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RESUMEN. La integracién de actividades de programacién por bloques en entornos de aprendizaje
colaborativo promueve el desarrollo del pensamiento computacional (PC). Este estudio descriptivo
presenta una accién formativa virtual mediante ScratchJr como herramienta educativa para
desarrollar el PC. Una muestra de 81 estudiantes del grado de educacién infantil elaboré propuestas
didacticas sobre flora y fauna orientadas a desarroﬁar el PC. La evaluacién de estas se realizd
mediante la evaluacién 360° usando una rdbrica basada en el modelo TPACK. Los futuros docentes
fueron capaces de desarrollar propuestas didacticas, aunque les costd aplicar algunos de los items
relacionados con el conocimiento tecnoldgico del contenido. La aplicacién del flipped-learning
permitid una mejor interaccién entre estudiantes y entre docentes y estudiantes, asi como una gestién
mas eficiente del conocimiento y del aprendizaje. La experiencia fue valorada positivamente por el
alumnado, que considera fundamental ser competentes en el desarrollo de estrategias didacticas

basadas en el PC.

ABSTRACT. The integration of block programming activities in collaborative learning environments
promotes the development of computational thinking (CT). This descriptive study presents a virtual
training action using gcratcth as an educational tool to develop CT. A sample of 8 f early childhood
pre-service teachers elaborated didactic proposals on flora and fauna oriented to develop CT. These
were evaluated by means of a 360° evaluation using a rubric based on the TPACK model. The
future teachers were able to develop didactic proposals, although they found it difficult to apply
some of the items related to technological knowledge of the content. The application of flipped-
learning allowed a better interaction among students and between teachers and students, as well as
a more efficient management of both knowledge and learning. The experience was positively valued
by the students, who consider it essential to be competent in the development of didactic strategies

based on the PC.

PALABRAS CLAVE: Programacién, Pensamiento computacional, Educacién infantil, Docentes en
formacién, Aprendizaje inverso.
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1. Introduccién

Actualmente, la Tecnologia Digital (TD) tiene una presencia relevante en la sociedad y en la educacién, de
modo que el profesorado debe desarrollar su competencia digital docente para ser capaz de realizar un uso
efectivo de las tecnologias en el proceso de ensenanza-aprendizaje, en el propio desarrollo profesional docente
y para acompafiar al alumnado en el desarrollo de la competencia digital (Redecker, 2017).

No es facil introducir la tecnologia de manera adecuada en los procesos de ensefianza- aprendizaje, con
este objetivo Mishra y Koehler desarrollaron el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge). Este modelo se basa en la combinacién de tres conocimientos en las cuales los docentes deben
estar formados: conocimiento tecnoldgico (recursos y herramientas tecnoldgicas usados en los procesos de
ensefanza-aprendizaje), conocimiento pedagdgico (distintas metodologias) y conocimiento del contenido o la
disciplina (la disciplina que se ensefia). Segin el modelo TPACK, estas 4reas de conocimiento no deben ser
utilizadas de manera aislada, sino que se deben aplicar de manera interrelacionada para lograr desarrollar
nuevas areas de conocimiento (tecnolégico-pedagdgico, pedagdgico-disciplinar, tecnoldgico-disciplinar)
(Koehler & Mishra, 2008; Mishra & Koehler, 2006). Su importancia se centra en entender que los docentes
son el motor del cambio del sistema educativo de modo que, si estin mejor preparados a nivel de formacién
tecnoldgica, pedagdgica y de contenido, mayor impacto logrard sobre el alumnado y, por tanto, sobre la
sociedad y su futuro. Diferentes estudios han demostrado la validez del modelo para ayudar a los docentes a
integrar la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Gewerc et al., 2013; Liu, 2013).
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La programacién aplicada en la educacién infantil permite desarrollar tres tipos de pensamiento: (1) el
computacional: que es un medio de la resolucién de problemas, y en algunos niveles educativos se podria
incluir dentro del pensamiento 1égico-matematico; (2) el espacial: permite adquirir los conceptos de espacio-
tiempo y ser consciente de la correlacién de las acciones; (3) el creativo: que fomenta la creatividad y la
imaginacién. El pensamiento computacional se puede trabajar tanto a partir de la robdtica educativa como a
través de la programacién a través de softwares o sin la necesidad de éstos mediante lo que se conoce como
actividades desenchufadas “unplugged”. El curriculo de primaria del Departamento de Ensefanza (2015) ya
recoge esta transformacién incluyendo la robdtica como un contenido en 4rea de tecnologia y la programacién
y la robética educativa como contextos en los que trabajar, por ejemplo, la resolucién de problemas de la
competencia matematica (Simarro et al., 2016).

