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Resumen

Actualmente en el dmbito educativo se habla de la formacién de un ecosistema educativo
tecnoldgico que busca fortalecer las habilidades de programacion y pensamiento algoritmico o
computacional desde los primeros niveles de educacién. La investigacion que se desarrollard
se enmarca en este contexto y permitird el disefio, integracién y evaluacién de actividades
educativas en el proceso ensefianza-aprendizaje; potenciando las habilidades de pensamiento
descritas y el aprendizaje colaborativo a través de TIC y robots educativos programables.

En este estudio se empleara un enfoque de investigacién mixto, tipo secuencial (CUAN—->cual).
La orientacion cuantitativa de la investigacidn se desarrollard en dos fases, la primera de tipo
no experimental, transeccional o transversal y la segunda de tipo cuasi-experimental con
grupo de control incluyendo pretest y postest. El enfoque cualitativo permitird explorar como
se desarrollan las habilidades de pensamiento algoritmico, computacional y el aprendizaje
colaborativo de una forma mas abierta y participativa.

Ademas, la investigacion contempla la formulacidon de una propuesta de actuacién educativa
mediante la cual se establece un mecanismo para lograr una integracién eficaz y eficiente de

recursos TIC y Robots programables en un contexto educativo de nivel inicial, potenciando el
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desarrollo de habilidades digitales y aprendizajes significativos.

Abstract

Currently, in the educational field, there is talk of the formation of a technological educational
ecosystem that seeks to strengthen programming and algorithmic or computational thinking
skills from the first levels of education. The research that will be developed is framed in this
context and will allow the design, integration and evaluation of educational activities in the
teaching-learning process; enhancing the described thinking skills and collaborative learning
through ICT and programmable educational robots.

In this study a mixed research approach, sequential type (CUAN - cual) will be used. The
quantitative orientation of the research will be developed in two phases, the first of non-
experimental, transectional or transverse type and the second of quasi-experimental type with
control group including pretest and posttest. The qualitative approach will allow us to explore
how algorithmic, computational and collaborative learning skills are developed in a more open
and participatory way.

In addition, the research contemplates the formulation of a proposal for educational action
that establishes a mechanism to achieve an efficient and efficient integration of ICT resources
and programmable Robots in an educational context of initial level, enhancing the

development of digital skills and significant learning.
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CONTEXTO Y MOTIVACION DE LA INVESTIGACION

Hoy las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) han transformando la forma en
que la sociedad desarrolla sus actividades econdmicas, politicas, sociales y educativas
(Valverde, Fernandez y Garrido, 2015). En el contexto educativo se habla de la formacién de un
ecosistema educativo tecnoldgico (Garcia-Pefialvo et al.,, 2015) en el cual los procesos de
ensefianza-aprendizaje son cada vez mas ubicuos, flexibles y orientados a la colaboracion,
convirtiéndose la tecnologia en la columna vertebral para el desarrollo de aprendizajes
significativos.

En el accionar de este ecosistema educativo tecnolégico, encontramos una iniciativa que ha
sido respaldada internacionalmente por paises de gran desarrollo y consiste en fortalecer las
habilidades de programacién, pensamiento algoritmico o computacional desde una edad

escolar temprana (Garcia-Pefialvo, Rees, Hughes y Vermeersch, 2016). La iniciativa busca la



formacién de una alfabetizacidon digital en los escolares, haciendo énfasis en que se
comprenda el lenguaje digital en lugar de que los participantes del proceso se conviertan en
meros usuarios de programas de ordenador.

Por todo esto, es de gran relevancia efectuar un estudio o investigaciéon que permita disefiar,
desarrollar y evaluar la integraciéon de actividades educativas en el proceso ensefianza-
aprendizaje; potenciando la formaciéon de habilidades de pensamiento algoritmico o
computacional y el aprendizaje colaborativo mediante el uso de TIC y Robots Educativos
programables. Para esto, se tomaran como punto de referencia a escolares de nivel inicial,
insertando de forma transversal las actividades educativas que permitiran el logro de los
objetivos curriculares del nivel y el desarrollo de las habilidades de pensamiento descritas

anteriormente.

