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Título en castellano: Creación de ambientes de aprendizaje de Pensamiento 

Computacional en Educación Infantil y Primaria 

Resumen: El presente estudio tiene como objetivo analizar los ambientes de 

aprendizaje en las experiencias de adquisición de las competencias del Pensamiento 

Computacional (PC) en Educación Infantil y Primaria. La metodología utilizada para 

ello, parte de un análisis bibliométrico de la literatura a partir de la base de datos Web 

Of Science y se diseña un estudio etnográfico a través de la observación y el diseño de 

instrumentos para tal fin. El instrumento de recogida de información basado en la 

técnica observacional “Registro de observación del ambiente de aprendizaje basado en 

el Pensamiento Computacional (AMB-PC)” permitirá a través del análisis mediante 

AQUAD, conocer las claves de estos ambientes de PC y la encuesta de opinión del 

profesorado sobre el uso del Pensamiento computacional en el aula nos permitirá 

analizar la opinión de los docentes sobre el PC y el uso en el aula. Los resultados 

obtenidos del estudio bibliométrico muestran la escasa investigación sobre los 

ambientes de aprendizaje en PC, la creciente necesidad de establecer un marco 

legislativo común sobre su práctica e integración en las aulas y la frecuencia de uso de 

la herramienta Scratch para trabajar el PC.  

Palabras clave: Pensamiento Computacional, robótica, ambientes de 

aprendizaje, educación infantil y primaria 

Título en inglés: Creation of learning environments through Computational 

Thinking in Preschool and Primary Education 

Abstract: The objective of this study is to analyze the learning environments in 

the experiences of acquisition of Computational Thinking (CT) competences in 

Preschool and Primary Education. The methodology used for this, starts from a 

bibliometric analysis of the literature from the Web Of Science database and an 

ethnographic study is designed through the observation and design of instruments for 

this purpose. The information collection instrument based on the observational 

technique "Observation record of the learning environment based on Computational 

Thinking (AMB-CT)" will allow, through analysis through AQUAD, to know the keys 

of these CT environments and the survey of the teachers opinion on the use of 

computational thinking in the classroom will allow us to analyze the educators opinion 

on the CT and its use in the classroom. The results obtained from the bibliometric study 

show the scarce research on CT learning environments, and the growing need to 

establish a common legislative framework on its use and integration in classrooms, and 

the frequency of use of the Scratch tool to work on the CT.  

Keywords: Computational Thinking, robotics, learning environments, 

preschool and primary.  
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1. Introducción 

La configuración del sistema educativo actual ha trazado el modelo 

competencial como la base para la adquisición de conocimientos, habilidades, 

destrezas y valores que permitan una formación integral de las personas. La Orden 

ECD/65/2015 por la que se establece las relaciones entre las competencias, los 

contenidos y los criterios, recoge que: 

 “Para potenciar la motivación por el aprendizaje de competencias se requieren, 

además, metodologías activas y contextualizadas. Aquellas que faciliten la participación 

e implicación del alumnado y la adquisición y uso de conocimientos en situaciones 

reales, serán las que generen aprendizajes más transferibles y duraderos” (pág. 7003).  

En este contexto educativo se está llevando a cabo el uso de formas de adquisición 

del conocimiento que permiten a los estudiantes por medio de la implicación activa, 

promover, adquirir y/o consolidar competencias transversales fundamentales para la 

formación integral, tales como el trabajo en equipo, el uso de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC), al igual que la expresión oral y escrita y la 

interdisciplinariedad de los conocimientos adquiridos. Algunas de las estrategias que 

permiten entrenar la adquisición de este tipo de competencias son el aprendizaje basado 

en problemas, el uso de casos reales, el aprendizaje cooperativo o la simulación. 

La fundamentación teórica de las metodologías activas se encuentra en el 

constructivismo. Estas estrategias conciben el aprendizaje como un proceso 

constructivo y no receptivo. En el “Aprendizaje por descubrimiento” (Bruner, 1966) 

el alumno, es quien tiene que conseguir su propio conocimiento mediante el uso de 

métodos inductivos. El “Construccionismo social” (Vygotsky, 1978) busca 

desarrollar las habilidades metacognitivas para un mejor y mayor aprendizaje, todo 

ello, a través del aprendizaje autodirigido, utilizando técnicas como la 

argumentación, las discusiones o la cooperación.  

Por otra parte, encontramos que la integración de las Tecnologías, el 

Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en la aplicación de las metodologías activas en 

el aula se ha desarrollado de forma vertiginosa. Surgen nuevas propuestas, iniciativas 
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y programas que permiten el protagonismo absoluto del alumnado en el proceso de 

aprendizaje (Morales, 2017).  

La competencia digital, adquiere una gran relevancia tanto en la enseñanza 

como en el aprendizaje. Una de las estrategias que se puede encontrar en muchos 

centros educativos, que tienen como finalidad el desarrollo de esa competencia 

digital, es el uso de la robótica educativa y la programación en lo que se ha venido a 

llamar el “pensamiento computacional”.  

2. Fundamentación teórica 

La enseñanza apoyada en las TIC forma parte del escenario de muchos centros 

educativos. Sin embargo, emplear un dispositivo digital no siempre garantiza el 

aprendizaje del alumno, la UNESCO (2019) describe que los docentes deberán tener 

una correcta capacitación para poder desarrollar este tipo de metodologías, puesto que, 

si no comprenden bien, no serán capaces de enseñarla.  Por otro lado, esta 

implementación, sirve como material de apoyo didáctico y brinda una nueva 

oportunidad en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Esteinou, 1998).  

Esta nueva forma de aprender lleva a la aparición de una ingeniería educativa, que 

busca cómo afrontar los nuevos retos educativos utilizando las TIC como herramienta 

principal (Barrera, 2015). Uno de estos nuevos retos, es la robótica educativa y la 

programación. 

La robótica educativa se entiende como un proceso de interacción entre el entorno 

de aprendizaje y un robot que dispone de unos sensores (en la mayor parte de los casos), 

que obtienen la información del entorno para enviarla al dispositivo que las recoge 

pudiendo cambiar el entorno mediante unos comandos, favoreciendo de esta forma los 

procesos cognitivos (Vilhete y Villalba, 2017).  

La presencia de la robótica en la educación no es casual, responde a una estrategia 

que tiene como objetivo el desarrollo del Pensamiento computacional (PC). En el año 

2006 Wing, define el Computacional Thinking como “un proceso que envuelve la 

resolución de problemas, diseñar sistemas y entender el comportamiento humano, 

haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informática” (pág. 33). Este método 

busca que el alumnado desarrolle su capacidad de programación a través de habilidades 
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de pensamiento analítico, resolución de problemas, trabajo en equipo y la creatividad 

(Arranz y Pérez, 2017).  

Brennan y Chung (2009) junto a investigadores de  EDC's Center for Children and 

Technology y MIT Media Lab, describen los procesos que adquiere el alumnado al 

realizar actividades relacionadas con el PC: experimentar e iterar (desarrollar un poco, 

luego probar, luego desarrollarlo más), probar y depuración (asegurarse de que las cosas 

funcionen, encontrar y resolver problemas cuando surjan), reutilizar y remezclar (hacer 

algo construyendo sobre proyectos o ideas y existentes) y abstracción y modularización 

(explorando conexiones entre el todo y las partes) (Brennan y Resnick, 2012). 