Por ende, la programacién aplicada al proceso educativo permite desarrollar habilidades y crear un formato
atractivo de clase, que permitird un aprendizaje significativo de conceptos tedricos, a la vez que los nifios
realicen actividades vivenciales. Existen algunos estudios en los que se evidencian las ventajas de aplicar las
TD (robética y programacién) en etapas iniciales de la educacién (Manches & Ploughma, 2017). Sin embargo,
hay algunos aspectos que dificultan su amplia implementacién: (i) el curriculum actual de educacién Infantil no
contempla el desarrollo de la Competencia Digital, siendo la Educacién Primaria la primera etapa en la que se
menciona de manera curricular la Competencia Digital (Vera, 2021); (i) no existe una materia especifica para
profesorado en formacién y muchos docentes deben autoformarse; (iii) en algunos casos la autoformacién
genera carencias lo que conlleva a propuestas vacias de contenido, de uso esporadico y con un objetivo lddico
y de entretenimiento (Alvarez-Herrero, 2021).

2. Revisién de la literatura

Para promover el uso de las tecnologias digitales (TD) en la educacién, se recomienda implementar
formaciones especializadas. Los docentes deben recibir formacién para garantizar que sean capaces de integrar
la tecnologia en los procesos de ensefanza aprendizaje de manera significativa (Casey et al., 2020). La
formacién eficaz se basa en la integracién de la tecnologia y se centra en el propio contenido y ademas en el
conocimiento tecnoldgico, asi como en los conocimientos y habilidades relacionados con la pedagogia.

Asimismo, debe ofrecer al profesorado oportunidades para el trabajo "practico" y abordar sus necesidades
(Hew & Brush, 2007).

(o) Esteve-Génzalez, V.; Borrull, A.; Valls, C. (2023). Fomentar las habilidades de programacién y pensamiento computacional: una accién formativa para futuros
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En el caso de tecnologias como kits o juguetes robdticos, aparte de conocimientos y experiencia, los
docentes deben tener una predisposicidén positiva hacia los nuevos recursos antes de impartir las clases para
transmitir impresiones positivas y entusiasmo al alumnado. Hew y Brush (2007) recomiendan implementar
sesiones de desarrollo profesional para mejorar las percepciones de los docentes sobre las herramientas
tecnoldgicas. Existen estudios que demuestran que una vez finalizadas las formaciones sobre el uso de los
robots de suelo en los maestros en formacién de educacién infantil se perciben més seguros en el uso de estas
tecnologias digitales en el aula y mejoran sus habilidades de pensamiento computacional (Casey et al., 2020;

Jaipal-Jamani & Angeli, 2017; Schina et al., 2021).

En varios estudios previos se sugiere agregar habilidades bésicas de codificacién / programacién / ingenieria
como parte de la formacién docente y el desarrollo profesional (Garcia-Penalvo et al., 2016; Kong & Wong,
2017; Whu et al., 2020). En estudios previos en la Universidad Rovira i Virgili sobre PC (Borrull et al., 2020;
Borrull et al., 2021; Schina et al., 2020; Schina et al., 2021) se realizaron cursos de formacién sobre PC en el
grado de educacién infantil. Los resultados mostraron un aumento de aceptacién de la tecnologia digital y
también un aumento en la intencién de uso de dichas herramientas tras la formacién recibida. Los futuros
docentes, adem4s, manifestaron la necesidad de incorporar dicha formacién en el plan de estudios del grado.

En este sentido, aunque los contenidos sobre programacién y robética educativa son claves para las futuras
generaciones, la mayorfa de los futuros docentes de educacién infantil y primaria no reciben formacién sobre
programacién, codificacién ni robdtica educativa durante el grado universitario. En estudios previos se sugiere
agregar habilidades basicas de codificacién, programacién e ingenieria como parte de la formacién docente y
el desarrollo profesional (Garcia-Pefialvo et al., 2016; Kong & Wong, 2017; Wu et al., 2020). Es importante
que los docentes en formacién aprendan sobre tecnologia, la sepan integrar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, tengan predisposicidn a usarla y sean conscientes de sus ventajas. Una de las aplicaciones del uso
de las tecnologias es el desarrollo del pensamiento computacional (PC). Wing (2006) define el PC como la
capacidad de utilizar las tecnologias con la finalidad de resolver problemas, el disefio de sistemas y la
comprensién de la conducta humana, haciendo uso de los conceptos informaticos (Korkmaz et al., 2017).
Asimismo, el uso de algunas tecnologias nos permite desarrollar el PC. En el presente estudio se escogié
trabajar con ScratchJr como la herramienta més adecuada para desarrollar el PC en la etapa de infantil.

La accién formativa que se presenta se desarrollé aplicando el Flipped Learning (FL), enfoque pedagégico
que transfiere fuera del aula determinadas tareas, en nuestro caso la parte de transferencia de la informacién
(mediante visualizacién de videos explicativos) y el docente utiliza el tiempo en el aula para atender las
diferencias individuales, compartir informacién y conocimientos con el alumnado, asi como para crear un
ambiente de aprendizaje colaborativo (Touron & Santiago, 2015). Esta estrategia permite que cada alumno
visualice los contenidos tedricos las veces que sea necesario y todo el alumnado llegue al aula sabiendo la
misma informacién.

