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RESUMEN

Esta revision sistematica tiene como objetivo analizar las intervenciones educativas utilizadas para desarrollar el Pensa-
miento Computacional (PC) en la etapa de Educacion Infantil (El). En respuesta a la creciente demanda de competencias
tecnoldgicas en los dltimos afios, el PC se ha consolidado como una competencia clave para el desarrollo de habilidades
cognitivas y tecnoldgicas, permitiendo trabajar elementos como la descomposicidn, la abstraccion, el reconocimiento de
patronesy los algoritmos. La etapa de El constituye un momento especialmente relevante, ya que los estudiantes pueden
comenzar a desarrollar el pensamiento computacional para afrontar los desafios complejos del futuro. La revision se llevd
a cabo siguiendo el protocolo PRISMA, lo que permitié un proceso riguroso de seleccion de estudios mediante la bisqueda
en las bases de datos Web of Science, Scopusy ERIC. Se emplearon los siguientes descriptores: “Education” AND “Compu-
tational Thinking”; “Educational Technology” AND “Computational Thinking”; “Early Childhood Education” AND (“Compu-
tational Thinking” OR “Digital Skills” OR “Educational Technology” OR “Programming” OR “Algorithms” OR “Game-Based
Learning”). La muestra final incluy 17 estudios publicados entre 2020 y 2024. Los resultados muestran que las interven-
ciones aplicadas en El generan mejoras significativas en las habilidades cognitivas basicas, mientras que aspectos mas
avanzados del PC, como la depuracion de errores o el uso de hardware y software, han recibido menor atencion. Asimismo,
se observa un creciente interés en el uso de la robdtica como herramienta didactica en la etapa de Educacién Infantil. No
obstante, el nimero de estudios que emplean actividades desenchufadas o materiales tangibles sigue siendo limitado. En
conclusidn, las intervenciones analizadas resultan efectivas para el desarrollo del PC en edades tempranas. Se proponen
futuras lineas de investigacion centradas en el disefio de materiales manipulativos, asi como en el estudio del papel de las
actividades desenchufadas y en la evaluaciéon del impacto de estas intervenciones en contextos educativos reales.

PALABRAS CLAVE habilidades de pensamiento; educacién infantil; robética; actividades de aprendizaje.
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ABSTRACT

This systematic review aims to analyze the educational interventions used to develop Computational THinking 8CT) in
Early Childhood Education (ECE). In recent years, CT has become established as a key competence for the development
of cognitive and technological skills, enabling the approach to elements such as decomposition, abstraction, pattern
recognition, and algorithms. The review was carried out following the PRISMA protocol, through a search in the Web of
Science, Scopus and ERIC databases. The following descriptors were used: “Education” AND “Computational Thinking”;
“Educational Technology” AND Computational Thinking”; “Early Childhood Education” AND (“Computational Thinking”
OR “Digital Skills” OR “Educational Technology” OR “Programming” OR “Algorithms” OR “Game-Based Learning”). The
final sampleincluded 17 studies published between 2020 and 2024. The results show that the interventions applied in ECE
generate significant improvements in basic cognitive skills, while more advanced aspects of CT, such as debugging or the
use of hardware and software, are addressed less frequently. Moreover, there is a growing interest in the use of robotics
as a didactic tool, although the number of studies that use unplugged activities or tangible materials is still limited. In
conclusion, the reviewed interventions prove effective for introducing CT at an early age, and future lines of research are
proposed focusing on the design of manipulative resources and the assessment of the impact of such activities in real
educational contexts. This systematic review explores the interventions used to develop Computational Thinking (CT) in
Early Childhood Education (ECE). In response to the growing demand for technological skills in recent years, CT has be-
come a key competency for laying the foundation for skills such as decomposition, abstraction, pattern recognition, and
algorithms. ECE is a stage where students can learn to think computationally in order to face the complex challenges of
the future. This review was conducted using the PRISMA method, which allows for a rigorous filtering process across the
following database: Web of Science, Scopus and ERIC. The results of the interventions show significant improvements in
cognitive skills, although more advanced areas, such as debugging or the use of hardware/software, have received less at-
tention. Additionally, a notable number of studies involving robotics in early childhood were found. The review concludes
that the interventions analyzed are effective for developing CT in ECE, and future research lines are proposed to explore
the design of tangible materials and the role of unplugged activities.

KEYWORDS Thinking skills; Early Childhood Education; Robotics; Learning activities.

1. INTRODUCCION

En los ultimos afios, el Pensamiento Computacional (PC) ha emergido como una competencia esencial en
Educacion Infantil (El), no solo como una habilidad técnica, sino como una manera fundamental de resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender la conducta humana mediante conceptos informaticos (Wing,
2006; Zapata et al., 2015). La introduccién a la robética, la programacién y las actividades desenchufadas
(unplugged) en las aulas de Educacion Infantil cada vez es mas comdn, tanto por la necesidad de innovar
en el curriculum como por la creciente demanda de habilidades tecnoldgicas en la actualidad (Acha et al.,
2021; Acosta et al., 2023; Alvarez-Herrero, 2020; Leung et al., 2024; Macrides et al., 2022).