El Pensamiento Computacional (PC) tiene como característica principal su uso en 

la resolución de problemas, es un proceso único y depende del sujeto que lo lleve a 

cabo. Se pueden reconocer cuatro fases para el desarrollo del PC:  

1) Descomposición de una tarea en pasos discretos; 2) Reconocimiento de 

patrones; 3) Generalización de patrones y abstracción (descubrir las leyes o 

principios que causan dichos patrones); y 4) Diseño algorítmico (desarrollar 

instrucciones precisas para resolver el problema y sus análogos).” (Google for 

Education, 2015 como se citó en Román-González, Pérez y Jiménez, 2015, 

pág.2) 

El pensamiento computacional se puede relacionar con las Competencias 

STEAM, un acrónimo para Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas, que 

pretende unir cinco disciplinas en una, convirtiendo un aprendizaje multidisciplinar en 

un proyecto que se puede realizar en un colegio vinculando todos los conocimientos 

(Zamorano, García y Reyes, 2014). En este sentido, se han desarrollado iniciativas 

como el “Movimiento Maker” que parte de la metodología de aprender haciendo donde 

se propone buscar soluciones a un problema que plantea el docente. (Blanco Galán, 

2019).  

Pese a que las propuestas actuales parecen novedosas, existen evidencias del uso 

de la robótica en la educación desde hace décadas (Tabla 1), sin embargo, es con la 

investigación desarrollada por Wing en 2006 cuando la robótica educativa empieza a 

tener una mayor relevancia. La comercialización de diferentes robots ha permitido un 
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mayor acercamiento de la robótica a los centros escolares y a las casas.  De esta forma 

Complubot, llegó a las escuelas en 2008 para implementar la formación en educación 

primaria sobre PC, a la vez que se dotaba a los centros de aulas de robótica (Pinto, 

Barrera y Pérez, 2010). Por otro lado, se encuentran los Bee-Bot y los Blue-Bot, el 

primero es el primer robot de suelo programable con comandos incorporados y el 

segundo es una nueva versión mejorada que incluye su manipulación mediante el 

sistema bluetooth. Un ejemplo de implementación en el aula es “Multiplica con la abeja 

Bermeja” (Gurrea, 2018) para 2º de Educación Primaria, que mediante la programación 

del bee-bot (utilizando la técnica del ensayo y error) se pretende que los alumnos 

aprendan las tablas de multiplicar de forma lúdica y progresiva.  

Tabla 1. Hitos en la historia de la robótica educativa 

Año Acontecimiento 

1967 Lenguaje de Programación Logo – programar desde los 

primeros años 

1975 Sistema de control automatizado en la universidad 

1989 Implementación de robots para aprender informática en 

la universidad 

2001 Se empieza a utilizar el término Competencias STEAM 

en educación 

2006 Término Pensamiento Computacional 

2008 Compublot 

2008 BeeBot 

2009 Lego WeDo 

2020 Spike Prime 

El uso de los Kits LegoWedo, utilizados para programar y para contar historias, así 

como realizar animaciones o narrar algún suceso, están siendo utilizado en muchos 

centros para trabajar el PC.  En 2009 llega LegoWeDo realizando un acercamiento a la 

robótica combinando las habilidades de construcción de los niños, con la iniciación a la 

programación y su posterior manipulación mediante un dispositivo con bluetooth 

(Burnett, 2013). El proyecto “A divertirse programando las mates” (Garneli, 

Giannakos, Chorianopoulos y Jaccheri, 2013) se utiliza en los últimos años de primaria, 

donde se unen la plataforma Scracth y Lego Wedo y mediante actividades de trabajo 

cooperativo, busca desarrollar la competencia matemática, a través de la creación de 

pequeños juegos, favoreciendo la motivación y predisposición del alumnado frente a la 
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asignatura de matemáticas. Un ejemplo de ello es la creación de diferentes tipos de 

formas geométricas y su programación para que se muevan por un plano. 

El lanzamiento más actual de Lego es Spike Prime, que tiene como objetivo el 

aprendizaje continuado en base a las competencias STEAM, permitiendo desarrollar un 

pensamiento crítico y una mayor confianza (Lego Educación, 2020). 

Aunque no solo se trabaja el PC con tecnología también se puede trabajar de 

forma desenchufada, desde CodeINTEF proponen trabajarlo mediante un juego 

denominado Code & Roby que usa las dinámicas de un juego de mesa (mediante un 

tablero y unas fichas donde se le indica a un robot qué camino seguir) para enseñar a 

programar.  

En el año 2014, Reino Unido es el primer país de toda Europa en introducir la 

“Programación” en el Curriculum oficial de Educación Primaria. Desde entonces se han 

sumado otros nueve países que buscan trabajar el PC en sus aulas. España todavía no 

tiene incluido en los contenidos del currículo, el trabajo basado en el PC, pero son 

diferentes las comunidades autónomas como Madrid, Asturias o Navarra que realizan 

este tipo de propuestas en base a los objetivos generales del Curriculum, aprovechando 

las posibilidades que ofrece la libre configuración de las autonomías. La Comunidad de 

Madrid ha establecido la asignatura de libre configuración Tecnología y recursos 

digitales para la mejora del aprendizaje, para toda la Primaria en la que trabajan la 

programación y la creatividad por medio de Scratch.  

En el Principado de Asturias se ha introducido la robótica en algunos centros, 

como asignatura de libre configuración en 4º de la ESO.  Por otro lado, para fomentar e 

integrar la formación en programación, se ha creado Scratch Day Asturias para llevar a 

cabo diferentes actividades que promuevan el PC desde 4º de E.P.  

En Navarra, han optado por implementar contenidos de programación en los 

cursos de 4º y 5º de E.P, siendo esta la única comunidad que ha propuesto el estudio de 

esta materia en cursos inferiores a la ESO (Ministerio de Educación y Formación 

Profesional, 2017). 

Estas experiencias han sido objeto de análisis e investigación y en la actualidad 

existen una gran cantidad de proyectos e investigaciones que estudian el uso de la 
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robótica en la educación. Con el fin de conocer el estado de la investigación en este 

ámbito, se ha llevado a cabo un análisis bibliométrico sobre la temática a partir de la 

base de datos Web Of Science (WoS) por considerarse una fuente rigurosa de datos que 

ha pasado por un proceso de selección previo. 

Se ha realizado un análisis documental cuantitativo y cualitativo de los repertorios 

de textos que describen las investigaciones en el período comprendido entre 2015-2020 

sobre PC en la etapa de educación infantil y primaria.  

La parte cuantitativa se concreta en una selección de los datos, basado en conteos 

de cantidades y frecuencias por categorías; y la parte cualitativa consiste en una 

recopilación de registros bibliográficos, clasificándolos y aplicando un análisis de 

contenido a sus resúmenes para detectar los núcleos temáticos y sus resultados. 

Se ha decidido utilizar la ecuación de búsqueda en idioma inglés “Computational 

Thinking in (Preschool or Primary) Education” situado en los registros como “Tema” 

(topic) y como “Título” (title). En base a esta búsqueda (aparecen 158 resultados), se 

han considerado los documentos con dos grados de implicación temática, por un lado, 

se cuantifican aquellos registros relacionados con el tema y por otro, aquellos donde los 

términos clave son el núcleo del trabajo.  