El objetivo general del presente estudio es disefiar, crear e implementar una accién formativa a través del
modelo pedagdgico FL sobre el uso de ScratchJr como herramienta educativa que permite desarrollar el PC
en la etapa de educacién infantil. En este sentido se han planteado las siguientes preguntas de investigacién:

P1: ¢{Qué conocimientos previos a la formacién tienen sobre el pensamiento computacional, la
programacién y el método de evaluacién 360°7

P2: {Qué potencialidades de programacién perciben los estudiantes al finalizar la formacién recibida?
P3: {Los estudiantes han sido capaces de crear material didactico para aplicar la programacién en la
ensefanza de ciencias naturales en la educacién infantil?

P4: {Cémo ha valorado el alumnado la accién formativa basada en el modelo pedagdgico FL?

3. Metodologia

La accién formativa sobre programacién se desarrollé en un formato completamente virtual, combinando
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sesiones sincronas y asincronas con 81 estudiantes del grado de educacién infantil, agrupados en 23 equipos
de trabajo. La estrategia utilizada para implementar esta accién formativa fue el FL. De este modo los
estudiantes mediante videos recibian la informacién tedrica y las sesiones sincronas se usaban para resolver
dudas y realizar tareas, creando un espacio de aprendizaje activo y colaborativo.

La herramienta escogida para ensefiar programacién fue ScratchJr ya que permite ensefiar programacién
(codificacién) a nifios de infantil mediante un lenguaje de programacién visual disefiado por el MIT en
colaboracién con el DEV TECH de Tufts University. El lenguaje de bloques permite que nifios que todavia no
saben leer puedan crear, razonar y desarrollar el pensamiento computacional, espacial y creativo.
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La accién formativa se organizé en 5 sesiones de 2 horas cada una como muestra la figura 1. La sesién |
fue totalmente sincrona, las sesiones 2, 3 y 4 tienen una parte asincrona y una parte sincrona. La sesién 5 fue
totalmente asincrona.

Cuestionario conocimientos
previos y expectativas

— ::;?nmf:x:t:renh Video 2 = ViEn s - Video 4 Evaluacion de I
- Video . . raluacion de la
. L ipped learni, iped learnin, St
- Presentaciin y revision (flippedlearning) (tipp ) -(ﬂpe 2) propuesta didictica
fubrica evaiacion 360° - Kahoot 3 i (evaluacion 360°)
S =l 2 - Tarea 1 - Tarea2

Presemacién. de Funcionamiento de Ejemplos de actividades Cuestionario de satisfaccion
pensamiente Secratchlr Serteid wsando Scratchlr
computacional

Diseiio de una propuesta didactica utilitzando ScratchJr

Figura 1. Organizacién y sesiones de la accién formativa. Fuente: Modificado de Valls et al., 2021.

Sesién 1: Se presenta el cronograma de la accién formativa, las caracteristicas de la propuesta didactica
que deberian elaborar al final de la formacién, se muestra la rdbrica con la que se evaluari la propuesta
didactica, los estudiantes la revisan y proponen mejoras. Mediante un video se realiza la introduccién al
pensamiento computacional y antes de finalizar la sesién los estudiantes responden un Kahoot sobre el tema.

Sesidén 2, 3 y 4: En estas sesiones la dindmica es la misma: los estudiantes visualizaron un video de manera
asincrona. El contenido de cada uno de ellos se representa en la figura 1. En la parte sincrona los estudiantes
respondieron a un Kahoot que contenia preguntas del video en cuestién y de los videos anteriores. Se deja
tiempo para que en grupo elaboren el disefio de su propuesta didactica en Scratchdr.

Sesién 5: Se desarrolla de manera totalmente asincrona. Los estudiantes deben evaluar con el uso de la
rdbrica su propuesta didactica (autoevaluacién) y la de dos grupos (coevaluacién). De manera que la
evaluacién final es una evaluacién 360° ya que se le anade la del docente (heteroevaluacién).

