 
perspectivas positivas para la aplicación de esta 
tecnología en un futuro inmediato para el desem-
peño de su labor como docentes en las aulas de 
Educación Infantil. Estos resultados son acor-
des con el informe del proyecto Horizon del 
NMC (Johnson et al., 2013) que ratifican su im-
pacto en educación, entre otros aspectos, debi-
do a la accesibilidad de este tipo de tecnología 
(Johnson et al., 2015).

Con respecto a la variable claridad y estructura-
ción de los contenidos, el 93,1% del alumnado 
otorgó puntuaciones altas o muy altas a esta va-
riable. Siendo estos unos de los aspectos más 
valorados por el alumnado en Educación Supe-
rior a la hora de recibir una formación por com-
petencias (Bueno, Ubieto-Artur y Abadía, 2017). 
Estos resultados contribuyen a facilitar el uso y 
la asimilación de la tecnología 3D como docen-
tes de esta etapa.

A pesar de que estos contenidos de diseño e im-
presión en 3D no forman parte del corpus for-
mativo de los grados de maestro, el alumnado 
participante en un 85,2% (valores alta y muy 
alta) consideraron esta formación como real y 
práctica y, por tanto, aplicable al aula de infan-
til. Esto abre un nuevo horizonte de cara a la 
integración de estas tecnologías emergentes en 
primeras etapas educativas, en las que hoy en 
día su uso no está integrado de manera genera-
lizada. Una evidencia de esta última afirmación 
es la escasez de estudios empíricos sobre el uso 
del 3D en la etapa de infantil.

Es importante mencionar que ningún alumno 
asignó valores bajo y muy bajo a esta variable. 

Asimismo, indican que las variables que corre-
lacionaron en mayor medida fueron realismo/
practicidad y claridad. Es lógico pensar que una 

formación en contenidos claros y accesibles con-
tribuye a una mejor concepción de la aplicación 
práctica en el aula. En segundo lugar, el valor de 
la correlación entre realismo y relevancia corro-
bora que la aplicabilidad en el aula es considera-
da por el alumnado como un aspecto importante 
en su futuro como docente. Finalmente, la rela-
ción, aunque alta, que mostró una menor corre-
lación fue entre las variables relevancia y clari-
dad, estando en mayor medida relacionada esta 
última con la aplicación práctica de los conteni-
dos, y no tanto con la percepción de la importan-
cia que se les da a los conceptos, si bien es cierto 
que el alumnado puede juzgar con mayor crite-
rio la relevancia de un contenido si este es trans-
mitido de manera clara (Bueno et al., 2017).

En relación con las motivaciones del alumnado 
los resultados fueron: la opción más selecciona-
da fue la de adquirir nuevas habilidades, seguida 
de conseguir nuevas aptitudes, propio interés 
personal y refrescar o mejorar los conocimien-
tos. Podemos extraer como conclusión que el 
alumnado encontraba como novedoso el conte-
nido del taller y su motivación, e interés por ad-
quirir nuevas habilidades y aptitudes para una 
futura implementación en el aula debido a la 
practicidad y realismo percibido. 

Como perspectiva futura dentro de línea de tra-
bajo y de acuerdo a los positivos resultados obte-
nidos en el profesorado en la formación inicial, 
se pretende hacer extensible la transmisión de 
conocimientos al profesorado en formación con-
tinua. De este modo, la implementación de la 
tecnología 3D en el aula de infantil sería más rá-
pidamente extendida, como indican Johnson et 
al. (2013, 2015), que augura una inclusión en 
cinco años aproximadamente de esta tecnología 
en las escuelas. Este hecho se ve favorecido por 
el abaratamiento de las impresoras 3D y la popu-
larización de los softwares de diseño en 3D. Asi-
mismo, el alumnado de los grados de Educa-
ción Infantil podría completar sus conocimientos 
prácticos en un contexto real de la mano del pro-
fesorado que tutoriza las prácticas en los centros 
educativos.