El PC se define como un conjunto de habilidades cognitivas que permiten a los individuos abordar pro-
blemas de manera estructurada y sistematica, utilizando conceptos y técnicas propias de la informatica

(Wing, 2006). Seglin Ticon et al., (2022), el PC se compone de cuatro pilares que se definen a continuacion:

— Descomposicion: La capacidad de dividir un problema complejo en partes mas pequefias y
manejables. Esta habilidad es fundamental para entender y resolver problemas paso a paso,
facilitando la identificacion de patrones y la creacion de soluciones mas efectivas (Acha et al., 2020;
Calderdn et al., 2020).
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— Abstraccién: La habilidad de identificar las caracteristicas mas importantes de un problema. La
abstraccion permite a los individuos enfocarse en la estructura esencial de un problema y aplicar

soluciones de manera generalizada (Acosta et al.,2023; Calderdn et al., 2020).

— Reconocimiento de patrones: Identificar similitudes y regularidades dentro de los problemas. El
reconocimiento de patrones ayuda a aplicar soluciones conocidas a nuevos problemas, haciendo el

proceso de resolucién mas eficiente (Budiyanto et al., 2021; Dorouka et al., 2020).

Algoritmos: La capacidad de desarrollar una serie de pasos o instrucciones precisas para resolver un
problema. Los algoritmos son esenciales en la programaciony en la creacion de soluciones replicables
y escalables (Angeli & Valanides, 2020; Budiyanto et al., 2021).

Dentro de estos cuatro pilares se encuentran el resto de habilidades que conforman el PC: resolucion de
problemas; orientacion espacial; patrones de repeticion; descomposicion; razonamiento espacial; secuen-
ciacion; programacion; hardware/software; depuracion; pensamiento légico. Estos pilares también se ven
influenciados por factores contextuales y de experiencia previa que afectan la actitud del alumnado hacia

la programacion (Cheng et al., 2024).

El PC se vuelve relevante, no solo para futuros profesionales del area de la informatica, sino también
para otras profesiones, debido a su aplicabilidad en diversas situaciones cotidianas y profesionales. Las
habilidades de PC permiten a las personas abordar problemas de manera légica y estructurada, mejorar su
capacidad de analisis y tomar decisiones (Gamito et al., 2022; Kopcha y Ocak, 2023).

El desarrollo del PC desde una edad temprana es crucial, ya que sienta las bases de las habilidades
mas avanzadas en el futuro. Los nifios y nifias que aprenden a pensar computacionalmente estan mejor
preparados para enfrentar desafios complejos y adaptarse a un entorno tecnoldgico en constante evolucion
(Gamito et al., 2022). Ademas, la introduccidén temprana al PC puede fomentar el interés en las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria y las matematicas (STEM), areas fundamentales para el desarrollo personal y pro-
fesional en el siglo XXI (Konca et al., 2024).

El PC en El ha mostrado beneficios significativos en la competencia y capacitacién en diferentes ha-
bilidades y destrezas del Pensamiento Computacional, incluyendo la creatividad y las habilidades socia-
les. (Bird, 2020; Leung et al., 2024). Sin embargo, la implementacién del PC en El presenta retos, dado que
muchas veces se realiza de manera precipitada y sin una adecuada planificacion y reflexién pedagdgica
(Alvarez-Herrero, 2020; Budiyanto, et al., 2021).

La robdtica educativa, especialmente los robots de suelo, se ha identificado como una herramienta
eficaz para facilitar el desarrollo del PC en edades tempranas. Los estudios han demostrado que el uso de
robots en el aula no s6lo motiva a los estudiantes sino que también mejora sus habilidades de resolucion de
problemasy su comprension de conceptos matematicos y logicos (Angeli & Valanides, 2020; Gonzalez y Mu-
fioz-Repiso, 2021). Sin embargo, hay una falta de consenso sobre la efectividad de otras practicas que van
mas alla del uso de robots, lo que resalta la necesidad de un marco comun y pautas claras para la correcta
implementacidn de la robética y la programacidn en esta etapa educativa (Alvarez-Herrero, 2020; Maureen
et al., 2020; Misirli & Komis, 2023).
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En este sentido, diversos trabajos previos subrayan la necesidad de consolidar un marco teérico que
justifique el creciente interés por la integracion del Pensamiento Computacional en la Educacién Infantil y,
especialmente, la pertinencia de realizar revisiones sistematicas en este ambito. Gonzalez-Gonzalez (2019a)
ofrece un estado del arte sobre la ensefianza del Pensamiento Computacional y la programacién en edades
tempranas, evidenciando tanto el potencial educativo de estas competencias como la escasez de estudios
centrados en suimplementacion en esta etapa. Manchesy Plowman (2017) destacan la necesidad de fomen-
tar un debate pedagdgico fundamentado sobre la educacién computacional en la infancia, reclamando una
mayor atencion a las implicaciones didacticas mas alla del uso de herramientas y recursos tecnoldgicos. En
esta misma linea, Ruiz-Roso et al. (2023) insisten en la importancia de dotar al profesorado de Educacion
Infantil de herramientas y recursos que integren el PC en el curriculum, sefialando que su implementacion
favorece el aprendizaje significativo, el desarrollo de competencias digitales y la resolucién de problemas.
Estas aportaciones refuerzan el impulso de abordar de forma sistematica las practicas educativas actuales