La evolución histórica de esta investigación utilizando la ecuación de búsqueda 

señalada “Computational Thinking in Education” se observan dos etapas (Figura 1), en 

la en la primera etapa (2009-2014) se hacían entre uno y cuatro documentos anuales y 

no es hasta 2014, donde se ve un repunte, que va en aumento cada año. 

Figura 1. Evolución documental en Infantil y Primaria 
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En la Tabla 2 se pueden apreciar las cantidades y tipos de trabajos científicos 

donde aparecen los términos como descriptores o como partes integrantes del título del 

documento. Los casos pueden estar clasificados en varias categorías de manera 

simultánea, por lo que la suma global puede superar la cantidad total (N). Los 

documentos que han sido clasificados se encuentran en su mayor parte distribuidos 

como artículo (50%) y documento de procedimiento (49,367%). Por otro lado, las 

revisiones (0,633%), capítulos de libros (2,532%) y los accesos previos (1,899%) no 

superan el 5%.   

Tabla 2. Clasificación documental 

 “Computational Thinking in (Preschool or 

Primary) Education” 

Nº de documentos como título, resumen o 

palabras clave 

Tipo de documento N=158 % 

Artículo 79 50 

Documento de procedimiento 78 49,367 

Revisión 1 0,633 

Capitulo de libro 4 2,532 

Acceso previo 3 1,899 

En la Tabla 3 se describen las cantidades de documentos con los términos 

analizados distribuidos por las cuatro principales áreas temáticas. Se ha dividido en dos 

análisis, uno en referencia al tema que engloba documentos con la ecuación en base al 

título, resumen o palabras clave, y otro en base al título exclusivamente. El mayor 

número de documentos respecto al tema han sido en el área temática Investigación 

educativa (84), seguido de Disciplinas científicas educativas (41), aplicaciones 

interdisciplinares de la ciencia informática (35) y métodos teóricos de la ciencia 

computacional (23). Si lo comparamos con los datos tematizados por el título, 

obtenemos unos valores muy inferiores, lo cual parece bastante lógico.  
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Tabla 3. Documentos por temática 

Áreas temáticas del 

repositorio WoS 

Nº documentos como 

título, resumen o palabra 

clave 

Nº documentos 

incluido en el título 

Investigación Educativa 84 6 

Disciplinas científicas 

educativas 

41 1 

Aplicaciones interdisciplinarias 

de la ciencia informática 

35 6 

Métodos teóricos de la ciencia 

computacional 

23 2 

Por otro lado, se ha realizado el análisis de los datos cualitativos. De los 158 

registros tomamos una muestra aleatoria representativa, un 10% lo que hace un total de 

17 registros dentro de la muestra por conveniencia por fechas. Se hizo una selección 

aleatoria entre 2 y 4 documentos de cada año, en la que se delimitó la investigación que 

hacía claramente alusión a la Educación Infantil y Primaria en su título o resumen. En el 

anexo 3, se puede observar la documentación utilizada y la información que se obtuvo 

de cada uno. Del análisis de contenido sobre las investigaciones se observa la 

reiteración de los siguientes temas: 

• Juego como estrategia metodológica  

• Diferencias institucionales entre países  

• Robótica como clave de motivación 

• Equiparar al PC con la resolución de problemas  

El uso del juego como estrategia metodológica para la enseñanza es la 

característica principal de muchos estudios. La investigación de Vega (2015), muestra 

los resultados del programa “Innova y Emprende” en el que se utiliza la herramienta 

Scratch para trabajar las emociones y las habilidades sociales de una forma lúdica.  La 

misma herramienta, Scratch ha sido la base de la investigación llevada a cabo por Rose, 

Habgood y Jay (2018) en la que estudian los efectos del uso de dicha herramienta para 

trabajar el PC en el alumnado entre 5 y 11 años. En este estudio, demuestran que los 

alumnos no son capaces de detectar sus propios errores de programación, se comprueba 

falta de abstracción y dificultades en la descomposición del problema, procesos clave 

para desarrollar el PC. Vlahu-Gjorgievska, Videnovik y Trajkovik (2018) abordan cómo 
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influye la gamificación, el aprendizaje basado en proyectos y otras metodologías en los 

procesos de adquisición de las habilidades del PC y la solución que se propone es un 

currículo espiral a lo largo de los cursos, basado en la cooperación y el aprendizaje 

individual experiencial.  

Otro de los temas abordados son las diferencias institucionales, así el estudio de 

Bogliolo (2015) haciendo eco de la brecha digital por la que pasan muchos centros y la 

necesidad de los gobiernos de fomentar las habilidades de programación, busca acercar 

esta metodología por medio de juegos desconectados. Caeli y Bundsgaard (2020) 

muestran los resultados sobre las percepciones del PC en los docentes, en la que se 

demuestra que no solo es el alumnado el que necesita formación en base a ello, sino que 

las limitaciones de cómo realizar esas actividades se ven reflejadas en los docentes. Por 

ello, se deben buscar caminos para fomentar unas culturas inclusivas para su 

implementación eficaz en las escuelas. 

 Asimismo, Bat'ko (2017) muestra cómo se trabaja la robótica educativa en la 

República Checa, en este país no aparece incorporada en el currículo, pero se trabaja de 

forma integral en muchos centros educativos utilizando los kits de Lego. Freina, Bottino 

y Ferlino (2019) realizan una intervención en base a la inminente entrada del 

Pensamiento Computacional en el currículo educativo de Italia, en la que demuestran 

que el alumnado es un excelente creador de juegos, pero todavía necesita apoyo para 

jugarlos. Chiazzese et al. (2018) buscan con su programa, basado en la robótica, activar 

las habilidades científicas y tecnológicas en los alumnos de Educación Primaria a nivel 

nacional (Italia), con la puesta en práctica consiguieron efectos positivos en la 

adquisición de habilidades del PC. Zhong et al. (2015) realizan un análisis del diseño 

que realizan sobre las dimensiones del PC. En el que pueden demostrar que las tareas de 

carácter abierto tienen una mayor efectividad para trabajar el PC. Por otra parte, Sáez-

López, Román-González y Vázquez-Cano (2016) en su estudio longitudinal usando 

Scratch como herramienta para trabajar el PC en los últimos cursos de E.P. concluyen 

que además de que el alumnado consiga superar los contenidos lo haga motivado, con 

actitud positiva y pasándoselo bien.  

La robótica como favorecedora de la motivación del alumnado hacia el 

aprendizaje (Ocaña, 2012), los beneficios positivos de esta herramienta (Armero, et al., 
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2018) en el alumnado o la mejora del rendimiento en el profesorado (Santos y Pinto 

2019) han sido también objeto de estudios.  

Kong y Lao (2017) afirman que la robótica es la clave para la adquisición del 

pensamiento computacional e investigaron sobre cómo deben diseñarse las actividades 

de robótica educativa en base a las competencias STEM pues influyen en la adquisición 

de habilidades de PC. En su estudio concluyen que este tipo de actividades deben de 

basarse en la resolución de problemas. De igual forma, Chiazzese et al. (2019) 

demuestran que la robótica es una excelente herramienta para que el alumnado consiga 

habilidades respecto a las competencias STEAM y al PC. Scaradozzi et al. (2020) 

miden el impacto de las actividades que involucran la robótica buscando una interacción 

robot-ambiente más efectiva utilizando el software de Lego.  