La accién formativa esti incluida en la asignatura obligatoria de 6 ECTS de Ensefanza y aprendizaje de
las ciencias experimentales, sociales y matematicas Il que se imparte en dos campus de la Universidad Rovira
i Virgili. En el estudio participaron 81 estudiantes, la mayoria de son mujeres (95%) agrupadas en 23 equipos
de trabajo. Se utilizé el muestreo por conveniencia porque es una forma ripida y econémica de muestreo que
permite un facil acceso a participantes disponibles (Cohen et al., 2007). Por lo tanto, no es una muestra
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representativa de toda la poblacién.
Instrumentos

La rdbrica de evaluacién fue elaborada en base al modelo TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge). Esta rdbrica se compone de 3 partes: evaluar los contenidos/conocimientos, el uso de la
tecnologia y la metodologia de ensefianza-aprendizaje empleada. Cada parte estd subdividida en 4 items y la
escala usada va de 0 a 3 (insuficiente; aceptable; bien; muy bien con la descripcién del nivel de valoracién del
item). El coeficiente de alfa de Cronbach total del instrumento es de 0.884 que evidencia la consistencia
interna de los 12 elementos. Se afade un item mas con la puntuacién final sobre 10. Coincidiendo con Cano
(2015), que sefala el valor de la rdbrica como una herramienta de evaluacién formativa, la rdbrica fue
consensuada y revisada con los y las estudiantes. De este modo, conocen previamente qué aspectos se tendran
en cuenta para valorar su trabajo.

Antes de participar en la accién formativa los estudiantes respondieron un cuestionario sobre
conocimientos previos y expectativas frente a la accién formativa que consta de 11 preguntas, 7 de ellas de
respuesta cerrada (si/no/no lo sé) y 4 preguntas de respuesta abierta.

Al finalizar la accién formativa los estudiantes respondieron un cuestionario de satisfaccién con 15
preguntas 7 de ellas de respuesta cerrada (si/no/no lo sé), 4 preguntas de respuesta abierta y 4 preguntas de
escala Likert.

4. Resultados

Los resultados de este estudio se presentan a partir de las preguntas de investigacidn.

4.1. Conocimientos previos sobre el pensamiento computacional, la

programacién y el método de evaluacién 360°

Los datos cualitativos que se desprenden del pretest indican que los estudiantes que participaron en el
estudio practicamente no habfan tenido contacto con la programacién ya que solo un 6% afirma haber usado
algdn software de programacién y dnicamente un 1% responde que ha usado Scratch anteriormente. Aunque
era una herramienta nueva para ellos, mostraron interés para aprender a usarla e integrarla en actividades
didacticas. Estos resultados coinciden con estudios previos en los cuales se ha medido la aceptacién de nuevas
herramientas tecnolégicas (robots de suelo y softwares de programacién) en futuros maestros de educacién
infantil (Schina et al., 2021; Valls et al., 2021). El interés que muestran frente a la accién formativa en la que
participan es notable ya que cuando se les pregunta si estan interesados en el PC un 94% responde que si y
un 99% afirma que le interesa la programacién aplicada a la educacién. Ademas, un 88% creen que la
programacién aplicada en la educacién permite desarrollar habilidades o competencias en los alumnos de
educacién infantil. Asimismo, un 96% declaré que les interesaria aprender sobre programacién para poder
desarrollar materiales didacticos y aplicarlos en las aulas. También se les preguntd si crefan ser capaces de
desarrollar una actividad de ScratchJr y aplicarla en el aula y solo un 13% respondié afirmativamente. El pretest
también incluye algunas preguntas sobre conocimientos previos como por ejemplo que entendian por
pensamiento computacional, un 10% respondié que no lo sabia, un 34% lo relaciona con la resolucién de
problemas, un 19% respondié que estaba relacionado con la resolucién de problemas mediante computadoras,
robética o tecnologia y 3% respondieron en relacién con otros aspectos. También se les pregunté por qué le
interesa la programacién aplicada a la educacién y un 14% respondié que era un tema desconocido y que les
interesaba aprender, un 84% respondieron que creen que es necesario/Gtil/beneficioso para su futura tarea
como docentes y, solo un 1% manifiesta que no le interesa la programacién aplicada a la educacién. También
se les preguntd si conocian la metodologia de evaluacién 360° y aunque un 7,5% admitia que la conocia
cuando les preguntamos si la habfan usado anteriormente nadie respondié afirmativamente y nadie la definié
correctamente. Por ello se supone que realmente no la habian usado con anterioridad siendo para ellos un
método de evaluacién nuevo.
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4.2. Percepcién de los estudiantes sobre las potencialidades de la

programacion

Al final del proyecto se mantuvieron o mejoraron los intereses de los futuros docentes hacia el PC y la
programacién. En este sentido, el porcentaje de alumnos interesados por el PC pasé de un 94% en el pretest
a un 98% en el post test. Cuando preguntamos sobre si le interesa la programacién aplicada a la educacién
pasa de un 99% a un 95%, en esta pregunta se observa un leve descenso de las respuestas afirmativas. En la
pregunta sobre si creen que la programacién aplicada en la educacién permite desarrollar habilidades o
competencias en los alumnos de infantil se pasé de un 88% en el pretest a un 96% en el postest. En el item
sobre si les interesaria aprender sobre programacién para poder desarrollar materiales didacticos y aplicarlos
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en las aulas el porcentaje desciende de 96% a un 90% en el postest. Finalmente, cuando se les vuelve a

preguntar si una vez finalizada la accién formativa creen que serian capaces de desarrollar una actividad de
Scratchdr y aplicarla en el aula el 89% responde que si frente a 13% que lo hizo en el postest.

