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INTRODUCCIÓN  

El Pensamiento Computacional es un término que se está integrando a gran velocidad en muchas aulas 
educativas, en las que se busca una verdadera innovación. Su principal promotora es Jeannette Wing, 
quien en 2006 publicó su artículo Computational Thinking (Wing, 2006), del cual han surgido nuevos 
lenguajes de programación y dispositivos robóticos accesibles y adaptados al público infantil y juvenil, 
provocando la tendencia e inclusión de la programación y la robótica en el mundo educativo de todo el 
planeta (INTEF, 2019). 

En los últimos años, se observa este interés por introducir la programación y robótica en los contextos 
educativos (Llorens-Largo et al., 2017; García-Peñalvo y Mendes, 2018; Conde et al., 2021), por lo que se 
destaca la importancia de implementar esta temática para el desarrollo del denominado “Pensamiento 
Computacional” (Monjelat, 2019). La principal causa de esta integración es que estas habilidades basadas 
en la computación o programación están consideradas como habilidades esenciales en la vida diaria, por 
lo que se pretende que todo alumno y alumna esté dotado de ellas y, así, proporcionarles estrategias para 
la resolución de problemas. 

Del mismo modo, la Competencia Digital también es considerada una habilidad importante y esencial para 
la vida diaria en el siglo XXI (Juškevičiene y Dagiene, 2018). El Centro Científico de la Comisión Europea 
promueve dichas habilidades y ha elaborado DigComp 2.0 (Redecker, 2017), un plan o manual de 
Competencia Digital que sirve de referencia e inspiración para muchas iniciativas digitales educativas a 
nivel europeo (Kluzer y Pujol, 2018).  

DigComp establece cinco grandes áreas principales de la Competencia Digital: alfabetización de la 
información, comunicación y colaboración, creación y contenido digital, seguridad y resolución de 
problemas; las cuales están compuestas por diferentes competencias. Siguiendo a Demartini et al. (2020), 
el Pensamiento Computacional se puede incluir en cuatro de estas grandes áreas, destacando 
competencias como programación, gestión de datos y contenido digital, comunicación e interacción a 
través de tecnologías digitales, colaboración y trabajo en equipo, resolución de problemas, creatividad, 
etc.  

Así, son muchos los beneficios que aporta el Pensamiento Computacional en la educación. En primer 
lugar, favorece un aprendizaje muy atractivo y efectivo por medio de videojuegos y robots educativos, de 
forma que los alumnos y alumnas se sienten motivados y se despierta su curiosidad durante el proceso 
de enseñanza-aprendizaje (Freina, Bottino y Ferlino, 2019). Además, se trata de una competencia que 
combina con cualquier área del currículo, por lo que no está limitada a una única asignatura, pudiéndose 
incluir en cada una de las áreas curriculares, tanto científicas-tecnológicas, como visuales y lingüísticas 
(Maquilón y Zapata, 2020). 

A pesar de todo esto, numerosos estudios demuestran que este concepto únicamente está integrado a 
nivel curricular en la etapa de Educación Secundaria Obligatoria, lo que provoca que, en etapas anteriores, 
tales como Educación Infantil y Educación Primaria, haya una falta de consenso respecto a cómo 
implantarlo y cómo trabajarlo (Sánchez, 2019), cuyo resultado deriva en múltiples formas de intervención 
que repercuten directamente en el aprendizaje del alumnado.  

La formación del profesorado en Pensamiento Computacional es una de las principales vías para disminuir 
dichas controversias o limitaciones (Demartini et al., 2020); por lo que, tal y como defienden Esteve-Mon, 
Llopis y Adell-Segura (2020), se debe formar a los maestros y futuros maestros en competencias para 
formular problemas, analizar lógicamente la información, abstraer y automatizar soluciones..., de forma 
que estos adquieran habilidades para elaborar actividades y recursos que sean capaces de transmitir y 
despertar vocaciones científico-tecnológicas entre los más pequeños.  

Así, desde esta investigación se incide en la importancia de la formación del profesorado en competencias 
del Pensamiento Computacional, tales como secuencias, bucles, funciones y condicionales. 

 



OBJETIVOS 

Los objetivos que se buscan conseguir en la investigación son los siguientes:  

Objetivo general: 

Plantear una aproximación curricular de las competencias del Pensamiento Computacional a través de 
metodologías activas en las aulas de Educación Primaria.  

Objetivos específicos: 

- Realizar una revisión sistemática de la literatura sobre Pensamiento Computacional y 
metodologías activas. 

- Elaborar un curso de formación sobre las competencias del Pensamiento Computacional 
orientado a maestros y maestras de Educación Primaria. 

- Evaluar el nivel de competencias adquirido en el curso de formación en contextos educativos.  
- Conocer y evaluar el efecto que tiene el curso de formación en las competencias adquiridas y 

ejecutadas por el profesorado en cuanto a Pensamiento Computacional. 

 

METODOLOGÍA  

La metodología para utilizar en la investigación consiste en un método mixto. Creswell (2005) define los 
métodos mixtos como un proceso de recopilar, analizar y mezclar datos tanto cuantitativos como 
cualitativos dentro de un solo estudio, con el objetivo de obtener una mejor comprensión del problema 
de investigación. De esta forma, ambos métodos se complementan entre sí, aprovechando las ventajas 
que presentan cada uno de ellos.  