en torno al desarrollo del Pensamiento Computacional en Educacién Infantil.

El objetivo de esta revision sistematica es analizar y sintetizar la literatura existente sobre el PC en la El,
identificando tanto las practicas efectivas como las areas que requieren mayor investigacion. Para guiar la

revisidn, se han planteado las siguientes preguntas de investigacion:
1. ;Qué tipos de intervenciones educativas se utilizan para desarrollar el PC en EI?

2. ;Cuales son los elementos del PC que se abordan en las intervenciones educativas en la EI?

3. ;Cuales son los resultados de estas intervenciones y cémo se evalla el desarrollo del PC en el

alumnado?

2. METODO

Para llevar a cabo esta revision sistematica, se utilizé el método PRISMA (Preferred Reporting Items for Sys-
tematic Reviews and Meta-Analyses) que asegura un proceso riguroso y transparente en la identificacion y
seleccion de la literatura relevante. Ademas, PRISMA proporciona un conjunto de directrices que ayudan a
mejorar la calidad de las revisiones sistematicas, asegurando que el proceso sea estructurado y estandari-
zado. Este enfoque ha sido adoptado en el ambito académico, ya que asegura fiabilidad de las conclusiones
derivadas de la literatura revisada (Urrutia y Bonfill, 2010).

2.1. Criterios de inclusion y exclusion

Para asegurar la relevancia y calidad de los estudios incluidos, se establecieron los siguiente criterios de

inclusién y exclusion:
Criterios de inclusion:

1. Estudios publicados entre 2020 y 2024. Este intervalo temporal se definié con el objetivo de recoger
investigaciones recientes y representativas del auge actual del PC en la etapa de El, garantizando una

vision actualizada.
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4. Estudios que incluyeran intervenciones educativas con resultados medibles.

Criterios de exclusidn:

Estudios que no estuvieran centrados en la etapa de Educacién Infantil.

Estudios que abordaran de manera especifica el PC.

1.
2.
3. Estudios de caracter meramente tedrico o sin propuesta de intervencion concreta.
4.

Otros motivos: estudios cuyo texto completo no estaba disponible, revisiones sistematicas u otras

razones que impidieran su analisis detallado.

2.2. Estrategia de busqueda

La blsqueda de articulos se realizd en tres bases de
datos principales: Web of Science (WoS), Scopus y
ERIC. Se utilizaron las diferentes combinaciones de
palabras clave: “Education” AND “Computational
Thinking”; “Educational Technology” AND Com-
putational Thinking”; “Early Childhood Education”
AND (“Computational Thinking” OR “Digital Skills”
OR “Educational Technology” OR “Programming”
OR “Algorithms” OR “Game-Based Learning”). En la
identificacion de registros, se encontraron un total de
2544 articulos: 1207 en WoS, 497 en Scopus y 839 en
ERIC (Figura 1). Después de eliminar los duplicados,
se obtuvieron 1852 registros Unicos. Este paso fue
crucial para evitar la inclusion de estudios repetidos.

Posteriormente, se revisaron los titulos de estos
1852 articulos, de los cuales se excluyeron 1795 por
no cumplir los criterios de inclusidn, anteriormente
mencionados en el apartado 2.1, quedando final-
mente un total de 57 articulos. Los articulos restan-
tes fueron evaluados mediante la revisién de sus
resimenes, resultando en la exclusién 27 articulos
adicionales por no cumplir con los criterios de inclu-
sion especificos.