Otra de las claves que se repite es equiparar al PC con la resolución de 

problemas. Rincón-Rueda y Ávila-Díaz (2016) hacen una revisión sobre el impacto del 

PC en la educación y concluyen que es una variante a la resolución de problemas, pero 

de forma digital. Tsarava et al. (2017) describen la resolución de problemas como una 

competencia que se adquiere a nivel fundamental en la educación, estando de esta forma 

al nivel de la alfabetización y la aritmética. 

Del análisis realizado observamos que los ambientes de aprendizaje en el cual 

tiene lugar la actividad de pensamiento computacional han sido descritos en algunas 

ocasiones (Kong y Lao, 2017), pero no se ha llevado a cabo un análisis sistematizado 

del mismo, tampoco se hace alusión a ningún tipo de herramienta que permita un 

diagnóstico situacional de estos ambientes.  

Por este motivo se considera que la temática sobre los ambientes de aprendizaje 

en los que produce el PC se encuentra justificada como objeto de estudio. Con ello se 

podrán establecer unas pautas concretas para que los centros educativos puedan llevar a 

cabo este tipo de experiencias con la seguridad del éxito. 

Se debe de tener en cuenta que “no hay un solo ambiente óptimo de aprendizaje, 

hay un número infinito de entornos de aprendizaje posibles.” (Great Schools 

Partnership, 2013). Hay autores como Molsalves (2011) que abogan por ambientes 

colaborativos, en los que el alumnado aporta como uno, a la vez que el grupo colabora 
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para ayudar a los aprendizajes individuales de cada alumno. Mientras que López, 

Miguel y Montaño (2008) diseñan aprendizajes en línea para que los docentes y 

alumnado sean capaces de hacer y participar en procesos de aprendizaje constructivistas 

de forma online. Pueden aparecer nuevos ambientes de aprendizaje si se ven afectados 

todos los elementos de los procesos educativos, como son los objetivos, contenidos, 

docentes, alumnado … (Salinas,1997). 

 En este sentido consideramos relevante analizar los ambientes de aprendizaje 

basados en el PC, entendiendo su concepto más allá de los espacios en los que se 

desarrollan los procesos de enseñanza-aprendizaje (Correa, 2018) y referido también a 

las relaciones que se efectúan dentro del mismo (Iglesias, 2008). 

Para este trabajo, se tomará como referencia para trabajar el PC las dimensiones 

marcadas en los estudios de Iglesias (2008), en los que se diferencian cuatro tipos de 

ambientes de aprendizaje: “Dimensión Física (que hay en el espacio y cómo se 

organiza), Dimensión Temporal (cuándo y dónde se utiliza), Dimensión funcional (para 

qué se utiliza y en qué condiciones) y Dimensión Relacional (quién y en qué 

condiciones)” Las tres primeras están presentes en cualquier centro educativo y en 

cualquier momento histórico, puesto que un docente siempre tiene en cuenta los 

materiales de los que dispone, cómo utilizarlos y el tiempo que requiere para impartir 

ciertos conocimientos. Pero se debe tener en cuenta que, las competencias requeridas 

por la era digital están marcadas por la participación y colaboración de sus participantes. 

Los aprendizajes que involucran al PC no se realizan de forma aislada sino en un 

contexto social, por ello la dimensión relacional es importante en estos ambientes y 

supone una diferencia con otras metodologías (Valderde, Fernández y Garrido, 2015).  

3. Metodología 

3.1 Diseño de investigación 

La investigación que se pretende realizar trata de responder a las siguientes 

cuestiones:  

• Qué investigación se ha realizado en los últimos años sobre los ambientes 

de aprendizaje basados en el pensamiento computacional.  
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• Cómo se estructuran los ambientes de aprendizaje basados en el 

pensamiento computacional en los centros educativos de educación 

infantil y primaria.  

• Qué piensa el profesorado que utiliza el pensamiento computacional, sobre 

cómo se debería usar la robótica, la programación, el scratch o los juegos 

desconectados en el aula. 

3.2 Objetivos 

Para dar respuesta a estas cuestiones se han formulado los siguientes objetivos:  

1. Conocer la investigación sobre el uso del pensamiento computacional en 

las etapas de educación infantil y primaria.  

2. Analizar la investigación en PC en educación en relación a los ambientes 

de aprendizaje en los que este se produce. 

3. Analizar los ambientes de aprendizaje basados en el pensamiento 

computacional. 

4. Describir la opinión de los profesionales que utilizan el pensamiento 

computacional, sobre el uso de la robótica, la programación, el scratch o 

los juegos desconectados en el aula.  

Para llevar a cabo esta investigación se lleva a cabo un diseño mixto de 

investigación. Los dos primeros objetivos se han abordado en el marco teórico a través 

de un estudio bibliométrico del estado de la cuestión. El objetivo 3 se abordará desde la 

investigación cualitativa basada en la observación sistemática del ambiente de 

aprendizaje de PC en los centros educativos. La observación sistemática es una técnica 

que permite al investigador delimitar los aspectos sobre los que quiere profundizar en el 

problema que quiere abordar (Monje, 2011). En este caso, consistiría en la observación 

directa, sistemática, sin intervención. Aguerra (1999) refuta esta metodología puesto 

que así se aprovecha la naturalidad de la situación que queremos investigar.  

El objetivo 4 se llevará a cabo desde una investigación cuantitativa basada en la 

técnica del cuestionario a través del cual se pretende conocer la opinión del profesorado 

sobre el uso que se hace de la metodología de PC.   
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3.3 Variables 

Las variables objeto de estudio del ambiente de aprendizaje se organizan en 4 

dimensiones:  

• Dimensión física 

• Dimensión metodológica 

• Dimensión temporal 

• Dimensión relacional 

Las variables sobre el uso de pensamiento computacional son: 

• Incorporación del PC a la programación docente 

• Tiempo de trabajo con PC 

• Lenguajes de programación empleados 

• Placas o robots utilizados 

• Actividades desconectadas programadas 

• Formación recibida por el profesorado 

• Habilidades del profesorado  

• Expectativas de los estudiantes. 

3.4 Participantes 

La muestra seleccionada para el estudio es no probabilística por conveniencia, 

puesto que no todos los miembros de la población tienen las mismas probabilidades de 

participación, dado que solo buscamos a un determinado grupo de edad y etapa 

académica. Se trata de un estudio aleatorio por conglomerados, puesto que la población 

está compuesta por grupos, se puede utilizar como unidad muestral en sí misma en vez 

de por individuos.  

El CPR de Gijón nos ha proporcionado la relación de centros participantes en las 

Jornadas de Robótica de Asturias. De ellos se han seleccionado 4 centros educativos de 

Educación Infantil y Primaria, que cumplen con el siguiente criterio: Tener un proyecto 

de integración del pensamiento computacional desde hace 5 años.  
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Los centros seleccionados son:  

• CP Cervantes 

• CP Ramón de Campoamor 

• CEI Gloria Fuertes 

• CEI José Zorrilla 

Para el análisis del ambiente de aprendizaje basado en PC de cada centro se 

seleccionarán las aulas con mayor experiencia de manera que, de cada centro se 

analicen entre 2 y 4 aulas haciendo un total de 12 aulas analizadas. Se considera, por 

tanto, que todas las aulas son participantes informados.  