ESTADO DE LA CUESTION

La sociedad actual demanda de las instituciones educativas el desarrollo en los estudiantes de
habilidades necesarias para lograr un desempefio eficaz y eficiente en la denominada sociedad
del conocimiento (Marqués, 2012). En este sentido, la utilizacién de las TIC en el contexto
educativo actual ha permitido que los procesos de ensefanza-aprendizaje incluyan iniciativas
con un fuerte componente hacia la formacién de una verdadera cultura digital a través de la
consolidacion de habilidades de pensamiento (Zufiga, Rosas, Fernandez y Guerrero, 2014) y el
desarrollo de aprendizajes en forma colaborativa.

Los requerimientos que impone la industria de la informacidn en una sociedad del
conocimiento son muy altos y para tal fin, en varios paises se ha iniciado un movimiento que
busca el desarrollo de estas habilidades digitales desde una edad temprana (Sullivan y Bers,
2016) lo que permitira que los futuros ciudadanos puedan realizar aportes significativos en
beneficio directo de la productividad y la sostenibilidad de la nueva sociedad que se construye
(Taborda y Medina, 2012).

En referencia al pensamiento computacional, es importante considerar a Jeanette Wing, quien
desde el 2006 manifestd que “el pensamiento computacional implica resolver problemas,
disefar sistemas y comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos
fundamentales de la informatica” (Wing, 2006, p. 33). También consideraba que deberia ser
una habilidad fundamental para todas las personas, no de forma exclusiva para los
profesionales de la informatica (Wing, 2006). Posteriormente Wing, amplid el concepto, para
el 2008, donde manifestd que este tipo de pensamiento deberia ser una competencia basica
que todo ciudadano tendria que conocer para desenvolverse en la sociedad digital; el
pensamiento computacional no es rutinario ni mecanico, es una forma de resolver problemas

de manera inteligente e imaginativa (Wing, 2008).



Las estrategias de aprendizaje colaborativo mediadas por TIC es otro de los eslabones de la
transformacién educativa que forma parte del nuevo escenario social digital. Por ejemplo,
para los centros educativos en Espaia existen diferentes programas que persiguen la
implantaciéon de estas tecnologias como lo es el llamado Programa Escuela 2.0, que entre otras
caracteristicas ha permitido la dotacién de equipos como pizarras digitales y ordenadores en
las aulas escolares (Gracia-Vacarcel, Basilotta, Lépez, 2014).

Asimismo, internacionalmente se han realizado otros proyectos que buscan fortalecer en el
sector educativo el desarrollo del pensamiento algoritmico o computacional, es asi que
encontramos la iniciativa code.org (Kalelioglu, 2015), organizacién no gubernamental con sede
en Estados Unidos, formada por empresas de alto perfil tecnoldgico como: Amazon, Apple,
Dropbox, Academia Khan, Facebook, Google y Microsoft, entre otras y que actualmente es un
gran referente en materia de insercién al mundo de la programacién.

En la region europea esta el proyecto Erasmus+ KA2 “TACCLE3 — Coding” (Garcia-Penalvo,
2016) asi como otros esfuerzos realizados por paises como Estonia, quien fue uno de los
primeros en llevar la programacion a las aulas escolares de primaria. En el Reino Unido, se
incorpord al curriculum educativo la asignatura Computing, en Finlandia han integrado la
formacién en programacion y pensamiento computacional y légico de forma transversal, es
decir, sin crear nuevas asignaturas a la carga académica.

Para Espafia existen iniciativas en las comunidades de Madrid, Galicia, Murcia, todas estas
incorporando una serie de herramientas TIC con fines académicos, entre las cuales figuran los
equipos de Robodtica Educativa, tabletas, teléfonos inteligentes y software para lograr iniciar a
los escolares en la programacion.

Por otro lado, existen esfuerzos globales como la iniciativa denominada la hora del cddigo, que
posee desde tutoriales hasta evaluaciones para determinar el avance del participante y la
apropiacién del conocimiento en materia de programacién y desarrollo del pensamiento

computacional.