Un 82.5% de los alumnos admitieron que se habian cumplido las expectativas que tenian antes de participar
en la accién formativa.

Al finalizar se les pregunté por qué les interesaba el PC y las respuestas fueron: un 2.5% para poder
desarrollar materiales didacticos, un 22.5% para desarrollar capacidades y promover aprendizaje en los
alumnos, un 25% ya que permite resolver problemas, un 49% creen que es dtil/necesario/interesante el uso de
las nuevas tecnologias en el aula y 1% admitié que no le interesan las nuevas tecnologias.

En referencia a la pregunta de por qué te interesa la programacién aplicada a la educacién un 42.5%
respondieron que permite realizar clases diferentes, usar nuevos recursos, disefiar nuevos materiales que
motiven mas a los alumnos, un 40% de los alumnos creen que es Gtil y necesario en la era digital en la que
vivimos, creen que es una formacién necesaria para su labor como docentes, un 15% respondié que les interesa
porque permite desarrollar habilidades y adquirir conocimientos, mientras que un 2.5% responde que no le
interesa la programacién aplicada a la educacién.

Los alumnos también respondieron sobre que habia aprendido a lo largo del proyecto y en un 79%
respondieron que aprendieron a programar y a usar la aplicacién ScratchJr asi como a su aplicacién en el aula,
en un 16% comentan que aprendieron sobre aspectos tedricos relacionados con PC y programacién, en un 1%
que los nifios también pueden programar y un 4% respondié que no habia aprendido nada o bien que no sabian
que habian aprendido.

La mayoria del alumnado afirma que ha mejorado sus conocimientos en PC y cree haber adquirido nuevos
conocimientos. Cuando se les pregunté por qué les interesaba el PC la mitad del alumnado respondié que
creen que es (til/necesario/interesante el uso de nuevas tecnologias y la otra mitad destacé que el PC permite
desarrollar capacidades y promover aprendizajes en los alumnos, asi como también permite resolver
problemas. Los futuros docentes también fueron conscientes del potencial que presenta el PC aplicado a la
educacién ya que un elevado porcentaje expresaron que usar nuevas tecnologias permite disefiar nuevas
actividades que motiven a los nifios y creen muy necesario el uso de tecnologias digitales en las aulas dada la
era digital en la que nos encontramos. Solo un bajo porcentaje (2.5%) afirmé no estar interesado en las nuevas
tecnologias. Estas opiniones coinciden con el hecho de que el 99% declaré que a lo largo del grado de
educacién infantil deberia haber mas formacién en tecnologias digitales. Es decir, los futuros docentes lo
perciben como una necesidad para poder hacer frente a los retos que se nos presentan en un futuro préximo
como sociedad. La gran mayoria afirman que han aprendido a programar y a usar Scratchdr en las aulas, un
porcentaje menor que ha aprendido aspectos tedricos sobre PC y programacién y solo un 4% afirma no haber
aprendido nada o no saber qué ha aprendido. Ademas de adquirir conocimientos creemos que los futuros
docentes han adquirido confianza en si mismos en referencia al uso de las tecnologias en el aula ya que al final
de la formacién el 89% afirma que se ve capaz de disefiar y aplicar en el aula una propuesta didactica usando
Scratchdr frente al 13% que respondié afirmativamente antes de recibir la formacién. Estos resultados
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coinciden con los de Kucuk y Sisman (2018) estudio en el cual los futuros docentes aprendieron a usar robots
de suelo y mediante esta experiencia se sintieron capaces de disefar actividades usando robots.

4.3. Creacién del material didactico basado en PC mediante Scratchdr

En cuanto a la evaluacién de las propuestas didacticas, el modelo de evaluacién 360° se realiza por todos
los agentes involucrados (81 estudiantes y 4 docentes) con el objetivo de triangular la informacién, mejorar y
orientar la autopercepcién del trabajo realizado, asi como mejorar el proceso de aprendizaje. Las puntuaciones
obtenidas se han agrupado por equipos de trabajo (N=23). Se analizan, en primer lugar, las puntuaciones
finales de las propuestas didacticas para comprobar la proximidad de estas en la puntuacién del trabajo. En la
tabla | se resumen los estadisticos descriptivos segin el tipo de evaluacién.

Minimo | Maximo | Media | SEM | Mediana | SD | Varianza | Asimetria | Curtosis
Autoevaluacién 8.75 9.50 8.469 | .0130 8.50 .625 .391 .570 -1.074
Coevaluacion 6.90 8.80 | 7.968 | .123 8.00 .594 .353 -.365 -.756
Heteroevaluacion | 4.33 9.67 | 7.363 | .286 7.00 1.374 | 1.888 -.223 -.200
Evaluacion 360° | 4.33 922 | 7.623 | .213 7.70 1.023 | 1.048 -.159 4.049
Nota. N = 23

Tabla 1. Estadisticos descriptivos segdn el tipo de evaluacién. Fuente: Elaboracién propia.