Revisado - Identificacion

Elegido -

-

Incluido

FIGURA 1. Método PRISMA

Registros identificados a través de la bsqueda de base de datos

Registros identificados mediante
blsqueda de datos

Busqueda: (n=2544)
WoS: (n=1207)
Scopus: (n=457)

ERIC: (n=839)

L/

'y

Registros después de eliminar
los duplicados
(n=1852)

1

Registros examinados
(n=29)

Registros duplicados
(n=692)

Registros excluidos
Por titulo: (n=1796)
Por abstract: (n=27)

1

Motivos de exclusion
Criterio 1: (n=11)
Criterio 2: (n=12)
Criterio 3: (n=3)
Criterio 4: (n=1)

Articulos eliminados tras una
lectura completa
(n=9)

Registros examinados
(n=20)

Articulos eliminados tras na
segunda lectura completa
(n=3)

Registros incluidos
(n=17)

Los 29 articulos restantes fueron evaluados en su totalidad, y 9 de ellos fueron excluidos tras una lectura

completa del articulo. Finalmente, dado este analisis detallado se seleccionaron 20 estudios para un anali-

sis detallado, tras el cual se percibid, después de una segunda lectura exhaustiva, que 3 de los articulos no

cumplian con los criterios de inclusién seleccionados, por lo que finalmente quedaron 17 articulos.
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2.3. Procedimiento de analisis de datos y categorizacion

El andlisis de datos se realiz6 de manera sistematica y estructurada para garantizar la precision de los re-
sultados. Para ello, se desarroll6é una hoja de célculo para extraer los datos relevantes de cada articulo,
incluyendo autor(es), afio de publicacién, titulo del estudio, objetivo, metodologia, muestra, intervencion,
resultados y conclusiones. La informacion extraida fue codificada para identificar patrones y temas comu-

nes relacionados con las intervenciones y resultados del PC en EI.

Durante el proceso del analisis, se observd que muchos articulos mencionan el desarrollo del PC, pero
pocos lo hacian de manera explicita en la etapa educativa requerida, en este caso Educacion Infantil. En
algunos casos, aunque se hacia referencia a actividades relacionadas con el PC, estas estaban orientadas
hacia etapas educativas superiores, lo que generaba cierta confusion al intentar identificar intervenciones
especificamente dirigidas a alumnado de temprana edad.

Por otro lado, se detect6 que algunos articulos abordan el desarrollo de habilidades del PC, de forma in-
directa, sin tener como objetivo principal el fomento de dichas habilidades, sino mas bien como un resulta-
do colateral de las intervenciones. Esto refleja una diversidad en los enfoques y finalidades de los estudios,

donde el PC se desarrollaba como un medio para lograr otros fines educativos.

Se llevd a cabo una sintesis de los resultados, destacando los enfoques y metodologias utilizados en las
intervenciones, asi como los resultados obtenidos y las conclusiones de los estudios. Finalmente, se realizd
un analisis comparativo para identificar diferencias y similitudes en las intervenciones y sus resultados, asi

como para resaltar las mejores practicas y areas que requieren mayor investigacion.

Para la categorizacion de los elementos del PC presentes en los estudios revisados, se parti6 de los cua-
tro pilares tedricos desarrollados por Ticon et al., (2022): descomposicién, abstraccion, reconocimiento de
patrones y algoritmos. A partir de esta categorizacion, se identificaron otros elementos que, aunque estos
no siempre aparecen en las definiciones mas estructuradas del PC, fueron recurrentes en los articulos se-
leccionados. Estos incluyen resolucién de problemas, orientacion espacial, secuenciacién, programacion,
depuracion, pensamiento légico, razonamiento espacial, hardware/software, patrones de repeticiony, una
categoria denominada “otros”. Esta Gltima engloba habilidades vinculadas al desarrollo cognitivo general y
a la creatividad, las cuales son reconocidas en algunos estudios como componentes importantes del PC en
edades tempranas (Campollo-Urkiza, 2023; Canbeldek & Isikoglu, 2023). Por ese motivo se decidié mante-

ner esta categoria para reflejar fielmente los elementos trabajados en los articulos incluidos en la revision.

3. RESULTADOS

En esta revision sistematica se analizaron en profundidad un total de 17 estudios que investigan el desa-
rrollo del PC en El mediante diversas intervenciones educativas. Los resultados se presentan organizados
segln las preguntas de investigacion: (P1) tipo de intervencion, (P2) elementos del PC abordados, y (P3)

resultados y métodos de evaluacion.

En la Tabla 1, se muestran los articulos seleccionados indicando la intervencion (actividades desenchu-
fadas, robdtica educativa o ambas) y los elementos del PC, asi como el afio y el pais.
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TABLA 1. Seleccion de articulos

Autor(es) Afio Pais Intervencién Elementos del PC
Acha et al. 2020 Espafia Robética educativa 1,2,6,7,8,10,11,12
Achaetal. 2021 Espafia Robética educativa 1,2,6,7,8,11,12
Acosta et al. 2023 Espafia Robética educativa 4,6,7,8,11,12

Angeli y Valanides 2020 Chipre Robética Educativa 1,2,4,6,7,8,10,12
Angerami et al. 2022 Brasil Ambas 1,2,4,6,7,8,10,11,12
Barmany Kjallander 2022 Suecia Robética educativa 7,8,9,11