Para el análisis de la opinión del profesorado sobre el pensamiento computacional 

se aplicará el cuestionario a la totalidad del profesorado de los cuatro centros 

educativos.  

Se contacta telefónicamente y por correo electrónico con los centros. Se realiza 

una entrevista donde se explican los objetivos y procedimiento del estudio de 

observación de los ambientes de aprendizaje basado en el PC. Se seleccionan las aulas a 

observar bajo dos criterios: mayor antigüedad en el uso del PC y diferentes niveles 

educativos. Se seleccionarán los siguientes niveles educativos: Etapa de Educación 

Infantil: 4 aulas de 3º curso. Etapa de Ed. Primaria:  4 aulas de 3º curso y 4 aulas de 5º 

curso. 

3.5 Procedimiento 

La investigación se llevará a cabo en centros de Educación Infantil y Primaria de 

acuerdo a las siguientes etapas: 

Etapa 1- Diseño de instrumentos 

Etapa 2- Selección de centros 

Etapa 3- Contacto con los centros y selección de aulas 

Etapa 4- Aplicación del registro de observación 

Etapa 5- Análisis de resultados.  
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3.6 Instrumentos 

Para llevar a cabo la investigación se utilizarán dos técnicas, una de carácter 

cualitativo basada en la observación a partir de un registro sistemático diseñado ex post 

facto y un segundo instrumento de carácter cuantitativo que será un cuestionario de 

opinión sobre el uso del PC que irá dirigido al profesorado de los centros seleccionados.  

Para la elaboración del registro de observación se parte de la revisión bibliográfica 

sobre PC y los instrumentos de investigación validados. Se comprueba que no existen 

instrumentos específicos sobre ambientes de aprendizaje en PC y se procede al diseño 

del instrumento. Se toman como referentes otros instrumentos de análisis de ambientes 

de aprendizaje en educación y se construye. Se somete a revisión de expertos y se 

realiza un ensayo piloto en el que se detectan elementos de mejora que son modificados.  

El registro de observación sobre ambiente de aprendizaje basado en PC consta de 

29 elementos de observación, las respuestas se cumplimentarán utilizando dos recursos: 

la respuesta abierta o una escala Likert de frecuencia, siendo 1, “siempre”; 2, “muchas 

veces”; 3, “algunas veces”; y 4, “nunca”. Los cuatro primeros ítems describen el perfil 

de la clase que se está observando y el tiempo que llevan trabajando el PC. Los otros 25 

elementos, se distribuyen en cuatro dimensiones siguiendo otros estudios sobre 

ambientes de aprendizaje. En este caso se ha adaptado de los estudios de Iglesias (2006) 

sobre ambientes de aprendizaje: 

• Dimensión física que describe los espacios y materiales empleados. 

• Dimensión metodológica que describe las estrategias de enseñanza y la 

evaluación. 

• Dimensión temporal que describe la secuencia temporal de los aprendizajes 

• Dimensión relacional que describe las relaciones que se establecen en el aula.  

La dimensión física busca describir cuatro aspectos: los espacios y sus 

condiciones, los materiales y cómo se encuentran organizados. La dimensión 

metodológica contiene dieciséis elementos de análisis que abordan los siguientes 

aspectos: integración en la programación del aula, organización, tipo y diseño de las 

actividades, profesorado, motivación y evaluación. La dimensión temporal aborda cinco 

elementos de análisis sobre la duración de las sesiones, el tiempo semanal y anual y la 
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secuencia de trabajo. Por último, la dimensión relacional aborda dos aspectos del 

ambiente de aprendizaje referidos a los tipos de agrupamiento de la actividad y al tipo 

de relaciones que se promueven entre el alumnado (Véase anexo 2). Se ha previsto una 

jornada de 4 horas de observación no participante para cumplimentar el registro.  

El segundo instrumento que completa esta investigación es una encuesta para 

analizar la opinión del profesorado respecto a la robótica, PC y programación en E.I y 

EP. En este caso se empleará el cuestionario empleado por el Ministerio de Educación y 

Formación Profesional en 2017 para conocer cómo está la propuesta normativa en las 

diferentes Comunidades Autónomas y ver las diferentes formas de llevar al aula el PC. 

Este instrumento se basa en la metodología cuantitativa, que se centra en la medida de 

datos y la cuantificación de estos, mediante el uso de ítems cerrados. (Monje, 2011). El 

cuestionario está formado por 12 por ítems que describen como trabajan el PC en las 

aulas (herramientas, métodos, temporalización, formación, habilidades y resultados) en 

base a un cuestionario cerrado. A los docentes no les llevará más de cinco minutos 

cumplimentar dicho cuestionario (Véase anexo 1).  

Aplicación del registro de observación 

Seleccionados los centros y aulas donde se va a llevar la investigación, se marca 

un calendario. La observación y recogida de información del ambiente de aprendizaje se 

llevará a cabo en sesiones de 4 horas en cada centro.  
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Tabla 4. Calendario de observación 

 CEI Gloria 

Fuertes 

CEI José 

Zorrilla 

CP Cervantes CP Ramón de 

Campoamor 

 2 aulas 2 aulas 2 aulas 3º 

2 aulas 5º 

2 aulas 3º 

2 aulas 5º 

9/03/2020 X    

11/03/2020 X    

13/03/2020  X   

16/03/2020  X   

18/03/2020   X  

20/03/2020   X  

23/03/2020   X  

25/03/2020   X  

27/03/2020    X 

30/03/2020    X 

1/04/2020    X 

3/04/2020    X 

3.7. Análisis de resultados 

Posteriormente se analizarán los datos de forma combinada mediante el uso de 

programas de carácter general como Excell y del programa AQUAD para el análisis de 

contenido del registro de observación. De este programa destacamos su habilidad para 

categorizar y organizar los datos para cada categoría y extraer conclusiones al relacionar 

las categorías entre ellas. La comparación de casos a través del análisis Booleano de 

sucesos críticos nos permitirá extraer conclusiones de los ambientes en los que se 

desarrollan las acciones de PC y marcar por lo tanto una hoja de ruta a los centros.  

Por otra parte, se llevará a cabo un análisis descriptivo mediante SPSS de los 

resultados del cuestionario a profesorado sobre el uso del PC.  

4. Conclusiones 

Si bien las conclusiones que se pueden aportar en este trabajo se ven totalmente 

limitadas por la imposibilidad de aplicación de los instrumentos de recogida de 

información, si se pueden aportar algunos hechos relevantes a partir de la investigación  

de la literatura realizada. 

En primer lugar, del análisis bibliométrico realizado se puede destacar la 

importancia que ha adquirido en los últimos años el PC en el ámbito de la educación 
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básica. Así hay autores como Vázquez, Bottamedi y Brizuela (2019) que ponen de 

relevancia la importancia de diseñar o adoptar estrategias para concienciar a los 

estudiantes y a los docentes sobre la trascendencia de aprender a trabajar el PC.  Por su 

parte, Tsarava et al. (2017) consideran que el PC, se debe poner al nivel de la 

alfabetización o la aritmética. 

En relación a su integración en el curriculum, en España no se contempla el PC 

como asignatura fundamental, si bien algunas comunidades autónomas han comenzado 

a incluirlo como asignatura de libre configuración.  