La media de evaluacién de las propuestas didacticas es superior a 7 siendo capaces de crear material
didéctico para aplicar la programacién en la ensefianza de ciencias naturales en la educacién infantil. Si nos
fijamos en el tipo de evaluacidn, los y las estudiantes obtienen mejor calificacién utilizando el método de
evaluacién 360° que con el método tradicional (heteroevaluacién). La evaluacién 360° presenta una
distribucién leptocdrtica (curtosis >3) con asimetria negativa (-.159). Esta distribucién se debe a la calificacién
de un equipo de trabajo que en la heteroevaluacién se calificé con 4.33 y a este grupo, como marcan los
criterios del método de evaluacién 360°, se evalué con la calificacién de heteroevaluacién.

A continuacién, se presentan los resultados por items siguiendo las dimensiones de la rdbrica de
evaluacién:

Dimensién 1: Conocimiento/Contenidos

El item mejor puntuado en toda la rdbrica y por todos los tipos de evaluacién ha sido el de contenido (1.1)
del material didactico, donde se valora si el contenido de la actividad se basa en el objetivo de la propuesta:
aumentar el conocimiento sobre la vegetacién y/o fauna autéctona de Catalufia. En la tabla 2 se observa que
en el caso de la autoevaluacidn se obtienen puntuaciones mucho mayores que en los otros tipos de evaluacién
destacando el contenido (item 1.1) y la claridad en la redaccién de los objetivos de aprendizaje (item, 1.2), los
dos items con media de 2.913. Estos mismos items coinciden con los mejores puntuados por la coevaluacién
(2.707). El segundo item con mayor puntuacién en la heteroevaluacién es si la estructura de la actividad (ftem
1.4) es coherente y relacionada con los objetivos de aprendizaje (2.217). El item con una puntuacién més baja
coincide en los tres tipos de evaluacién: si todos los objetivos de aprendizaje planteados se alcanzan gracias al
desarrollo de la actividad (item 1.3).

1.1- 1.2- OA. 1.3- OA. 1.4- OA.
Contenido Claridad Alcance Estructura
actividad

M sD M [SD| M SD M |SD

Autoevaluacion 2913 | .16 2913 |.23|2.607 | .36 |2.829 | .24

Coevaluacion 2714 | 18 |2.707 | .46 | 2.272 | .44 | 2,525 | .33

Heteroevaluacion | 2.739 | .30 |1.971|.66 | 1.855| .62 |2.217 | .68

Evaluacion 360° 2764 | .20 |2.042|.69 | 1.987 | .615 | 2.263 | .66

Nota. N = 23
Tabla 2. Medias de la dimensién | segin el tipo de evaluacién. Fuente: Elaboracién propia.
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Dimensién 2: Metodologia

En cuanto a la dimensién de metodologia (tabla 3), segdn la puntuacién del profesorado el ftem 2.2 sobre
la evaluacién de los objetivos de aprendizaje (2.216) es el mejor puntuado y el menos, el item 2.1 sobre la
aplicacién del pensamiento computacional (1.985) en la actividad, que contrasta con la autoevaluacién y la
coevaluacién de los estudiantes donde este mismo item 2.1 es de los mejores valorados (autoevaluacién con
2.713 y coevaluacién con 2.438).
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2.1- 2.2- 2.3- 2.4-
Aplicacion Evaluacién | Creatividad | Adecuacion
PC OA

M SD M SD| M |SD | Media | SD

Autoevaluacion 2713 | .38 2493 | 462282 | .28 |2.761 | .25

Coevaluacion 2438 | .40 |2190 | 462191 | .46 |2.353 | .30

Heteroevaluacion | 1985 | .86 | 2216 | .64 | 2073 | .47 | 2.013 | .65

Evaluacién 360° | 1994 | .82 |2205 |.61|2128 |.35|2.098 | .65

Nota. N =23

Tabla 3. Medias de la dimensién 2 segin el tipo de evaluacién. Fuente: Elaboracién propia.

Dimensién 3: Tecnologia

En esta dimensién (ver tabla 4) encontramos el item peor puntuado en la rdbrica (1.754) aunque la
puntuacién es superior al 1.5 se trata del item 3.4 que valora si el material didictico multimedia utilizado
(im&genes, sonido, movimientos...) muestran la realidad de la flora y fauna autéctona. Uno de los requisitos
que se pedian al hacer la actividad era que se crearan escenarios reales, y tanto en la autoevaluacién (2.400)
como en la coevaluacién (2.313) valoran que los elementos son reales en contra de la percepcién del

profesorado (1.754).