Barragan et al. 2023 Espafia Robética educativa 1,2,4,6,7,8,10,12
Berciano et al. 2022 Espafia Robética educativa 1,2,5,6,7,8,10,11
Bird 2020 Reino Unido Ambas 9,11,12,13

Budiyanto et al. 2021 Indonesia Robética educativa 1,4,7,8,11

Campollo et al. 2023 Espafia Act. desenchufadas 2,5,6,7,8,11,12
Canbeldek y Isikoglu 2023 Turquia Ambas 1,4,6,7,8,10,12,13
Hall y McCormick 2022 EEUU Robética educativa 1,2,6,8,10,11,12
Leunget al. 2024 China Act. desenchufadas 1,4,6,8,9,11,12
Misirli y Komis 2023 Grecia Robética educativa 1,2,6,7,8,10,11,12
Ticon et al. 2022 Brasil Ambas 1,2,3,4,6,8,11,12
Zviel et al. 2024 Israel Robética educativa 1,2,6,7,8,9,10,11,12

1- Resolucidn de problemas; 2- Orientacidn espacial; 3- Patrones de repeticion; 4- Descomposicién; 5- Razonamiento espacial;
6- Secuenciacion; 7- Programacion; 8- Algoritmos; 9- Hardware/Software; 10- Depuracién; 11- Abstraccidn; 12- Pensamiento ldgico;

13- Otros (desarrollo cognitivo/creatividad)

La Figura 2 muestra la distribucion de los articulos revisados segln su afio de publicacién. Se observa

mayor cantidad de articulos en los afios 2022 y 2023, con un total de 5 articulos, por afio. El afio 2020 le sigue

con 3 articulos. En 2021 y 2024 se registraron las menores cantidades de publicaciones, con 2 por afio. Esta

distribucion sugiere un creciente interés en la investigacion sobre el PC en El, alcanzando su punto maximo

en 2022 y 2023. Sin embargo, en 2024 se registran dos articulos, lo que se debe a que todavia no ha dado

tiempo a nuevas publicaciones en el momento de realizacion del presente estudio, lo que indica que podria

seguir creciendo.
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3.1. Intervenciones para desarrollar el PC en El

Se identifican dos tipos principales de intervenciones: robética educativa y actividades desenchufadas. La
robdtica educativa representa el 64,7 % de las intervenciones, mientras que las actividades desenchufadas
representan el 11,8 %, y las intervenciones con la combinacién de ambas estrategias suponen el 23,4 %.
Esto muestra una preferencia por las intervenciones que utilizan robética en el desarrollo del PC en El.

Por un lado, la robdtica tiene el potencial de hacer que los conceptos abstractos del PC sean mas com-
prensibles y accesibles para los nifios pequefios a través de un ambiente tangible e interactivo. Ensefiando
algoritmos, secuenciacion y programacion con kits de LEGO, por ejemplo, Barman y Kjallander (2022) des-
cubrieron que el alumnado desarrolla una comprension sélida de estas ideas. El pensamiento légico y la ca-
pacidad de depuracién del alumnado de infantil se mejoran con robots tangibles, como Bee-bot (Budiyanto
etal., 2021; Gonzalez y Mufioz, 2021).

Por otro lado, en cuanto a las actividades desenchufadas, estas permiten que los nifios desarrollen
habilidades de pensamiento logico y resolucion de problemas sin depender de tecnologia, las actividades
desenchufadas también son esenciales ya que permiten desarrollar el PC a través de la experimentaciony el
juego, sin necesidad de depender de herramientas digitales (Ticon et al., 2022). En ambientes con recursos
limitados, estas actividades pueden ser mas accesibles y fomentan la colaboracidn y la creatividad entre el
alumnado. Para mejorar el razonamiento espacial, por ejemplo, Angeli y Valanides (2020) crearon un pro-
grama de actividades musicales desenchufadas y descubrieron que los nifios tenian un desarrollo positivo
en la alfabetizacién en programacion. Demostrando una mejora significativa en estas habilidades, Acha
et al. (2021) también emplearon actividades desenchufadas basadas en la orientacion espacial y la resolu-

cién de problemas.

Los estudios que utilizaron el robot de suelo Bee-Bot representan la mayoria, con un total de 5 articulos.
Otros robots, incluyendo Mouse Activity y KARIN, son utilizados en menor medida, sumando un total de 2
articulos. Esto indica que Bee-Bot es el robot mas frecuentemente empleado en los estudios sobre el PC en

El. Hay otras herramientas como Code-a-pillar o Scratch, que son empleadas en 4 articulos.

Existen varios motivos por el cual se prefiere el uso del Bee-Bot, se trata de un robot efectivo para fo-
mentar el aprendizaje lidico, es facil de utilizar y permite ensefiar conceptos basicos de programacion. Ade-
mas, se trabaja: secuenciacion, descomposicion de problemas y resolucién de errores, por lo que facilita la
comprension de conceptos abstractos (Angeli & Valanides, 2020; Canbelbek & Isikoglu, 2023). Este robot,
también permite trabajar de manera grupal y combinar el aprendizaje individual y colaborativo, por lo que
se adapta a diferentes niveles (Angerami et al., 2022; Hall & McCormick, 2022).