En esta investigación también se puede observar la escasa literatura sobre los 

ambientes de aprendizaje en los contextos de PC, la mayor parte de los autores, abordan 

este tema tangencialmente y de forma temporal. Los estudios son de carácter teórico, 

por lo que no se puede determinar qué ambientes de aprendizaje son los más adecuados 

para poder desarrollar el PC en las etapas de Educación Infantil y Primaria.   

Una pieza clave del aprendizaje de PC es el análisis de las relaciones que se 

establecen entre los participantes (el alumnado), así como del uso que realizan los 

mismos de estos recursos.  

Por otra parte, también se constata la necesidad de una formación del profesorado 

acorde con el desarrollo tecnológico existente. La robótica, se erige en clave motivadora 

para alcanzar los procesos de PC mediante el uso de las competencias STEAM y el 

Scratch, tal y como indican Brennan y Chung (2009) y Sáez-López, Román-González y 

Vázquez-Cano (2016) en sus estudios, figura como la mejor herramienta para conseguir 

los aprendizajes de PC a través de sus dinámicas de juego mediante la cooperación del 

alumnado. En ellos y en la literatura actual comprobamos que esa aplicación ayuda a 

fomentar esos procesos de cognición, pero que también es necesario complementar estas 

estrategias digitales con juegos desconectados u otras herramientas de programación; 

puesto que no favorecen la adquisición de ciertas fases del PC como la abstracción y 

descomposición de problemas, tal y como afirman Rose, Habgood y Jay (2018) en su 

investigación.  

En relación a la opinión de los docentes sobre la forma en que se enseña el PC en 

todas las etapas educativas, se destacan algunas conclusiones sobre los resultados 
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encontrados en la aplicación de la encuesta a nivel nacional llevada a cabo por el 

Ministerio de Educación y Formación Profesional en 2017. Reafirmando lo que 

comentábamos con anterioridad, el Scratch es el lenguaje de programación más usado 

en todo España, combinándolo con la utilización de placas Arduino o Lego. Los 

docentes españoles confirman la literatura existente sobre la necesidad de trabajar el PC 

de forma transversal en las etapas de Educación Infantil y Primaria. Para llevarlo a cabo, 

se necesita una correcta formación desde la administración educativa ya que la mayoría 

de los docentes recurren a la autoformación y a diferentes recursos que se encuentran en 

Internet. Los docentes consideran que tienen las habilidades necesarias para trabajar el 

PC en el aula con sus estudiantes, pero que es necesario que la administración educativa 

ponga en marcha iniciativas que favorezcan la integración del PC en los currículums. 

Por último, consideramos la aportación que realiza esta investigación con el 

diseño de un instrumento de observación que permita describir los ambientes de 

aprendizaje basados en el pensamiento computacional. El análisis de los datos recogidos 

facultará la acotación de las variables que determinan un buen escenario de trabajo del 

PC y supondrá una hoja de ruta para los centros educativos que deseen introducir estas 

estrategias de pensamiento.  

4.1 Limitaciones  

Por la crisis sanitaria del COVID-19 no se ha podido llevar a cabo el trabajo de 

campo y queda pospuesto para cuando vuelvan a abrir sus puertas los colegios. Por otra 

parte, considero que la reducción de la muestra propuesta se compensa con la 

exhaustividad de la observación que permite un estudio en mayor profundidad y 

riqueza. 

4.2 Líneas futuras de investigación 

La concreción de escenarios de PC marcará nuevas líneas de investigación por 

etapas educativas, recursos, procesos de desarrollo, colaboración y repercusión en otras 

materias fundamentales del curriculum pero también podrá indicarnos su influencia en 

las salidas profesiones y en la perspectiva de género.  
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6. Anexos  

6.1 Anexo 1: Encuesta de opinión del profesorado sobre el uso del pensamiento 

computacional en el aula 

Esta encuesta tiene por objetivo determinar la relación del profesorado de 

Educación Infantil y Primaria de la ciudad de Gijón con la enseñanza de la 

programación, la robótica y el pensamiento computacional en sus sesiones.  

1. Centro Educativo en el que trabaja: 

 

2. Titularidad del centro en el que trabaja: 

 Público 

 Privado 

 Concertado 
3. Nivel educativo en el que imparte clase: 

 Infantil. Cual: ________ 

 Primaria. Cual: _______ 

4. La programación, la robótica o el pensamiento computacional la incorpora en sus 

clases de forma: 

 Transversal 

 Específica 

 Ambas  
5. La programación, la robótica o el pensamiento computacional debería incluirse de 

forma: 

 Transversal 

 Específica 

 Ambas 

6. Número de horas anuales que dedicas a trabajar la programación, la robótica o el 

pensamiento computacional: 

 Menos de 50 

 Entre 50 y 100 

 Entre 100 y 150  

 Entre 150 y 200 

 Más de 200 
7. Lenguajes de programación que utiliza en sus clases: 

 

 Scratch 

 Snap 

 Logo 

 Blockly  

 Phyton 

 Java 

 C 

 C++ 

 HTML 

  

 Kodu 

 MIT App Inventor 

 Blender 

 Unity 

 CSS 

 PHP 

 Java Script 

 Otro: __________ 

 Ninguno 



32 

 

8. Las placas o robots que utiliza en sus clases son:  

 Arduino  

 Raspberry Pi 

 Beebots 

 Escornabots 

 Mbots 

 Lego WeDo 

 Lego  

 Mindstorms 

 
9. Las actividades unplugged o desconectadas que utiliza en sus clases son: 

 Juegos de mesa (Robot Turtle, Robot War, Code & Go, Code Master, 

Cubetto…) 

 Juegos motrices (Let's Go Code!, Mis amigos los robots…)  

 Fichas (Nos convertimos en impresoras, Números binarios, Trabajando con 

binarios…) * 

 Otro: 

 Ninguno 

10. El tipo de formación que ha recibido en relación a la programación, la robótica o 

el pensamiento computacional ha sido: 

 Autoformación 

 Curso oficial CCAAs/MECD 

 Ciclo formativo 

 Grado 

 Máster 

 Doctorado 

 Otros cursos no oficiales 

11. Señale el nivel de confianza que tiene en sus habilidades (siendo 0 muy bajo y 10 lo 

más alto) de programación, robótica y pensamiento computacional. 

 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

  

12. Valore los resultados de los aprendizajes de sus estudiantes (siendo 0 muy bajo y 

10 lo más alto) con relación a la programación, la robótica o el pensamiento 

computacional: 

 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

Muchas gracias por su colaboración 

*Las actividades planteadas son ejemplos del libro © 2008 Computer Science Unplugged (www.csunplugged.org) 

  

 Drones 

 Dash and Dot 

 Makey Makey 

 BQ 

 Sphero 

 Otro: 

 Ninguno 
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6.2 Anexo 2: Registro de observación del ambiente de aprendizaje basado en 

el pensamiento computacional (ABPC) 

Este registro de observación recoge información sobre el ambiente de aprendizaje 

en el cual se desarrolla el pensamiento computacional (PC) a partir de la robótica, 

Scratch y actividades desconectadas en la educación obligatoria.  Debemos de tener en 

cuenta que “no hay un solo ambiente óptimo de aprendizaje, hay un número infinito de 

entornos de aprendizaje posibles.” (Great Schools Partnership, 2013). Las dimensiones 

marcadas se han adaptado de los estudios de Iglesias (2006) sobre ambientes de 

aprendizaje. 