3.1-Elementos 3.2- 3.3- 3.4-
de Elementos Pensamiento Escenarios

programacién | multimedia | computacional reales
M sD M |SD| M SD M | SD
Autoevaluacion 2700 | .35 2.850 | .24 | 2655 |.31 2.400 | .44
Coevaluacion 2515 | .25 2535 | 322350 |.26 |2.313].48
Heteroevaluacion | 2550 | .50 2433 | .34 2043 |46 |1.754|.98
Evaluacion 360° 2527 |42 |2546 | 262132 |42 |1.813|.95

Nota. N = 23
Tabla 4. Medias de la dimensién 3 segin el tipo de evaluacién. Fuente: Elaboracién propia.

En las propuestas did4cticas los estudiantes debian usar la programacién para trabajar la flora y la fauna
autéctona de Catalufa, es decir, por un lado, la propuesta didactica debia permitir a los nifios aprender a
programar (con el objetivo de desarrollar el pensamiento computacional) y por el otro adquirir conocimientos
del curriculum acorde con la visién de otros autores (Alvareszerrero, 2020).

En este sentido, los aspectos mejor puntuados han sido la dimensién de contenidos, no sélo a nivel general,
sino también en todos los tipos de evaluacién. Se evidencia que el alumnado necesita mas formacién sobre
cémo integrar la tecnologia un aporte mas metodoldgico en su unidad didéctica.

Aplicar la evaluacién 360° ayuda al alumnado a recibir retroalimentacién inmediata del profesorado y de
sus compafieros y compaferas, llevando a cabo un ambiente de aprendizaje colaborativo.

Debemos ser conscientes de que existen otras estrategias para desarrollar el pensamiento computacional a
parte de los robots y los softwares de programacién como por ejemplo el uso de videojuegos o actividades
desenchufadas sin la necesidad de usar herramientas tecnoldgicas entre otras. Del mismo modo que debemos
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ser conscientes de que no por programar o usar robots en el aula nuestro alumnado desarrollari el pensamiento
computacional (Adell et al., 2017; Korkmaz et al., 2017). Asi pues, es importante que los futuros docentes
introduzcan correctamente y con finalidades educativas claras las tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje ya que de acuerdo con Prendes (2018) una innovacién tecnolégica no siempre supone una
innovacién educativa. De modo que es importante hacer énfasis en estos aspectos a los futuros docentes. En
el presente trabajo para asegurarnos de que las propuestas didacticas de los estudiantes siguieran estos criterios
creamos una ridbrica de evaluacién basada en el modelo TPACK.

4.4. Valoracidn de la accién formativa

Se opté por aplicar la estrategia de FL debido a la situacién de confinamiento causada por la COVID SARS-
2. Los estudiantes asincronamente visualizaron los videos y en las sesiones sincrénicas se resolvian dudas y se
avanzaba en la creacién de la propuesta didactica. Se formaron grupos de 3-4 repartidos en salas de Ms. Teams
y las docentes iban entrando en las salas a medida que los estudiantes lo necesitaban. La implementacién de
la accién formativa se desarrollé sin incidencias. El alumnado se sintié cémodo con la estrategia escogida para
aplicar la accién formativa el FL. La valoran de manera muy positiva ya que agradecen disponer de tiempo en
el aula para resolver dudas y trabajar colaborativamente en el desarrollo de sus propuestas didacticas. Los
resultados de haber implementado la estrategia del FL en la accién formativa coinciden con las reflexiones de
Santiago y Bergmann (2018) ya que el alumnado ha sido muy activo tanto antes de la clase, como durante y
después. Ademas, el rol del docente ha sido siempre como guia y orientador del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Por otro lado, son muchas las ventajas que se han descrito y evidenciado acerca de la aplicacién
del FL como por ejemplo que produce altos niveles de motivacién entre el alumnado (Hwang et al., 2020),
que permite aprovechar mucho mis el tiempo empleado en el aula (El-Miedany, 2019) que potencia la
interrelacién entre el alumnado (MacLeod et al., 2017; Sosa-Diaz & Palau-Martin 2018), que genera un grado
elevado de compromiso y actitud positiva hacia tareas que requieren de habilidades de orden superior (Cabero
& Llorente, 2015), una mayor participacién del alumnado en el aula ordinaria gracias al alto grado de
flexibilidad que aportan los materiales online, asi como el fomento del trabajo colaborativo entre discentes tanto
dentro como fuera del aula tradicional (Touron & Santiago, 2015). Finalmente, Thai et al. (2017) evidenciaron
que el rendimiento y la motivacién del alumnado aumentan en comparacién a otro tipo de propuestas
pedagdgicas. En los siguientes cursos la accién formativa se implementara de nuevo (aunque ya no estemos en
confinamiento) aplicando FL visto que el tiempo de aula se optimiza y se dedica a resolver dudas, consolidar
conocimientos y a desarrollar sus creaciones didacticas de manera colaborativa.