HIPOTESIS O DEFINICION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Para esta investigacion se ha planteado inicialmente una interrogante que se respondera con
el desarrollo del estudio. Esta consiste en determinar:

éQué impacto tiene en el aprendizaje colaborativo y la formaciéon de habilidades de
pensamiento computacional la integracion de actividades educativas mediadas por TIC vy
Robots educativos programables en escolares de educacion inicial?

Por medio de esta pregunta es posible formular la hipdtesis de trabajo para esta investigacién:
Con la integracion de actividades educativas mediadas por TIC y Robots Educativos
programables en escolares de educacién inicial se lograra el aprendizaje colaborativo y la

formacién de habilidades de pensamiento computacional.



OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo General

Realizar el disefio, integracién y evaluacion de actividades educativas mediadas por TIC y

Robots educativos programables en escolares de educacién inicial logrando el aprendizaje

colaborativo y la formacién de habilidades de pensamiento computacional.

Objetivos especificos

e Describir que conocimientos en TIC poseen los escolares de educacién inicial y establecer
si estos tienen alguna influencia en la formacién de habilidades de pensamiento
algoritmico o computacional.

e Disefar actividades educativas mediadas por TIC y Robots educativos programables
orientadas a escolares de educacién inicial.

e Integrar en la practica educativa para escolares de educacién inicial actividades disefiadas
mediante TIC y Robots educativos programables.

e Explicar si es posible a través del trabajo colaborativo el logro de objetivos curriculares al
integrar actividades educativas mediadas por TIC y Robots educativos programables.

e Describir que ventajas e inconvenientes trae la integracién de actividades educativas
mediadas por TIC y Robots educativos programables en el desarrollo de aprendizajes
colaborativos en educacién inicial.

e Explicar si existe mayor motivacidn hacia el aprendizaje colaborativo con la integracion de
actividades educativas mediadas por TIC y Robots educativos programables en escolares
de educacion inicial.

e Establecer que caracteristicas o dominios del Pensamiento Computacional se fortaleceran
con la incorporacidon de actividades educativas medias por TIC y Robots educativos
programables.

e Describir si existen diferencias de género en la formacién de habilidades de pensamiento
computacional al utilizar actividades educativas mediadas por TIC y Robots educativos
programables.

e Elaborar una propuesta de actuaciéon para la integracion de actividades educativas
mediadas por TIC y Robots educativos programables en escolares de educacidn inicial.

METODOLOGIA

En este estudio se utilizard como metodologia de investigacion el enfoque de métodos mixtos,
con la intencién de poder realizar un analisis y evaluacion mas completo o mas holistico del
tema que se investiga (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). Ademas, el enfoque de
método mixto segln Herndndez et al. es un enfoque multimetddico, ya que permite tener una
perspectiva mas abierta y profunda del fendmeno que se estudiard, sacandole verdadero

provecho a la naturaleza complementaria de las orientaciones cuantitativas y cualitativas.



En el contexto metodolégico de una investigacion también es de gran significado lo
relacionado al disefio de la investigacidn; para tal fin, aclaramos que el disefio de una
investigacion, se refiere al plan o estrategia que se ha formulado para lograr obtener la
informacidon que se requiere (Herndndez Sampieri et al., 2014). En esta investigacién se
utilizara un disefio de tipo secuencial (CUAN->cual). Este disefio permitird que, a partir de
datos de tipo cuantitativos, se pueda efectuar técnicas cualitativas y con esto reducir o
eliminar en lo posible los sesgos que se producen en un proceso de investigacion cuando se
realiza el estudio a través de un solo método (Johnson y Onwuegbuzie, 2013).

La orientacion cuantitativa de la investigacidn se desarrollard en dos fases, la primera de tipo
no experimental siendo “su propdsito el describir la variable y analizar su incidencia e
interrelacién en un momento dado” adicionalmente serd del tipo transeccional o transversal
ya que los datos se recolectardn en un momento o tiempo Unico. “El propdsito sera describir
variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado” (Hernandez etal.,
2014, p. 154).

La segunda fase de la orientacidn cuantitativa serd a través de un disefio cuasi-experimental
con grupo de control incluyendo pretest y postest. Los disefios cuasi-experimentales
“manipulan deliberadamente, al menos, una variable independiente para observar su efecto y
relacién con una o mas variables dependientes” (Hernandez et al., 2014, p. 151).