En definitiva, los estudios analizados evidencian una mayor presencia de la robética educativa frente a
las actividades desenchufadas, siendo Bee-Bot el recurso mas utilizado en las intervenciones revisadas. Las
investigaciones destacan su eficacia para introducir conceptos basicos del Pensamiento Computacional de
forma ludica y accesible, mientras que las actividades desenchufadas se presentan como una alternativa
con potencial, especialmente en contextos con menos recursos. Ambas estrategias permiten abordar los

elementos del PC, ofreciendo distintas vias para iniciar al alumnado de El en el desarrollo del PC.
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3.2. Elementos del PC que se abordan en El

La Figura 3 detalla el nimero de estudios que abordan diversos elementos del PC. Los elementos mas traba-
jados en los estudios analizados son los algoritmos, seguido de la resolucion de problemas, secuenciacion,
abstraccidn y pensamiento ldgico. Estas habilidades son esenciales para el desarrollo del PC, ya que permi-
ten a los nifios abordar situaciones complejas de manera estructurada, ayudandolos a dividir problemas en
partes mas manejablesy a entender la secuencia de pasos necesarios para resolverlos. Trabajar con algorit-
mos y secuencias facilita la comprension ldgica desde edades tempranas, lo que contribuye a la formacidn
de un pensamiento critico y analitico (Angeli & Valanides, 2020; Barman & Kjallander, 2022; Canbeldek &
Isikoglu, 2023).

Ademas, elementos como la secuenciacion también reciben una atencidén considerable. La secuencia-
cion es fundamental para que los nifios aprendan a organizar acciones logicas de manera ordenada. En
cambio, la descomposicién, aunque aparece en menor medida, sigue siendo relevante, ya que les ensefia a
dividir problemas grandes en tareas mas pequefias y manejables. El aprendizaje de estos elementos facilita
que los nifios desarrollen habilidades de pensamiento logico y estructurado, que son la base para el apren-
dizaje de la programacion y otras habilidades informaticas (Budiyanto et al., 2021; Canbeldek & Isikoglu,
2023; Hall & McCornick, 2022).

La orientacion espacial también aparece con un nivel alto de representacion, mientras que los patrones
de repeticiony el razonamiento espacial tienen una presencia mucho menor. La orientacion espacial permi-
te a los nifilos mejorar su capacidad para visualizar y planificar movimientos en un espacio tridimensional, lo
cual esta estrechamente relacionado con la resolucion de problemas, uno de los elementos mas destacados
en la Figura 3. En cambio, aunque los patrones de repeticion son importantes para identificar regularidades
y crear secuencias eficientes, parecen estar poco trabajados en comparacion con otros aspectos (Barman &
Kjallander, 2022; Hall & McCornick, 2022).

FIGURA 3. Elementos del Pensamiento Computacional
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Los elementos mas técnicos como el hardware/software y la depuracién estos presentan una represen-
tacion baja. Esto podria explicarse por la complejidad de estos conceptos para el alumnado de infantil. Adn
asi, se pueden introducir de forma progresiva, ya que esto ayudaria a familiarizarse con la tecnologia y a
desarrollar habilidades de depuracion que les permitan corregir errores de programacion, fomentando una
mentalidad critica (Canbeldek & Isikoglu, 2023).

Por Ultimo, el pensamiento légico, la abstraccion, los algoritmos y la programacién estan, como he-
mos comentado anteriormente, entre los aspectos mas trabajados segun la Figura 3. Esto refleja una fuerte
apuesta por sentar las bases del PC desde edades tempranas. El trabajo de estas habilidades no solo poten-
cia las competencias en programacion, sino también el razonamiento critico y la capacidad de resolucion

de problemas en otros contextos cotidianos (Budiyanto et al., 2021).

En sintesis, los estudios analizados permiten identificar una tendencia clara hacia el trabajo de ciertos
elementos del PC, especialmente aquellos relacionados con habilidades cognitivas como los algoritmos,
la secuenciacion y el pensamiento légico. Aunque otros componentes como la descomposicion, el razona-
miento espacial o la depuracion presentan menor presencia, su inclusion progresiva refleja un interés por
ampliar el repertorio de habilidades abordadas desde la etapa infantil.