Las dimensiones de análisis son las siguientes:  

A. Dimensión física:  describe los espacios y los materiales.  

B. Dimensión metodológica: describe las estrategias de enseñanza y la evaluación  

C. Dimensión temporal: describe la secuencia temporal de los aprendizajes.  

D. Dimensión relacional: describe las relaciones que se establecen en el aula.  

 

Escala: 1= Siempre 2=muchas veces 3=algunas veces 4=nunca 

______________ 

1. Nombre del centro educativo: ___________________ Curso: ____________ 

 

2. Estrategia/as utilizadas para desarrollar el PC:  

 1 2 3 4 

Programación (Scratch, Code.org, CodeBug, Logo, 
Blockly)  

        

Programa que se usa:  

    
        

Robótica          
Juegos desconectados         
Otras. Cuáles:         

 

3. Tiempo que llevan trabajando el PC: 

 Menos de 1 año     

 1-2 años   

 3-4   

 Más de 4 años 
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A. DIMENSIÓN FÍSICA  

1.  Espacios donde se realizan normalmente las actividades de PC.  

 1 2 3 4 

Gimnasio         

Aula de referencia         

Aula de informática         

Laboratorio         

Pasillos/hall         

Otros:         

2. Condiciones del espacio en el que se realizan las sesiones de PC.  

Tamaño  

 Pequeño (< 10 m2) 

 Mediano (10 m2) 

 Grande (> 10 m2) 

Pavimento 

 Flexible (materiales asfalticos o granulares) 

 Rígido (concreto) 

 Compuesto (ambos) 

 Otros: …………. 

3. Material específico del espacio para el PC. 

 Mesas amplias de trabajo en grupo.  

 Proyector y pantalla de proyección  

 Ordenadores.  

 Tablets  

 Teléfonos móviles  

 Kits de Robótica: sensores, actuadores, motores, controladora, piezas…etc. 

 Robots.  Cuáles:  

 Juegos. Cuáles: 

 Otros: ………… 

4. Organización del material del aula donde se realizan las actividades de PC 

Material disponible para todos: …………………………………………………. 

Material disponible para el alumnado: ………………………………………………. 

Material disponible solo para los y las docentes: …………………………………… 
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Observaciones sobre la dimensión física:  

 

 

 

B. DIMENSIÓN ORGANIZATIVA Y METODOLÓGICA  

5. Introducción del PC en el centro. 

 De forma transversal en las asignaturas/ámbito de …….. 

 Como una asignatura específica. Nombre: …………… 

6. Organización de las actividades de PC. 

 1 2 3 4 

Rincones          

Proyectos         

Retos         

Otros. Cuáles:         

7. Número de profesores/as que participan en las sesiones de PC. 

 1 2 3 4 

1         

2         

Más de 2         

8. Distribución de tareas entre los docentes:  

 

9. Las necesidades específicas de apoyo educativo se tienen en cuenta a la hora de 

llevar a cabo la sesión de PC.  

 1 2 3 4 

Si         

No         

A veces         

10. Las actividades se diseñan por niveles de dificultad para adaptarse a los 

diferentes progresos del alumnado: 

 1 2 3 4 

Si         

No         

A veces         
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11. Los y las docentes que aplican esta metodología trabajan de forma coordinada:  

 1 2 3 4 

Si         

No         

Por favor, puede indicar 2 aspectos que se abordan en esa coordinación. 

12. Tipo de actividades que se realizan en relación al PC: 

 1 2 3 4 

Seriación (color, forma, tamaño, figura)         

Codificación         

Mecánicas         

Simbólicas         

Relacionales         

Representación         

Conductistas (el maestro indica, los alumnos 

repiten) 

        

Descubrimiento         

Retoricas (mediante presentación de retos)         

Activas (resolución de un problema concreto 

de su entorno) 

        

Actividades que se pueden resolver desde 

diferentes perspectivas 

        

13. Grado de motivación que presenta el alumnado ante las actividades de PC: 

 1 2 3 4 

Alto         

Medio         

Bajo         

14. Las actividades propuestas contribuyen al aprendizaje de los contenidos del 

currículum: 

 1 2 3 4 

Si         

No         
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Observaciones sobre la dimensión organizativa y metodológica: 

 

 

 

 

  

15. Las actividades propuestas para el desarrollo del PC tienen un peso en la 

asignatura: 

 Menor al 25% 

 Entre un 25% y un 50% 

 Entre un 50% y un 75% 

 Entre un 75% y un 100%   

16. Procedimientos para la evaluación de las estrategias de PC en el alumnado: 

 1 2 3 4 

Observación sistemática del 

grupo clase 

        

Análisis de las producciones 

del alumnado 

        

Interacción con el alumnado.          

Autoevaluación del 

alumnado 

        

Heteroevaluación del 

alumnado 

        

 

17. Instrumentos de evaluación de las estrategias de PC que se utilizan con el 

alumnado: 

 1 2 3 4 

Rúbricas de autoevaluación         

Rúbricas de coevaluación          

Rúbricas de evaluación         

Diana de evaluación         

Registro de observación         

Puesta en común /Asamblea         

Registro anecdótico          

Escala de valoración         

Lista de control         

Diario de clase         

Otros:         
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18. Se realiza una evaluación de la adecuación de las actividades de PC  

 1 2 3 4 

Sí         

No         

19. Elementos que son evaluados: 

 1 2 3 4 

Funcionalidad de las actividades de robótica y programación 

para la consecución de los objetivos y contenidos. 

           

Validez de los recursos y materiales didácticos empleados.           

Idoneidad de los agrupamientos y espacios.         

Cumplimiento de la temporalización.         

Pertinencia de la metodología didáctica aplicada.         

Aplicación de los indicadores, procedimientos e instrumentos 

de evaluación con especial incidencia en la rúbrica de 

evaluación. 

        

Cumplimiento de la programación.         

Adecuación de esta a los intereses y necesidades de los 

alumnos. 

        

Interacción maestro - alumno.         

Clima del aula.         

Participación, implicación y aceptación de las familias.         

 

Observaciones: 

 

 

 

 

 

C. DIMENSIÓN TEMPORAL  

20. Duración de las sesiones de PC 

 Menos de 30 minutos  

 Entre 30 y 45 minutos 

 Entre 45 minutos y 1 hora 

21. Tiempo a la semana dedicado a PC 

 Menos de 1 hora 

 1 hora 

 2 horas 

 3 horas 

 Más de 3 horas 
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22. Número de meses al año de trabajo con PC 

 Entre 1 y 3 meses 

 Entre 3 meses y 6 meses 

 Más de 6 meses 

23. Existe una secuencia de trabajo en base al tiempo: 

 Si 

 No  

24. En la secuencia de trabajo aparecen los siguientes momentos  

 1 2 3 4 

Introducción         

Planificación         

Ejecución         

Tiempo libre uso         

Despedida         

Gestión problemas aula         

Observaciones de la dimensión temporal: 

 

 

 

D. DIMENSIÓN RELACIONAL  

25. En función de los distintos momentos de la actividad señala los tipos de 

agrupamientos para la sesión de PC: 

 Individual Parejas 

 

Pequeño grupo Gran grupo  

Introducción     

Planificación     

Ejecución     

Tiempo libre uso     

Despedida     

Gestión problemas aula     

26. Los agrupamientos se realizan mediante: 

 Designación del profesor 

 Orden de lista 

 A gusto de los niños 

 Grupos homogéneos en rendimiento 

 Grupos Heterogéneos en rendimiento 

 Aleatoriamente  
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Observaciones de la dimensión relacional: 

 

 

 

 

 

 

27. Tipo de relaciones que se promueven durante las sesiones de PC: 

 1 2 3 4 

 Activas (realiza las tareas propuestas, pero no 

participa con sus compañeros)  

        

 Participativas (realiza las tareas propuestas y 

participa con sus compañeros)  

        

 Pasivas (solo trabaja mediante órdenes)         

 Disruptivas (molesta a sus compañeros, no 

participa, no atiende)  
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6.3. Anexo 3: Análisis bibliométrico de la Web of Science.  