En general los futuros docentes valoraron muy positivamente haber recibido una accién formativa sobre
programacién y pensamiento computacional a través de la estrategia FL. Un 82% del alumnado manifesté estar
totalmente de acuerdo o de acuerdo en que la formacién recibida fue dindmica y motivadora. La mayoria
(82.5%) afirmaron que se habian cumplido sus expectativas sobre la formacién y un porcentaje elevado (89%)
manifesté que recomendaria la formacién a sus compaiieros (tabla 5).

Preguntas TA DA ED ™D

Creo que el proyecto ha
mejorado mis conocimientos
sobre el pensamiento
computacional. Pienso que este
proyecto me ha aportado
conocimiento nuevo.

36% 55% 7.5% 1.5%

Pienso que el proyecto ha sido

L 0, 0y 0
dinamico y motivador. 31% 51% 14% 4%

Considero que en el grado
deberia haber méas formacion en
el ambito de la tecnologia
educativa.

66% 33% 0% 1%

Recomendaria este proyecto a

algin compariero/a. 31% 58% 9% 2%

Nota. TA: Totalmente de acuerdo; DA: De acuerdo; ED: En desacuerdo: TD: Totalmente en desacuerdo

Tabla 5. Resultados sobre la valoracién de la accién formativa recibida. Fuente: Elaboracién propia.
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En una de las preguntas del cuestionario final se les pregunté sobre qué aspectos del proyecto modificarian,
las respuestas con mayores frecuencias fueron las siguientes (en esta pregunta los alumnos podian responder
mas de una idea): me gustaria poder aplicar la propuesta didactica que he desarrollado en las aulas (46.25%),
aprender sobre otros softwares y robots (58.75%), y sobre la longitud del proyecto, comentaron que les
gustarfa que fuera mas largo (35%). En referencia a la pregunta de si ha cambiado su visién acerca del uso de
las tecnologias educativas en el aula, un 56.5% afirman que si, mientras un 43.75% responden que no y
comentan que antes ya creian que eran necesaria su aplicacién en las aulas.

En general la valoracién que tiene el alumnado sobre la accién formativa recibida ha sido muy satisfactoria
y afirman que se han cumplido las expectativas que tenian ademas la mayoria de los participantes recomendaria
la formacién recibida a un compafero. Estos resultados coinciden con los resultados de una accién formativa
similar, pero en la cual se usaron robots de suelo para potenciar el desarrollo del PC (Borrull et al., 2020).
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5. Conclusiones

Aunque los futuros docentes admitieron no tener conocimientos previos ni de programacién ni tampoco de
la evaluacién 360° han aceptado y valorado muy positivamente la formacién recibida. Reconocen que la
programacién y el PC como una necesidad formativa que deberian adquirir durante su formacién en el grado.

La mayoria de ellos han sido capaces de crear propuestas didacticas aplicando el modelo del TPACK pero
presentan deficiencias en algunos aspectos en el apartado de contenidos (dimensién 1) no han logrado que
todos los objetivos de aprendizaje planteados se alcanzaron gracias al desarrollo de la actividad. En la
dimensién sobre la metodologia les ha faltado mejorar sobre cémo disefiar las propuestas didacticas para
potenciar el desarrollo del pensamiento computacional en los nifios de educacién infantil. En la dimensién
sobre la tecnologia la puntuacién més baja es en relacién con el uso de escenarios reales que permitan reflejar
la realidad de la flora y la fauna. El conocimiento sobre contenidos y tecnolégicos son los que tienen mejor
desarrollados, les falta mejorar la parte pedagdgica, saber aplicar la metodologia adecuada para integrar todos
los componentes en el contexto concreto.

Por todo ello, creemos importante reivindicar la importancia del disefio de actividades educativas que
fomenten el pensamiento computacional y que adem4s este disefio se realice teniendo en cuenta el modelo
TPACK para que los futuros docentes sean conscientes que es necesario integrar contenidos, pedagogia y
tecnologia para lograr los objetivos de aprendizaje que con proponemos como docentes.

Ademads, la evaluacién formativa en las sesiones de FL es muy importante para conocer si el alumnado
comprende y es capaz de aplicar estos conocimientos a la practica, cuando se dispone a disefiar propuestas
didacticas. De este modo se promueve y potencia la propia reflexién sobre su aprendizaje y mejora el
aprendizaje colaborativo.

Aplicar FL ha permitido hacer un seguimiento individual de los grupos de trabajo, atendiendo sus dudas y
asegurando que todos fuesen capaces de realizar las actividades de aprendizaje a tiempo, de manera online.
Este acompanamiento permitié resolver dudas en las sesiones sincronas y en tiempo real de manera que evité
que ninguno de los grupos se perdiera a lo largo de la accién formativa. De forma generalizada, se valora
positivamente esta metodologia para desarrollar el pensamiento computacional y la herramienta de
programacién por bloques ScratchJr como recurso para la sesién preclase.
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