3.3. Resultados y evaluaciones en las intervenciones

En los estudios revisados, se observan diversos métodos de evaluacion para medir los resultados obtenidos
en las intervenciones educativas centradas en el desarrollo del PC en la Educacién Infantil. La mayoria de
los estudios coinciden en que las intervenciones basadas en la robdtica educativa y las actividades desen-
chufadas generan mejoras significativas en habilidades como la resolucidn de problemas, secuenciacion,
programacion y pensamiento légico. Ademas, Barragan et al. (2023), afirman que el uso de la robética edu-
cativa también ayuda a solventar problemas de comportamiento, sefialando, en su estudio, un ejemplo
de cdmo la robdtica puede tener un impacto positivo en el comportamiento del alumnado de El. En dicho
estudio se empled una escala de observacién, entrevistas y el diario del maestro como herramientas prin-
cipales de evaluacion.

La resolucién de problemas es uno de los logros mas destacados, seguido de mejoras en la secuencia-
cion y el pensamiento légico. El uso de robots como Bee-Bot ayuda a los nifios a comprender conceptos
abstractos a través de la manipulacion y la visualizacion de secuencias, lo que refuerza su aprendizaje (Hall
& McCornick, 2022; Zviel et al., 2024). En el estudio de Hall y McCornick (2022), se emplearon grabaciones
audiovisuales, observaciones estructuradas y grupos focales con el propio alumnado de infantil. Zviel et al.

(2024), por su parte, utilizaron encuestas a expertos para valorar cdmo el alumnado interpretaba el codigo.

Los principales métodos de evaluacion empleados en los estudios incluyen la observacion directa y las
pruebas pre/post intervencion. Angeli y Valanides (2020) destacan la importancia de la observacién directa,
que permite a los investigadores docentes analizar el comportamiento de los nifios en tiempo real, evaluan-
do su progreso en la adquisicion de habilidades de PCy en el desarrollo de estrategias de resolucion de pro-
blemas. Por otro lado, las pruebas pre y post intervencién, mencionadas en estudios como el de Canbeldek

e Isikoglu (2023), permiten comparar el nivel de conocimiento y habilidades de los nifios antes y después de

CD | INNOEDUCA




Innoeduca. International Journal of Technology and Educational Innovation
Ruth Hernandez Pérez, Maria Angeles Llopis Nebot y Francesc Esteve Mon

la intervencion, proporcionando datos cuantitativos que respaldan la efectividad de las actividades imple-
mentadas. Ticon et al. (2022) complementan su analisis mediante material de archivo y notas de campo del

investigador, lo que permite recoger aspectos cualitativos relevantes.

Otros estudios utilizan entrevistas y encuestas a profesores y familias para completar los datos obteni-
dos. Estos métodos cualitativos, aunque menos frecuentes, ofrecen una perspectiva mas amplia sobre el
impacto de las intervenciones en el desarrollo socioemocional de los nifios, como destacan Angerami et al.
(2022), quienes sefialan que los nifios también mejoran sus habilidades de trabajo en equipo y colaboracion

cuando participan en actividades de robdtica educativa.

Sin embargo, se observa una falta de evaluaciones especificas en elementos mas avanzados como la
depuracién y el uso de hardware/software, lo que sugiere que estos aspectos podrian ser abordados de

manera mas exhaustiva en futuras investigaciones, como sefialan Canbeldek e Isikoglu (2023).

Los estudios revisados coinciden en sefalar mejoras relevantes en habilidades clave del PC, destacan-
do el papel de la robética y las actividades desenchufadas en estos avances. Ademas, los métodos de eva-
luacidn utilizados, especialmente la observacion directa y las pruebas pre/post intervencion, han permitido
obtener resultados sobre el impacto de las intervenciones, aunque persisten vacios en la evaluacion de
elementos mas técnicos como la depuracidn, lo que apunta a nuevas oportunidades de estudio en futuras

investigaciones.

4. DISCUSION

El objetivo principal de esta revision fue identificar los tipos de intervenciones utilizadas en la El para desa-

rrollar el PC, los elementos mas abordados y los resultados de estas intervenciones.

En relacion con la primera pregunta de investigacion (P1), demuestra que los estudios revisados se-
fialan que la robdtica educativa, particularmente con el uso del Bee-Bot, es la intervenciéon mas utilizada
en la Educacién Infantil para desarrollar habilidades de PC. Esto concuerda con Angeli y Valanides (2020),
quienes sefialan que los robots como Bee-Bot permiten a los nifios trabajar en secuencias légicas de ma-
nera visual y practica, promoviendo un aprendizaje significativo a través del juego. Por su parte, Canbeldek
e liskoglu (2023) también destacan que el uso de robots no solo ensefia programacion, sino que también
fomenta la colaboracidn entre los nifios y la resolucidn de problemas en equipo. Zorrilla-Puerto et al. (2023)
subrayan que la robdtica educativa debe ir acompafiada de un enfoque metodoldgico definido, ya que su
eficacia depende en gran medida del disefio pedagdgico y del papel activo del docente en la implementa-

cién de las actividades.