Percepción de los estudiantes sobre el valor de la tecnología emergente 3D y la creatividad para su futuro…

Bordón 70 (4), 2018, 137-152, ISSN: 0210-5934, e-ISSN: 2340-6577 • 149

Notas

* Este trabajo ha sido financiado por el proyecto Dream Makers Key Action 2, de la Unión Europea, bajo el auspicio 

del programa Erasmus con código número 2016-I-PT01-KA201-023005.
1 Dream Makers K2 Project: 2016-1-PT01-KA201-023005.
2 Un proyecto de investigación diseñado para identificar y describir las tecnologías emergentes que puedan tener un 

impacto en el aprendizaje, la enseñanza y la investigación creativa en la Educación Superior.
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Abstract

Students’ perception of the value of emerging 3d technology and creativity for their professional 
future in Early Childhood Education

INTRODUCTION. Learning based on experiences developing professional skills is fundamental 
in teacher training, particularly in Early Childhood Education. This study reveals the perception 
of teachers in their initial training on the use of 3D technology and the development of creativity. 
This work is the result of the training actions undertaken by the Dream Makers Project. It is an 
international Key Action 2 project of Cooperation for Innovation and Exchange of Good Practi-
ces. Dream Makers is a research-action project based on three basic elements: multiple intelligen-
ces, creativity and 3D emerging technology. METHOD. The participants were 101 students 
(N=101) who were given three Likert tipe scales to assess the degree of satisfaction and percep-
tion of different aspects of their training. The variables studied were motivation, relevance, clari-
ty and realism/practicality of the contents of the learning programmme. RESULTS. The results 
obtained showed a high interest in 3D emerging  technology. 96% of the participants perceived 
the contents of the programme as highly relevant to their professional future. 85.5% found the 
topic very real and practical. The motivation most selected by the participants was to acquire new 
skills, with 74% of the students who chose this option. DISCUSSION. The results predict highly 
positive expectations for the use and implementation of 3D technology in Early Childhood Edu-
cation classrooms in the not too distant future.

Keywords: Educational technology, Creativity, Teacher competencies, Instructional materials.

Résumé

Perception des étudiants sur la valeur de la technologie 3D émergente et de la créativité pour leur 
futur professionnel en l’éducation de la petite enfance

INTRODUCTION. Apprendre à partir d’expériences qui développent des compétences profes-
sionnelles est fondamental dans la formation des enseignants, en particulier dans l’éducation de 
la petite enfance. La présente étude révèle la perception des enseignants dans leur formation 
initiale à l’utilisation de la technologie 3D et au développement de la créativité. Ce travail est le 
résultat d’une des actions de formation faisant partie de l’ensemble des actions entreprises par le 
Dream Makers Project, un projet international Action Key 2 (Action clé 2) de coopération pour 
l’innovation et l’échange de bonnes pratiques. Dream Makers est un projet de recherche-action 
basé sur trois piliers fondamentaux: intelligences multiples, créativité et technologie 3D émer-
gente. MÉTHODE. Les participants étaient 101 étudiants (N = 101) auxquels on a administré 
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trois échelles de type Likert pour évaluer le degré de satisfaction et de perception des différents 
aspects de la formation fournie. Les variables étudiées étaient les suivantes: motivation, pertinen-
ce, clarté et réalisme/caractère pratique du contenu du programme d’apprentissage. RÉSULTATS. 
Les résultats obtenus témoignaient d’un vif intérêt pour la technologie 3D émergente. 96% des 
participants ont perçu le contenu du programme comme très pertinent pour leur avenir profes-
sionnel. 85,5% ont trouvé le sujet très réel et pratique. La motivation la plus sélectionnée par les 
participants a été d’acquérir de nouvelles compétences, 74% des étudiants ayant choisi cette op-
tion. DISCUSSION. Les résultats annoncent des attentes positives quant à l’utilisation et à la 
mise en œuvre, dans un avenir assez proche, de la technologie 3D dans les salles de classe de 
l’éducation de la petite enfance.

Mots-clés: Technologie éducative, Créativité, Compétences des enseignants, Matériel pédagogique.
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