Más en profundidad, se quiere realizar un diseño explicativo secuencial de métodos mixtos, el cual implica 
recopilar y analizar primero los datos en una fase cuantitativa y, después, llevar a cabo una fase cualitativa, 
siendo estas fases consecutivas y formando parte del mismo estudio de investigación (Creswell, 2003). La 
ventaja principal que presenta este método es la sencillez y pertinencia a la hora de establecer unos 
resultados cuantitativos con más detalle (Ivankova, Creswell y Stick, 2006) 

Así, la investigación que se propone consta de las siguientes fases: 

1. Fase inicial. Se realiza la Revisión Sistemática de la Literatura (SLR) y el mapeo para poder elaborar el 
correspondiente marco teórico y el estado de la cuestión (García-Holgado, Marcos-Pablos y García-
Peñalvo, 2020; Kitchenham y Charters, 2007). 

2. Fase cuantitativa. Consiste en la elaboración de un curso de formación del profesorado a través de un 
entorno virtual educativo (García-Peñalvo y García-Carrasco, 2002) en el que se implemente un MOOC 
(Massive Open Online Course) (García-Peñalvo, Fidalgo-Blanco y Sein-Echaluce, 2018), en el que se 
pretende formar en competencias del Pensamiento Computacional a maestros y maestras de Educación 
Primaria. El instrumento a utilizar para la recogida de la información en la investigación es un cuestionario 
todavía por determinar. El punto de partida o base de dicho cuestionario es el Test de Pensamiento 
Computacional que plantea Román (2016), el cual se estudiará su posible adaptación.  

3. Fase cualitativa. Consiste en la elaboración de una propuesta didáctica en la que se desarrollen las 
competencias del Pensamiento Computacional aprendidas en el curso de formación utilizando el entorno 
de programación Scratch 3.0. Scratch es un entorno de programación visual por bloques de código abierto 
(open-ended) creado para la enseñanza de la programación y PC en niños y adolescentes (Resnick et al., 
2009). El instrumento de recogida de datos a utilizar en esta tercera parte de la investigación está todavía 
por decidir, dudando entre la realización de grupos focales o de entrevistas individuales.  

4. Fase final. Contraste y triangulación de resultados. Durante la investigación se realiza una triangulación 
entre métodos cuantitativos y cualitativos; por lo que, del mismo modo, se va a buscar una obtención de 



resultados mediante la triangulación de estos y, así, contrastar la información recabada (Aguilar y Barroso, 
2015). 

Dicha investigación va dirigida a una población formada por maestros y maestras de Educación Primaria 
y, aunque todavía por corroborar, se opta por maestros y maestras del último ciclo de dicho nivel 
educativo (5º y 6º de Primaria), debido al nivel de madurez del alumnado. 

La población que participe en la segunda fase de la investigación (fase cuantitativa) será la misma que 
participe en la siguiente fase (fase cuantitativa). De este modo, se busca que los maestros y maestras de 
Educación Primaria que se formen en competencias del Pensamiento Computacional, posteriormente 
lleven a cabo una propuesta de intervención educativa en sus aulas. 

Se atenderá al código ético en investigación educativa (BERA, 2018), así como a la correspondiente 
normativa en República Dominicana en relación con la Ley española (Ley Orgánica 3/2018, de 5 de 
diciembre, de Protección de Datos Personales y garantía de los derechos digitales) en todo el desarrollo 
de la investigación. 

MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES  

Este trabajo se desarrolla en el programa de Doctorado Formación en la Sociedad del Conocimiento 
(García-Peñalvo, 2013, 2014, 2017, 2020; García-Peñalvo et al., 2020), siendo su portal la principal 
herramienta de comunicación y visibilidad de los avances (García-Holgado et al., 2015; García-Peñalvo et 
al., 2019b). Esta tesis se desarrolla en el Grupo GRIAL de la Universidad de Salamanca (García-Peñalvo et 
al., 2019a; GRIAL, 2019). Los resultados de esta tesis serán accesibles en abierto (García-Peñalvo et al., 
2010; Ramírez-Montoya et al., 2018). 

Respecto a las herramientas a utilizar para el análisis de los datos, se contará con un software para cada 
una de las fases, tanto cuantitativo como cualitativo. Así, un ejemplo de software cuantitativo sería SPSS, 
mientras que Nvivo sería un ejemplo de software cualitativo.  

Se cuenta con el acceso a la biblioteca digital de la universidad de Salamanca y a su repositorio 
institucional GREDOS. 

PLANIFICACIÓN TEMPORAL AJUSTADA A TRES AÑOS  

La planificación temporal de tareas ajustada a tres años es la siguiente: 

- Revisión Sistemática de la Literatura para construir el marco teórico y el estado de la cuestión del tema 
a investigar. Desde mayo de 2021 hasta mayo de 2022. 

- Elaboración del curso formativo del profesorado e instrumentos de la fase cuantitativa. Desde mayo 
hasta octubre de 2021. 

- Recogida y análisis de los datos cuantitativos. Desde octubre hasta mayo de 2022. 

- Elaboración de la propuesta educativa e instrumentos de la fase cualitativa. Desde diciembre de 2021 
hasta marzo de 2022. 

- Recogida y análisis de los datos cualitativos. Desde marzo hasta octubre de 2022. 

- Contraste y triangulación de resultados. Elaboración de conclusiones. Desde octubre de 2022 hasta 
marzo de 2023. 

- Elaboración de la tesis y preparación para su defensa. Desde octubre de 2022 hasta junio de 2023. 

- Plan de publicaciones. A partir de marzo de 2022. 
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