En cuanto a la segunda pregunta de investigacion (P2), sobre los elementos del PC abordados en las
intervenciones, se encontr6 que los mas trabajados son los algoritmos, la resolucion de problemas, secuen-
ciacion, abstraccion y pensamiento logico. Estas habilidades son esenciales para que los nifios adquieran
una estructura légica de pensamiento que les permita abordar problemas de manera efectiva y compren-
sible desde edades tempranas. Ademas, otros elementos como la programacién y la descomposicién tam-

bién reciben una atencion considerable, ya que son fundamentales para organizar tareas y descomponer
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problemas complejos en partes manejables (Budiyanto, et al., 2021; Canbeldek & Isikoglu, 2023). Gonza-
lez-Gonzalez (2019b) propone una integraciéon metodoldgica de estas habilidades desde una perspectiva
inclusiva y lidica, destacando el aprendizaje a través del juego, el movimiento y el constructivismo como

principios clave para facilitar su adquisicion en la etapa infantil.

Respecto a la tercera pregunta de investigacion (P3), sobre los resultados de estas intervenciones y
los métodos de evaluacidn, la revision muestra que las intervenciones educativas generan mejoras signifi-
cativas en las habilidades de resolucién de problemas, pensamiento légico y secuenciacion. Los estudios
suelen utilizar métodos como la observacién directa y las pruebas pre/post intervencion para evaluar el
progreso de los nifios, lo que permite medir de manera precisa el impacto de las actividades en su desarro-
llo cognitivo (Hall & McCormick, 2022). Sin embargo, se detecta una falta de evaluaciones mas detalladas en
areas como los patrones de repeticion y el uso de hardware/software, lo que sugiere la necesidad de mas
investigacion en estas areas (Canbeldek & Isikoglu, 2023). Ademas, Su y Yang (2023) sefialan que factores
como el género y el estatus socioecondmico pueden influir en los resultados de las intervenciones, lo cual
resalta la importancia de disefiar intervenciones que consideren la diversidad del alumnado y evalien de

manera mas equitativa el impacto del PC en contextos variados.

5. CONCLUSIONES

Esta revision sistematica muestra que las intervenciones educativas para el desarrollo del PC en la El estan
mayormente desarrolladas por el uso de la robética educativa, especialmente a través del Bee-Bot. Estos
resultados confirman que la robdtica ofrece un entorno accesible y atractivo para los nifios, permitiéndoles
aprender conceptos clave como algoritmos, secuenciacidn y resolucion de problemas de manera lddica.
Sin embargo también se resalta la relevancia de las actividades desenchufadas como alternativa efectiva
para ensefiar PC en contextos donde la tecnologia puede ser limitada. Estas actividades demuestran que es

posible ensefiar habilidades de PC sin la necesidad de dispositivos electrénicos.

En cuanto a los elementos del PC trabajados en las intervenciones los algoritmos entre otros, es el
elemento mas frecuentemente abordado, lo que subraya su importancia en la Educacidn Infantil. No solo
ayudan a desarrollar habilidades cognitivas, sino que también preparan a los nifios para enfrentar desafios
mas complejos en su vida académica futura. Otros componentes, como la resolucion de problemas o la abs-
traccion, también juegan un papel clave en el desarrollo del pensamiento légico, reforzando la estructura

mental necesaria para abordar problemas de manera eficaz.

5.1. Limitaciones y futuras lineas de investigacion

Esta Revision Sistematica presenta algunas limitaciones metodoldgicas que deben ser consideradas al
interpretar los resultados. En primer lugar, la seleccién de estudios se limitd a tres bases de datos (Web
of Science, Scopus y ERIC), lo que pudo haber dejado fuera investigaciones relevantes presentes en otras
fuentes. Ademads, se limitaron los idiomas de blsqueda a inglés, espafiol y portugués, lo que podria haber

excluido estudios publicados en otras lenguas. También se restringié el intervalo de bisqueda (2020-2024),
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con el objetivo de obtener una vision actualizada del campo. Sin embargo, esta decisién podria haber deja-

do fuera estudios relevantes previos.

Otro aspecto a considerar es que no se aplicaron herramientas especificas para valorar si los estudios

incluidos presentaban una buena calidad en la metodologia. Por Ultimo, considerar como limitacién la he-

terogeneidad de los estudios, ya que son muy diversos en el uso de diferentes tipos de intervencion, por

lo que es dificil comparar los resultados entre estudios o extraer patrones comunes. En cuanto a futuras

lineas de investigacion se propone ampliar el enfoque metodoldgico incorporando alternativas a la robética

educativa, tales como actividades desenchufadas o aprendizaje basado en el juego, con el fin de diversificar

los enfoques pedagdgicos que favorecen el desarrollo del Pensamiento Computacional. Asimismo, se reco-

mienda aplicar herramientas para evaluar la calidad metodoldgica y el riesgo de sesgo en los estudios, con

el objetivo de reforzar la validez de las conclusiones en revisiones futuras.
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