El enfoque cualitativo de la metodologia mixta permitird explorar la formacién de habilidades
de pensamiento algoritmico, computacional y el desarrollo de aprendizajes colaborativos de
una forma abierta y participativa, involucrando en el proceso a estudiantes, profesores y
padres de familia. Adicionalmente se utilizara la triangulacién de métodos para la recoleccién
de los datos, aportando al estudio una mayor variedad, riqueza y profundidad en los andlisis
que se efectuardn.

Poblaciéon y Muestra

La poblacion sobre la que se efectuara el estudio estara constituida por estudiantes de niveles
educativos iniciales (primero, segundo y tercero de educacidn infantil) de centros ubicados en
zonas urbanas. En este sentido, tomando en cuenta el apoyo y disposicion recibido del Centro
Educativo Concertado Maestro Avila, ubicado en Salamanca, comunidad de Castilla y Ledn, al
poder acceder de forma directa al recurso estudiantil del nivel infantil, se utilizara el total de la
poblacién existente en el centro, para este nivel educativo; lo que representa un total de 130
alumnos.

Variables a utilizar e instrumentos

Las variables que se encuentran en esta investigacion, se presentan clasificadas en
independientes, dependientes y de control. En este sentido, como variables independientes
para esta investigacion se establecen los recursos TIC y Robots educativos programables
orientados a una poblacién de educaciodn inicial. De forma similar se identifican como variables

dependientes para el desarrollo de esta investigacion las habilidades de pensamiento



algoritmico, computacional y el desarrollo de aprendizajes colaborativos en los escolares de
educacién inicial a través del logro de objetivos curriculares establecidos en el plan de
contenido. Para la recoleccién de los datos se utilizardn cuestionarios, entrevistas y
observaciones, obteniendo una mayor comprensién del fendmeno en estudio.

Para garantizar una similitud en los grupos que se utilizaran para el desarrollo del experimento
en el enfoque cuantitativo, se emplearan algunas variables de control, vinculadas a los
estudiantes y profesores que participaran en el experimento. Por un lado, tenemos el nivel de
utilizacion de TIC que los estudiantes tienen de forma previa a la realizacién del estudio y por
el lado de los docentes la equiparacidn de conocimientos que estos posean en materia de TICy

Robots educativos programables.

RESULTADOS ESPERADOS

Los resultados que se pretenden obtener con esta investigacion permitiran efectuar una
propuesta de actuacion educativa tecnoldgica de gran calidad, con base a los beneficios y
limitantes que produce la integracidén de recursos TIC y Robots programables, contribuyendo
de forma significativa a la implementacién de nuevos enfoques para la ensefianza-aprendizaje
de contenidos curriculares desde una edad temprana y potenciando en los participantes el
desarrollo de habilidades como el pensamiento algoritmico, computacional y el aprendizaje
colaborativo competencias necesarias para un buen desempeno en una sociedad cada vez mas

digitalizada.

CONCLUSIONES Y DISCUSION

Los datos y la informacidn generada a partir de las experiencias educativas que componen las
intervenciones en el aula de infantil permitirdn determinar con gran exactitud los beneficios y
las limitantes que presenta la integracion de recursos TIC y Robética Educativa desde la
perspectiva del alumno, los profesores, padres de familia y la administracién del Centro
Educativo, lo que enriquecera la base de conocimiento existente en materia de Tecnologia
Educativa, aprendizaje colaborativo y robdtica en educacion.

Adicionalmente, se podran efectuar comparaciones con otros estudios realizados bajo esta
linea de investigacién en busca de similitudes y diferencias que permitan formular estrategias
educativas orientadas al desarrollo de competencias digitales, habilidades de pensamiento y
practicas educativas innovadoras para suplir las demandas de nuevas formas de aprendizaje
que caracterizan a la denominada sociedad de la informacion y del conocimiento. Ademas, se
podran generar espacios de discusion y establecer futuros cursos de accion e investigacién en

el terreno de las TIC y la Robética aplicadas al campo educativo.
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