 Año Autores Título del trabajo Tipo de 

documento 

Tema 

abordado 

Conclusiones 

1 2015 Vega, M.P. "The dream machine": entrepreneurial 

education program for primary and 

middle school students 

Artículo Juego como 

estrategía 

metodologíca 

Adquisición de habilidades de 

PC en base a Scratch 

2 2015 Bogliolo, A. Unplugged language-neutral card 

games as an inclusive instrument to 

develop computational thinking skills 

Documento  

de 

procedimiento 

Diferencias 

institucionales 

Uso de herramientas 

desconectadas para que todo el 

mundo pueda desarrollar sus 

conocimientos sobre PC 

3 2015 Zhong, B., 

Wang, Q., Chen, 

J., y Li, Y. 

An Exploration of Three-Dimensional 

Integrated Assessment for 

Computational Thinking 

Artículo Diferencias 

institucionales 

Tareas de carácter abierto 

tienen una mayor facilidad de 

facilitar la adquisición del PC 

4 2016 Sáez-López, 

J.M., Román-

González, M., y 

Vázquez-Cano, 

E. 

Visual programming languages 

integrated across the curriculum in 

elementary school: A two year case 

study using "Scratch" in five schools 

Artículo Diferencias 

institucionales 

Al utilizar Scratch para 

conseguir adquirir PC, el 

alumnado lo hace motivado y 

de forma positiva. 

5 2016 Rincón Rueda, 

A. I. y Ávila 

Díaz, W. D. 

Una aproximación desde la lógica de 

la educación al pensamiento 

computacional 

Artículo PC=resolución 

de problemas 

Al hacer una revisión sobre la 

influencia del PC en la 

educación, concluye que es una 

variante a la resolución de 

problemas. 

6 2017 Kong, S.C. y 

Lao, C.C. 

Computational Thinking Development 

through Programmable Robotics 

Activities in STEM Education in 

Primary Schools 

Documento de 

procedimiento 

Robótica clave 

de motivación 

 

Diseñar actividades para 

trabajar la robótica en base a 

las STEAM 
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7 2017 Bat'ko, J. Robotics in Primary School 

Curriculum 

Documento de 

procedimiento 

Diferencias 

institucionales 

En la Rep. Checa no está 

integrada en el Curriculum, 

pero se trabaja mediante kits de 

Lego.  

8 2017 Tsarava, K., 

Moeller, K., 

Pinkwart, N., 

Butz, M., 

Trautwein, U. y 

Ninaus, M. 

Training Computational Thinking: 

Game-Based Unplugged and Plugged-

in Activities in Primary School 

Documento de 

procedimiento 

PC=resolución 

de problemas 

Ponen al mismo nivel la 

resolución de problemas (PC) 

con la aritmética y 

alfabetización.  

9 2018 Armero, J. M. 

M., Taranilla, R. 

V., Somoza, J. 

A. G. C. y 

Gutiérrez, R. C. 

Análisis del efecto de la robótica en la 

motivación de estudiantes de tercero 

de Educación Primaria durante la 

resolución de tareas de interpretación 

de planos. 

Artículo Robótica clave 

de motivación 

La utilización de robots 

aumenta la motivación del 

alumnado para la realización de 

actividades relacionadas con 

planos.  

10 2018 Vlahu-

Gjorgievska, E., 

Videnovik, M., 

y Trajkovik, V. 

Computational Thinking and Coding 

Subject in Primary Schools: 

Methodological Approach Based on 

Alternative Cooperative and 

Individual Learning Cycles. 

Documento de 

procedimiento 

Juego como 

estrategia 

metodológica  

Para la adquisición de 

habilidades Pc es necesario un 

currículo espiral a lo largo de 

los cursos, basado en la 

cooperación y el aprendizaje 

individual experiencial 

11 2018 Chiazzese, G., 

Arrigo, M., 

Chifari,A. 

Lonati, V. y 

Tosto, C. 

Exploring the Effect of a Robotics 

aboratory on Computational Tinking 

Skills in Primary School Children 

Using the Bebras Tasks. 

Documento de 

procedimiento 

Diferencias 

institucionales 

Se lleva a cabo un proyecto de 

implementación de la robótica 

en toda la E.P. de Italia para 

favorecer la adquisición de PC 

12 2018 Rose, S, 

Habgood, J y 

Jay, T 

Pirate Plunder: Game-Based 

Computational Thinking Using 

Scratch Blocks. 

Documento de 

procedimiento 

Juego como 

metodología 

de enseñanza 

EL alumnado que utiliza la 

herramienta Scratch tiene 

dificultades de abstracción y en 

la descomposición del 
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problema (claves del PC). 

13 2019 Freina, L., 

Bottino, R., y 

Ferlino, L. 

Fostering Computational Thinking 

skills in the Last Years of Primary 

School 

Artículo  Difernecias 

institucionales 

Con la inminente entrada del 

PC en el currículo italiano se 

prueba que el alumno es capaz 

de crear con más eficacia un 

juego que llevarlo a cabo. 

14 2019 Santos M. y 

Pinto, M. 

Programación y Robótica en 

Educación Infantil: Estudio Multi 

Caso en Portugal. 

Artículo Robótica como 

clave de 

motivación 

El profesorado mejora su 

rendimiento con el uso de la 

robótica en el aula. 

15 2019 Chiazzese, A., 

Arrigo, M. 

Chifari, L., 

Lonati, V. y 

Tosto, C. 

Educational Robotics in Primary 

School: Measuring the Development 

of Computational Thinking Skills with 

the Bebras Tasks 

Artículo Robótica como 

clave de 

motivación 

La robótica ayuda a la 

adquisición de competencias 

STEAM y habilidades del 

Pensamiento Computacional. 

16 2020 Caeli, E.N., 

Bundsgaard, J. 

Computational thinking in compulsory 

education: a survey study on initiatives 

and conceptions 

Artículo Diferencias 

institucionales 

Los docenes tienen dificultades 

para afrontar tareas respecto al 

PC, debido a la falta de 

formación.  

17 2020 Scaradozzi D., 

Cesaretti L., 

Screpanti L. y 

Mangina E. 

Identification of the Students Learning 

Process During Education Robotics 

Activities 

Artículo Robótica como 

clave de 

motivación 

Los robots Lego son los más 

adecuados para comprobar el 

impacto de las actividades que 

involucran la robótica.  

 
 


